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Содержание (настоящее)

Ваш	мозг	думает	об	Android. Вы	сидите	за	книгой	и	пытаетесь	
что-нибудь	выучить,	но	ваш	мозг	считает,	что	вся	эта	писанина	не	
нужна.	Ваш	мозг	говорит:	«Выгляни	в	окно!	На	свете	есть	более	
важные	вещи,	например	сноуборд».	Как	заставить	мозг	думать,	
что	ваша	жизнь	действительно	зависит	от	умения	разрабатывать	
приложения	для	Android?
 

Введение

Для кого написана эта книга? 30

Мы знаем, о чем вы думаете 31

И мы знаем, о чем думает ваш мозг 31

Метапознание: наука о мышлении 33

Вот что сделали МЫ 34

Примите к сведению 36

Как бы теперь 
заставить мой мозг 
все это запомнить...
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С головой в пучину1 Первые шаги

<Layout>

 

</Layout>

Activity
Устройство Layout

<Layout> 

</Layout>

Android SDK

Система Android покорила мир. Все	хотят	иметь	планшет	или	
смартфон,	 а	 устройства	 на	 базе	Android	 пользуются	 невероятной	
популярностью.	В	этой	книге	мы	научим	вас	разрабатывать	собственные	
приложения,	а	также	покажем,	как	построить	простое	приложение	и	запустить	
его	на	виртуальном	устройстве	Android.	Попутно	будут	рассмотрены	
основные	компоненты	приложений	Android	—	такие,	как	активности	и	макеты.	
Все,	что	от	вас	потребуется,	—	некоторые	базовые	знания	Java...

Добро пожаловать в мир Android 40

Платформа Android в разрезе 41

Вот что мы сейчас сделаем 42

Среда разработки 43

Установка Android Studio 44

Построение простого приложения 45

Как построить приложение 46

Активности и макеты: с высоты птичьего полета 50

Только что вы создали свое первое Android-приложение 53

Android Studio создает всю структуру папок за вас 54

Полезные файлы в проекте 55

Создание виртуального устройства Android 62

Запуск приложения в эмуляторе 65

Информация о ходе запуска отображается на консоли 66

Что же только что произошло? 68

Модификация приложения 69

Что содержит макет? 70

activity_main.xml состоит из двух элементов 71

Обновление текста, выводимого в макете 72

Ваш инструментарий Android 74



содержание

8

Приложения, которые что-то делают
Обычно	приложение	должно	реагировать	на	действия	пользователя. 
В	этой	главе	вы	узнаете,	как	существенно	повысить	интерактивность	ваших	
приложений.	Мы	покажем,	как	заставить	приложение	делать	что-то	в	ответ	на	
действия	пользователя	и	как	заставить	активность	и	макет	общаться	друг	с	
другом,	как	старые	знакомые.	Попутно	вы	больше	узнаете	о	том,	как	на	самом	
деле	работает	Android;	мы	расскажем	о	R	—	неприметном	сокровище,	которое	
связывает	все	воедино.

Построение интерактивных приложений2
<Layout>

</Layout>
<resources>

</resources>

BeerExpert

Activity

Layout

strings.xml

Строим приложение для выбора пива 76

Создание проекта 78

Мы создали активность и макет по умолчанию 79

Знакомство с визуальным редактором 80

Добавление кнопки в визуальном редакторе 81

В activity_find_beer.xml появилась новая кнопка 82

Подробнее о коде макета 83

Посмотрим, что же получилось 87

Жестко запрограммированный текст усложняет 
локализацию 88

Создание строковых ресурсов 89

Использование строкового ресурса в макете 90

Код activity_find_beer.xml 91

Добавление значений в список 94

Добавление string-array в strings.xml 95

Тест-драйв раскрывающегося списка 96

Кнопка должна что-то делать 97

Как заставить кнопку вызвать метод 98

Как выглядит код активности 99

Добавление в активность метода onClickFindBeer() 100

Метод onClickFindBeer() должен что-то делать 101

Получив ссылку на объект View, вы можете вызывать 
его методы 102

Обновление кода активности 103

Первая версия активности 105

Построение вспомогательного класса Java 108

Что происходит при выполнении кода 112

Ваш инструментарий Android 114
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Предъявите свой интент
Для	 большинства	 приложений	 одной	 активности	 недостаточно.	 
До	настоящего	момента	мы	рассматривали	приложения	с	одной	активностью;	для	
простых	приложений	это	нормально.	Однако	в	более	сложной	ситуации	одна	активность	
попросту	не	справляется	со	всеми	делами.	Мы	покажем	вам,	как	строить	приложения	
с	несколькими	активностями	и	как	организовать	взаимодействие	между	активностями	
с	использованием	интентов.	Также	вы	узнаете,	как	использовать	интенты	за	границами	
приложения	и	как	выполнять	действия	при	помощи	активностей	других	приложений	на	
вашем	устройстве.	Внезапно	перед	вами	открываются	совершенно	новые	перспективы...

Множественные активности и интенты3

To: AnotherActivity

Intent

Строим приложение для выбора пива 76

Создание проекта 78

Мы создали активность и макет по умолчанию 79

Знакомство с визуальным редактором 80

Добавление кнопки в визуальном редакторе 81

В activity_find_beer.xml появилась новая кнопка 82

Подробнее о коде макета 83

Посмотрим, что же получилось 87

Жестко запрограммированный текст усложняет 
локализацию 88

Создание строковых ресурсов 89

Использование строкового ресурса в макете 90

Код activity_find_beer.xml 91

Добавление значений в список 94

Добавление string-array в strings.xml 95

Тест-драйв раскрывающегося списка 96

Кнопка должна что-то делать 97

Как заставить кнопку вызвать метод 98

Как выглядит код активности 99

Добавление в активность метода onClickFindBeer() 100

Метод onClickFindBeer() должен что-то делать 101

Получив ссылку на объект View, вы можете вызывать 
его методы 102

Обновление кода активности 103

Первая версия активности 105

Построение вспомогательного класса Java 108

Что происходит при выполнении кода 112

Ваш инструментарий Android 114

Android
Пользователь

Привет, пользо-
ватель. Какую актив-
ность будем использо-
вать в этот раз?

Приложение может содержать несколько активностейòòò 116

Структура приложения 117

Создание проекта 117

Обновление макета 118

Создание второй активности и макета 120

Знакомьтесь: файл манифеста Android 122

Интент — разновидность сообщения 124

Что происходит при запуске приложения 126

Передача текста второй активности 128

Обновление кода CreateMessageActivity 133

Приложение можно изменить так, чтобы сообщения 
отправлялись другим людям 136

Как работают приложения Android 137

Создание интента с указанием действия 139

Изменение интента для использования действия 140

Что происходит при выполнении кода 141

Фильтр интентов сообщает Android, какие активности 
могут обработать те или иные действия 143

Как Android использует фильтр интентов 144

Запуск приложения на РЕАЛЬНОМ устройстве 147

А если вы хотите, чтобы пользователь ВСЕГДА 
выбирал активность? 150

Что произойдет при вызове createChooser() 151

Изменение кода создания активности 153

Если подходящих активностей НЕТ 155

Ваш инструментарий Android 156
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Из жизни активностей4 Жизненный цикл активности

Активности	образуют	основу	любого	Android-приложения.	Ранее	вы	
видели,	как	создавать	активности	и	как	организовать	запуск	одной	активности	из	
другой	с	использованием	интента.	Но	что	при	этом	происходит,	если	заглянуть	
поглубже?	В	этой	главе	более	подробно	рассматривается	жизненный	цикл	
активностей.	Что	происходит	при	создании	или	уничтожении	активностей?	Какие	
методы	вызываются,	когда	активность	становится	видимой	и	появляется	на	
переднем	плане,	и	какие	методы	вызываются,	когда	активность	теряет	фокус	и	
скрывается?	И	как	выполняются	операции	сохранения	и	восстановления	состояния	
активности?	В	этой	главе	вы	получите	ответы	на	все	эти	вопросы.

Запуск активности

Уничтожение 
активности

Выполнение 
активности

onCreate()

onDestroy()

onStart()

onStop()

onRestart()

onResume()

onPause()

Как на самом деле работают активности? 158

Приложение Stopwatch 160

Добавление строковых ресурсов 161

Как работает код активности 163

Добавление кода кнопок 164

Метод runTimer() 165

Полный код runTimer() 167

Полный код StopwatchActivity 168

Поворот экрана изменяет конфигурацию устройства 174

Состояния активности 175

Жизненный цикл активности: от создания до уничтожения 176

Обновленный код StopwatchActivity 180

Что происходит при запуске приложения 181

Жизнь активности не ограничивается 
созданием и уничтожением 184

Обновленный код StopwatchActivity 189

Что происходит при запуске приложения 190

А если приложение видимо только частично? 192

Жизненный цикл активности: видимость 193

Прекращение отсчета времени 
при приостановке активности 196

Реализация методов onPause() и onResume() 197

Полный код StopwatchActivity 198

Что происходит при запуске приложения 201

Краткое руководство по методам жизненного цикла 205

Ваш инструментарий Android 206
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Представление начинается
Представления и группы5

Как на самом деле работают активности? 158

Приложение Stopwatch 160

Добавление строковых ресурсов 161

Как работает код активности 163

Добавление кода кнопок 164

Метод runTimer() 165

Полный код runTimer() 167

Полный код StopwatchActivity 168

Поворот экрана изменяет конфигурацию устройства 174

Состояния активности 175

Жизненный цикл активности: от создания до уничтожения 176

Обновленный код StopwatchActivity 180

Что происходит при запуске приложения 181

Жизнь активности не ограничивается 
созданием и уничтожением 184

Обновленный код StopwatchActivity 189

Что происходит при запуске приложения 190

А если приложение видимо только частично? 192

Жизненный цикл активности: видимость 193

Прекращение отсчета времени 
при приостановке активности 196

Реализация методов onPause() и onResume() 197

Полный код StopwatchActivity 198

Что происходит при запуске приложения 201

Краткое руководство по методам жизненного цикла 205

Ваш инструментарий Android 206

Вы уже видели, как происходит размещение компонентов графического 
интерфейса на экране в линейных макетах. Тем не менее это была 
лишь вершина айсберга. В	этой	главе	мы	заглянем поглубже,	и	вы	узнаете,	
как	на самом деле работают	линейные	макеты.	Вы	познакомитесь	с	компонентом	
FrameLayout	—	 простым	 компонентом,	 предназначенным	 для	 размещения	
представлений.	Также	в	этой	главе	будет	представлен	обзор	основных компонентов 
графического интерфейса и	способов их использования.	 К	 концу	 главы	
вы	увидите,	что	несмотря	на	внешние	различия,	у	всех	макетов	и	компонентов	
графического	интерфейса	больше общего, чем кажется на первый взгляд

В композиционных макетах 
представления могут наклады-
ваться поверх друг друга. Напри-
мер, это позволит вам вывести 
текст поверх графического 
изображения.

<Layout>

</Layout>

layout.xml
ViewGroup

View View

Линейный 
макет

Кнопка

Текстовое 
поле

Пользовательский интерфейс состоит из макетов 
и компонентов графического интерфейса 208

LinearLayout отображает представления 
в строку или в столбец 209

Добавление файла ресурсов размеров 
для последовательного применения 
отступов между макетами 212

Создание интервалов между представлениями 214

Изменение базового линейного макета 215

Добавление весов 217

Атрибут gravity и положение содержимого в представлении 220

Полная разметка линейного макета 224

Вложенные макеты 229

Полная разметка вложения представлений 230

Знакомство с представлениями 239

Надпись 239

Текстовое поле 240

Кнопка 241

Двухпозиционная кнопка 242

Выключатель 243

Флажки 244

Переключатели 246

Раскрывающийся список 248

Графическое представление 249

Вывод изображений на кнопках 251

Прокручиваемые представления 253

Ваш инструментарий Android 258
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Расставить по местам
Давайте	честно	признаем:	создать	хороший	макет	не	так	просто.	Это	
нужно	уметь.		Если	вы	строите	приложения,	которыми	будут	пользоваться	люди,	
нужно	позаботиться	о	том,	чтобы	они	выглядели	именно	так,	как	было	задумано.	До	сих	
пор	мы	показывали,	как	пользоваться	линейными	и	композиционными	макетами...	
Но	что,	если	ваш	макет	имеет	более	сложную	структуру?	Для	таких	случаев	в	Android	
появилась	новая	возможность	—	макеты	с	ограничениями,	разновидность	макетов,	
которая	обычно	строится	в	визуальном	режиме	по	схеме.	Вы	узнаете,	как	при	помощи	
ограничений	задавать	позицию	и	размеры	представлений	независимо	от	размера	
экрана	и	ориентации.	В	завершение	главы	мы	покажем,	как	сэкономить	время,	поручив	
Android	Studio	вычислить	и	добавить	ограничения	за	вас.

Макеты с ограничениями6

На этот раз кноп-
ка Infer Constraints 
добавляет огра-
ничения для нового 
текстового поля.

Вложенные макеты бывают неэффективными 260

Макеты с ограничениями 261

Убедитесь в том, что в проект включена библиотека 
Constraint Layout Library 262

Добавление стровых ресурсов в файл strings.xml 263

Использование схемы 264

Позиционирование представлений с использованием 
ограничений 265

Добавление вертикального ограничения 266

Изменения на схеме отражаются в XML 267

Как выровнять представление по центру 268

Настройка позиции представления 269

Как изменить размеры представления 270

Выравнивание представлений 276

Построение реального макета 277

Сначала добавляется верхняя строка представлений 278

Среда разработки предполагает, какие ограничения 
нужно добавить в макет 279

На схему добавляется новая строка... 280

Остается добавить представление для сообщения 281

Ваш инструментарий Android 283
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Обо всем по порядку7 Cписковые представления и адаптеры

Хотите	знать,	как	лучше	организовать	Android-приложение?	 
Мы	рассмотрели	основные	структурные	элементы,	используемые	при	
построении	приложений;	теперь	пора	привести	знания	в	порядок.	В	этой	
главе	мы	покажем,	как	взять	разрозненные	идеи	и	превратить	их	в	классное	
приложение.	Мы	покажем,	как	списки	данных	могут	стать	основой	структуры	
вашего	приложения	и	как	связывание	списков	позволяет	создавать	мощные	
и	удобные	приложения.	Попутно	вы	в	общих	чертах	узнаете,	как	при	
помощи	слушателей	событий	и	адаптеров	сделать	ваше	приложение	более	
динамичным.Вывести на-

чальный экран 
со списком всех 
команд.

Вывести меню 
со всеми блю-
дами, которые 
может заказать 
посетитель..

Вывести подроб-
ную информа-
цию по каждому 
напитку.

Каждое приложение начинается с идей 286

Навигация с использованием списковых представлений 289

Построим приложение Starbuzz 290

Активность детализации с информацией о напитке 291

Структура приложения Starbuzz 292

Класс Drink 294

Использование спискового представления 
для вывода списка 297

Полная разметка макета верхнего уровня 298

Активность категории выводит данные, относящиеся 
к одной категории 305

Обновление файла activity_drink_category.xml 306

Для нестатических данных используйте адаптер 307

Связывание списковых представлений с адаптерами  
при помощи адаптера массива 308

Добавление адаптера массива в DrinkCategoryActivity 309

Как мы обрабатывали щелчки в TopLevelActivity 314

Полный код DrinkCategoryActivity 316

Обновление представлений 319

Код DrinkActivity 321

Что происходит при запуске приложения 322

Ваш инструментарий Android 326
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В поисках короткого пути
Все	мы	предпочитаем	короткие	пути	к	цели.		В	этой	главе	вы	
узнаете,	как	ускорить	выполнение	команд	ваших	приложений	при	помощи	
панелей	приложений.	Вы	узнаете,	как	запускать	другие	активности	из	
элементов	действий	на	панели	приложения,	 как	передавать	данные	
другим	приложениям	при	помощи	провайдера	передачи	информации	и	как	
перемещаться	в	иерархии	приложения	с	использованием	кнопки	Вверх	на	
панели	приложения.	Заодно	вы	познакомитесь	с	библиотеками	поддержки	
Android,	с	которыми	ваши	приложения	будут	выглядеть	современно	даже	
в	старых	версиях	Android.

Библиотеки поддержки и панели приложений8

AppActivity

Интент

ShareActionProvider

ACTION_SEND 
type: “text/plain” 
messageText: ”Hi!”

YourActivity

onCreate(Bundle)

yourMethod()

Activity

onCreate(Bundle)

onStart()

onRestart()

onResume()

onPause()

onStop()

onDestroy()

onSaveInstanceState()

FragmentActivity

AppCompatActivity

Хорошее приложение имеет четкую структуру 328

Типы навигации 329

Создание проекта Pizza 333

Добавление панели инструментов в макет... 348

...или определение панели инструментов в отдельном 
макете 349

Включение панели инструментов в макет 
активности 350

Добавление действий на панель приложения 353

Обновление activity_order.xml 354

Обновление OrderActivity.java 355

Изменение текста на панели приложения 356

Разметка AndroidManifest.xml 357

Управление внешним видом действия 360

Полный код MainActivity.java 363

Добавление кнопки Вверх 367

Передача информации с панели приложения 369

Добавление провайдера в файл menu_main.xml 370

Полный код MainActivity.java 372

Ваш инструментарий Android 375
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Модульная структура
Вы	уже	умеете	создавать	приложения,	которые	работают	
одинаково	 независимо	 от	 устройства,	 на	 котором	 они	
запускаются.		Но	что,	если	ваше	приложение	должно	выглядеть	и	вести	
себя	по-разному	в	зависимости	от	того,	где	оно	запущено	—	на	телефоне	
или	планшете?	В	таком	случае	вам	понадобятся	фрагменты	—	модульные	
программные	компоненты,	которые	могут	повторно	использоваться	разными	
активностями.	Мы	покажем,	как	создавать	простые	фрагменты	и	списковые	
фрагменты,	как	добавлять	их	в	активности	и	как	организовать	взаимодействие	
между	фрагментами	и	активностями.

Фрагменты9

MainActivity
WorkoutDetail 

Fragment

onCreate()

Fragment Manager

<Layout>

</Layout>

activity_detail

Хммм, 
элемент <fragment>. 
Я должен знать, что 
здесь происходит.

Списковый фраг-
мент содержит 
собственное спи-
сковое представ-
ление, так что 
вам не придется 
создавать его 
самостоятель-
но: достаточно 
предоставить 
списковому фраг-
менту данные.

Ваше приложение должно хорошо смотреться 
на всех устройствах 378

Фрагменты дают возможность повторно использовать код 380

Версия приложения для телефона 381

Создание проекта и активностей 383

Добавление кнопки в макет MainActivity 384

Как добавить фрагмент в проект 386

Метод onCreateView() фрагмента 388

Включение фрагмента в макет активности 390

Взаимодействие фрагмента и активности 397

Класс Workout 398

Передача идентификатора фрагменту 399

Жизненный цикл фрагмента 403

Заполнение представлений в методе onStart() фрагмента 405

Создание фрагмента со списком 410

Обновленный код WorkoutListFragment 415

Разметка activity_main.xml 419

Связывание списка с детализацией 422

Код WorkoutListFragment.java 425

Передача идентификатора WorkoutDetailFragment 427

Ваш инструментарий Android 430
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Разные размеры, разные интерфейсы
До сих пор наши приложения запускались только на 
устройствах с малыми экранами. 	Но	что,	если	пользователи	
используют	планшетные	устройства?	В	этой	главе	вы	увидите,	как	создать	
гибкий	пользовательский	интерфейс,	чтобы	ваше	приложение	выглядело	
и	работало	по-разному	в	зависимости	от	типа	устройства,	на	котором	оно	
запущено.	В	этой	главе	вы	научитесь	управлять	поведением	приложения	
с	использованием	кнопки	Назад	при	помощи	стека	возврата	и	транзакций	
фрагментов.	Наконец,	вы	узнаете,	как	сохранять	и	восстанавливать	состояние	
фрагментов.

Фрагменты для больших интерфейсов10

MainActivity

FragmentTransaction
Tablet

Я закрепляюсь.  
Поехали!

Android

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-large

Это устройство с большим 
экраном, надо использовать 
большую версию макета.

Приложение Workout одинаково выглядит на телефонах 
и планшетах 432

Проектирование интерфейса для больших экранов 433

Версия для телефона 434

Версия для планшета 435

Создание AVD для планшета 437

Размещение ресурсов для конкретного типа экрана 
в специальных папках 440

Выбор имен папок 441

Планшеты используют макеты из папки layout-large 446

Как работает код 448

Фрагменты должны работать с кнопкой Назад 451

Стек возврата 452

Проверка макета, используемого устройством 455

Обновленный код MainActivity 456

Транзакции фрагментов 457

Обновленный код MainActivity 461

Поворот устройства нарушает работу приложения 465

Сохранение состояния фрагмента... 467

Обновленный код WorkoutDetailFragment.java 468

Ваш инструментарий Android 470
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Вложение фрагментов11 Динамические фрагменты

До	сих	пор	мы	занимались	созданием	и	использованием	статических	
фрагментов.		Но	что,	если	вы	хотите	придать	своим	фрагментам	немного	
динамики?	У	динамических	фрагментов	много	общего	с	динамическими	
активностями,	но	есть	и	важные	различия,	которые	необходимо	учитывать.	
В	этой	главе	вы	научитесь	преобразовывать	динамические	активности	в	рабочие	
динамические	фрагменты.	Вы	узнаете,	как	использовать	транзакции	фрагментов	
для	хранения	состояния	фрагмента.	Наконец,	мы	покажем,	как	вложить	один	
фрагмент	в	другой	и	как	диспетчер	дочерних	фрагментов	помогает	решать	
проблемы	с	некорректным	поведением	стека	возврата.

Создание динамических фрагментов 472

Новая версия приложения 474

Создание TempActivity 475

Класс TempActivity должен расширять AppCompatActivity 476

Код StopwatchFragment.java 482

Макет StopwatchFragment 485

Добавление фрагмента в макет TempActivity 487

Связывание OnClickListener с кнопками 495

Код StopwatchFragment 496

При повороте устройства показания 
секундомера обнуляются 500

Элемент <fragment> для статических фрагментов... 501

Перевод activity_temp.xml на использование FrameLayout 502

Полный код TempActivity.java 505

Включение фрагмента с секундомером 
в WorkoutDetailFragment 507

Полный код WorkoutDetailFragment.java 514

Ваш инструментарий Android 518

Workout Details Stopwatch

Я отображаю 
подробное описание 

комплекса упражне-
ний, а также секундомер.

Транзакция для добавле-
ния StopwatchFragment 
вкладывается в тран-
закцию для добавления 
WorkoutDetailFragment.

Активность

Когда я вижу 
атрибут android:onClick, 

я считаю, что он относится 
ко мне. Выполняются мои ме-
тоды,а не методы фрагмента.
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Виджеты и жесты12 Design suppor t library

Хотите	 разрабатывать	 приложения	 с	 полнофункциональным,	
современным	интерфейсом?		С	выходом	библиотеки	Android	Design	Support	
Library	разработчикам	стало	намного	проще	создавать	приложения	с	современным	
пользовательским	интерфейсом.	В	этой	главе	мы	представим	некоторые	из	ее	
ключевых	аспектов.	Вы	научитесь	создавать	вкладки,	чтобы	пользователям	было	
удобнее	работать	с	системой	навигации	ваших	приложений.	Вы	узнаете,	 как	
определить	анимацию	панелей	инструментов,	чтобы	их	можно	было	сворачивать	или	
разворачивать	по	желанию	пользователя.	Вы	научитесь	добавлять	плавающие	кнопки	
действий	для	стандартных	пользовательских	действий.	Наконец,	мы	познакомим	вас	
с	уведомлениями	Snackbar	—	короткими	содержательными	сообщениями,	с	которыми	
может	взаимодействовать	пользователь.

Панель инструментов должна 
прокручиваться при прокрутке 
контента в TopFragment.

Этот контент добав-
ляется в TopFragment.

Возвращаемся к приложению Bits and Pizzas 520

Структура приложения 521

Использование компонента ViewPager 
для переключения между фрагментами 527

Включение ViewPager в макет MainActivity 528

Передача информации ViewPager о страницах 529

Код адаптера страничного компонента фрагментов 530

Полный код MainActivity.java 532

Добавление вкладок в MainActivity 536

Добавление вкладок в макет 537

Добавление вкладок в макет MainActivity 538

Связывание TabLayout с ViewPager 539

Полный код MainActivity.java 540

Реакция панели инструментов на прокрутку 546

Добавление CoordinatorLayout в макет MainActivity 547

Полная разметка fragment_top.xml 553

Добавление сворачивающейся панели 
инструментов в OrderActivity 555

Как создать простую сворачивающуюся панель 556

Размещение графики на панели инструментов 561

Обновленная разметка activity_order.xml 562

FAB-кнопки и уведомления Snackbar 564

Обновленная разметка activity_order.xml 566

Полный код OrderActivity.java 571

Ваш инструментарий Android 573
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Переработка отходов
Вы	уже	видели,	что	скромное	списковое	представление	играет	
ключевую	роль	во	многих	приложениях.		Но	по	сравнению	с	компонентами	
материального	оформления,	которые	были	представлены	выше,	он	слишком	
примитивен.	В	этой	главе	будет	представлен	компонент	RecyclerView	—	более	
мощный	списковый	компонент,	который	обладает	большей	гибкостью	и	совмещается	
с	принципами	материального	оформления.	Вы	научитесь	создавать	адаптеры,	
приспособленные	к	вашим	данным,	и	сможете	полностью	изменить	внешний	вид	
списка	всего	двумя	строками	кода.	Мы	также	покажем,	как	при	помощи	карточек	
имитировать	в	приложениях	эффект	трехмерного	материального	оформления.

Recycler view и карточки13

ViewHolder

CardView

Каждый объект ViewHolder 
содержит CardView. Макет 
CardView был создан ранее 
в этой главе.

Возвращаемся к приложению Bits and Pizzas 520

Структура приложения 521

Использование компонента ViewPager 
для переключения между фрагментами 527

Включение ViewPager в макет MainActivity 528

Передача информации ViewPager о страницах 529

Код адаптера страничного компонента фрагментов 530

Полный код MainActivity.java 532

Добавление вкладок в MainActivity 536

Добавление вкладок в макет 537

Добавление вкладок в макет MainActivity 538

Связывание TabLayout с ViewPager 539

Полный код MainActivity.java 540

Реакция панели инструментов на прокрутку 546

Добавление CoordinatorLayout в макет MainActivity 547

Полная разметка fragment_top.xml 553

Добавление сворачивающейся панели 
инструментов в OrderActivity 555

Как создать простую сворачивающуюся панель 556

Размещение графики на панели инструментов 561

Обновленная разметка activity_order.xml 562

FAB-кнопки и уведомления Snackbar 564

Обновленная разметка activity_order.xml 566

Полный код OrderActivity.java 571

Ваш инструментарий Android 573

Работа над приложением Bits and Pizzas еще не закончена 576

Знакомство с RecyclerView 577

Добавление информации о пицце 579

Вывод данных пиццы в карточке 580

Создание представлений card view 581

Полная разметка card_captioned_image.xml 582

Как работает RecyclerView.Adapter 583

Создание адаптера RecyclerView 584

Определение класса ViewHolder 586

Полный код CaptionedImagesAdapter.java 589

Полный код CaptionedImagesAdapter.java (продолжение) 590

Создание RecyclerView 591

Включение RecyclerView в макет PizzaFragmen 592

Полный код PizzaFragment.java 593

Полный код PizzaFragment.java 596

Создание PizzaDetailActivity 605

Код PizzaDetailActivity.java 607

Реакция RecyclerView на щелчки 608

Прослушивание событий представлений в адаптере 609

Добавление интерфейса в адаптер 611

Код CaptionedImagesAdapter.java code (продолжение) 612

Реализация слушателя в PizzaFragment.java 613

Код PizzaFragment.java (продолжение) 614

Ваш инструментарий Android 616



содержание

20

Подальше положишь...
Выдвижные панели14

Приложение CatChat.

Как вы уже могли убедиться, вкладки сильно упрощают навигацию 
в приложениях. 	Но	если	вкладок	очень много	или	вы	захотите	разбить их на 
группы	—	используйте	навигационные	выдвижные	панели.	В	этой	главе	вы	научитесь	
создавать	навигационные	панели,	которые	вызываются	из-за края активности 
одним прикосновением.	Вы	узнаете,	как	назначить	навигационной	панели	заголовок	
и	как	создать	структурированное	меню для	перехода	ко	всем	основным	точкам	
приложения.	Наконец,	мы	покажем,	как	создать	слушателя,	чтобы	навигационная	
панель	реагировала на жесты.

Вкладки упрощают навигацию... 618

Мы создадим навигационную панель для нового 
почтового приложения 619

Подробнее о навигационных панелях 620

Создание проекта CatChat 622

Создание InboxFragment 623

Создание DraftsFragment 624

Создание SentItemsFragment 625

Создание TrashFragment 626

Создание макета панели инструментов 627

Создание HelpActivity 629

Создание FeedbackActivity 630

Построение навигационной панели 631

Создание заголовка навигационной панели 632

Полный код nav_header.xml 633

Группировка команд 636

Использование группы для первого раздела 637

Создание подменю для раздела 638

Полная разметка menu_nav.xml 639

Создание навигационной панели 640

Полная разметка activity_main.xml 641

Добавление InboxFragment в MainActivity 642

Добавление кнопки вызова панели 645

Реакция на выбор команд на навигационной панели 646

Реализация метода onNavigationItemSelected() 647

Полный код MainActivity.java 653

Ваш инструментарий Android 657
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Работа с базами данных
Какая	бы	информация	ни	использовалась	в	приложении	—		
рекордные	счета	или	тексты	сообщений	в	социальных	сетях	—	эту	
информацию	необходимо	где-то	хранить.		В	Android	для	долгосрочного	
хранения	данных	обычно	используется	база	данных	SQLite.	В	этой	главе	
вы	узнаете,	как	создать	базу	данных,	добавить	в	нее	таблицы	и	заполнить	
данными	—	все	это	делается	при	помощи	удобных	вспомогательных	объектов	
SQLite.	Затем	будет	показано,	как	выполнить	безопасное	обновление	структуры	
базы	данных	и	как	вернуться	к	предыдущей	версии	в	случае	необходимости.

Базы данных SQLite15
Ваша база дан-
ных, сэр. Жела-
ете что-нибудь 

еще?

Помощник SQLite

База данных SQLite

Имя: “starbuzz”
Версия: 1

DRINK

onCreate()

Возвращение в Starbuzz 660

Android хранит информацию в базах данных SQLite 661

Android включает классы SQLite 662

Текущая структура приложения Starbuzz 663

Переход на работу с базой данных 664

Помощник SQLite управляет базой данных 665

Создание помощника SQLite 666

Внутри базы данных SQLite 668

Таблицы создаются командами SQL 669

Вставка данных методом insert() 670

Вставка нескольких записей 671

Код StarbuzzDatabaseHelper 672

Что делает код помощника SQLite 673

А если структура базы данных изменится? 674

Номера версий баз данных SQLite 675

Что происходит при изменении номера версии 676

Обновление записей методом onUpgrade() 678

Метод onDowngrade() 679

Модификация базы данных 680

Обновление существующей базы данных 683

Обновление записей методом update() 684

Определение условий по нескольким столбцам 685

Изменение структуры базы данных 687

Удаление таблиц 688

Полный код помощника SQLite 689

Ваш инструментарий Android 694
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Получение данных
Как	же	подключиться	из	приложения	к	базе	данных	SQLite?		
 В	 предыдущей	 главе	 было	 показано,	 как	 создать	 базу	 данных	SQLite	
с	использованием	помощника	SQLite.	Пора	сделать	следующий	шаг	—	узнать,	как	
работать	с	базой	данных	из	активностей.	Эта	глава	посвящена	чтению	данных	из	
базы.	Вы	узнаете,	как	использовать	курсоры	для	получения	информации	из	базы	
данных,	как	перемещаться	по	набору	данных	с	использованием	курсора	и	как	
получить	данные	из	курсора.	Затем	мы	покажем,	как	использовать	адаптеры	
курсоров	для	их	связывания	со	списковыми	представлениями.

Курсоры16

Чего мы добились... 696

Новая структура приложения Starbuzz 697

Изменения DrinkActivity для использования 
базы данных Starbuzz 698

Текущий код DrinkActivity 699

Получение ссылки на базу данных 700

Курсоры и чтение информации из базы данных 701

Выборка всех записей из таблицы 702

Упорядочение данных в запросах 703

Выборка по условию 704

И снова код DrinkActivity 707

Переходы между записями 709

Чтение данных из курсора 710

Последний шаг: закрытие курсора и базы данных 710

Код DrinkActivity 711

Что нужно сделать с DrinkCategoryActivity 
для использования базы данных Starbuzz 714

Текущий код DrinkCategoryActivity 715

Получить ссылку на базу данных Starbuzz... 716

...затем создать курсор, возвращающий данные 716

Как заменить данные массива в ListView? 717

Простой адаптер курсора связывает данные курсора 
с представлениями 718

Закрытие курсора и базы данных 720

История продолжается 721

Обновленный код DrinkCategoryActivity 726

Ваш инструментарий Android 729

CursorAdapter
Курсор

Эй, Курсор, мне нуж-
но... Курсор? Приятель, 
ты меня слышишь?

Если закрыть 
курсор слишком 
рано, то адаптер 
курсора не сможет 
получить от него 
дополнительные 
данные.
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Выполнение в фоновом режиме17 Курсоры и асинхронные задачи

В	большинстве	приложений	данные	должны	обновляться.
 Вы	научились	создавать	приложения,	читающие	данные	из	баз	данных	
SQLite.	Но	что,	если	данные	приложения	должны	обновляться?	В	этой	
главе	вы	узнаете,	как	научить	приложение	реагировать	на	ввод	данных	
пользователем	и	обновлять	значения	в	базе	данных.	Также	вы	узнаете,	как	
обновлять	содержимое	экрана	после	модификации	данных.	В	завершение	
мы	покажем,	как	написание	эффективного	многопоточного	кода	с	объектами	
AsyncTask	ускоряет	работу	приложений.

onPreExecute

doInBackground

onProgressUpdate

onPostExecute

ListView CursorAdapter Database
Cursor

Latte

Cappuccino

Filter

Обновление данных в приложении Starbuzz 732

Начнем с обновления DrinkActivity 733

Включение флажка в макет DrinkActivity 734

Вывод значения столбца FAVORITE 735

Полный код DrinkActivity.java 739

Вывод любимых напитков в TopLevelActivity 743

Переработка TopLevelActivity.java 745

Новый код TopLevelActivity.java 748

Изменение курсора методом changeCursor() 753

Обновленный код TopLevelActivity.java 754

Какой код для какого потока? 761

Класс AsyncTask выполняет асинхронные задачи 762

Метод onPreExecute() 763

Метод doInBackground() 764

Метод onProgressUpdate() 765

Метод onPostExecute() 766

Параметры класса AsyncTask 767

Полный код UpdateDrinkTask 768

Полный код DrinkActivity.java 770

Схема работы с объектами AsyncTask 775

Ваш инструментарий Android 775
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К вашим услугам
Существуют	операции,	которые	должны	выполняться	постоянно,	
какое	бы	приложение	ни	обладало	фокусом.		Например,	если	вы	запустили	
воспроизведение	музыкального	файла	в	приложении-проигрывателе,	вероятно,	
музыка	не	должна	останавливаться	при	переключении	на	другое	приложение.	
В	этой	главе	вы	узнаете,	как	использовать	службы	—	компоненты,	выполняющие	
операции	в	фоновом	режиме,	научитесь	создавать	службы	при	помощи	класса	
IntentService.	Также	мы	разберемся	в	том,	как	жизненный	цикл	служб	связан	с	
жизненным	циклом	активности.	Заодно	вы	научитесь	регистрировать	сообщения	
и	держать	пользователей	в	курсе	дел	с	использованием	встроенной	службы	
уведомлений	Android.

Службы18

onCreate()

onDestroy()

Service created

Service destroyed

onStartCommand()

Service running

onHandleIntent()

Службы работают незаметно для пользователя 778

ЗАПУСКАЕМАЯ служба 779

Использование класса IntentService 
для создания простой службы 780

Запись сообщений в журнал 781

Полный код DelayedMessageService 782

Объявление служб в AndroidManifest.xml 783

Добавление кнопки в activity_main.xml 784

Службы запускаются вызовом startService() 785

Что происходит при запуске приложения 786

Состояния запускаемой службы 788

Жизненный цикл запускаемых служб: 
от создания к уничтожению 789

Служба наследует методы жизненного цикла 790

В Android имеется встроенная служба уведомления 793

Мы используем уведомления из библиотеки 
поддержки AppCompat 794

Создание построителя уведомлений 795

Добавление действия для определения активности, 
запускаемой по щелчку 796

Выдача уведомлений с использованием 
встроенной службы 797

Полный код DelayedMessageService.java 798

Что происходит при выполнении кода 800

Ваш инструментарий Android 803
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Связаны вместе
Запускаемые	службы	отлично	подходят	для	фоновых	операций	—	
а	если	вам	нужна	служба	с	большей	интерактивностью?		В	этой	
главе	вы	научитесь	создавать	связанные	службы	—	разновидность	служб,	
с	которыми	могут	взаимодействовать	ваши	активности.	Вы	узнаете,	как	
выполнить	привязку	к	службе	и	как	отменить	ее		после	завершения	работы	
для	экономии	ресурсов.	Служба	позиционирования	Android	поможет	
вам	получать	информацию	местонахождения	от	GPS-приемника	вашего	
устройства.	Наконец,	вы	научитесь	пользоваться	моделью	разрешений	
Android,	включая	обработку	запросов	разрешений	во	время	выполнения.

Связанные службы и разрешения19

OdometerService

Связанные службы привязываются к другим компонентам 806

Создание новой службы 808

Реализация IBinder 809

Добавление метода getDistance() 810

Обновление макета MainActivity 811

Создание объекта ServiceConnection 813

Применение bindService() для связывания 816

Вызов метода getDistance() 818

Полный код MainActivity.java 819

Что происходит при выполнении кода 821

Состояния связанных служб 825

Добавление библиотеки поддержки AppCompat 828

Добавление слушателя в OdometerService 830

Обновленный код OdometerService 833

Вычисление пройденного расстояния 834

Полный код OdometerService.java 836

Запрос разрешения 840

Выдача уведомление при отказе 844

Добалвение кода уведомлений 
в onRequestPermissionsResults() 847

Полный код MainActivity.java 849

Ваш инструментарий Android 853

Надеемся, вы хорошо провели время в мире Android. 854

Ну что, уже 
добрались?
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Большинство	приложений	Android	создается	с	использованием	
программы	сборки	Gradle.		Программа	Gradle	незаметно	для	разработчика	
ищет	и	загружает	библиотеки,	компилирует	и	развертывает	код,	запускает	тесты,	
удаляет	временные	файлы	и	т.	д.	Обычно	вы	даже	не	подозреваете	о	ее	присутствии,	
потому	что	среда	Android	Studio	предоставляет	графический	интерфейс	к	ней.	Тем	
не	менее	иногда	бывает	полезно	взяться	за	Gradle	и	внести	нужные	изменения	
вручную.	В	этом	приложении	мы	представим	лишь	некоторые	из	многочисленных	
возможностей	Gradle.	

Существуют	еще	две	разновидности	макетов,	часто	встречающихся	
при	разработке	приложений	Android.		В	этой	книге	мы	сосредоточились	на	
простых	линейных	и	композиционных	макетах,	а	также	представили	новые	макеты	с	
ограничениями.	Но	есть	еще	два	макета,	о	которых	вам	стоит	знать:	относительные	
и	табличные	макеты.	В	целом	они	были	заменены	макетами	с	ограничениями,	
но	мы	питаем	сентиментальную	привязанность	к	ним	и	считаем,	что	они	будут	
использоваться	еще	несколько	лет.

Другие макеты
RelativeLayout и GridLayout         855I

Система сборки Gradle
Gradle             871II

Каждая 
из этих 
областей — 
отдельная 
ячейка.
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Android Runtime
Как	же	получается,	что	приложения	Android	могут	выполняться	
на	таком	количестве	устройств?			Приложения	Android	выполняются	
на	виртуальной	машине,	которая	называется	ART	(Android	Runtime),	а	не	на	
виртуальной	машине	Oracle	JVM	(Java	Virtual	Machine).	Это	означает,	что	
ваши	приложения	будут	быстрее	запускаться	и	более	эффективно	работать	
на	компактных	маломощных	устройствах.	В	этом	приложении	вы	узнаете,	как	
работает	ART.

Ar t            879III

Android Debug Bridge
В	этой	книге	мы	использовали	IDE	для	всех	операций,	связанных	
с	разработкой	приложений	Android.		Однако	в	некоторых	ситуациях	
программы	командной	строки	могут	быть	чрезвычайно	полезными	—	например,	
когда	Android	Studio	не	видит	ваше	устройство	Android,	но	вы	точно	знаете,	что	
оно	подключено.	В	этой	главе	вы	познакомитесь	с	Android	Debug	Bridge	(или	
adb)	—	программой	командной	строки,	предназначенной	для	обмена	данными	
с	эмулятором	или	устройством	Android.	

adb            887IV

classes.dex

Resources

aapt

.apk

Устройство

Устройство

adb adbd

команда adb процесс-демон adb
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Ускорение работы
У	вас	никогда	не	появлялось	ощущения,	что	эмулятор	ползет	
с	черепашьей	скоростью?		Несомненно,	эмулятор	Android	полезен.	Он	
позволяет	вам	увидеть,	как	приложение	будет	работать	на	других	устройствах	—	
кроме	физических	устройств,	которые	у	вас	есть.	Но	время	от	времени	он	кажется	
слишком...	неторопливым.	В	этом	приложении	мы	объясним,	почему	эмулятор	
кажется	таким	медленным.	И	еще	лучше	—	мы	приведем	несколько	полезных	
советов	для	ускорения	его	работы.

Эмулятор android         895V

Десять важнейших тем (которые мы не рассмотрели)

Но	и	это	еще	не	все.		Осталось	еще	несколько	тем,	о	которых,	как	нам	кажется,	
вам	следует	знать.	Делать	вид,	что	их	не	существует,	было	бы	неправильно	—	
как,	впрочем,	и	выпускать	книгу,	которую	поднимет	разве	что	культурист.	Прежде	
чем	откладывать	книгу,	ознакомьтесь	с	этими	лакомыми	кусочками,	которые	мы	
оставили	напоследок.

Остатки           899VI
Если кому 

интересно — заряда 
у аккумулятора почти 
не осталось.

Android

Эмулятор QEMU

AVD

Все виртуальные устройства 
Android работают в эмуляторе, 
который называется QEMU.

AVD AVD AVD AVD

1. Распространение приложений 900

2. Провайдеры контента 901

3. Загрузчики 902

4. Синхронизирующие адаптеры 902

5. Широковещательные приемники 903

6. Класс WebView 904

7. Настройки 905

8. Анимация 906

9. Виджеты приложений 907

10. Автоматизация тестирования 908
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введение

Десять важнейших тем (которые мы не рассмотрели)

Как работать с этой книгой

Введение

В этом разделе мы ответим на насущный 

вопрос: «Так почему они включили ТАКОЕ 

в книгу по программированию для Android?»

Не могу поверить,что 
они включили такое 
в книгу про Android.



30  введение

как работать с этой книгой

Для кого написана эта книга?

Кому эта книга не подойдет?

Если вы ответите «да» на все следующие вопросы:

Если вы ответите «да» хотя бы на один из следующих вопросов::

тогда эта книга для вас.

...эта книга не для вас.

[Замечание от отдела 
продаж: вообще-то эта 
книга для любого, у кого 
есть деньги... и если что — PayPal тоже подойдет.]

Вы	предпочитаете	заниматься	практической	работой	
и	применять	полученные	знания	вместо	того,	чтобы	
выслушивать	нудные	многочасовые	лекции?

Вы	хотите	достичь	мастерства	в	области	разработки	
приложения	для	Android,	создать	следующий	бест-
селлер	в	области	программных	продуктов,	заработать	
целое	состояние	и	купить	собственный	остров?	

2

Вам	нужен	краткий	вводный	курс	или	справочник	
по	разработке	приложений	для	Android?

1

Вы	уже	умеете	программировать	на	Java?1

Вы	скорее	пойдете	к	зубному	врачу,	чем	опробуете	
что-нибудь	новое?	Вы	считаете,	что	в	книге	по	Android	
не	должно	быть	веселых	человечков,	а	если	читатель	
будет	помирать	со	скуки	—	еще	лучше?

2

Ладно, здесь мы слегка 

хватили через край. Но ведь 

нужно с чего-то начинать, 

верно?
3
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«Разве серьезные книги по программированию для Android такие?»

«И почему здесь столько рисунков?»

«Можно ли так чему-нибудь научиться?»

Мы знаем, о чем вы думаете

И мы знаем, о чем думает ваш мозг

Ваш мозг считает, что ЭТО важно.

Ваш мозг по-

лагает
, что 

ЭТО можно 

не запоминать.

Замечательно. 
Еще 900 сухих, 
скучных страниц.

3

3

Мозг жаждет новых впечатлений. Он постоянно ищет, анализиру-
ет, ожидает чего-то необычного. Он так устроен, и это помогает 
нам выжить.

Как наш мозг поступает со всеми обычными, повседневными 
вещами? Он всеми силами пытается оградиться от них, чтобы 
они не мешали его настоящей работе — сохранению того, что дей-
ствительно важно. Мозг не считает нужным сохранять скучную 
информацию. Она не проходит фильтр, отсекающий «очевидно 
несущественное».

Но как же мозг узнает, что важно? Представьте, что вы выехали 
на прогулку и вдруг прямо перед вами появляется тигр. Что про-
исходит в вашей голове и теле? 

Активизируются нейроны. Вспыхивают эмоции. Происходят 
химические реакции. И тогда ваш мозг понимает...

Конечно, это важно! Не забывать!
А теперь представьте, что вы находитесь дома или в библиотеке — 
в теплом, уютном месте, где тигры не водятся. Вы учитесь — гото-
витесь к экзамену. Или пытаетесь освоить сложную техническую 
тему, на которую вам выделили неделю... максимум десять дней.

И тут возникает проблема: ваш мозг пытается оказать вам 
услугу. Он старается сделать так, чтобы на эту очевидно несуще-
ственную информацию не тратились драгоценные ресурсы. 
Их лучше потратить на что-нибудь важное. На тигров, напри-
мер. Или на то, что к огню лучше не прикасаться. Или что на 
лыжах не стоит кататься в футболке и шортах.

Нет простого способа сказать своему мозгу: «Послушай, мозг, 
я тебе, конечно, благодарен, но какой бы скучной ни была 
эта книга и пусть мой датчик эмоций сейчас на нуле, я хочу 
запомнить то, что здесь написано».
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Эта книга для тех, кто хочет учиться.

Как мы что-то узнаем? Сначала нужно это «что-то» понять, а потом не забыть. 

Затолкать в голову побольше фактов недостаточно. Согласно новейшим иссле-

дованиям в области когнитивистики, нейробиологии и психологии обучения, для 

усвоения материала требуется что-то большее, чем простой текст на странице. Мы 

знаем, как заставить ваш мозг работать. 

Основные принципы серии «Head First»: 

Наглядность. Графика запоминается лучше, чем обычный текст, и значительно повышает эффектив-

ность восприятия информации (до 89 % по данным исследований). Кроме того, материал становится 

более понятным. Текст размещается на рисунках, к которым он относится, а не под ними или на 

соседней странице — и вероятность успешного решения задач, относящихся к материалу, повышается 

вдвое.

Разговорный стиль изложения. Недавние исследования показали, что при разговорном стиле 

изложения материала (вместо формальных лекций) улучшение результатов на итоговом тестировании 

достигает 40 %. Рассказывайте историю, вместо того чтобы читать лекцию. Не относитесь к себе слишком 

серьезно. Что привлечет ваше внимание: занимательная беседа за столом или лекция?

Активное участие читателя. Пока вы не начнете напрягать извилины, в вашей голове ничего не про-

изойдет. Читатель должен быть заинтересован в результате; он должен решать задачи, формулировать 

выводы и овладевать новыми знаниями. А для этого необходимы упражнения и каверзные вопросы, 

в решении которых задействованы оба полушария мозга и разные чувства.

Привлечение (и сохранение) внимания читателя. Ситуация, знакомая каждому: «Я очень хочу 

изучить это, но засыпаю на первой странице». Мозг обращает внимание на интересное, странное, при-

тягательное, неожиданное. Изучение сложной технической темы не обязано быть скучным. Интересное 

узнается намного быстрее. 

Обращение к эмоциям. Известно, что наша способность запоминать в значительной мере зависит 

от эмоционального сопереживания. Мы запоминаем то, что нам небезразлично. Мы запоминаем, когда 

что-то чувствуем. Нет, сантименты здесь ни при чем: речь идет о таких эмоциях, как удивление, любо-

пытство, интерес и чувство «Да я крут!» при решении задачи, которую окружающие считают сложной, 

или когда вы понимаете, что разбираетесь в теме лучше, чем всезнайка Боб из технического отдела.
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Метапознание: наука о мышлении

Как бы теперь заста-
вить мой мозг все 
это запомнить…

Если вы действительно хотите быстрее и глубже усваивать новые 
знания — задумайтесь над тем, как вы думаете. Учитесь учиться.

Мало кто из нас изучает теорию метапознания во время учебы. Нам 
положено учиться, но нас редко этому учат.

Но раз вы читаете эту книгу, то, вероятно, вы хотите освоить про-
граммирование для Android, и по возможности быстрее. Вы хотите 
запомнить прочитанное, а для этого абсолютно необходимо сначала 
понять прочитанное.

Чтобы извлечь максимум пользы из учебного процесса, нужно за-
ставить ваш мозг воспринимать новый материал как Нечто Важное. 
Критичное для вашего существования. Такое же важное, как 
тигр. Иначе вам предстоит бесконечная борьба с вашим моз-
гом, который всеми силами уклоняется от запоминания новой 
информации.

Как же УБЕДИТЬ мозг, что программирование не менее 
важно, чем голодный тигр?
Есть способ медленный и скучный, а есть быстрый и эффек-
тивный. Первый основан на тупом повторении. Всем известно, 
что даже самую скучную информацию можно запомнить, если 
повторять ее снова и снова. При достаточном количестве повторений 
ваш мозг прикидывает: «Вроде бы несущественно, но раз одно и то же 
повторяется столько раз... Ладно, уговорил».

Быстрый способ основан на повышении активности мозга и осо-
бенно на сочетании разных ее видов. Доказано, что все факторы, 
перечисленные на предыдущей странице, помогают вашему мозгу 
работать на вас. Например, исследования показали, что размещение 
слов внутри рисунков (а не в подписях, в основном тексте и т. д.) за-
ставляет мозг анализировать связи между текстом и графикой, а это 
приводит к активизации большего количества нейронов. Больше 
нейронов — выше вероятность того, что информация будет сочтена 
важной и достойной запоминания.

Разговорный стиль тоже важен: обычно люди проявляют больше вни-
мания, когда они участвуют в разговоре, так как им приходится следить 
за ходом беседы и высказывать свое мнение. Причем мозг совершенно 
не интересует, что вы «разговариваете» с книгой! С другой стороны, 
если текст сух и формален, то мозг чувствует то же, что чувствуете 
вы на скучной лекции в роли пассивного участника. Его клонит в сон.

Но рисунки и разговорный стиль — это только начало...
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Вот что сделали МЫ

Мы использовали рисунки, потому что мозг лучше приспособлен для восприятия 
графики, чем текста. С точки зрения мозга рисунок стоит 1024 слова. А когда текст 
комбинируется с графикой, мы внедряем текст прямо в рисунки, потому что мозг 
при этом работает эффективнее.

Мы используем избыточность: повторяем одно и то же несколько раз, применяя 
разные средства передачи информации, обращаемся к разным чувствам — и всё 
для повышения вероятности того, что материал будет закодирован в нескольких 
областях вашего мозга.

Мы используем концепции и рисунки несколько неожиданным образом, потому 
что мозг лучше воспринимает новую информацию. Кроме того, рисунки и идеи 
обычно имеют эмоциональное содержание, потому что мозг обращает внимание на 
биохимию эмоций. То, что заставляет нас чувствовать, лучше запоминается — будь 
то шутка, удивление или интерес.

Мы используем  разговорный стиль, потому что мозг лучше воспринимает инфор-
мацию, когда вы участвуете в разговоре, а не пассивно слушаете лекцию. Это 
происходит и при чтении.

В книгу включены многочисленные упражнения, потому что мозг лучше запо-
минает, когда вы что-то делаете. Мы постарались сделать их непростыми, но 
интересными — то, что предпочитает большинство читателей.

Мы совместили несколько стилей обучения, потому что одни читатели предпочитают 
пошаговые описания, другие стремятся сначала представить «общую картину», 
а третьим хватает фрагмента кода. Независимо от ваших личных предпочтений 
полезно видеть несколько вариантов представления одного материала.

Мы постарались задействовать оба полушария вашего мозга; это повышает веро-
ятность усвоения материала. Пока одна сторона мозга работает, другая часто 
имеет возможность отдохнуть; это повышает эффективность обучения в течение 
продолжительного времени.

А еще в книгу включены  истории  и упражнения, отражающие другие точки 
зрения. Мозг глубже усваивает информацию, когда ему приходится оценивать 
и выносить суждения.

В книге часто встречаются вопросы, на которые не всегда можно дать простой 
ответ, потому что мозг быстрее учится и запоминает, когда ему приходится что-
то делать. Невозможно накачать мышцы, наблюдая за тем, как занимаются другие. 
Однако мы позаботились о том, чтобы усилия читателей были приложены в верном 
направлении. Вам не придется ломать голову над невразумительными примерами 
или разбираться в сложном, перенасыщенном техническим жаргоном или слиш-
ком лаконичном тексте.

В историях, примерах, на картинках используются люди — потому что вы тоже 
человек. И ваш мозг обращает на людей больше внимания, чем на неодушевленные 
предметы.
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Мы свое дело сделали. Остальное за вами. Эти советы станут 
отправной точкой; прислушайтесь к своему мозгу и определите, 
что вам подходит, а что не подходит. Пробуйте новое.

6 Пейте воду. И побольше.
Мозг лучше всего работает в условиях высокой 
влажности. Дегидратация (которая может насту-
пить еще до того, как вы почувствуете жажду) 
снижает когнитивные функции. 

9 Пишите побольше кода!
Освоить разработку Android-приложений мож-
но только одним способом: писать побольше 
кода. Именно этим мы и будем заниматься в 
книге. Программирование — искусство, и до-
биться мастерства в нем можно только прак-
тикой. Для этого у вас будут все возможно-
сти: в каждой главе приведены упражнения, 
в которых вам придется решать задачи. Не 
пропускайте их — работа над упражнениями 
является важной частью процесса обучения. 
К каждому упражнению приводится решение — 
не бойтесь заглянуть в него, если окажетесь в 
тупике! (Споткнуться можно даже о маленький 
камешек.) По крайней мере постарайтесь ре-
шить задачу, прежде чем заглядывать в реше-
ние. Обязательно добейтесь того, чтобы ваше 
решение заработало, прежде чем переходить 
к следующей части книги.

8 Чувствуйте!
Ваш мозг должен знать, что материал книги 
действительно важен. Переживайте за героев 
наших историй. Придумывайте собственные 
подписи к фотографиям. Поморщиться над 
неудачной шуткой все равно лучше, чем не по-
чувствовать ничего.

7 Прислушивайтесь к своему мозгу.
Следите за тем, когда ваш мозг начинает 
уставать. Если вы начинаете поверхностно 
воспринимать материал или забываете толь-
ко что прочитанное, пора сделать перерыв. 
С какого-то момента попытки втиснуть новую 
информацию в память ни к чему не приведут — 
они только повредят процессу. 

5 Говорите вслух.
Речь активизирует другие участки мозга. Если 
вы пытаетесь что-то понять или получше за-
помнить, произнесите вслух. А еще лучше, по-
пробуйте объяснить кому-нибудь другому. Вы 
будете быстрее усваивать материал и, возможно, 
откроете для себя что-то новое.

4 Не читайте другие книги после этой перед сном.
Часть обучения (особенно перенос информации 
в долгосрочную память) происходит после того, 
как вы откладываете книгу. Ваш мозг не сразу ус-
ваивает информацию. Если во время обработки 
поступит новая информация, часть того, что вы 
узнали ранее, может быть потеряна.

3 Читайте врезки.
Это значит: читайте все. Врезки — часть основного 
материала! Не пропускайте их.

Вырежьте и прикрепите на холодильник.

Что можете сделать ВЫ, чтобы 
заставить свой мозг повиноваться 

2 Выполняйте упражнения, делайте заметки.
Мы включили упражнения в книгу, но выпол-
нять их за вас не собираемся. И не разглядывай-
те упражнения. Берите карандаш и пишите. 
Физические действия во время  учения повыша-
ют его эффективность.

Просто читать недостаточно. Когда книга за-
дает вам вопрос, не переходите к ответу. Пред-
ставьте, что кто-то действительно задает вам 
вопрос. Чем глубже ваш мозг будет мыслить, 
тем скорее вы поймете и запомните материал. 

Не торопитесь. Чем больше вы поймете, тем 
меньше придется запоминать.

1



36  введение

как работать с этой книгой

Примите к сведению
Это учебник, а не справочник. Мы намеренно убрали из книги все, что могло бы помешать 
изучению материала, над которым вы работаете. И при первом чтении книги начинать следует 
с самого начала, потому что книга предполагает наличие у читателя определенных знаний 
и опыта.

Предполагается, что у вас уже есть опыт программирования на языке Java.
Мы будем строить приложения Android с использованием Java и XML. Предполагается, что 
вы уже знакомы с языком программирования Java. Если вы еще никогда не писали программы 
на Java, прочитайте Head First Java, прежде чем браться за эту книгу. 

Мы начинаем строить приложения с первой главы.
Хотите — верьте, хотите — нет, но даже если вы никогда не программировали для Android, вы 
все равно можете сходу взяться за создание приложений. Заодно вы познакомитесь с Android 
Studio, основной интегрированной средой разработки для Android.

Примеры создавались для обучения.
Во время работы над книгой мы построим несколько разных приложений. Некоторые из 
них очень малы, чтобы вы могли сосредоточиться на конкретных аспектах Android. Другие, 
более крупные приложения показывают, как разные компоненты работают в сочетании друг 
с другом. Мы не будем доводить до конца все части всех приложений, но ничто не мешает вам 
экспериментировать с ними самостоятельно — это часть учебного процесса. Исходный код 
всех приложений доступен по адресу https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid.

Упражнения ОБЯЗАТЕЛЬНЫ.
Упражнения являются частью основного материала книги. Одни упражнения способствуют 
запоминанию материала, другие помогают лучше понять его, третьи ориентированы на его 
практическое применение. Не пропускайте упражнения.

Повторения применяются намеренно.
У книг этой серии есть одна принципиальная особенность: мы хотим, чтобы вы действительно 
хорошо усвоили материал. И чтобы вы запомнили все, что узнали. Большинство справочников 
не ставит своей целью успешное запоминание, но это не справочник, а учебник, поэтому не-
которые концепции излагаются в книге по нескольку раз. 

Упражнения «Мозговой штурм» не имеют ответов.
В некоторых из них правильного ответа вообще нет, в других вы должны сами решить, насколь-
ко правильны ваши ответы (это является частью процесса обучения). В некоторых упражнениях 
«Мозговой штурм» приводятся подсказки, которые помогут вам найти нужное направление.
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Дэвид Гриффитс

Дэвид Гриффитс увлекся программирова-
нием в 12 лет, после документального фильма о 
работе Сеймура Пейперта. В 15 лет он написал 
реализацию языка программирования LOGO, 
созданного Пейпертом. После изучения теоре-
тической математики в университете он начал 
писать программы для компьютеров и статьи в 
журналах. Он работал преподавателем гибких 
методологий разработки, разработчиком и де-
журным по гаражу (хотя и в другом порядке).  
Дэвид пишет программы на 10 языках и прозу на 
одном. А когда он не занят программированием, 
литературной работой или преподаванием, он 
проводит свободное время в путешествиях со сво-
ей очаровательной женой — и соавтором — Дон.

До книги Head First. Программирование для Android 
Дэвид написал еще три книги из этой же серии 
серии: Head First Rails, Head First Programming и Head 
First C, а также создал видеокурс The Agile Sketchpad 
при участии Дон.

Микроблоги авторов в Twitter доступны по адресу 
https://twitter.com/HeadFirstDroid. Вы также можете 
посетить веб-сайт книги по адресу https://tinyurl.
com/HeadFirstAndroid.

Дон Гриффитс

Дон Гриффитс начала с изучения математики 
в одном из ведущих университетов Великобри-
тании, где получила диплом с отличием. Затем 
она продолжила карьеру в области разработки 
программного обеспечения; ее опыт работы 
в IT-отрасли составляет 20 лет.

Прежде чем браться за книгу Head First. Програм-
мирование для Android, Дон написала уже три книги 
из серии Head First (Head First Statistics, Head First 
2D Geometry и Head First C), а также совместно со 
своим мужем Дэвидом создала видеокурс The 
Agile Sketchpad, в котором ключевые концепции 
и приемы излагаются таким образом, чтобы по 
максимуму привлечь к процессу пользователя.

Когда Дон не работает над книгами серии Head 
First, она обычно совершенствует свое мастер-
ство тай цзи, увлекается чтением, бегом, плете-
нием кружев и кулинарией. Но больше всего ей 
нравится проводить время с ее замечательным 
мужем Дэвидом.



38  введение

Нашему редактору:

Сердечное спасибо нашему замечательному редактору Дон 
Шанафельт, подхватившей эстафету при подготовке второго 
издания. Это замечательный специалист, и с ней очень прият-
но работать. Мы ощущали ее помощь и содействие на каждом 
этапе работы, она делилась своим бесценным мнением ровно в 
тот момент, когда это было необходимо. Вы не представляете, 
сколько раз она говорила, что наши слова состоят из правильных 
букв, но не всегда в правильном порядке.

Благодарности

Дон Шанафельт

Спасибо Берту Бэйтсу, который помог нам отказаться от старых учебников и поделился своими мыслями. 

Группа O’Reilly:

Огромное спасибо Майку Хендриксону, который поверил нам и предложил написать первое издание 
этой книги; Хизер Шерер за мастерскую организацию процесса и управление; группе предваритель-
ного выпуска за подготовку ранних версий этой книги; группе проектирования за всю дополнитель-
ную помощь. Также мы хотим поблагодарить производственную группу, столь умело руководившую 
процессом производства.

Научные редакторы

Жаки Коуп занялась программированием, чтобы 
избежать школьных тренировок по баскетболу. 
С тех пор у нее появился 30-летний опыт работы 
с разнообразными финансовыми системами, от 
программирования на COBOL до организации 
тестирования. Недавно она получила степень ма-
гистра в области компьютерной безопасности и 
занялась темой программного контроля качества 
в секторе высшего образования.

В свободное время Жаки готовит, прогуливается 
на природе и смотрит «Доктора Кто».

Жаки

Энди Паркер в настоящее время работает руко-
водителем разработки, но в различные моменты 
своей карьеры ему доводилось работать физи-
ком, преподавателем, дизайнером, редактором 
и руководителем группы. На всех должностях он 
неизменно сохранял свое стремление  к созда-
нию качественных и хорошо спроектированных 
программных продуктов. В последнее время он в 
основном руководит группами, использующими 
гибкие методологии, и делится своим много-
гранным опытом со следующим поколением 
разработчиков.

Энди



Первые шаги1

С головой в пучину

Система Android покорила мир. Все хотят иметь планшет или смартфон, 
а устройства на базе Android пользуются невероятной популярностью. В этой 
книге мы научим вас разрабатывать собственные приложения, а также покажем, 
как построить простое приложение и запустить его на виртуальном устройстве 
Android. Попутно будут рассмотрены основные компоненты приложений 
Android — такие, как активности и макеты. Все, что от вас потребуется, — 
некоторые базовые знания Java...
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Добро пожаловать в мир Android
Android — самая популярная мобильная платформа в мире. Со-
гласно последним опросам, в мире было свыше двух миллиардов 
активных Android-устройств, и их количество продолжает 
стремительно расти.

Android — полнофункциональная платформа с открытым кодом 
на базе Linux, разрабатываемая компанией Google. Это мощная 
платформа разработки, включающая все необходимое для по-
строения современных приложений из кода Java и XML. Более 
того, построенные приложения могут устанавливаться на мно-
жестве разных устройств — телефонах, планшетах и не только.

Что же собой представляет типичное Android-приложение?

Макеты 
сообщают 

Android, 
как будут 

выглядеть 

экраны 
вашего 
приложе-
ния.

Макеты определяют, как будут выглядеть 
экраны приложения
Типичное Android-приложение состоит из од-
ного или нескольких экранов. Внешний вид 
каждого экрана определяется при помощи маке-
та. Макеты обычно состоят из разметки XML и 
могут включать компоненты графических интер-
фейсов: кнопки, текстовые поля, подписи и т. д. 

Активности определяют, что приложение 
должно делать
Макеты определяют только внешний вид приложе-
ния. Чтобы определить, что приложение должно 
делать, разработчик пишет код Java. Специальный 
класс  Java, называемый активностью, решает, 
какой макет следует использовать, и описыва-
ет, как приложение должно реагировать на дей-
ствия пользователя. Например, если в макете 
присутствует кнопка, вы должны написать для 
активности код Java, определяющий, что будет 
происходить при нажатии этой кнопки.

Иногда не обойтись без дополнительных ресурсов
Кроме активностей и макетов, в Android-приложения часто 
включаются дополнительные ресурсы — например, файлы 
изображений и данные приложения. В приложение можно 
добавить любые дополнительные файлы.

На самом деле приложение Android — всего лишь набор фай-
лов в заранее определенных каталогах. При построении при-
ложения все эти файлы собираются воедино, и вы получаете 
приложение, которое можно запустить на вашем устройстве.

Наши Android-приложения 
будут состоять из кода Java 
и XML. Некоторые вещи бу-
дут объясняться по ходу дела, 
но чтобы извлечь пользу из 
этой книги, читатель должен 
неплохо разбираться в Java.

Активности 
определяют, 
что прило-
жение должно 
делать.

Ресурсы 
могут 
включать 
звуковые 
и гра-
фические 
файлы.
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Приложения
Домашний 

экран Контакты Телефон Браузер ...

Инфраструктура приложения
Диспетчер 

активностей
Диспетчер 

окон
Провайдеры 

контента
Система 

представлений

Диспетчер 
пакетов

Диспетчер 
телефонии

Диспетчер 
ресурсов

Диспетчер 
позиционирования

Диспетчер 
уведомлений

Библиотеки

OpenGL | 
ES FreeType WebKit

Диспетчер 
поверхностей

Мультимедийная 
инфраструктура SQLite

SGL SSL libc

Исполнительная среда 
Android

Основные 
библиотеки

Ядро Linux
Драйвер 

флэш-памяти
Драйвер 
камеры

Драйвер 
Binder (IPC)

Драйвер 
экрана

Звуковые 
драйверы

Драйвер WiFi Управление 
питанием

Драйвер 
клавиатуры

Android включает не-
сколько базовых при-
ложений — таких, как 
Контакты, Телефон, 
Календарь и браузер.

При построении при-
ложений вам доступны 
те же API, которые 
используются базовы-
ми приложениями. При 
помощи этих API вы 
управляете внешним ви-
дом и поведением своих 
приложений.

Под инфраструктурой 
приложений  располага-
ется уровень библиотек C 
и C++. Для работы с ними 
используются API.

В самом основании си-
стемы лежит ядро Linux. 
В Android оно обеспечи-
вает работу драйверов, 
а также таких базовых 
сервисов, как безопас-
ность и управление 
памятью.

Исполни-
тельная 
среда Android 
включает 
набор базовых 
библиотек, 
реализующих 
большую 
часть языка 
програм-
мирования 
Java. Каждое 
Android-при-
ложение 
выполняется 
в отдельном 
процессе.

Платформа Android в разрезе
Платформа  Android состоит из множества компо-
нентов. В нее входят базовые приложения (напри-
мер, Контакты), набор программных интерфейсов 
(API) для управления внешним видом и поведением 
приложения, а также множество вспомогательных 
файлов и библиотек. Структура, которая образуется 
из этих компонентов, выглядит примерно так: 

   Не огорчайтесь, если все 
это покажется вам слиш-
ком сложным. 

На этой стадии мы всего лишь даем общий 
обзор компонентов, входящих в платформу 
Android. Разные компоненты будут более 
подробно описаны там и тогда, когда они 
нам понадобятся.

К счастью, доступ к мощным библиотекам Android предоставляется через API в инфра-
структуре приложений, и для создания замечательных Android-приложений вы будете 
использовать именно эти API. Чтобы взяться за работу, вам понадобятся только некоторые 
знания Java и замысел интересного приложения 

Р А СС Л А Б Ь Т Е С Ь
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Вот что мы сейчас сделаем
Давайте с ходу возьмемся за дело и построим простейшее Android-приложение. 
Для этого необходимо выполнить лишь несколько действий:

Подготовка среды разработки.
Необходимо установить среду Android 
Studio, включающую все необходимое для 
разработки Android-приложений.

1

Построение простейшего приложе-
ния.
Мы создадим в Android Studio простое 
приложение, которое будет выводить 
текст на экран.

2

Изменение приложения.
Наконец, мы внесем несколько изменений 
в приложение, созданное на шаге 2, и снова 
запустим его.

4

Запуск приложения в эмуляторе 
Android.
Мы воспользуемся встроенным эмулято-
ром, чтобы увидеть приложение в дей-
ствии.

3

В: Все Android-приложения пишутся 
на языке Java?

О: Android-приложения также можно раз-
рабатывать и на других языках. Но боль-
шинство разработчиков использует Java, 
поэтому в книге будет рассматриваться 
именно этот язык.

В:  Насколько хорошо нужно знать 
Java для разработки Android-прило-
жений?

О:  Необходимо иметь опыт работы с 
Java SE (Standard Edition). Если вы чув-
ствуете, что потеряли форму, мы реко-
мендуем найти книгу Кэти Сьерра и Берта 
Бейтса Head First Java.

В: Нужно ли мне знать о Swing и AWT?

О: Даже если у вас нет опыта програм-
мирования настольных графических 
интерфейсов на Java, не беспокойтесь — 
в Android не используется ни Swing, 
ни AWT.

частоЗадаваемые вопросы
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Среда разработки
Java  —  самый  популярный  язык,  используемый  для  разработки 
Android-приложений. Устройства на базе Android не запускают файлы 
.class и .jar. Вместо этого для повышения скорости и эффективности 
использования аккумуляторов Android-устройства используют собствен-
ные оптимизированные форматы компилированного кода. Это озна-
чает, что вы не сможете воспользоваться обычной средой разработки 
на языке Java — вам также понадобятся специальные инструменты для 
преобразования откомпилированного кода в формат ndroid, установки 
его на Android-устройствах и отладки приложения, когда оно заработает.

Все эти инструменты входят в состав Android SDK. Посмотрим, что 
же там можно найти.

Android SDK
Пакет Android Software Development Kit (SDK) содержит библиотеки 
и инструменты, необходимые для разработки Android-приложений:

Android Studio — специализированная версия IntelliJ IDEA
IntelliJ IDEA — одна из самых популярных интегрированных сред разработки (IDE) для программиро-
вания на Java. Android Studio — версия IDEA, которая включает версию Android SDK и дополнительные 
инструменты графических интерфейсов, упрощающие разработку приложений.

Кроме редактора и доступа к инструментам и библиотекам из Android SDK, Android Studio предоставляет 
шаблоны, упрощающие создание новых приложений и классов, а также средства для выполнения таких 
операций, как упаковка приложений и их запуск.

Android SDK

SDK Tools
Инструменты отладки и тести-
рования, а также другие полез-
ные  служебные  программы. 
Также включает набор платфор-
менно-зависимых инструментов.

Документация
Предоставляет автоном-
ный доступ к новейшей 
документации API.

SDK Platform
Отдельная платформа для 
каждой версии Android.

Примеры приложений
Если вы захотите просмотреть 
реальные примеры кода, чтобы 
лучше понять, как пользоваться 
API, примеры приложений вам 
в этом помогут.

Поддержка Android
Дополнительные API, отсутству-
ющие в стандартной платформе.

Google Play Billing
Интеграция сервиса биллинга 
в приложения.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения

Вы находитесь здесь.



44    глава 1

установка

Установка Android Studio
Прежде всего, на машине необходимо установить  Android 
Studio. Мы не приводим инструкции по установке, потому 
что они довольно быстро устаревают. Следуйте инструкци-
ям из электронной документации, и все будет нормально.

Сначала проверьте системные требования Android Studio:

https://developer.android.com/sdk/installing/index.html?pkg=studio

Когда установка будет завершена, откройте Android Studio 
и выполните инструкции по добавлению новейших ин-
струментов SDK и вспомогательных библиотек.

Когда все будет сделано, на экране появляется заставка 
Android Studio. Все готово для построения вашего первого 
Android-приложения.

http://developer.android.com/sdk/index.html#Requirements
Google иногда меняет свои 
URL-адреса. Если эти не ра-
ботают, поищите инфор-
мацию об Android Studio — 
вы найдете все необходимое.

Заставка Android 
Studio включает 
список возможных 
действий.

Затем выполните инструкции по установке Android Studio:

Мы используем Android Studio вер-
сии 2.3. Чтобы в полной мере использо-вать материал книги, вы должны уста-новить эту или более позднюю версию.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения

Вы находитесь здесь.
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В: Вы говорите, что мы будем исполь-
зовать Android Studio для построения 
Android-приложений. А это обязательно?

О:  Строго говоря, Android-приложения 
можно строить и без Android Studio. Все, что 
для этого необходимо, — это инструменты 
для написания и компиляции Java-кода, 
а также некоторые специализированные 
инструменты для преобразования отком-
пилированного кода в форму, которая 
может запускаться на Android-устройствах. 
 
Android Studio — официальная среда разра-
ботки Android-приложений, и команда раз-
работки Android рекомендует использовать 
именно эту среду. Тем не менее многие 
разработчики выбирают среду IntelliJ IDEA.

В: Возможно ли создавать 
Android-приложения без IDE?

О: Возможно, но это увеличит объем рабо-
ты. Большинство Android-приложений в на-
стоящее время строится с использованием 
программы сборки Gradle. Проекты Gradle 
можно создавать и строить с использова-
нием текстового редактора и командной 
строки.

В:  Программы сборки? Выходит, 
Gradle — что-то вроде ANT?

О: Они похожи, но Gradle обладает намного 
большими возможностями, чем ANT. Gradle 
может компилировать и устанавливать код, 
как и ANT, но при этом также использует 
Maven для загрузки всех сторонних библи-

отек, необходимых для работы вашего кода. 
Gradle также использует язык сценариев 
Groovy, а это означает, что с использованием 
Gradle легко создаются достаточно сложные 
сценарии построения.

В: Большинство приложений строит-
ся с использованием Gradle? Но вы же 
говорили, что многие разработчики ис-
пользуют Android Studio?

О: Android Studio Android Studio предостав-
ляет графический интерфейс для работы с 
Gradle, а также с другими инструментами 
построения макетов, чтения журнальных 
данных и отладки.

 
Дополнительная информация о Gradle при-
ведена в Приложении 2.

Построение простого приложения
Итак, среда разработки подготовлена, и можно переходить к созданию 
вашего первого Android-приложения. Вот как оно будет выглядеть:

Имя приложения.

Здесь будет выводиться 

маленький фрагмент 

текста. Android Studio 

включает этот текст 

за нас.

Приложение очень 
простое, но для 
самого первого 
Android-приложения 
этого вполне доста-
точно.

частоЗадаваемые вопросы
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Как построить приложение
Каждый раз, когда вы создаете новое приложение, для него 
необходимо создать новый проект. Убедитесь в том, что среда 
Android Studio открыта, и повторяйте за нами.

Этот шаг завершен, 
мы его вычеркиваем.

Выберите этот вариант, 
чтобы создать новый 
проект Android Studio.

1. Создание нового проекта
На заставке Android Studio перечислены некоторые возмож-
ные операции. Мы хотим создать новый проект; щелкните 
на строке «Start a new Android Studio project».

Здесь будет выво-
диться список всех 
созданных вами проек-
тов. Это наш первый 
проект, поэтому эта 
область пока пуста.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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Построение приложения (продолжение)
2. Настройка проекта
Теперь необходимо настроить конфигурацию приложения: 
указать, как оно будет называться, какой домен компании 
будет использоваться и где должны храниться его файлы. 

Android Studio использует домен компании и имя приложе-
ния для формирования имени пакета, которое будет исполь-
зоваться вашим приложением. Например, если присвоить 
приложению имя «My First App» и указать домен компании 
«hfad.com», то Android Studio сформирует имя пакета com.
hfad.myfirstapp. Имя пакета играет очень важную роль в 
Android, потому что оно используется Android-устройствами 
для однозначной идентификации приложения.

Введите имя приложения «My First App», домен компании 
«hfad.com», снимите флажок поддержки C++ и подтвердите 
местоположение по умолчанию. Щелкните на кнопке Next.

Имя паке-
та должно 
оставаться 
неизменным 

на протяжении всего срока 
жизни приложения.

Это уникальный идентифика-
тор вашего приложения, кото-
рый используется для управ-
ления версиями программы.

Имя приложения ото-
бражается в Google Play 
Store, а также в других 
местах.

Все файлы вашего проекта будут храниться 

в этой папке.

Мастер строит имя 
пакета из имени 
приложения и домена 
компании.

Используется домен 

компании hfad.com.

Снимите этот флажок, чтобы вклю-
чить поддержку C++. Если вам будет 
предложено включить поддержку Kotlin, 
снимите и этот флажок.

В некоторых версиях 
Android Studio может при-
сутствовать флажок для 
включения поддержки Kotlin. 
Снимите этот флажок, 
если он есть.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения

 Будьте    осторожны!
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Построение приложения (продолжение)

Минимальный уро-
вень SDK — наимень-
шая версия, которая 
будет поддержи-
ваться вашим при-
ложением. Приложе-
ние будет работать 
на устройствах 
с API этого уровня 
и выше. На устрой-
ствах с API более 
низкого уровня оно 
работать не будет.

Дополнительная ин-
формация о разных 
уровнях API приведена 

на следующей странице.

3. Выбор минимальной версии SDK
Теперь необходимо указать минимальную версию Android SDK, которая 
будет поддерживаться вашим Android-приложением. Уровни API увеличи-
ваются с выходом каждой очередной версии Android. Если только вы не 
хотите, чтобы приложение работало только на самых новых устройствах, 
стоит выбрать один из более старых уровней API.

Здесь мы выбираем минимальную версию SDK с API уровня 19; это озна-
чает, что приложение сможет работать на большинстве устройств. Кроме 
того, наша версия приложения создается только для телефонов и план-
шетов, поэтому флажки остальных вариантов так и остаются снятыми.

Когда это будет сделано, щелкните на кнопке Next.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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При разработке Android-приложений необходимо учитывать, с какими 
версиями Android должно быть совместимо ваше приложение. Если вы 
укажете, что приложение совместимо только с самой последней версией 
SDK, может оказаться, что оно не запускается на очень многих устрой-
ствах. Информацию о процентном распределении версий по устройствам 
можно найти здесь: 

https://developer.android.com/about/dashboards/index.html.

Версии Android под  
увеличительным стеклом

На большинстве 
устройств исполь-
зуется один из этих 

уровней API.

Сейчас эти версии 
уже не встречаются.

Версия Кодовое имя Уровень 
API

1.0 1

1.1 2

1.5 Cupcake 3

1.6 Donut 4

2.0–2.1 Eclair 5–7

2.2.x Froyo 8

2.3–2.3.7 Gingerbread 9–10

3.0 — 3.2 Honeycomb 11–13

4.0–4.0.4 Ice Cream Sandwich 14–15

4.1 — 4.3 Jelly Bean 16–18

4.4 KitKat 19–20

5.0–5.1 Lollipop 21–22

6.0 Marshmallow 23

7.0 Nougat 24

7.1–7.1.2 Nougat 25

Вероятно, вам не раз доводилось слышать, как применительно к Android 
упоминаются разные «вкусные» названия: Jelly Bean (мармеладная конфе-
та), KitKat, Lollipop (леденец) и Nougat (нуга). Что это за кондитерская?

Каждой версии Android присваивается номер и кодовое имя. Номер вер-
сии определяет конкретную версию Android (например, 7.0), тогда как 
кодовое имя представляет собой чуть более общее «дружественное» имя, 
которое может объединять сразу несколько версий Android (например, 
Nougat). Под «уровнем API» понимается версия API, используемых при-
ложением. Например, Android версии 7.1.1 соответствует уровень API 25.
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Макеты определяют 
способ представления 
пользовательского 
интерфейса.
Активности определяют 
действия.

Активности и макеты: с высоты птичьего полета
Далее вам будет предложено добавить активность в ваш проект. Каждое 
Android-приложение состоит из экранов, а каждый экран состоит из 
активности и макета.

Активность — одна четко определенная операция, которую может 
выполнить пользователь. Например, в приложении могут присут-
ствовать активности для составления сообщения электронной почты, 
поиска контакта или создания снимка. Активности обычно ассоцииру-
ются с одним экраном и программируются на Java.

Макет описывает внешний вид экрана. Макеты создаются в виде 
файлов в разметке XML и сообщают Android, где располагаются те 
или иные элементы экрана.

Рассмотрим подробнее, как взаимодействуют активности и макеты 
при создании пользовательского интерфейса.

<Layout>

 

</Layout>

Устройство запускает 
приложение и создает 
объект активности.

1

Пользователь взаимодей-
ствует с макетом, отобра-
жаемым на устройстве.

4

Теперь, когда вы чуть больше знаете о том, что собой представ-
ляют активности и макеты, мы пройдем два последних шага 
мастера и прикажем ему создать простейшую активность и макет.

Активность
Устройство Макет

1

Объект активности 
задает макет.

2
2

Активность приказы-
вает Android вывести 
макет на экран.

3

<Layout> 

</Layout>

3

Активность реагирует на 
эти взаимодействия, вы-
полняя код приложения.

5

Активность обновляет 
содержимое экрана...

6

УстройствоПользователь
Активность

4
5

...и пользователь ви-
дит это на устройстве.

7
7

6

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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Построение простого приложения 
(продолжение)

4. Создание активности
На следующем экране представлен набор шаблонов, которые могут исполь-
зоваться для создания активности и макета. Вы должны выбрать один из них. 
Так как в нашем приложении будут использоваться пустая активность и макет, 
выберите вариант Empty Activity и щелкните на кнопке Next.

Есть и другие 
типы активностей, 

которые можно вы-
брать в этом окне, 

но на этот раз 
следует выбрать 
вариант Empty 
Activity.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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5. Настройка активности
Теперь среда разработки предложит выбрать имена для активности и макета экрана. Введите имя 
активности «MainActivity», проследите за тем, чтобы был установлен флажок генерирования фай-
ла макета (Generate Layout File), введите имя макета «activity_main» и снимите флажок обратной 
совместимости Backwards Compatibility (AppCompat). Активность представляет собой класс Java, 
а макет — файл с разметкой XML, поэтому для введенных нами имен будет создан файл класса Java 
с именем MainActivity.java и файл XML с именем activity_main.xml.
Когда вы щелкнете на кнопке Finish, Android Studio построит приложение.

Присвойте ак-
тивности имя 
«MainActivity», 
а макету — 
имя «activity_
main». Флажок 
Generate Layout 
File должен 
быть установ-
лен.

Построение простого приложения 
(продолжение)

Снимите флажок 
Backwards Compatibility 
(AppCompat). Этот па-
раметр  будет подробно 
рассмотрен позднее.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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Только что вы создали свое первое 
Android-приложение

Итак, что же произошло?

Мастер Android Studio создал для вашего приложения проект, параметры которого 
были настроены в соответствии с вашими указаниями.
Вы определили, с какими версиями Android должно быть совместимо приложение, а мастер 
создал все файлы и папки, необходимые для простейшего работоспособного приложения.

1

Мастер создал активность и макет с шаблонным кодом.
Шаблонный код включает разметку XML для макета и код Java для активности; он выводит 
текст «Hello world!» в макете.

2

Когда вы завершите создание проекта, пройдя все шаги работы 
с мастером, Android Studio автоматически отобразит проект 
в среде разработки.

Вот как выглядит наш проект на текущий момент (не беспокой-
тесь, если сейчас все выглядит слишком сложно — на нескольких 
ближайших страницах мы все объясним):

Так выглядит проект 
в Android Studio.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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Android Studio создает 
всю структуру папок за вас
Android-приложение в действительности представляет собой набор файлов, размещенных в четко опре-
деленной структуре папок; Android Studio создает все эти папки за вас при создании нового приложения. 
Если вас интересует, как выглядит эта структура папок, проще всего просмотреть ее на панели у левого 
края окна Android Studio.

На ней отображаются все проекты, открытые в настоящее время. Чтобы свернуть или развернуть содер-
жимое папки, щелкните на стрелке слева от значка папки.

В структуре папок присутствуют файлы 
разных типов
Просмотрев структуру папок, вы увидите, что 
мастер создал за вас папки и файлы разных типов:

Исходные файлы Java и XML
Файлы активности и макета, которые были 
созданы за вас мастером.

1

Файлы конфигурации
Файлы конфигурации сообщают Android, 
что содержит приложение и как его следует 
выполнять.

5

Файлы ресурсов
К этой категории относятся файлы изо-
бражений на значках по умолчанию, стили, 
которые могут использоваться вашим при-
ложением, и все общие строковые данные, 
к которым может обращаться приложение.

3

Библиотеки Android
В окне мастера вы указали минимальную 
версию SDK, с которой должно быть со-
вместимо  ваше  приложение.  Android 
Studio включает в приложение библио-
теки Android, актуальные для этой версии.

4

Давайте внимательнее присмотримся к некото-
рым ключевым файлам и папкам в мире прило-
жений Android.

Файлы Java, сгенерированные Android
Дополнительные файлы Java, которые 
Android Studio тоже генерирует автома-
тически. Вносить в них изменения вам не 
придется.

2

Щелкните на 
стрелке и выбе-
рите вариант 
Project, чтобы 
увидеть входя-
щие в проект 
файлы и папки.

Здесь выво-
дится имя 
проекта.

Все эти фай-
лы и папки 
входят в ваш 
проект.

Щелкай-
те на 
стрел-
ках, 
чтобы 
свер-
нуть 
или раз-
вернуть 
содер-
жимое 
папок.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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app

src

MainActivity.java

main

java

com/hfad/myfirstapp

build

R.java

generated/source

r/debug

com/hfad/myfirstapp

<xml> 

</xml>

AndroidManifest.xml

Полезные файлы в проекте
Проекты Android Studio используют систему сборки Gradle для 
компиляции и развертывания приложений. Проекты Gradle имеют 
стандартную структуру. Некоторые ключевые файлы и папки, с ко-
торыми вам предстоит работать:

В корне каждого Android-приложе-
ния должен присутствовать файл 
с именем AndroidManifest.xml. Этот 
файл (манифест) содержит необ-
ходимую информацию о прило-
жении: из каких компонентов оно 
состоит, какие библиотеки необ-
ходимы для его работы и другие 
объявления.

В папке res размещаются ресурсы 
приложения. Например, вложенная 
папка layout содержит макеты, а 
папка values — файлы ресурсов для 
значений (например, строк). Также 
существуют и другие типы ресурсов.

Файл MainActivity.java опре-
деляет активность. Актив-
ность сообщает Android, как 
приложение должно взаимо-
действовать с пользователем.

Файл activity_main.xml опре-
деляет макет. Макет сообщает 
Android, как должен выглядеть 
экран вашего приложения.

В каждом проекте Android должен присут-
ствовать файл с именем R.java, который 
создается автоматически и находится в 
папке generated/source. Android исполь-
зует этот файл для управления ресурсами 
приложения.

Файл strings.xml состоит из стро-
ковых пар «идентификатор/значе-
ние». В нем хранятся такие строки, 
как имя приложения и текстовые 
значения по умолчанию. Другие 
файлы — например, макеты и 
активности — могут обращаться 
к нему за текстовыми значениями, 
необходимыми для их работы.

Имя корневой 
папки совпадает 
с именем проекта.  
Здесь располага-
ются все файлы 
вашего проекта.

В папке src хранится 
исходный код, кото-
рый пишется и редак-
тируется разрабочиком.

Папка build содержит файлы, которые 
Android Studio создает за вас. Скорее 
всего, вам не придется редактировать 
файлы, хранящиеся в этой папке.

MyFirstApp

res

<xml> 

</xml>

layout

activity_main.xml

<xml> 

</xml>

values

strings.xml

Папка java/ содержит напи-
санный вами код Java. Здесь 
хранятся все активности, 
которые вы создаете.

Папка app содержит 
модуль вашего проекта.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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знакомство с редакторами

Ðедактирование кода в Android Studio

Ðедактор кода
Большинство  файлов 
отображается  в  редак-
торе кода. По сути это 
обычный текстовый ре-
дактор, но с поддержкой 
таких дополнительных 
возможностей, как цве-
товое выделение синтак-
сиса и проверка кода.

Сделайте двойной 
щелчок на файле — 
содержимое файла 
появляется на па-
нели редактора.

Визуальный редактор
При  редактировании 
макета появляется до-
полнительная возмож-
ность:  вместо  редак-
тирования  разметки 
XML (как показано на 
следующей странице) 
можно  использовать 
визуальный редактор. 
Визуальный редактор 
позволяет перетащить 
компоненты графиче-
ского  интерфейса  на 
макет  и  расположить 
их так, как вы считаете 
нужным. Редактор кода 
и визуальный редактор 
обеспечивают разные 
представления  одно-
го файла, и вы можете 
переключаться между 
ними.

При помощи этих 
вкладок вы выбира-
ете используемый 
редактор.

Для просмотра и изменения файлов используются различные 
редакторы Android Studio. Сделайте двойной щелчок на файле, 
с которым вы хотите работать; его содержимое появляется в се-
редине окна Android Studio.

Макеты можно редактировать 

в визуальном редакторе, пере-

таскивая компоненты мышью.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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Ниже приведен фрагмент кода из файла макета (не того, который был сгенерирован 
Android Studio!). Да, мы знаем, что вы еще ни разу не видели код макета, и все же 
попробуйте соединить каждое из описаний в нижней части страницы с правильной 
строкой кода. Мы уже провели одну линию, чтобы вам было проще взяться за дело.

activity_main.xml
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:paddingLeft="16dp"

    android:paddingRight="16dp"

    android:paddingTop="16dp"

    android:paddingBottom="16dp"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.myfirstapp.MainActivity">

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Hello World!" />

</LinearLayout>

Назначить высоту и ширину 
макета по размерам экрана 

устройства.

Добавить графический 
компонент <TextView> 

(надпись) для вывода текста.

Вывести строку «Hello World!».

Задать размеры графического 
компонента по размерам его 

содержимого.

Добавить отступы у краев 
экрана.

Кто и что делает?аеааеееееееееееееееее
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Назначить высоту и ширину 
макета по размерам экрана 

устройства.

Добавить графический 
компонент <TextView> 

(надпись) для вывода текста.

Вывести строку «Hello World!».

Задать размеры графического 
компонента по размерам его 

содержимого.

Добавить отступы у краев 
экрана.

activity_main.xml
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:paddingLeft="16dp"

    android:paddingRight="16dp"

    android:paddingTop="16dp"

    android:paddingBottom="16dp"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.myfirstapp.MainActivity">

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Hello World!" />

</LinearLayout>

Ниже приведен фрагмент кода из файла макета (не того, который был сгенериро-
ван Android Studio!). Да, мы знаем, что вы еще ни разу не видели код макета, и все же 
попробуйте соединить каждое из описаний в нижней части страницы с правильной 
строкой кода. Мы уже провели одну линию, чтобы вам было проще взяться за дело.

решение упражнения

Кто и что делает?аеааеееееееееееееееее
решение
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А теперь посмотрим, удастся ли вам сделать то же с кодом актив-
ности. Это условный код, а не тот код, который Android Studio 
генерирует за вас. Соедините каждое описание с правильной 
строкой кода.

MainActivity.java
package com.hfad.myfirstapp;

import android.os.Bundle;

import android.app.Activity;

public class MainActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

    }

}

MainActivity расширяет 
класс Android 

android.app.Activity.

Классы Android, используемые 
в MainActivity.

                                                              
.

Реализация метода onCreate() 
из класса Activity. Этот метод 
вызывается при первом создании 

активности.

Указывает, какой макет 
должен использоваться.

Имя пакета.

Кто и что делает?аеааеееееееееееееееее
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другое решение

А теперь посмотрим, удастся ли вам сделать то же с кодом актив-
ности. Это условный код, а не тот код, который Android Studio 
генерирует за вас. Соедините каждое описание с правильной 
строкой кода.

MainActivity.java
package com.hfad.myfirstapp;

import android.os.Bundle;

import android.app.Activity;

public class MainActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

    }

)

MainActivity расширяет 
класс Android 

android.app.Activity.

Классы Android, используемые 
в MainActivity.

Имя пакета. Реализация метода onCreate() 
из класса Activity. Этот метод 
вызывается при первом создании 

активности.

Указывает, какой макет 
должен использоваться.

Кто и что делает?аеааеееееееееееееееее
решение
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Çапуск приложения в эмуляторе Android
Итак, вы увидели, как Android-приложение выглядит 
в Android Studio, и в общих чертах представили, как 
работает система в целом. Но на самом деле вам хочется 
увидеть, как работает приложение, верно?

В том, что касается запуска приложений, есть пара ва-
риантов. Вариант первый — запустить приложение на 
физическом устройстве. Но что, если у вас нет такого 
устройства под рукой? Или вы хотите узнать, как оно 
будет выглядеть на устройстве другого типа, которого 
у вас вообще нет? 

В таком случае можно воспользоваться эмулятором 
Android, встроенным в Android SDK. Эмулятор позволя-
ет создать одно или несколько виртуальных устройств 
Android (Android Virtual Device, AVD) и запустить при-
ложение в эмуляторе так, словно оно выполняется на физи-
ческом устройстве.

Эмулятор Android позволяет запу-
стить приложение на виртуальном 
устройстве Android (AVD). AVD 
ведет себя практически так же, 
как и физическое Android-устрой-
ство. Вы можете создать сразу 
несколько AVD для разных типов 
устройств.

Как же выглядит эмулятор?
Перед вами AVD в эмуляторе Android. 
Оно выглядит как телефон, работаю-
щий на вашем компьютере.

Эмулятор точно воссоздает аппарат-
ное окружение устройства Android: от 
центрального процессора и памяти до 
звуковых микросхем и экрана. Эмуля-
тор построен на базе существующего 
эмулятора QEMU, похожего на другие 
виртуальные машины, с которыми вам, 
возможно, доводилось работать — та-
кие, как VirtualBox или VMWare. 

Внешний вид и поведение AVD зави-
сят от заданных вами параметров. На 
иллюстрации AVD эмулирует Nexus 
5X, поэтому эмулятор выглядит и ведет 
себя так, словно на вашем компьютере 
имеется внутреннее устройство Nexus 
5X.

Давайте создадим AVD, чтобы вы могли 
увидеть свое приложение, выполняе-
мое в эмуляторе.

После создания AVD 
вы увидите свое 
приложение, вы-
полняемое на нем. 
Android Studio за-
пускает эмулятор 
автоматически.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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создание avd

Создание AVD в Android Studio состоит из  нескольких шагов. 
Мы создадим AVD для Nexus 5X с уровнем API 25, чтобы вы 
могли видеть, как ваше приложение выглядит и ведет себя на 
устройствах этого типа. Последовательность действий оста-
ется более или менее постоянной для любого типа устройств.

Откройте AVD Manager
В диспетчере AVD Manager вы сможете создавать 
новые AVD, а также просматривать и редактировать 
уже созданные виртуальные устройства. Чтобы за-
пустить его, выберите в меню Tools пункт Android 
и выберите AVD Manager. 

Если вы еще не создали ни одного виртуального 
устройства, открывается окно с предложением со-
здать его. Щелкните на кнопке «Create virtual device».

Щелкните на этой кнопке, 

чтобы создать AVD.

Создание виртуального устройства Android

Выберите тип 
устройства
На  следующем  экране 
вам будет предложено 
выбрать  определение 
устройства — то есть тип 
устройства, который бу-
дет эмулировать AVD. На 
выбор предоставляется 
широкий набор телефо-
нов, планшетов, носи-
мых и друих устройств. 
Давайте посмотрим, как 
будет  выглядеть  наше 
приложение на телефо-
не Nexus 5X. 

В ы б е р и т е   в   м е н ю 
Category пункт Phone, 
затем выберите в списке 
Nexus 5X. Щелкните на 
кнопке Next.

Когда вы 
выберете 
устройство, 
здесь появля-
ется подроб-
ная инфор-
мация о нем.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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Выберите образ системы
Далее следует выбрать образ системы, то есть установленную версию 
операционной системы Android. Вы можете выбрать версию Android, 
которая должна поддерживаться AVD, и тип процессора (ARM или x86).

Вы должны выбрать образ системы для уровня API, совместимого с соз-
даваемым приложением. Например, если вы хотите, чтобы приложение 
работало на минимальном уровне API 19, выберите образ системы с 
уровнем API не менее 19. Мы будем использовать образ системы для уров-
ня API 25. Выберите образ системы с кодовым именем Nougat и целевой 
системой Android 7.1.1 (уровень API 25). Щелкните на кнопке Next.

Если этот 
образ систе-
мы не уста-
новлен на 
вашем ком-
пьютере, вам 
будет пре-
доставлена 
возможность 
загрузить его.

Процесс создания AVD будет продолжен на следующей странице.

Создание виртуального устройства Android 
(продолжение)

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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проверка конфигурации

Проверка конфигурации AVD
На следующем экране вам будет предложено подтвердить конфигурацию AVD. На нем приведена 
сводка параметров, выбранных вами на нескольких последних экранах, а также предоставляется 
возможность изменить их. Подтвердите значения и щелкните на кнопке Finish.

Все параметры, выбранные 

вами на последних страницах.

Виртуальное устройство для Nexus 5X создано.

AVD Manager создает AVD и, когда виртуальное устройство будет создано, 
отображает его в списке устройств. Теперь AVD Manager можно закрыть.

Создание виртуального устройства Android 
(продолжение)

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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Çапуск приложения в эмуляторе
Теперь, когда вы создали виртуальное устройство, 
используйте его для запуска приложения. Для этого 
выберите команду «Run ‘app’» из меню Run. Когда 
вам будет предложено выбрать устройство, выберите 
только что созданное виртуальное устройство Nexus 
5X AVD. Щелкните на кнопке OK. Пока вы терпеливо 
ожидаете появления AVD, посмотрим, что происхо-
дит при выполнении команды Run.

Компиляция, упаковка, развертывание и запуск
Команда Run не просто запускает приложение. Она 
также выполняет все подготовительные операции, 
необходимые для запуска приложения:

Файлы с исходным кодом Java 
компилируются в байт-код.

1

Создается пакет Android-приложения, 
или файл APK.
Файл APK включает откомпилированные 
файлы Java, а также все библитеки и ресур-
сы, необходимые для работы приложения.

2

Если эмулятор не выполняется 
в настоящий момент, он запускается 
с AVD.

3

Когда эмулятор будет запущен, а AVD 
активизируется, файл APK передается 
на AVD и устанавливается.

4

AVD запускает главную активность, 
связанную с приложением.
Ваше приложение отображается на экране 
AVD. Теперь ничто не мешает тому, чтобы 
проверить его в работе.

5

Run

APK
1

2

3
4

5

Файл APK — файл 
пакета приложения 
Android. По сути это 
архив JAR или ZIP 
с приложением Android.

Файл Java Байт-код

Библиотеки Ресурсы

Файл APK

Эмулятор

Эмулятор

Виртуальное устройство Android, 
которое мы только что создали.

Подготовка среды
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будьте терпеливы

03/13 10:45:41: Launching app

$ adb install-multiple -r /Users/dawng/AndroidStudioProjects/MyFirstApp/app/build/intermediates/
split-apk/debug/dep/dependencies.apk /Users/dawng/AndroidStudioProjects/MyFirstApp/app/build/
intermediates/split-apk/debug/slices/slice_1.apk /Users/dawng/AndroidStudioProjects/MyFirstApp/
app/build/intermediates/split-apk/debug/slices/slice_2.apk /Users/dawng/AndroidStudioProjects/
MyFirstApp/app/build/intermediates/split-apk/debug/slices/slice_0.apk /Users/dawng/
AndroidStudioProjects/MyFirstApp/app/build/intermediates/split-apk/debug/slices/slice_3.apk /Users/
dawng/AndroidStudioProjects/MyFirstApp/app/build/intermediates/split-apk/debug/slices/slice_6.apk /
Users/dawng/AndroidStudioProjects/MyFirstApp/app/build/intermediates/split-apk/debug/slices/slice_4.
apk /Users/dawng/AndroidStudioProjects/MyFirstApp/app/build/intermediates/split-apk/debug/slices/
slice_5.apk /Users/dawng/AndroidStudioProjects/MyFirstApp/app/build/intermediates/split-apk/debug/
slices/slice_7.apk /Users/dawng/AndroidStudioProjects/MyFirstApp/app/build/intermediates/split-apk/
debug/slices/slice_8.apk /Users/dawng/AndroidStudioProjects/MyFirstApp/app/build/intermediates/
split-apk/debug/slices/slice_9.apk /Users/dawng/AndroidStudioProjects/MyFirstApp/app/build/outputs/
apk/app-debug.apk 

Split APKs installed

$ adb shell am startservice com.hfad.myfirstapp/com.android.tools.fd.runtime.InstantRunService

$ adb shell am start -n "com.hfad.myfirstapp/com.hfad.myfirstapp.MainActivity" -a android.intent.
action.MAIN -c android.intent.category.LAUNCHER

Connected to process 2685 on device Nexus_5X_API_25 [emulator-5554]

Информация о ходе запуска отображается на консоли
Запуск эмулятора с AVD может занимать немало времени — обычно несколько 
минут. К счастью, за ходом операции можно проследить на консоли Android 
Studio. На консоли выводится подробный отчет о том, что делает система 
сборки, а если в процессе запуска возникнут какие-либо ошибки — они будут 
выделены в тексте.

Консоль располагается в нижней части экрана Android Studio (щелкните на 
кнопке Run в нижней части экрана, если она не отображается автоматически):

Вот что выводится в окне консоли при запуске приложения:

Приложение устанавливается.

Эмулятор запускает приложение с его главной 

активности — той самой, которую мастер 

сгенерировал за вас.

Пока эмулятор 
запускается, вы 
можете занять-
ся чем-нибудь 
полезным: ска-
жем, вышивани-
ем или приго-
товлением обеда.

Android Studio запускает 
только что созданное нами 
AVD-устройство.
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Подождите еще немного, и вы увидите 
только что созданное вами приложение. 
Имя приложения выводится в верхней 
части экрана, а текст по умолчанию 
«Hello world!» выводится в основной 
области экрана.

Тест-драйв
Итак, посмотрим, что же на самом деле происходит на экране при 
запуске приложения.

Сначала эмулятор запускается в отдельном окне. Эмулятор довольно 
долго загружает AVD, а потом через некоторое время появляется 
экран, очень похожий на реальное устройство Android.

Приложение вы-
полняется в AVD.

Эмулятор 
запускается...

...а это AVD с экраном 
блокировки. Он выглядит 
и работает точно так 
же, как и на реальном 
устройстве Nexus 5X.

Android Studio создает 
текст «Hello world!» 
автоматически, без до-
полнительных указаний 
с вашей стороны.

Имя приложения.

Текст, который был 
автоматически соз-
дан мастером.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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что произошло

Что же только что произошло?
Разобьем то, что происходит при запуске приложения, 
на несколько этапов:

В: Вы упомянули о том, что при создании файла APK исход-
ный код Java компилируется в байт-код и добавляется в APK. 
Вероятно, имеется в виду, что он компилируется в байт-код 
Java, не так ли?

О: Да, но это еще не все. В Android все работает несколько иначе.  
 
Принципиальное отличие заключается в том, что в Android ваш 
код не выполняется на обычной виртуальной машине Java. Он 
выполняется в исполнительной среде Android (Android RunTime, 
ART), а на более старых устройствах — в предшественнике ART, 
который называется Dalvik. Таким образом, вы пишете исходный 
код Java, компилируете его в файлы .class при помощи компиля-
тора Java, после чего файлы .class объединяются в один файл в 
формате DEX, содержащий более компактный и эффективный 
байт-код. После этого ART выполняет код DEX. Более подробная 
информация приведена в приложении 3.

В:  Как все сложно! Почему бы просто не использовать 
обычную виртуальную машину Java?

О: ART может преобразовать байт-код DEX в платформенный код, 
который может выполняться прямо на процессоре Android-устрой-
ства. Такое решение значительно ускоряет выполнение приложения 
и сокращает энергопотребление.

В:  Виртуальная машина Java действительно настолько 
снижает эффективность?

О: Да, потому что в Android каждое приложение выполняется 
в отдельном процессе. При использовании обычных виртуальных 
машин Java потребовалось бы намного больше памяти.

В: Нужно ли создавать AVD заново при каждом создании 
нового приложения?

О: Нет — единожды созданное виртуальное устройство можно 
будет использовать для любых приложений. Возможно, вы захотите 
создать несколько AVD для тестирования приложений в разных 
ситуациях. Например, можно также создать AVD для планшетных 
компьютеров, чтобы понять, как приложение будет выглядеть 
и работать на устройствах этой категории.

<Layout>

 

</Layout>

Когда приложение 
запустится, на базе 
MainActivity.java созда-
ется объект активности.

2

Активность
Устройство Макет

2

Активность указывает, 
что она использует ма-
кет activity_main.xml.

3

3

Активность приказывает Android 
вывести макет на экран.
Текст  «Hello  world!»  появляется 
на экране.

4

<Layout> 

</Layout>
4

Android Studio запускает эмулятор, загру-
жает AVD и устанавливает приложение.

1

1

В данном случае 
используется 
виртуальное 
устройство.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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Модификация приложения
На нескольких последних страницах мы создали простей-
шее Android-приложение и увидели, как оно выполняется 
в эмуляторе. Теперь мы займемся усовершенствованием 
только что созданного приложения.

Сейчас приложение выводит стандартный текст «Hello 
world!», включенный в него мастером. Мы заменим этот 
текст, чтобы приложение приветствовало пользователя 
как-то иначе. Что же для этого нужно сделать? Чтобы 
получить ответ на этот вопрос, отступим на шаг назад и 
посмотрим, как в настоящее время строится приложение.

Мы изменим этот 
текст, чтобы вместо 

строки «Hello word!» 

выводилось другое при-

ветствие.

<Layout>

 
</Layout>

MainActivity.java

activity_main.xml

Приложение состоит из одной активности и одного 
макета
Во время построения приложения мы сообщили Android 
Studio, как следует настроить его, а мастер сделал все 
остальное. Мастер сгенерировал базовую активность, а так-
же макет по умолчанию.

Активность управляет тем, что делает 
приложение
Android  Studio создает за нас активность с име-
нем MainActivity.java. Активность определяет, что 
приложение делает и как оно должно реагировать 
на действия пользователя.

Макет упраляет внешним видом приложения
Файл MainActivity.java указывает, что он использует 
макет с именем activity_main.xml, который среда 
Android Studio сгенерировала за нас. Макет опре-
деляет, как должно выглядеть приложение.

Итак, мы собираемся изменить внешний вид приложения, 
изменяя выводимый им текст. Это означает, что нам при-
дется иметь дело с компонентом Android, управляющим 
внешним видом приложения. Значит, нужно поближе по-
знакомиться с макетом.

Активность 
определяет, что 
делает прило-
жение и как оно 
должно взаимо-
действовать 
с пользователем.

Макет определяет, 
как должно выгля-
деть приложение.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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Ðедактор кода
Если  выбрать  редактор  кода, 
в окне отображается содержимое 
файла activity_main.xml. Присмо-
тримся к нему внимательнее.

макет

Что содержит макет?
Мы собираемся изменить текст «Hello 
world!», который среда Android Studio 
создала за нас, поэтому начнем с файла 
макета activity_main.xml. Если он еще не 
открыт в редакторе, откройте его — най-
дите файл в папке app/src/main/res/layout 
и сделайте на нем двойной щелчок.

Визуальный редактор
Как упоминалось ранее, есть два способа 
просмотра и редактирования файлов 
макетов в Android Studio: в визуальном 
редакторе и в редакторе кода. 

В визуальном редакторе текст «Hello 
world!» отображается в макете, как и 
следовало ожидать. Но как выглядит 
разметка XML, обеспечивающая вывод 
этого текста?

Давайте посмотрим. Для этого нужно 
переключиться в редактор кода.

Чтобы переключиться 
на визуальный редак-
тор, перейдите на 
вкладку «Design».

Текст.

Визуальный 
редактор.

Чтобы увидеть ре-
дактор кода, щелкни-
те на вкладке «Text» 
на нижней панели.

Редактор 
кода

Если струк-
тура папок 
не отобра-
жается на 
панели, по-
пробуйте пе-
реключиться 
в режим 
Project.

Щелкни-
те на 
стрелке, 
чтобы 
изменить 
режим 
отобра-
жения 
файлов 
и папок.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<android.support.constraint.ConstraintLayout

    ... >

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Hello World!"

        ... />

</android.support.constraint.ConstraintLayout>

<TextView

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:text="Hello World!"

    ... />

Элемент <TextView> 

описывает текст 
в макете.

activity_main.xml состоит из двух элементов
Ниже приведен код из файла activity_main.xml, сгенерированного 
Android Studio. Мы опустили некоторые подробности, на кото-
рые пока можно не обращать внимания; они будут рассмотрены 
в других главах книги.

Код состоит из двух элементов.

Первый элемент — <android.support.constraint.
ConstraintLayout> — сообщает Android, как должны 
выводиться компоненты на экране устройства. Суще-
ствуют разные типы таких элементов, которыми вы 
сможете пользоваться в своих программах; они будут 
рассмотрены позже.

Сейчас для нас важен второй элемент — <TextView>. 
Он используется для вывода текста для пользователя — 
в нашем случае это текст «Hello world!».

Ключевая часть кода в элементе <TextView> — строка, 
начинающаяся с android:text. Это свойство, кото-
рое описывает выводимый текст:

Этот 
элемент 
определяет, 
как должны 
отобра-
жаться 
компо-
ненты — 
в данном 
случае 
текст 
«Hello 
World!».

Элемент <TextView>.

Текст, который должен выводиться на экран.

Здесь идет разметка XML, сгенерированная 

Android Studio, но для нас она пока интереса 

не представляет.

Полный путь 
к файлу activity_
main.xml.

<xml> 
</xml>

app/src/main

activity_main.xml

MyFirstApp

res

layout

  

  

  Не беспокойтесь, если 
ваш код макета отличается от нашего.

Android Studio может генерировать 
несколько различающуюся разметку 
XML в зависимости от версии. Не стоит 
беспокоиться об этом, потому что начи-
ная со следующей главы вы научитесь 
создавать собственный код макета и 
сможете заменить большую часть кода, 
который генерирует для вас Android 
Studio.

Заменим этот текст чем-нибудь другим.

Часть разметки <TextView> 
также была опущена.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения

Р А СС Л А Б Ь Т Е С Ь
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...

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Hello World!Sup doge" 

        ... />

...

обновление текста

Замените значение «Hello 

world!» на «Sup doge».

После изменения файла перейдите в меню File и выберите 
команду Save All, чтобы сохранить изменения.

Ключевой частью элемента <TextView> является следующая 
строка:

android:text="Hello World!" />

Запись android:text обозначает свойство text элемента 
<TextView>; она указывает, какой текст должен отображаться 
в макете. В данном случае отображается текст «Hello World!».

android:text="Hello World!" />

Выводится текст...
...«Hello World!»

Обновление текста, выводимого в макете

Чтобы изменить текст, выводимый в макете, просто замените 
значение свойства text "Hello World!" на "Sup doge". 
Новая разметка <TextView> должна выглядеть так:

<xml> 
</xml>

app/src/main

activity_main.xml

MyFirstApp

res

layout

В: Моя разметка макета отличается от вашей. Это нормально?

О: Да, нормально. Другие версии Android Studio могут генериро-
вать несколько отличающийся код, но на самом деле это не так 
важно. Скоро вы научитесь создавать собственную разметку макета 
и будете заменять большую часть того, что вам предоставляет 
Android Studio.

В:  Я правильно понимаю, что выводимый текст жестко 
«прошивается» в программе? 

О: Да, но только чтобы показать, как изменить текст в макете. Су-
ществуют более правильные средства вывода текстовых значений, 
чем включение их в макет, но знакомство с ними откладывается 
до следующей главы.

В: Папки на моей панели Project отличаются от ваших. По-
чему?

О: Android Studio позволяет выбирать разные режимы отображе-
ния иерархии папок; по умолчанию используется режим «Android». 
Мы предпочитаем режим «Project», потому что он отражает ниже-
лежащую структуру папок. Чтобы переключить панель в режим 
«Project», щелкните на стрелке над панелью и выберите вариант 
«Project».

Часть кода опущена, 
поскольку сейчас мы 
всего лишь изменяем 
текст, выводимый 
на экран.

Мы ис-
пользуем 
режим 
«Project».

Щелкните 
на стрел-
ке, чтобы 
сменить 
режим 
вывода.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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Тест-драйв
После того как файл будет отредактирован, попро-
буйте снова запустить приложение в эмуляторе — вы-
берите команду «Run ‘app’» из меню Run. На этот раз 
приложение должно вывести сообщение «Sup doge» 
вместо «Hello world!».

Обновленная 
версия нашего 
приложения.

Вместо строки «Hello 
world!» теперь выво-
дится приветствие 
«Sup doge».

Итак, вы успешно построили и изменили свое первое 
Android-приложение.

Подготовка среды
Построение приложения
Запуск приложения
Изменение приложения
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инструментарий

 � Версии Android характеризуются но-
мером версии, уровнем API и кодовым 
именем. 

 � Android Studio — специализированная 
версия среды IntelliJ IDEA, интегри-
рованная с пакетом Android Software 
Development Kit (SDK) и системой сбор-
ки Gradle. 

 � Типичное Android-приложение состо-
ит из активностей, макетов и файлов 
ресурсов.

 � Макеты описывают внешний вид при-
ложения. Они хранятся в папкеapp/src/
main/res/layout folder.

 � Активности описывают то, что делает 
приложение и как оно взаимодейству-
ет с пользователем. Созданные вами 
активности хранятся в папке app/src/
main/java folder.

 � Файл AndroidManifest.xml содержит ин-
формацию о самом приложении. Этот 
файл находится в папке app/src/main.

 � AVD — виртуальное устройство Android 
(Android Virtual Device). AVD выполня-
ется в эмуляторе Android и моделирует 
физическое устройство Android. 

 � APK — пакет приложения Android, 
аналог JAR-файла для приложений 
Android. Файл содержит байт-код 
приложения, библиотеки и ресурсы. 
Установка приложения на устройстве 
осуществляется установкой его пакета 
APK.

 � Приложения Android выполняются в от-
дельных процессах с использованием 
исполнительной среды Android (ART).

 � Элемент <TextView> используется 
для вывода текста.

Ваш инструментарий Android
Глава 1 подходит к концу. В ней 
ваш инструментарий пополнился 
основными концепциями 

программирования для Android.

ГЛ
АВ

А 
1

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid.

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid


Интересно, что будет, 
если нажать кнопку 
«катапульта»?

Построение интерактивных приложений2

Приложения, которые 
что-то делают

Обычно приложение должно реагировать на действия 
пользователя. В этой главе вы узнаете, как существенно повысить 
интерактивность ваших приложений. Мы покажем, как заставить приложение 
делать что-то в ответ на действия пользователя и как заставить активность 
и макет общаться друг с другом, как старые знакомые. Попутно вы больше 
узнаете о том, как на самом деле работает Android; мы расскажем о R — 
неприметном сокровище, которое связывает все воедино.
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пивной советник

В главе 1 вы узнали, как создать простейшее приложение 
при помощи мастера New Project в Android Studio и как 
изменить текст, отображаемый в макете. Но когда вы 
создаете Android-приложение, обычно это приложение 
должно что-то делать.

В этой главе мы покажем, как создать приложение, взаимо-
действующее с пользователем. В приложении Beer Adviser 
пользователь выбирает вид пива, который он предпочита-
ет, щелкает на кнопке и получает список рекомендуемых 
сортов. Приложение имеет следующую структуру:

Строим приложение для выбора пива

Макет определяет, как будет выглядеть 
приложение. 
Он состоит из трех компонентов графического 
интерфейса:

• раскрывающегося списка значений, в котором 
пользователь выбирает нужный вид пива;

• кнопки, которая при нажатии возвращает 
подборку сортов пива;

• надписи для вывода сортов пива.

1

Файл strings.xml включает все строковые 
ресурсы, необходимые макету, — например, 
текст надписи на кнопке, входящей в макет, 
и названия сортов пива.

2

Класс Java, содержащий логику приложения.
Класс включает метод, который получает вид пива 
в параметре и возвращает список сортов пива ука-
занного типа. Активность вызывает метод, пере-
дает ему вид пива и использует полученный ответ.

4

Активность определяет, как приложение 
должно взаимодействовать с пользователем.
Она получает вид пива, выбранный пользовате-
лем, и использует его для вывода списка сортов, 
которые могут представлять интерес для пользо-
вателя. Для решения этой задачи используется 
вспомогательный класс Java.

3

<Layout>

</Layout> <resources>

</resources>

Пользовательский код Java

Активность

Макет

strings.xml

1
2

3

4

Выберите 
вид пива, 
щелкните 
на кнопке...

...и приложение выдаст список рекомендуе-
мых сортов.

Так должен выгля-
деть макет.
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Что нужно сделать
Итак, приступим к построению приложения Beer Adviser. Основная 
работа состоит из нескольких шагов (все они будут подробно рассмо-
трены в этой главе):

Создание проекта.
Мы создаем совершенно новое приложение, для кото-
рого нужно будет создать новый проект. Как и в преды-
дущей главе, в этот проект достаточно включить пустую 
активность с макетом.

1

Обновление макета.
Когда основная структура приложения будет готова, 
следует отредактировать макет и включить в него все 
компоненты графического интерфейса, необходимые 
для работы приложения.

2

Связывание макета с активностью.
Макет создает только визуальное оформление. Чтобы 
приложение могло выполнять разумные действия, 
необходимо связать макет с кодом Java в активности. 

3

Программирование логики приложения.
Мы добавим в приложение класс Java, который будет 
возвращать пользователю правильные сорта пива в за-
висимости от их выбора.

4

<Layout>

</Layout>

На следующей 
странице мы под-
робно расскажем 
о том, как это 
делается.

Макет Активность

Макет
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Создание проекта
Работа начинается с создания нового приложения (это делается 
почти так же, как в предыдущей главе):  

Мастер проведет вас через эти экраны, как 

и прежде. Присвойте приложению имя «Beer 

Adviser», убедитесь в том, что оно использует 

минимальный SDK с API 19, и прикажите создать 

пустую активность с именем «FindBeerActivity» 

и макет с именем «activity_find_beer».

 Откройте Android Studio и выберите на заставке строку «Start a new Android 
Studio project». Запускается мастер, уже знакомый вам по главе 1.

1

 По запросу мастера введите имя приложения «Beer Adviser» и домен компании «hfad.
com»; убедитесь в том, что в окне сгенерировано имя пакета com.hfad.beeradviser. 
Проследите за тем, чтобы флажок включения поддержки C++ был снят.

2

 Чтобы приложение работало на большинстве телефонов и планшетов, выберите 
минимальную версию SDK с API 19 и проследите за тем, чтобы флажок «Phone and 
Tablet» был установлен. Это означает, что на любом телефоне или планшете, на 
котором выполняется приложение, должна быть установлена как минимум версия 
API 19. Большинство устройств на базе Android соответствует этому критерию.

3

 Выберите пустую активность в качестве активности по умолчанию. Присвойте 
ей имя «FindBeerActivity», а макету — имя «activity_find_beer». Убедитесь в том, 
что флажок генерирования макета (Generate Layout File) установлен, а флажок 
обратной совместимости Backwards Compatibility (AppCompat) снят.

4

2

3

4

Флажок 
Backwards 
Compatibility 
(AppCompat) 
должен быть 
СНЯТ.

Выбери-
те ва-
риант 
Empty 
Activity.

Если в вашей 
версии Android 
Studio при-
сутствует 
флажок для 
включения под-
держки Kotlin, 
снимите и его.

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики
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Мы создали активность и макет по умолчанию

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

<LinearLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:padding="16dp"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.beeradviser.FindBeerActivity">

    <TextView

        android:id="@+id/textView"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="This is a text view" />

</LinearLayout>

Используется для вывода текста.

Эти элементы относятся к макету в целом. 
Они определяют ширину и высоту макета, 
определяют отступы от краев макета, а так-
же указывают, должны ли компоненты выстра-
иваться по вертикали или по горизонтали.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
find_beer.xml

BeerAdviser

res

layout

Когда вы щелкнете на кнопке Finish, среда Android Studio 
создаст новый проект, содержащий активность FindBeerActivity.
java и макет activity_find_beer.xml.
Начнем с редактирования файла макета. Для этого переклю-
читесь в режим Project на панели Android Studio, откройте 
папку app/src/main/res/layout и откройте файл activity_find_beer.
xml. Переключитесь на текстовую версию разметки, чтобы 
открыть редактор кода, и замените код из activity_find_beer.
xml следующим (весь новый код выделен жирным шрифтом):

Мы изменили код, сгенерированный Android Studio, чтобы 
в нем использовался элемент <LinearLayout>. Он исполь-
зуется для вывода компонентов графического интерфейса 
рядом друг с другом, по вертикали или по горизонтали. Если 
компоненты выстраиваются по вертикали, они образуют 
столбец, а если по горизонтали — строку. О том, как работает 
этот компонент, будет рассказано в этой главе.

Любые изменения, вносимые в XML-разметку макета, отра-
жаются в визуальном редакторе Android Studio; чтобы убе-
диться в этом, достаточно щелкнуть на вкладке Design. Более 
подробная информация приведена на следующей странице.

Щелкните на 
вкладке Text, 
чтобы от-
крыть редак-
тор кода.

Щелкните на 
вкладке Design, 
чтобы от-
крыть визуаль-
ный редактор.

Мы заменяем код, который 

был сгенерирован Android 

Studio.
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Знакомство с визуальным редактором
Визуальный редактор предоставляет более наглядные 
средства для редактирования кода макета, нежели при 
редактировании разметки XML. В нем предусмотрены 
два разных представления макета. Одно показывает, как 
макет будет выглядеть на устройствах, а в другом пред-
ставлении выводится эскиз структуры макета:

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики

Слева от визуального редактора располагается 
палитра с компонентами графического интер-
фейса, которые можно перетаскивать мышью 
на макет. Сейчас мы воспользуемся ею.

Это компо-
ненты. Мно-
гие из них 
будут более 
подроб-
но описаны 
в следующих 
главах книги.

В списке перечислены различные 
категории компонентов, кото-
рые могут добавляться в макет. 
Щелкая на них, можно отфиль-
тровать состав компонентов, 
отображаемых в палитре.

Это представ-
ление визуаль-
ного редактора 
помогает по-
нять, как макет 
будет выглядеть 
на реальном 
устройстве.

Эскизное 
представле-
ние в боль-
шей степени 
ориенти-
ровано на 
структуру 
макета.

Надпись из раз-
метки XML нашего 
макета присут-
ствует в обоих 
представлениях 
визуального редак-
тора.

Чтобы увеличить раз-
мер палитры, щелкните 
на этой области и пере-
тащите ее вниз.

Если Android Studio не отобра-
жает оба представления маке-
та, щелкните на значке «Show 
Design + Blueprint» на панели 
инструментов визуального ре-
дактора.
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Добавление кнопки в визуальном редакторе
Мы добавим кнопку в макет в визуальном редакторе. Найдите 
в палитре компонент Button, щелкните на нем и перетащите в 
визуальный редактор, чтобы кнопка располагалась над надписью. 
Кнопка появляется в макете:

Изменения, внесенные в визуальном редакторе, отражаются XML
Такое перетаскивание компонентов графического интерфейса является 
удобным способом обновления макета. Переключившись на редактор 
кода, вы увидите, что в результате добавления кнопки в визуальном 
редакторе в файле появилось несколько строк кода:

Компонент 
Button, то 
есть кнопка. 
Перетащите 
его в визуаль-
ный редак-
тор.

...

    <Button

        android:id="@+id/button"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Button" />

    <TextView

        android:id="@+id/textView"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="This is a text view" />

...

Новый элемент 
<Button> описыва-
ет кнопку, кото-
рую вы перета-
щили в макет. Он 
будет более под-
робно рассмотрен 
ниже.

Код, добавленный визуальным редакто-
ром, зависит от того, где вы разме-
стили кнопку. Если ваша разметка 
макета отличается от нашей, не бес-
покойтесь — скоро мы ее изменим.

Разместите кнопку над 
текстом. Кнопка может 

быть добавлена в любом 
из представлений.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_find_beer.xml

BeerAdviser

res

layout

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики
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В мире Android кнопка нажимается пользователем, чтобы инициировать 
какое-либо действие. Элемент <Button> обладает свойствами, управляю-
щими размером и внешним видом кнопки. Эти свойства существуют не толь-
ко у кнопок — они есть и у других компонентов графического интерфейса

В activity_find_beer.xml появилась новая кнопка
Редактор добавил новый элемент  <Button> в файл activity_find_beer.xml:

    <Button

        android:id="@+id/button"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Button" />

    android:id="@+id/button"

    android:text="Button"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="wrap_content"

Кнопки и надписи — субклассы одного класса Android View

android:id
Имя, по которому идентифицируется компонент. Свойство 
id используется для управления работой компонента из кода 
активности:

android:layout_width, android:layout_height
Эти свойства задают базовую ширину и высоту компонента. 
Значение "wrap_content" означает, что размеры ком-
понента должны подбираться по размерам содержимого, 
а "match_parent" — что его ширина подбирается по ширине 
содержащего его макета:

android:text
Свойство сообщает Android, какой текст должен выводиться 
в компоненте. В случае <Button> это текст, выводимый на кнопке:

Тот факт, что кнопки и надписи имеют так много общих свойств, 
вполне логичен — оба компонента наследуют от одного класса 
Android View. Более подробные описания свойств будут приведены 
ниже, а пока рассмотрим несколько типичных примеров.

android.view.View

setId(int)

...

android.widget.TextView

setText(CharSequence, 
               TextView.BufferType)

...

android.widget.Button

...

Класс View содержит 
множество разных 
методов. Они будут 
рассмотрены позднее 
в книге.

Надпись TextView 
является специа-
лизацией View...

...а кнопка Button яв-
ляется специализацией 
TextView, что означает, 
что она также является 
специализацией View.
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<LinearLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:padding="16dp"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.beeradviser.FindBeerActivity">

    <Button

        android:id="@+id/button"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Button" />

    <TextView

        android:id="@+id/textView"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="This is a text view" />

</LinearLayout>

Подробнее о коде макета
Давайте внимательнее рассмотрим код макета и разобьем его 
так, чтобы происходящее стало более понятным (не беспокой-
тесь, если ваш код выглядит немного иначе — просто следите 
за логикой):

Элемент LinearLayout
На первом месте в коде разметки стоит элемент <LinearLayout>. 
Он сообщает Android, что другие GUI-компоненты в макете долж-
ны разамещаться рядом друг с другом в одной строке или столбце.

Ориентация задается атрибутом android:orientation. В дан-
ном примере используется значение:

Элемент 
<LinearLayout>

Кнопка

Надпись

Также существуют 

и другие способы разме-

щения компонентов гра-

фического интерфейса. 

Вскоре вы о них узнаете.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_find_beer.xml

BeerAdviser

res

layout

Закрывает элемент <LinearLayout>.

так что компоненты графического интерфейса будут выстроены 
в один вертикальный столбец.

android:orientation="vertical"

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики
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Элемент Button
На первом месте стоит элемент <Button>:

...

    <Button

        android:id="@+id/button"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Button" />

...

Элемент TextView
На последнем месте внутри <LinearLayout> стоит элемент 
<TextView>:

...

    <TextView

        android:id="@+id/textView"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="This is a text view" />

...

Кнопка выводится сверху, 
поскольку она является 
первым элементом 
в разметке XML.

Надпись выводится 
под кнопкой, так как 
в разметке XML она 
следует после кнопки.

В режиме относи-
тельного размещения 
<LinearLayout> ком-
поненты графического 
интерфейса размеща-
ются в одну строку или 
столбец.

Так как это второй элемент, а для <LinearLayout> была вы-
брана вертикальная ориентация ("vertical"), он выводится 
под кнопкой (первый элемент). Свойствам layout_width и 
layout_height задается значение "wrap_content", чтобы 
компонент занимал ровно столько места, сколько необходимо 
для вывода его содержимого.

Подробнее о коде макета (продолжение)
Элемент <LinearLayout> состоит из двух элементов: <Button> 
и <TextView>.

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики

Так как это первый элемент в <LinearLayout>, он первым 
отображается в макете в верхней части экрана. Его атрибутy 
layout_width присвоено значение "match_parent", что оз-
начает, что его ширина определяется шириной родительского 
элемента. У элемента <LinearLayout> атрибут layout_height 
содержит значение "wrap_content", что означает, что его 
высота должна быть минимально достаточной для вывода содер-
жащегося в нем текста.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:padding="16dp"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.beeradviser.FindBeerActivity">

    <Spinner
        android:id="@+id/color"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:layout_marginTop="40dp"
        android:layout_gravity="center"
        android:layout_margin="16dp" />

    <Button

        android:id="@+id/button find_beer"
        android:layout_width="match_parent wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center"
        android:layout_margin="16dp"
        android:text="Button" />

    <TextView

        android:id="@+id/textView brands"
        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center"
        android:layout_margin="16dp"
        android:text="This is a text view" />

</LinearLayout>

Изменения в XML...

Вы уже видели, как изменения, вносимые в визуальном редакторе, отражаются в разметке 
XML макета. Также справедливо и обратное: все изменения, вносимые в разметке XML 
макета, отражаются в визуальном редакторе. 

Попробуйте заменить код из файла activity_find_beer.xml следующим фрагментом (изменения 
выделены жирным шрифтом):

Элемент выво-
дит раскрыва-
ющийся список 
значений.

Раскрываю-
щийся список 
значений в си-
стеме Android. 
Компонент 
предназначен 
для выбора од-
ного значения из 
представленно-
го набора. 

Замените содержимое 
activity_find_beer.xml 
разметкой XML.

Задание!

Кнопка вы-
равнивается 
по центру ма-
кета по гори-
зонтали, и ей 
назначаются 
поля.

Надпись вы-
равнивается 
по центру, 
и ей назнача-
ются поля.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
find_beer.xml

BeerAdviser

res

layout

Свойству id кнопки задается 
значение «find_beer». Оно будет 
использовано позднее.

Ширина кнопки из-
меняется по ширине 
содержимого.

Свойству id надписи зада-
ется значение «brands».

Программирование логики



86    глава 2

визуальный редактор

...отражаются в визуальном редакторе

Раскрываю-
щийся список, 
в котором 
пользователь 
выбирает вид 
пива.

Раскрывающийся список 
предоставляет набор зна-
чений, из которого поль-
зователь выбирает один 
вариант.

Компоненты графическо-
го интерфейса – кнопки, 
раскрывающиеся списки, 
надписи – обладают похо-
жими атрибутами, так как 
все они являются специ-
ализациями View. Классы 
всех этих компонентов 
наследуют от одного класса 
Android View.

Мы показали, как добавлять компоненты графического интер-
фейса в макет в визуальном редакторе и как добавлять их в раз-
метку XML. Скорее всего, для получения желаемых результатов 
вы будете чаще работать с XML напрямую, без использования 
визуального редактора. Дело в том, что прямое редактирование 
XML позволяет более точно управлять макетом.

Пользователь 
щелкает на 
этой кнопке...
...и в надписи 
отображаются 
соответствую-
щие сорта пива.

После внесения изменений в XML макета перейдите в визу-
альный редактор. Вместо макета с кнопкой и расположенной 
под ней надписью должен отображаться макет с раскрыва-
ющимся списком, кнопкой и надписью, выровненными по 
центру в один столбец.

Над кнопкой располагается раскрывающийся список 
(spinner). Если коснуться его, на экране появляется набор 
значений, из которого пользователь выбирает одно значение.

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики
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Посмотрим, что же получилось
Над приложением еще придется поработать, но да-
вайте посмотрим, как выглядит результат на текущий 
момент. Сохраните внесенные изменения командой 
File→Save All и выберите команду «Run ‘app’» из меню 
Run. Когда вам будет предложено выбрать способ 
запуска, выберите запуск в эмуляторе.

Терпеливо подождите, пока приложение загрузится. 
Рано или поздно оно появится на экране.

Попробуйте прикоснуться к раскрывающемуся списку. 
Возможно, это и не очевидно, но при прикосновении 
на экране должен появиться список значений — просто 
мы еще не добавили в него ни одного значения.

В: При запуске приложения макет несколько 
отличается от того, как он выглядел в визуаль-
ном редакторе. Почему?

О: Визуальный редактор очень старается пра-
вильно показать, как будет выглядеть макет, но 
у него есть свои ограничения в зависимости от 
версии Android Studio. Внешний вид макета в AVD 
показывает, как будет выглядеть макет на физи-
ческом устройстве.

Раскрываю-
щийся список. 
Пока в нем 
нет ни одного 
значения.

Кнопка и надпись распо-
ложены под раскрываю-
щимся списком, с горизон-
тальным выравниванием 
по центру.

Что мы успели сделать
Ниже кратко перечислены основные действия, которые 
были выполнены на настоящий момент:

<Layout>

</Layout>

Активность

Макет

1

2

Мы создали макет, определяющий 
внешний вид приложения.
Макет включает в себя раскрывающийся 
список, кнопку и надпись.

1

Активность определяет, как приложение 
должно взаимодействовать с пользователем. 
Среда Android Studio сгенерировала активность, 
но она пока так и осталась в исходном виде.

2

Следующее, что необходимо сделать — заменить жест-
ко закодированные строковые значения для надписи 
и текста кнопки.

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики

частоЗадаваемые вопросы
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android:text="Hello World!" />
Вывести текст...

...«Hello World!»

Возможно, такой подход неплохо работает во время обучения, но во-
обще жестко запрограммированный текст — не лучшая идея.

Допустим, вы создали приложение, которое пользовалось большим 
успехом в локальном магазине Google Play Store. Но вы не хотите огра-
ничиваться одной страной или языком — приложение должно быть 
доступно для пользователей из других стран, говорящих на других 
языках. Но если весь текст будет жестко запрограммирован в файлах 
макетов, продать его на международном рынке будет сложнее.

Кроме того, такой способ хранения строковых данных усложняет 
глобальные изменения в тексте. Представьте, что ваш директор потре-
бовал изменить текст в приложении из-за того, что компания сменила 
свое название. Если текст жестко запрограммирован в макете, для 
изменения текста вам придется отредактировать множество файлов.

Жестко запрограммированный текст усложняет локализацию

Разместите текст в файле строковых ресурсов
Лучше разместить текстовые значения в файле строковых ресурсов 
с именем strings.xml.
Выделение текстовых значений в strings.xml существенно упрощает ин-
тернационализацию приложений. Вместо того чтобы изменять жестко 
запрограммированные текстовые значения в множестве разных фай-
лов, достаточно заменить файл strings.xml его локализованной версией.

Такой подход также упрощает глобальные изменения в тексте в масшта-
бах всего приложения, так как для этого достаточно отредактировать 
всего один файл. Если вам понадобится изменить текст в приложении, 
для этого следует изменить файл strings.xml.

Как использовать строковые ресурсы?
Чтобы использовать строковый ресурс в макете, необходимо решить 
две задачи:

Создать строковый ресурс, добавив его в файл strings.xml.1

Использовать строковый ресурс в макете.2

Посмотрим, как это делается.

Размещайте строковые 
значения в strings.xml 
вместо того, чтобы 
жестко программиро-
вать их. strings.xml — 
файл ресурсов, исполь-
зуемый для хранения 
пар «имя/строковое 
значение». Макеты 
и активности могут об-
ращаться к строковым 
значениям по имени.

До сих пор текст, который должен отображаться в надписях и на кноп-
ках, жестко кодировался с использованием свойства android:text:
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Создание строковых ресурсов
Мы создадим два строковых ресурса: для текста, выводимого 
на кнопке, и для текста, выводимого на надписи по умолчанию.

Для этого найдите на панели Android Studio файл strings.xml 
в папке app/src/main/res/values. Сделайте на нем двойной 
щелчок, чтобы открыть его.

Файл должен выглядеть примерно так:

<resources>

    <string name="app_name">Beer Adviser</string>

</resources>

Сейчас файл strings.xml содержит один строковый ресурс с име-
нем "app_name" и значением Beer Adviser. Android Studio 
создает этот строковый ресурс автоматически при создании 
проекта.

<string name="app_name">Beer Adviser</string>
Указывает, что ресурс является строковым.

Строковый ресурс с именем «app_name» 
и значением «Beer Adviser».

Начнем с добавления нового ресурса с именем "find_beer" 
и значением Find Beer!. Для этого откройте файл strings.xml 
и добавьте в него новую строку следующего вида:

<resources>

    <string name="app_name">Beer Adviser</string>

    <string name="find_beer">Find Beer!</string>

</resources>

Затем добавьте новый ресурс с именем "brands" и значе-
нием No beers selected:

<resources>

    <string name="app_name">Beer Adviser</string>

    <string name="find_beer">Find Beer!</string>

    <string name="brands">No beers selected</string>

</resources>

После того как файл будет обновлен, откройте меню File и выбе-
рите команду Save All, чтобы сохранить изменения. Затем нужно 
использовать строковые ресурсы в макете.

Добавляет новый стро-
ковый ресурс с именем 
«find_beer».

Текст по умолчанию 
для надписи.

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

BeerAdviser

res

values

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики
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android:text="@string/find_beer" />

Конструкция android:text уже встречалась вам в коде; она 
указывает, какой текст должен выводиться в макете. Но что 
означает запись "@string/find_beer"? 

Начнем с первой части, @string. Она просто приказывает 
Android найти текстовое значение в файле строковых ресурсов. 
В нашем примере это файл strings.xml, который вы только что 
отредактировали.

Вторая часть, find_beer, приказывает Android получить зна-
чение ресурса с именем find_beer. Таким образом, @string/
find_beer означает: «Найти строковый ресурс с именем find_
beer и использовать связанное с ним текстовое значение».

android:text="@string/find_beer" />
Вывести текст...

...строкового ресурса find_beer.

Использование строкового ресурса в макете
Вы можете использовать строковый ресурс следующим образом:

 Измените строку:

    android:text="Button" 

и приведите ее к следующему виду:

    android:text="@string/find_beer"

1

 Измените строку:

    android:text="TextView" 

и приведите ее к следующему виду:

    android:text="@string/brands"

2

Теперь нужно изменить элементы кнопки и надписи 
в разметке XML макета, чтобы в них использовались 
два только что добавленных строковых ресурса.

Вернитесь к файлу макета activity_find_beer.xml и внесите 
следующие изменения:

Код приведен на следующей странице.

Android 
Studio 
иногда 
выводит 
в редак-

торе кода значения ссылок 
вместо кода.

Например, редактор может 
вывести текст "Find Beer!" 
вместо настоящего кода 
"@string/find_beer". Все 
такие замены должны подсве-
чиваться в редакторе кода. 
Если щелкнуть на них или на-
вести на них указатель мыши, 
откроется реальный код.

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики

 Будьте    осторожны!
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...

    <Spinner

        android:id="@+id/color"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_marginTop="40dp"

        android:layout_gravity="center"

        android:layout_margin="16dp" />

    <Button

        android:id="@+id/find_beer"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center"

        android:layout_margin="16dp"

        android:text="Button@string/find_beer" />

    <TextView

        android:id="@+id/brands"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center"

        android:layout_margin="16dp"

        android:text="This is a text view@string/brands" />

</LinearLayout>

Выводит значение 
строкового ресурса 
find_beer на кнопке.

Выводит значение 
строкового ресурса 
brands в надписи.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_find_beer.xml

BeerAdviser

res

layout

Код activity_find_beer.xml
Ниже приведен обновленный код из файла activity_find_beer.xml 
(изменения выделены жирным шрифтом); приведите свою вер-
сию файла в соответствии с нашей.

Изменять раскры-
вающийся список 
не нужно. О том, 
как добавить в него 
значения, мы рас-
скажем на несколь-
ких ближайших 
страницах.

Удалите жестко запро-
граммированный текст.

Этот жестко запрограм-
мированный текст тоже 
нужно удалить.

Когда все будет сделано, сохраните изменения.

Краткая сводка добавления и использования строковых 
ресурсов приведена на следующей странице.
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Строковые ресурсы под увеличительным стеклом

<resources>

    <string name="app_name">Beer Adviser</string>

    <string name="find_beer">Find Beer!</string>

    <string name="brands">No beer selected</string>

</resources>

strings.xml — файл ресурсов по умолчанию. В этом файле хранятся 
строки в виде пар «имя/значение» для последующих обращений к 
ним из приложения. Строковые ресурсы имеют следующий формат:

<string name="string_name">string_value</string>

где имя_строки — идентификатор строки, а значение_строки — соб-
ственно строковое значение.

Для обращения к значению строки из макета используется синтаксис вида 

Существуют два признака, по которым Android распознает strings.xml как 
файл строковых ресурсов:

Файл хранится в папке app/src/main/res/values.
Файлы XML, которые хранятся в этой папке, содержат простые 
значения — строки, определения цветов и т. д.

1

Файл содержит элемент <resources>, который в свою 
очередь содержит один или несколько элементов <string>.
Из формата самого файла следует, что он представляет собой 
файл ресурсов для хранения строк. Элемент <resources> сооб-
щает Android, что файл содержит ресурсы, а элемент <string> 
идентифицирует каждый строковый ресурс.

2

Элемент 
<resources> 
идентифици-
рует содер-
жимое файла 
как ресурсы.

Элемент <string> опреде-

ляет пару «имя/значение» 

как строковый ресурс.

Это означает, что файл строковых ресурсов не обязан называться strings.
xml; ему можно присвоить другое имя или разбить строковые ресурсы по 
нескольким файлам.

Каждая пара «имя/значение» имеет формат

"@string/string_name" Имя строки, значение 

которой требуется 

получить.Префикс «@string» приказыва-
ет Android искать строковый 
ресурс с заданным именем.
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В: Текстовые значения обязательно 
хранить в файле строковых ресурсов — 
таком, как strings.xml?

О: Это не обязательно, но при обнаруже-
нии жестко запрограммированных текстовых 
значений Android выдает предупреждение. 
На первый взгляд может показаться, что со 
строковыми ресурсами слишком много хло-
пот, но они значительно упрощают выпол-
нение таких задач, как локализация. Кроме 
того, проще с самого начала использовать 
строковые ресурсы вместо того, чтобы пе-
реходить на них потом.

В: Как выделение строковых значений 
упрощает локализацию?

О: Допустим, вы хотите, чтобы в прило-
жении по умолчанию использовался англий-
ский язык, но если на устройстве выбран 
французский язык, приложение переклю-
чалось на французский. Вместо того чтобы 
жестко программировать разные языки в 
приложении, достаточно создать два раз-
ных файла строковых ресурсов: один для 
английского и другой для французского 
текста.

В: Как приложение определяет, какой 
файл следует использовать?

О: Сохраните файл строковых ресурсов 
по умолчанию (для английского языка) в 
папке app/src/main/res/values, а файл стро-
ковых ресурсов для французского языка — 
в отдельной папке с именем app/src/main/
res/values-fr. Если на устройстве включен 
французский язык, приложение использует 
строки из папки app/src/main/res/values-fr. 
Если на устройстве включен любой другой 
язык, то оно использует строки из app/src/
main/res/values.

Что мы успели сделать
Напомним, что же было сделано к настоящему моменту:

<Layout>

</Layout>
<resources>

</resources>

Активность

Макет

strings.xml

1
2

3

Мы создали макет, определяющий внешний вид 
приложения.
Макет включает в себя раскрывающийся список, кнопку 
и надпись.

1

Файл strings.xml включает необходимые строковые 
ресурсы.
Мы добавили текст для кнопки и строку по умолчанию для 
списка сортов пива.

2

Активность определяет, как приложение должно 
взаимодействовать с пользователем.
Среда Android Studio сгенерировала активность, но мы 
пока к ней не притронулись.

3

А теперь посмотрим, как добавить новые строки в раскрывающийся список.

Посмотрим, что же получилось
Давайте посмотрим, как выглядит результат на текущий мо-
мент. Сохраните внесенные изменения и выберите команду 
«Run ‘app’» из меню Run. Когда вам будет предложено вы-
брать способ запуска, выберите запуск в эмуляторе.

На этот раз при запуске приложения текст на кнопке и в 
надписи заменился строковыми значениями, которые были 
добавлены в файле strings.xml. На кнопке выводится текст 
«Find Beer!», а в надписи — текст «No beers selected».

Текст на кнопке и в надписи 
изменился.

частоЗадаваемые вопросы
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На данный момент макет включает раскрывающийся список, 
но в этом списке нет никаких данных. Чтобы список приносил 
пользу, в нем должен отображаться список значений. Пользова-
тель выбирает в этом списке то значение, которое ему нужно.

Список значений для раскрывающегося списка определяется 
практически так же, как мы определим текст на кнопке и 
надписи: нужно создать для него ресурс. До сих пор в файле 
strings.xml определялись одиночные строковые значения. Все, 
что нам нужно, — это определить массив строковых значений 
и передать ссылку на него раскрывающемуся списку.

Добавление значений в список

Добавление ресурса массива очень похоже на добавление 
строкового ресурса
Как вы уже знаете, для добавления строкового ресурса в файл 
strings.xml необходимо выполнить следующие действия:

<имя_строки="string_name">значение</string>

где имя_строки — идентификатор строки, а значение — 
собственно строковое значение. 

Синтаксис добавления массива строк выглядит так:

<string-array name="имя_массива">

    <item>значение1</item>

    <item>значение2</item>

    <item>значение3</item>

    ...

</string-array>

где имя_массива — имя массива, а значение1, значение2, зна-
чение3 — отдельные строковые значения, входящие в массив.

Давайте включим ресурс string-array в приложение, чтобы 
использовать его в раскрывающемся списке.

Имя массива.

Значения в массиве. Добавьте 
столько, сколько потребуется.

Ресурсы — непрограммные 
данные (например, графи-
ка или строки), используе-
мые в приложении.

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики
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...

    <Spinner

        android:id="@+id/color"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_marginTop="40dp"

        android:layout_gravity="center"

        android:layout_margin="16dp"

        android:entries="@array/beer_colors" />
...

Передача массива строк раскрывающемуся списку
Для обращения к массиву строк в макете используется синтаксис, сход-
ный с синтаксисом получения строкового значения. Вместо конструкции

Используйте @string для об-
ращения к строке и @array — 
для обращения к массиву.

"@string/имя_строки"

используется конструкция:

"@array/имя_массива"

где имя_массива — имя массива.

Используем эту ссылку в макете. Откройте файл макета activity_
find_beer.xml и добавьте в элемент <Spinner> атрибут entries:

Это означает «Данные рас-
крывающегося списка берутся 
из массива beer_colors».

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_find_beer.xml

BeerAdviser

res

layout

Добавление string-array в strings.xml
Чтобы добавить ресурс string-array, откройте файл strings.xml 
и добавьте в него массив:

...

    <string name="brands">No beer selected </string>

    <string-array name="beer_colors">

        <item>light</item>

        <item>amber</item>

        <item>brown</item>

        <item>dark</item>

    </string-array>

</resources>

В файл strings.xml добав-
ляется элемент string-
array. Он определяет 
массив строк с именем 
beer_colors, состоящий 
из четырех значений: light, 
amber, brown и dark.

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

BeerAdviser

res

values

Вот и все, что необходимо сделать для вывода списка 
значений в раскрывающемся списке! Посмотрим, что из 
этого получилось.

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики
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тест-драйв

Тест-драйв раскрывающегося списка
Посмотрим, как эти изменения отразились на приложении. 
Сохраните изменения и запустите приложение. Результат 
должен выглядеть примерно так:

По умолча-
нию выбира-
ется верхний 
вариант 
из раскры-
вающегося 
списка.

Щелкните 
на этом 
поле, что-
бы про-
смотреть 
все данные 
в списке.

Если щелкнуть 
на другом 
значении, 
оно будет 
выбрано 
в списке.

Что было сделано
Напомним, что было сделано к настоящему моменту:

<Layout>

</Layout> <resources>

</resources>

Активность

Макет

strings.xml

1
2

3

Мы создали макет, определяющий внеш-
ний вид приложения.
Макет включает в себя раскрывающийся список, 
кнопку и надпись.

1

Файл strings.xml включает необходимые 
строковые ресурсы. 
Мы добавили текст для кнопки, текст по умолча-
нию для списка сортов пива и массив значений 
для раскрывающегося списка.

2

Активность определяет, как приложение 
должно взаимодействовать с пользователем.
Среда Android Studio сгенерировала активность, 
но мы пока к ней не притронулись.

3

Что же дальше?

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики
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Кнопка должна что-то делать

Пользователь выбирает вид пива 
в раскрывающемся списке.

Пользователь щелкает на кноп-
ке Find Beer, а макет сообщает, 
какой метод активности следует 
вызвать. 

2

Метод getBrands() класса 
BeerExpert находит сорта пива, 
соответствующие заданному 
виду, и возвращает их активности 
в виде объекта ArrayList со стро-
ковыми данными.

4

Активность получает ссылку на 
надпись из макета и присваивает 
ее свойству text список подходя-
щих сортов.

5

<Layout>

</Layout>

BeerExpert

АктивностьМакет

1
2

3

5

4

Устройство

Метод активности получает вид 
пива, выбранный в раскрываю-
щемся списке, и передает его 
методу getBrands() класса Java 
с именем BeerExpert.

3

getBrands("amber")
"Jack Amber" 
"Red Moose"

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики

Для начала нужно добиться того, чтобы при 
нажатии кнопки вызывался метод.

Теперь нужно добиться того, чтобы приложение реа-
гировало на значение, выбранное в раскрывающемся 
списке, при нажатии кнопки Find Beer. Оно должно 
работать приблизительно так:

После того как все это будет сделано, 
список отображается на устройстве.

1
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После внесения изменений сохраните файл.

Теперь макет знает, какой метод активности следует вы-
звать; но мы еще должны написать сам метод. Давайте 
посмотрим, как выглядит активность.

При щелчке на кнопке вы-
звать метод onClickFindBeer() 
активности. Мы создадим 
этот метод на нескольких 
ближайших страницах.

...

    <Button

        android:id="@+id/find_beer"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center"

        android:layout_margin="16dp"

        android:text="@string/find_beer"

        android:onClick="onClickFindBeer" />

...

Как заставить кнопку вызвать метод
Если вы добавляете в макет кнопку, то скорее всего, когда поль-
зователь щелкает на этой кнопке, в приложении что-то должно 
происходить. Но для этого необходимо, чтобы при щелчке на 
кнопке вызывался некий метод вашей активности.

Чтобы щелчок на кнопке приводил к вызову метода активности, 
необходимо внести изменения в двух файлах:

android:onClick="method_name"

 Изменения в файле макета activity_find_beer.xml.
Необходимо указать, какой метод активности должен 
вызываться при щелчке на кнопке.

1

 Изменения в файле активности FindBeerActivity.java.
Необходимо написать метод, который будет вызываться при щелчке.

2

Начнем с макета.

onClick и метод, вызываемый при щелчке
Чтобы сообщить Android, какой метод должен вызываться при щелчке на 
кнопке, достаточно всего одной строки разметки XML. Все, что для того нуж-
но — добавить атрибут android:onClick в элемент <button> и указать имя 
вызываемого метода:

Это означает «когда пользователь щелкает 

на компоненте, вызвать метод активности 

с именем имя_метода».

Посмотрим, как это делается. Откройте файл макета  activity_find_beer.xml и добавь-
те в элемент <button> новую строку XML, которая сообщает, что при щелчке 
на кнопке должен вызываться метод onClickFindBeer() :

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_find_beer.xml

BeerAdviser

res

layout

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики



дальше4  99

построение интерактивных приложений

package com.hfad.beeradviser;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

public class FindBeerActivity extends Activity {

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_find_beer);
    }
}

Как выглядит код активности
В процессе создания проекта для приложения мы приказали мастеру 
сгенерировать пустую активность с именем FindBeerActivity. Код 
этой активности хранится в файле FindBeerActivity.java. Откройте 
этот файл — перейдите в папку app/src/main/java и сделайте на нем 
двойной щелчок.

Вы увидите, что среда Android Studio сгенерировала за вас часть 
кода Java. Вместо того чтобы подробно анализировать весь код из 
файла FindBeerActivity.java, мы просто предложим заменить его кодом, 
приведенным ниже:

app/src/main

FindBeerActivity.java

BeerAdviser

java

com.hfad.beeradviser

Класс расширяет 
класс Android Activity.

Метод onCreate() вызывается при 

исходном создании активности.

Метод setContentView сооб-
щает Android, какой макет 
используется активностью. 

В данном случае это макет 
activity_find_beer.

Замените код 
вашей версии 
FindBeerActivity.java 
кодом, приведенным 
на этой странице.

Задание!

Этот код — все, что необходимо для создания простейшей активно-
сти. Как видите, в нем создается класс, который расширяет класс 
android.app.Activity и реализует метод onCreate().

Все активности (не только эта) должны расширять класс Activity 
или один из его субклассов. Класс Activity содержит набор ме-
тодов, которые превращают обычный класс Java в полноценную 
активность Android.

Все активности также должны реализовать метод onCreate(). 
Метод onCreate() вызывается при создании объекта активности 
и используется для настройки основных параметров — например, 
выбора макета, с которым связывается активность. Это делается при 
помощи метода setContentView(). В приведенном примере вызов 
setContentView(R.layout.activity_find_beer) сообщает 
Android, что эта активность использует макет activity_find_beer.

На предыдущей странице мы добавили атрибут onClick к кнопке в 
макете и присвоили ему значение onClickFindBeer. Теперь нужно 
добавить этот метод в активность, чтобы он вызывался при нажатии 
кнопки. Таким образом, активность будет реагировать на нажатия 
пользователем кнопки в интерфейсе.



100    глава 2

onClickFindBeer()

...

import android.view.View;

public class FindBeerActivity extends Activity {

...

    //Called when the user clicks the button

    public void onClickFindBeer(View view){

    }

}

Метод должен 
быть объявлен от-
крытым (public).

Метод должен возвра-
щать void.

Метод должен иметь один 
параметр с типом View. 

public void onClickFindBeer(View view) {

}

Добавление в активность метода 
onClickFindBeer()
Метод onClickFindBeer() должен иметь строго определенную 
сигнатуру; в противном случае он не будет вызываться при щелч-
ке на кнопке, указанной в макете. Он имеет следующую форму:

Добавьте метод 
onClickFindBeer() 
в файл 
FindBeerActivity.java. 

activity_find_beer.xml

<Layout>

</Layout>

FindBeerActivity.java

onClickFindBeer()

Если метод имеет другую сигнатуру, он не будет реагировать на 
прикосновение пользователя к кнопке. Дело в том, что Android 
незаметно для пользователя ищет открытый метод, возвращаю-
щий void, имя которого совпадает с именем метода, указанного 
в разметке XML макета.

Параметр View на первый взгляд кажется несколько странным, 
но для его присутствия имеется веская причина. Он определяет 
компонент графического интерфейса, инициировавший вызов 
метода (в данном случае это кнопка). Как упоминалось ранее, 
компоненты графического интерфейса — такие, как кнопки 
и надписи, — все являются специализациями View.

Итак, обновим наш код активности. Добавьте в код активности 
(FindBeerActivity.java) метод onClickFindBeer():

Чтобы метод мог реагиро-
вать на щелчки на кнопке, 
он должен быть объявлен 
открытым (public), воз-
вращать void и получать 
один параметр типа View.

app/src/main

FindBeerActivity.java

BeerAdviser

java

com.hfad.beeradviser

Мы исполь-
зуем этот 
класс, поэто-
му его необхо-
димо импор-
тировать.

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики
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Метод onClickFindBeer() должен что-то делать
Итак, мы создали в активности метод onClickFindBeer(). Далее 
нужно позаботиться о том, чтобы при выполнении этого метода 
что-то происходило. Приложение должно выводить подборку сортов 
пива, соответствующих виду, выбранному пользователем.

Для этого необходимо сначала получить ссылки на оба компонента 
графического интерфейса в макете — раскрывающийся список и 
надпись. С помощью этих ссылок мы сможем получить значение, 
выбранное в списке (вид пива), и вывести текст в надписи. 

Использование findViewById() для получения ссылки на компонент
Для получения ссылки на два компонента графического интерфейса мож-
но воспользоваться методом findViewById(). Метод findViewById() 
получает идентификатор компонента в виде параметра и возвращает 
объект View. Далее остается привести возвращаемое значение к пра-
вильному типу компонента (например, TextView или Button).

Посмотрим, как метод findViewById() используется для получения 
ссылки на надпись с идентификатором brands: 

TextView brands = (TextView) findViewById(R.id.brands);

brands имеет тип TextView, поэтому 
ссылка приводится к этому типу.

Нас интересует 
специализация View 
с идентификато-
ром brands.

Присмотритесь к тому, как задается идентификатор надписи. Вместо 
того, чтобы передавать имя компонента, мы передаем идентификатор 
вида R.id.brands. Что это означает? Что такое R?

R.java — специальный файл Java, который генерируется инструментари-
ем Android при создании или построении приложения. Он находится в 
папке app/build/generated/source/r/debug вашего проекта — внутри папки, 
имя которой совпадает с именем пакета приложения. Android исполь-
зует R.java для отслеживания ресурсов, используемых в приложении; 
среди прочего, этот класс позволяет получать ссылки на компоненты 
графического интерфейса из кода активности.

Открыв файл R.java, вы увидите, что он содержит серию внутренних 
классов, по одному для каждого типа ресурсов. Обращение к каждому 
ресурсу этого типа осуществляется через внутренний класс. Скажем, 
R.java включает внутренний класс с именем id, а в этот внутренний 
класс входит значение static final brands. Android добавляет этот 
код в R.java при использовании конструкции "@+id/brands" в нашем 
макете.

Строка кода 

R – специальный класс 
Java, который позволяет 
получать ссылки на ре-
сурсы в приложении.

(TextView) findViewById(R.id.brands);

использует это значение для получения ссылки на надпись brands.

R.java генерируется само-
стоятельно.

Вы не сможете изменять код, 
находящийся в R, но полезно 
знать, что он существует.

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики

Р А СС Л А Б Ь Т Е С Ь
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При выполнении этой строки кода создается объект класса 
TextView с именем brands. После этого вы можете вызывать 
методы этого объекта TextView.

Допустим, вы хотите, чтобы в надписи brands отображался текст 
“Gottle of geer”. Класс TextView содержит метод setText(), ис-
пользуемый для задания свойства text. Он используется следую-
щим образом:

Получив ссылку на объект View, вы можете 
вызывать его методы
Метод findViewById() предоставляет Java-версию компонента 
графического интерфейса. Это означает, что вы можете читать и 
задавать свойства компонента при помощи методов, предоставля-
емых классом Java. Давайте разберемся подробнее. 

brands.setText("Gottle of geer");
Объекту TextView с именем brands 
назначается текст «Gottle of geer».

Вы получаете объект Spinner и можете вызывать его методы. 
Например, вот как происходит получение текущего выбранного 
варианта в списке и преобразование его к типу String:

Конструкция:

String.valueOf(color.getSelectedItem()) Получает выбранный вариант 
в списке и преобразует его 
в String.

Назначение текста в компоненте TextView
Как вы уже видели, для получения ссылки на компонент надписи 
в Java используется синтаксис:

TextView brands = (TextView) findViewById(R.id.brands);

Получение выбранного значения в раскрывающемся списке
Вы также можете получить ссылку на раскрывающийся список; это 
делается практически так же, как для надписи. Снова использует-
ся метод findViewById(), но на этот раз результат приводится 
к типу Spinner:

Spinner color = (Spinner) findViewById(R.id.color);

color.getSelectedItem()

возвращает обобщенный объект Java. Дело в том, что значения 
раскрывающегося списка не обязаны быть объектами String — 
это могут быть, например, изображения. В нашем случае извест-
но, что значения представляют собой объекты String, поэтому 
мы используем метод String.valueOf() для преобразования 
выбранного варианта из Object в String.

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики
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Кто-то написал метод onClickFindBeer() для нашей новой активности 
на холодильнике, заменив пустые места магнитами. К сожалению, от сквозняка 
магниты упали на пол. Сможете ли вы снова собрать код метода?

Метод должен получать вид пива, выбранный в раскрывающемся списке, 
и выводить его в надписи.

TextView

(TextView)

findViewById

R.id.brands

color

(Spinner)

findViewById

R.id.color

View

beerTypegetSelectedItem()

//Вызывается при щелчке на кнопке

public void onClickFindBeer(           view) {

    //Получить ссылку на TextView

               brands =                           (              );

    //Получить ссылку на Spinner

    Spinner          =                           (             );

    //Получить вариант, выбранный в Spinner

    String             = String.valueOf(color.                      );

    //Вывести выбранный вариант

    brands.          (beerType);

}

setText

Button

findView

findView

R.view.brands

R.view.color

Использо-
вать все 
магниты 
не обяза-
тельно.

Обновление кода активности
Вы уже знаете достаточно для того, чтобы написать часть кода метода onClickFindBeer(). 
Вместо того, чтобы писать весь необходимый код за один подход, начнем с получения 
варианта, выбранного в раскрывающемся списке, и отображения его в надписи.

Развлечения с магнитами
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решение упражнения

//Вызывается при щелчке на кнопке

public void onClickFindBeer(           view) {

    //Получить ссылку на TextView

               brands =                           (              );

    //Получить ссылку на Spinner

    Spinner          =                           (             );

    //Получить вариант, выбранный в Spinner

    String             = String.valueOf(color.                      );

    //Вывести выбранный вариант 

    brands.          (beerType);

}

Кто-то написал метод onClickFindBeer() для нашей новой активности 
на холодильнике, заменив пустые места магнитами. К сожалению, от сквозняка 
магниты упали на пол. Сможете ли вы снова собрать код метода?

Метод должен получать вид пива, выбранный в раскрывающемся списке, 
и выводить его в надписи.

TextView (TextView) findViewById R.id.brands

color (Spinner) findViewById R.id.color

View

beerType getSelectedItem()

setText

Button

findView

findView

R.view.brands

R.view.color

Эти магниты остались 

неиспользованными.

Развлечения с магнитами. Решение
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Первая версия активности
Наш хитроумный план заключается в том, чтобы строить активность поэтапно и тестировать ее на каждом 
этапе. В итоге активность должна получить значение, выбранное в раскрывающемся списке, вызвать 
метод вспомогательного класса Java, а затем вывести подходящие сорта пива. От первой версии требует-
ся совсем немного: она должна убедиться в том, что выбранный вариант правильно читается из списка.

Ниже приведен код активности вместе с методом, который мы собрали воедино на предыдущей странице. 
Внесите эти изменения в FindBeerActivity.java и сохраните файл:

package com.hfad.beeradviser;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Spinner;

import android.widget.TextView;

public class FindBeerActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_find_beer);

    }

    

    //Вызывается при щелчке на кнопке

    public void onClickFindBeer(View view) {

        //Получить ссылку на TextView

        TextView brands = (TextView) findViewById(R.id.brands);

        //Получить ссылку на Spinner

        Spinner color = (Spinner) findViewById(R.id.color);

        //Получить вариант, выбранный в Spinner

        String beerType = String.valueOf(color.getSelectedItem());

        //Вывести выбранный вариант

        brands.setText(beerType);

    }

}

findViewById возвра-
щает объект View. 
Его необходимо преоб-

разовать к правильно-

му подтипу View.

getSelectedItem 
возвращает Object. 
Этот объект необ-
ходимо преобразо-
вать в String.

app/src/main

FindBeerActivity.java

BeerAdviser

java

com.hfad.beeradviser

Дополнительные 
классы, использу-
емые в програм-
ме, необходимо 
импортировать.

Этот метод не изменялся.

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики
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что происходит

Что делает этот код
Прежде чем переходить к тестированию приложения, 
разберемся, что же делает этот код.

Макет сообщает, какой метод активности должен вызываться при щелчке на кнопке, при 
помощи свойства  android:onClick кнопки. 

Чтобы получить ссылки на компоненты графического интерфейса TextView и Spinner, 
активность вызывает метод findViewById().

2

Активность получает текущее выбранное значение в раскрывающемся списке (в дан-
ном случае amber) и преобразует его в String.

3

Затем активность задает свойство text компонента TextView, чтобы текущий вариант 
из списка отображался в надписи.

4

<Layout>

</Layout>

FindBeerActivityМакет

Spinner

TextView

FindBeerActivity

SpinnerFindBeerActivity
amber

TextViewFindBeerActivity

"amber"

Пользователь выбирает вид пива в раскрывающемся списке и щелкает на кнопке 
Find Beer. Это приводит к вызову метода public void onClickFindBeer(View) активности.1

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики
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Тест-драйв
Внесите изменения в файл активности, сохраните его 
и запустите приложение. Теперь при щелчке на кнопке 
Find Beer значение варианта, выбранного в списке, 
выводится в надписи.

В:  Я добавил строку в файл strings.xml, но не вижу ее 
в R.java. Почему ее там нет?

О: Android Studio генерирует R.java при сохранении внесенных 
изменений. Если вы добавили ресурс, но не видите его в R.java, 
убедитесь в том, что изменения были сохранены. R.java также 
обновляется при построении приложения.
Файл R.java также обновляется при построении приложения. При-
ложение строится при запуске, так что запуск приложения также 
приведет к обновлению R.java.

В: Похоже, наш раскрывающийся список состоит только из 
статических значений, хранящихся в массиве строк. Могу ли 
я изменять эти значения из программного кода?

О: Можете, но такой способ сложнее простого использования 
статического набора. Позднее мы покажем, как взять под полный 
контроль значения, отображаемые в компонентах (в том числе 
и в раскрывающемся списке).

В: Объект какого типа возвращается вызовом 
getSelectedItem()?

О: Он объявлен с типом Object. Так как для представления 
значений используется массив строк, фактическим возвращаемым 
значением в данном случае является String.

В: «В данном случае»? Почему не всегда?

О:  С раскрывающимися списками можно выполнять и более 
сложные операции, чем простое отображение текста. Например, 
раскрывающийся список может отображать рядом с каждым зна-
чением значок. Тот факт, что getSelectedItem() возвращает Object, 
предоставляет большую гибкость.

В: Важен ли выбор имени onClickFindBeer?

О:  Важно лишь то, чтобы имя метода в коде активности соот-
ветствовало имени, использованному в атрибуте onClick кнопки 
в макете.

В: Почему мы заменили код активности, сгенерированный 
Android Studio?

О: Такие среды разработки, как Android Studio, включают много 
служебных функций и инструментов, способных обеспечить зна-
чительную экономию времени. Они генерируют большой объем 
кода, и иногда этот код бывает полезным. Но во время изучения 
нового языка или среды разработки, на наш взгляд, лучше сосре-
доточиться на основах языка, а не на коде, который автоматически 
генерируется средой разработки. Такой подход поможет вам лучше 
разобраться в сути происходящего.

Выбранный 
вид пива 
отобра-
жается 
в надписи.

частоЗадаваемые вопросы
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BeerExpert

Построение вспомогательного класса Java
Как упоминалось в начале главы, приложение Beer Adviser решает, 
какие сорта пива рекомендовать пользователю, при помощи вспо-
могательного класса Java. Этот класс Java содержит самый обычный 
код Java, и ничто в нем не указывает на то, что этот код используется 
Android-приложением.

package com.hfad.beeradviser;

import java.util.ArrayList;

import java.util.List;

public class BeerExpert {

    List<String> getBrands(String color) {

        List<String> brands = new ArrayList<>();

        if (color.equals("amber")) {

            brands.add("Jack Amber");

            brands.add("Red Moose");

        } else {

            brands.add("Jail Pale Ale");

            brands.add("Gout Stout");

        }

        return brands;

    }

}

Спецификация вспомогательного класса Java
Вспомогательный класс Java должен удовлетворять следующим тре-
бованиям:

Построение и тестирование класса Java
Классы Java бывают чрезвычайно сложными, в них могут быть 
задействованы вызовы нетривиальной логики приложения. 
Либо постройте собственную версию класса, либо воспользуй-
тесь нашей готовой версией, приведенной ниже:

  Класс должен принадлежать пакету com.hfad.beeradviser.1

 Классу должно быть присвоено имя BeerExpert.2

 Класс должен предоставлять один метод getBrands(), 
который получает желательный вид пива (в виде String) 
и возвращает контейнер List<String> с рекомендуемыми 
сортами.

3

Обычный код Java — 

в нем нет ничего, 
относящегося к специ-

фике Android.

<Layout>

</Layout>
<resources>

</resources>

BeerExpert

Активность

Макет

strings.xml

Необходимо 
создать класс 
Java, который 
будет ис-
пользоваться 
активностью 
для выбора 
рекомендуемых 
сортов пива.

Добавьте класс BeerExpert в свой проект. Выделите 
пакет com.hfad.beeradviser в папке app/src/main/
java и выполните команду File→New...→Java Class. 
Присвойте файлу имя «BeerExpert» и убедитесь 
в том, что пакету присвоено имя «com.hfad.
beeradviser». Команда создает файл BeerExpert.java.

Задание!

app/src/main

BeerExpert.java

BeerAdviser

java

com.hfad.beeradviser
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Активность дополняется вызовом метода вспомогательного 
класса Java для получения НАСТОЯЩИХ рекомендаций

Доработайте активность, чтобы она вызывала метод getBrands() 
класса BeerExpert и выводила результаты в надписи.

Во второй версии активности мы доработаем метод onClickFindBeer(), чтобы он вызывал метод 
класса BeerExpert для получения рекомендаций. Все необходимые изменения содержат только тра-
диционный код Java. Вы можете попытаться написать код и запустить приложение самостоятельно, 
или же переверните страницу и повторяйте за нами. Но прежде чем мы покажем вам изменения в коде, 
попробуйте выполнить приведенное ниже упражнение; оно поможет вам создать часть необходимого 
кода активности.

package com.hfad.beeradviser;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Spinner;
import android.widget.TextView;
import java.util.List;

public class FindBeerActivity extends Activity {
    private BeerExpert expert = new BeerExpert();
...
    //Вызывается при щелчке на кнопке
    public void onClickFindBeer(View view) {
        //Получить ссылку на TextView
        TextView brands = (TextView) findViewById(R.id.brands);
        //Получить ссылку на Spinner
        Spinner color = (Spinner) findViewById(R.id.color);
        //Получить вариант, выбранный в Spinner
        String beerType = String.valueOf(color.getSelectedItem());
        //Получить рекомендации от класса BeerExpert

    }
}

Мы добавили эту строку за вас.

Для получения рекомендаций 
необходимо использовать класс 
BeerExpert, поэтому мы доба-
вили и эту строку.

Попробуйте дописать метод onClickFindBeer().

Возьми в руку карандаш



110    глава 2

решение упражнения

Доработайте активность, чтобы она вызывала метод getBrands() 
класса BeerExpert и выводила результаты в надписи.

package com.hfad.beeradviser;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Spinner;
import android.widget.TextView;
import java.util.List;

public class FindBeerActivity extends Activity {
    private BeerExpert expert = new BeerExpert();
...
    //Вызывается при щелчке на кнопке
    public void onClickFindBeer(View view) {
        //Получить ссылку на TextView
        TextView brands = (TextView) findViewById(R.id.brands);
        //Получить ссылку на Spinner
        Spinner color = (Spinner) findViewById(R.id.color);
        //Получить вариант, выбранный в Spinner
        String beerType = String.valueOf(color.getSelectedItem());
        //Получить рекомендации от класса BeerExpert

    }
}

        List<String> brandsList = expert.getBrands(beerType);

        StringBuilder brandsFormatted = new StringBuilder();

        for (String brand : brandsList) {

            brandsFormatted.append(brand).append('\n');

        }

        //Вывести сорта пива

        brands.setText(brandsFormatted);

Реализация BeerExpert содержит только традиционный код Java, поэ-

тому не беспокойтесь, если ваш код немного отличается от нашего.

Получить контейнер 

List с сортами пива.

Построить String 
по данным из List.

Каждый сорт выво-
дится с новой строки.

Вывести резуль-
таты в надписи.

Возьми в руку карандаш 
    Решение
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Код активности, версия 2
Ниже приведена полная версия кода активности. Внесите 
изменения в свою версию FindBeerActivity.java, убедитесь в 
том, что класс BeerExpert включен в проект, и сохраните 
изменения:

package com.hfad.beeradviser;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Spinner;

import android.widget.TextView;

import java.util.List;

public class FindBeerActivity extends Activity {

    private BeerExpert expert = new BeerExpert();

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_find_beer);

    }

    

    //Вызывается при щелчкке на кнопке

    public void onClickFindBeer(View view) {

        //Получить ссылку на TextView

        TextView brands = (TextView) findViewById(R.id.brands);

        //Получить ссылку на Spinner

        Spinner color = (Spinner) findViewById(R.id.color);

        //Получить вариант, выбранный в Spinner

        String beerType = String.valueOf(color.getSelectedItem());

        //Получить рекомендации от класса BeerExpert
        List<String> brandsList = expert.getBrands(beerType);
        StringBuilder brandsFormatted = new StringBuilder();
        for (String brand : brandsList) {
            brandsFormatted.append(brand).append('\n');
        }
        //Вывести сорта пива
        brands.setText(brandsFormatted);
        brands.setText(beerType);

    }

}

app/src/main

FindBeerActivity.java

BeerAdviser

java

com.hfad.beeradviser
Дополнительный класс, используемый в про-
грамме, необходимо импортировать.

Добавьте экземпляр BeerExpert 
как приватную переменную.

Класс BeerExpert ис-
пользуется для полу-
чения набора сортов.

Здесь строится объект 
String, в котором каждый 
сорт выводится с новой 
строки.

Содержимое String 
отображается в надписи.

Удалите эту строку.

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики
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Когда пользователь щелкает на кнопке Find Beer, вызывается 
метод onClickFindBeer() из класса активности.
Метод создает ссылку на раскрывающийся список и надпись и получает 
текущее значение, выбранное в списке.

1

Что происходит при выполнении кода

Метод onClickFindBeer() вызывает метод getBrands() из класса BeerExpert, 
передавая ему вид пива, выбранный в раскрывающемся списке. 
Метод getBrands() возвращает список сортов пива.

2

Метод onClickFindBeer() форматирует список сортов 
и использует его для задания свойства text надписи.

<Layout>

</Layout>

FindBeerActivityМакет
Spinner

FindBeerActivity BeerExpert

getBrands("amber")

"Jack Amber" 
"Red Moose"

FindBeerActivity TextView

"Jack Amber 
Red Moose"

amber

TextView

onClickFindBeer()

onClickFindBeer()

onClickFindBeer()

3
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Рекомендации, кото-

рые будут получены 

при выборе light.

Тест-драйв
После того как приложение будет изменено, запустите 
его. Поэкспериментируйте, выбирая разные виды пива 
и щелкая на кнопке Find Beer.

Создание проекта
Обновление макета
Подключение активности
Программирование логики

А вот как будет 
выглядеть список, 
если выбрать amber.

Когда вы выбираете разные виды пива и щел-
каете на кнопке Find Beer, приложение при 
помощи класса BeerExpert выдает подборку 
подходящих сортов.
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инструментарий

 � Элемент <Button> используется для добав-
ления кнопки.

 � Элемент <Spinner> используется для до-
бавления раскрывающегося списка.

 � Все компоненты графического интерфейса на-
следуют от класса Android View.

 � Файл strings.xml содержит пары «имя/значение» 
для строк. Они используются для вынесения 
конкретных текстовых значений из макетов и ак-
тивностей, а также для поддержки локализации.

 � Для добавления строк в strings.xml использу-
ется синтаксис:
 
  <string name="name">Value</
string>

 � Обращение к строке в макете выглядит так: 
 
  "@string/name"

 � Массив строковых значений создается в 
strings.xml конструкцией следующего вида: 
 
  <string-array name="array"> 
      <item>string1</item> 
      . . . 
  </string-array>

 � Для обращения к string-array в макете 
используется синтаксис:

 
  "@array/array_name"

 � Чтобы при щелчке на кнопке вызывался ме-
тод, включите в макет следующий атрибут: 
 
  android:onClick="clickMethod" 
 
При этом в активности должен существовать 
соответствующий метод:
 
  public void clickMethod(View 
view){ 
  }

 � Класс R.java генерируется средой. Он позволяет 
получать ссылки на макеты, компоненты графи-
ческого интерфейса, строки и другие ресурсы 
в коде Java.

 � Метод findViewById() возвращает ссылку 
на компонент.

 � Метод setText() задает текст компонента.

 � Метод getSelectedItem() возвращает 
вариант, выбранный в раскрывающемся списке.

 � Чтобы добавить вспомогательный класс 
в проект Android, выполните команду File 
menu→New...→Java Class.

Ваш инструментарий Android

Глава 2 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

средствами построения 
интерактивных приложений Android. 

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid.

ГЛ
АВ

А 
2

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid


Я отправила интент 
с вопросом, кто может обработать 
мой ACTION_CALL, и мне сразу 

предложили целую кучу 
кандидатов.

Множественные активности и интенты3

Предъявите свой интент

Для большинства приложений одной активности недостаточно.  
До настоящего момента мы рассматривали приложения с одной активностью; для простых 
приложений это нормально. Однако в более сложной ситуации одна активность попросту не 
справляется со всеми делами. Мы покажем вам, как строить приложения с несколькими 
активностями и как организовать взаимодействие между активностями с использованием 
интентов. Также вы узнаете, как использовать интенты за границами приложения 
и как выполнять действия при помощи активностей других приложений на вашем 
устройстве. Внезапно перед вами открываются совершенно новые перспективы...



116  глава 3

задачи

Создание приложения с одной активностью и макетом.1

Добавление второй активности и макета.2

Организация вызова второй активности из первой.3

Организация передачи данных из первой активности во вторую.4

Последовательность действий

Пðилоæение ìоæет содеðæать несêольêо аêтивностей
Ранее мы говорили, что активность — одна четко определен-
ная операция, которая может выполняться пользователем, — 
например, отображение списка рецептов. В очень простом 
приложении этого может быть достаточно.

Но обычно пользователю требуется выполнять более одной 
операции — например, не только выводить список рецептов, 
но и добавлять их в базу данных. В таких случаях в приложении 
используются разные активности: одна для отображения списка 
рецептов, а другая для добавления рецепта. Чтобы понять, как 
работает эта система, лучше всего опробовать ее в деле. Мы 
построим приложение с двумя активностями. Первая актив-
ность позволяет ввести текст сообщения. Щелчок на кнопке 
в первой активности запускает вторую активность, которой 
передается сообщение. Далее вторая активность выводит по-
лученное сообщение.

Активность – одна целена-
правленная операция, которая 
может выполняться поль-
зователем. Если объединить 
несколько активностей для 
выполнения чего-то более 
сложного, получится задача.

Первая активность 
позволяет ввести 
сообщение.

При щелчке на кнопке 
Send первая активность 
передает сообщение 
второй активности. 
Вторая активность 
выводится поверх первой 
и выводит сообщение.
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<Layout>

</Layout>

activity_create_message.xml

CreateMessageActivity.javaУстройство

<Layout>

</Layout>

activity_receive_message.xml

ReceiveMessageActivity.java

Создание пðоеêта
Проект приложения создается точно так же, как и в предыду-
щих главах. Создайте в Android Studio новый проект для при-
ложения с именем «My Messenger», доменом компании «hfad.
com» и именем пакета  com.hfad.mymessenger. Выберите 
минимальный уровень API 19, чтобы приложение работало на 
большинстве устройств.  Чтобы ваш код не отличался от нашего, 
создайте пустую активность с именем «CreateMessageActivity» и 
макет с именем «activity_create_message». При создании актив-
ности обязательно снимите флажок Backwards Compatibility 
(AppCompat).

На следующей странице мы отредактируем макет активности.

Стðуêтуðа пðилоæения
Приложение состоит из двух активностей и двух макетов.

Текст, введенный 
в CreateMessageActivity, 
передается 
ReceiveMessageActivity.

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных

В начале работы приложения запускается активность CreateMessageActivity.
Эта активность использует макет activity_create_message.xml.

1

Когда пользователь щелкает на кнопке в CreateMessageActivity, запускается 
активность ReceiveMessageActivity.
Эта активность использует макет activity_receive_message.xml.

2

1

2
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обновление макета

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

<LinearLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:padding="16dp"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.mymessenger.CreateMessageActivity">

    <EditText

        android:id="@+id/message"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_marginTop="20dp"

        android:hint="@string/hint"

        android:ems="10" />

    <Button

        android:id="@+id/send"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_marginTop="20dp"

        android:onClick="onSendMessage"

        android:text="@string/send" />

</LinearLayout>

Обновление ìаêета
Перед вами разметка XML из файла  activity_create_message.xml. Мы 
используем <LinearLayout> для вывода компонентов в один 
столбец; мы добавили в него элементы <Button> и <EditText>. 
Элемент <EditText> создает текстовое поле с возможностью 
редактирования, которое может использоваться для ввода данных.

Приведите файл activity_create_message.xml в соответствие со следу-
ющей разметкой:

Элемент <EditText> определяет 
текстовое поле для ввода и ре-
дактирования текста. Класс на-
следует от того же класса Android 
View, что и классы других 
компонентов пользовательского 
интерфейса, встречавшиеся нам 
до настоящего момента.

Щелчок на 
кнопке запу-
скает метод 
onSendMessage() 
из активности.

Строко-
вый ресурс, 
который 
необходимо 
создать.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_create_ 
message.xml

MyMessenger

res

layout

Описывает ширину текстового поля 
<EditText>. Ширина поля должна быть до-
статочной для размещения 10 букв «M».

Создает текстовое поле с возможностью 
редактирования.

Текстовое поле, содержимое которого мож-

но редактировать. Если в поле нет текста, 

в нем выводится подсказка с описанием инфор-

мации, которую в нем нужно ввести.

Атрибут hint подсказывает пользователю, 
какой текст следует ввести в текстовом 
поле. Этот текст добавляется в прило-
жение как строковый ресурс.

Линейный макет с вер-

тикальной ориентацией.
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Обновление strings.xml...
На предыдущей странице используются два строковых ресурса.
Кнопке назначается текстовое значение  @string/send , которое 
выводится на кнопке, а редактируемому текстовому полю — под-
сказка @string/hint, которая сообщает пользователю, какая 
информация вводится в поле. Это означает, что в файл strings.xml 
нужно добавить строки с именами "send" и "hint" и присвоить им 
значения. Сделаем это прямо сейчас:

...и добавление ìетода в аêтивность
Следующая строка элемента <Button>

<resources>

    ...

    <string name="send">Send Message</string>
    <string name="hint">Enter a message</string>
</resources>

Текст «Send Message» 
будет выводиться 
на кнопке.

android:onClick="onSendMessage"

означает, что метод onSendMessage() активности будет срабаты-
вать при щелчке на кнопке. Давайте добавим этот метод в активность.

Откройте файл CreateMessageActivity.java и замените код, сгенериро-
ванный Android Studio, следующим:

package com.hfad.mymessenger;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;

public class CreateMessageActivity extends Activity {

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_create_message);
    }

    //Вызвать onSendMessage() при щелчке на кнопке
    public void onSendMessage(View view) {
    }
}

Этот метод будет 
вызываться при щелчке 
на кнопке. Мы допи-
шем тело метода далее 
в этой главе.

Итак, первая активность готова; переходим ко второй.

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

MyMessenger

res

values

app/src/main

CreateMessage 
Activity.java

MyMessenger

java

com.hfad.mymessenger

Метод onCreate() вызывается 
при создании активности.

Текст «Enter a message» 
будет выводиться в тек-
стовом поле, если оно 
пусто.

Убедитесь в том, что 
активность расширяет 
класс Activity.

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных
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создание активности

Создание втоðой аêтивности и ìаêета

В Android Studio имеется мастер для создания новых активностей и макетов 
в приложениях. По сути это упрощенная версия мастера, используемого при 
создании приложений; используйте его каждый раз, когда вам потребуется 
создать новую активность.

Чтобы создать новую активность, переключите панель Android Studio в режим 
Project, щелкните на пакете com.hfad.mymessenger из папки app/src/main/java, 
выполните команду File → New → Activity и выберите вариант Empty Activity. 
На экране появляется окно, в котором вы сможете выбрать параметры новой 
активности.

Каждой создаваемой новой активности и макету необходимо присвоить имя. 
Задайте для активности имя «ReceiveMessageActivity», а для макета — имя 
«activity_receive_message». Убедитесь в том, что флажок генерирования макета 
установлен, флажки Launcher Activity и Backwards Compatibility (AppCompat) 
сняты, а пакету присвоено имя «com.hfad.messenger». Когда все будет готово — 
щелкните на кнопке Finish.

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных

Активности присваивается имя 
«ReceiveMessageActivity», а макету — 
«activity_receive_message»

Проследи-
те за тем, 
чтобы 
флажок 
генери-
рования 
макета 
был уста-
новлен.

Сними-
те флажки 
Launcher 
Activity и 
Backwards 
Compatibility 
(AppCompat).

Некоторые 
версии Android 
Studio предла-
гают выбрать 
исходный язык 
активности. 
Если вы получи-
те такой запрос, 
выберите вари-
ант Java.
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Что пðоизошло?

Когда вы щелкнули на кнопке Finish, Android Studio 
создает для вас новый файл активности вместе с новым 
макетом. Заглянув на панель структуры проекта, вы 
увидите, что в папке app/src/main/java появился новый 
файл ReceiveMessageActivity.java, а в папке app/src/main/
res/layout — файл с именем activity_receive_message.xml.

<Layout>

</Layout>

activity_create_message.xml

CreateMessageActivity.java

<Layout>

</Layout>

activity_receive_message.xml

ReceiveMessageActivity.java

Android Studio также незаметно изменяет конфигура-
цию приложения в файле с именем AndroidManifest.xml. 
Давайте разберемся повнимательнее.

А также 
добавляет 
файл маке-
та.

Ваша панель 
структуры 
проекта мо-
жет выглядеть 
иначе, потому 
что мы пере-
ключились в 
режим Project.

Каждая активность исполь-
зует свой отдельный макет. 
reateMessageActivity исполь-
зует макет activity_create_message.xml, 
ReceiveMessageActivity — ма-
кет activity_receive_message.xml:

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных

Android Studio 
добавляет Receive 
MessageActivity.
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AndroidManifest.xml

Знаêоìьтесь: файл ìанифеста Android
Каждое Android-приложение должно содержать файл с именем 
AndroidManifest.xml. Вы найдете его в папке app/src/main своего про-
екта. Файл AndroidManifest.xml содержит важнейшую информацию 
о приложении: какие активности оно содержит, какие библиотеки 
ему необходимы и другие объявления. Android создает этот файл 
при создании приложения. Если вы вспомните настройки, кото-
рые были выбраны при создании проекта, то часть содержимого 
этого файла может показаться знакомой.

Наш экземпляр AndroidManifest.xml выглядит так: Файл AndroidManifest.xml 
находится в этой папке.

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

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    package="com.hfad.mymessenger">

    <application

        android:allowBackup="true"

        android:icon="@mipmap/ic_launcher"

        android:label="@string/app_name"

        android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"

        android:supportsRtl="true"

        android:theme="@style/AppTheme">

        <activity android:name=".CreateMessageActivity">

            <intent-filter>

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

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

            </intent-filter>

        </activity>

        <activity android:name=".ReceiveMessageActivity"></activity>

    </application>

</manifest>

 
       

Если вы разрабаты-
ваете Android-прило-
жения без IDE, файл 
придется создать 
вручную.

Имя пакета, которое 
мы указали.

Android Studio на-

значает приложению 

значок по умолчанию. 

Мы еще вернемся к 

этой теме позднее.

Тема влияет на оформ-
ление приложения. Этот 
вопрос тоже будет рас-
смотрен позднее.

Это означает, 

что активность 

является главной 

активностью 

приложения.

А это означает, что 
активность может 
использоваться для 
запуска приложения.

Первая 
актив-
ность, 
Create 
Message 
Activity.

Вторая активность, 
ReceiveMessageActivity. 
Android Studio добавляет 
эти строки при добавлении 
второй активности.

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

MyMessenger

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных

 Будьте    осторожны!
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Каæдая аêтивность долæна быть объявлена

Все активности должны быть объявлены в файле AndroidManifest.xml. 
Если активность не объявлена в файле, то система не будет знать о его 
существовании. А если система не знает об активности, то активность 
не будет выполняться.

Активности объявляются в манифесте включением элемента 
<activity> в элемент <application>. Собственно, каждая ак-
тивность в приложении должна иметь соответствующий элемент 
<activity>. Общий формат объявления выглядит так:

Активность

Если информация 
обо мне не включена 

в AndroidManifest.xml, 
то с точки зрения системы я 
не существую и никогда не 

буду выполняться.

<application
    ...
    ...>
    <activity
        android:name=".MyActivityClassName"
        ... 
        ...>
    ...
    </activity>
    ...
</application>

Каждая активность должна 

быть объявлена в элементе 

<application>.

Следующая строка является обязательной и используется 
для определения имени класса активности — в данном 
случае "MyActivityClassName":

android:name=".MyActivityClassName"

MyActivityClassName — имя класса. Оно снабжается 
префиксом «.», потому что Android строит полное имя 
класса, объединяя имя класса с именем пакета.

В объявление активности также могут включаться и дру-
гие свойства — например, разрешения безопасности или 
возможность использования активностями других при-
ложений.

Эта строка обязатель-
на; просто замените 
MyActivityClassName име-
нем своей активности.Активность так-

же может обладать 
другими свойствами.

Вторая 
активность 
была объяв-
лена автома-

тически, потому что она была 
добавлена с использованием 
мастера Android Studio.

Если вы добавляете новые 
активности вручную, то вам 
придется редактировать 
файл AndroidManifest.xml само-
стоятельно. Если вы исполь-
зуете другую среду разработ-
ки, может оказаться, что эта 
среда не включает информа-
цию в манифест.

 Будьте    осторожны!
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интенты

Интент — ðазновидность сообщения

К настоящему моменту мы создали приложение с двумя активностями, ка-
ждая из которых имеет собственный макет. При запуске приложения будет 
выполняться наша первая активность, CreateMessageActivity. Следующий 
шаг — заставить CreateMessageActivity вызывать ReceiveMessageActivity, 
когда пользователь щелкает на кнопке Send Message.

Чтобы запустить одну активность из другой, воспользуйтесь интентом. 
Интент можно рассматривать как своего рода «намерение выполнить 
некую операцию». Это разновидность сообщений, позволяющая связать 
разнородные объекты (например, активности) на стадии выполнения. 
Если одна активность хочет запустить другую, она отправляет для этого 
интент системе Android. Android запускает вторую активность и пере-
дает ей интент.

Процедура создания и отправки интента состоит всего из двух строк 
кода. Для начала создайте интент: 

Intent intent = new Intent(this, Target.class);

Первый параметр сообщает Android, от какого объекта поступил интент; 
для обозначения текущей активности используется ключевое слово 
this. Во втором параметре передается имя класса активности, которая 
должна получить интент.

После того как интент будет создан, он передается Android следующим 
вызовом:

Активность1 Активность2

«Android, нельзя ли 
приказать Активности2 
немедленно запуститься? 
Искренне ваша, Актив-

ность1»

Ого, мне при-
шло сообщение! 
Уже запускаюсь.

startActivity(intent);

Этот вызов приказывает Android запустить активность, определяемую интентом.

При получении интента Android убеждается в том, что все правильно, и прика-
зывает активности запуститься. Если найти активность не удалось, инициируется 
исключение ActivityNotFoundException. 

Чтобы запустить актив-
ность, создайте интент 
и используйте его в 
методе startActivity().

При создании интента указы-
вается активность, которая 
должна его получить, — словно 
адрес, написанный на конверте.

Android

startActivity() запускает актив-
ность, указанную в интенте...

Так, посмотрим... Да, 
вроде все в порядке. 
Приказываю Активно-
сти2 запуститься.

Интент

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных

Кому: AnotherActivity

Интент

Кому: Активность2

Интент

Кому: Активность2
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Использование интента для запусêа втоðой аêтивности
А теперь применим эту схему на практике и используем интент для вызова 
ReceiveMessageActivity. Активность должна запускаться, когда пользо-
ватель щелкает на кнопке Send Message, поэтому мы добавляем две строки 
кода в метод onSendMessage().

Внесите изменения, выделенные жирным шрифтом:

package com.hfad.mymessenger;

import android.app.Activity;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

public class CreateMessageActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_create_message);

    }

    //Вызвать onSendMessage() при щелчке на кнопке

    public void onSendMessage(View view) {

        Intent intent = new Intent(this, ReceiveMessageActivity.class);

        startActivity(intent);

    }

}

Необходимо импортировать 
класс интента android.content.
Intent, так как он использу-
ется в onSendMessage().

Запустить активность 
ReceiveMessageActivity.

Что же произойдет, если запустить приложение?

app/src/main

CreateMessage 
Activity.java

MyMessenger

java

com.hfad.mymessenger
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что происходит

<Layout> 

</Layout>

activity_create_message.xml

CreateMessageActivity.javaУстройство

Что пðоисходит пðи запусêе пðилоæения

CreateMessageActivityУстройство

CreateMessageActivity

Android

ReceiveMessageActivity

Прежде чем тестировать приложение, еще раз посмо-
трим, как будет функционировать версия, построенная 
нами к настоящему моменту:

При запуске приложения начи-
нает работать его главная актив-
ность CreateMessageActivity.
В конфигурации запускаемой актив-
ности указано, что она использует 
макет activity_create_message.xml. Этот 
макет отображается в новом окне.

1

Пользователь вводит сооб-
щение и щелкает на кнопке.
Метод onSendMessage() класса 
CreateMessageActivity реаги-
рует на щелчок.

2

Метод onSendMessage() прика-
зывает Android запустить ак-
тивность ReceiveMessageActivity 
при помощи интента.
Android убеждается в том, что ин-
тент правилен, и после этого прика-
зывает ReceiveMessageActivity 
запуститься.

3

onSendMessage()

onSendMessage()

Кому: Receive 
Message 
Activity 

Intent

Интент

Кому: ReceiveMessageActivity 

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных
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<Layout> 

</Layout>

activity_receive_message

CreateMessageActivity

Устройство
Android

ReceiveMessageActivity

При запуске активность 
ReceiveMessageActivity сообща-
ет, что она использует макет 
activity_receive_message.xml; этот 
макет отображается в новом окне.

4

Тест-дðайв
Сохраните изменения и запустите приложение. Активность 
CreateMessageActivity запускается, а при щелчке на кнопке 
Send Message она запускает ReceiveMessageActivity.

Истоðия пðодолæается...

Введите сооб-
щение и щел-
кните на кноп-
ке Send Message.

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных

Когда пользователь щелкает 
на кнопке Send Message, актив-
ность ReceiveMessageActivity 
запускается и заполняет экран. 
Активность в настоящее вре-
мя пуста, так как перед нами 
стандартный макет, генери-
руемый Android Studio. 
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:padding="16dp"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.mymessenger.ReceiveMessageActivity">

</LinearLayout>

передача текста

Пеðедача теêста втоðой аêтивности
К настоящему моменту мы запрограммировали актив-
ность CreateMessageActivity так, чтобы она запускала 
ReceiveMessageActivity при щелчке на кнопке Send 
Message. Теперь необходимо обеспечить передачу текста 
из CreateMessageActivity в ReceiveMessageActivity, 
чтобы активность ReceiveMessageActivity могла вывести 
полученный текст. Для этого необходимо сделать три вещи:

 Обновить активность CreateMessageActivity.java, 
чтобы она получала введенный пользователем 
текст. Этот текст должен быть добавлен в интент 
перед его отправкой.

2

 Изменить макет activity_receive_message.xml так, 
чтобы он мог использоваться для вывода текста. 
Сейчас он представляет собой макет по умолча-
нию, сгенерированный мастером.

1

 Обновить код ReceiveMessageActivity.java , чтобы он 
выводил текст, отправленный в интенте.

3

Начнеì с ìаêета
Для начала изменим код activity_receive_message.xml, сгенериро-
ванный Android Studio, чтобы в нем использовался элемент 
<LinearLayout>. Отредактируйте свою версию кода, чтобы 
она соответствовала нашей:

Макет необходимо изменить и включить в него элемент <TextView>. Элементу присваивается 
идентификатор «message», чтобы к нему можно было обращаться из кода активности. Как 
изменить макет? Попробуйте сами, прежде чем переходить к следующей странице.

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных

<Layout> 

</Layout>

activity_create_ 
message.xml

CreateMessage 
Activity.java

activity_receive_ 
message.xml

ReceiveMessage 
Activity.java

<Layout> 

</Layout>

1

2 3Интент

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_receive_ 
message.xml

MyMessenger

res

layout

Мы будем использовать линейную струк-

туру с вертикальной ориентацией, как 

и в activity_create_message.xml.

Упражнение



дальше4  129

множественные активности и интенты

В: Обязательно ли использовать интенты? Разве я не 
могу просто создать экземпляр второй активности в коде 
первой активности?

О: Хороший вопрос, но... Нет, в Android так дела не делаются. 
Одна из причин заключается в том, что при передаче интен-
тов Android знает последовательность запуска активностей. 
В частности, при нажатии кнопки Back на вашем устройстве 
Android будет точно знать, в какую точку следует вернуться.

Обновление свойств надписи
Прежде всего необходимо добавить в макет элемент 
<TextView> и назначить ему идентификатор «message». 
Идентификаторы должны назначаться всем компонентам 
графического интерфейса, с которыми вы хотите работать 
в коде активности, — идентификатор используется для обра-
щения к компоненту из кода Java и изменения выводимого 
в нем текста.

Начнем с добавления нового элемента <TextView>. Измени-
те код activity_receive_message.xml и приведите его в соотвтствие 
с нашей версией (изменения выделены жирным шрифтом):

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

<LinearLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:padding="16dp"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.mymessenger.ReceiveMessageActivity">

    <TextView

        android:id="@+id/message"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content" />

</LinearLayout>

Строка присваивает элементу 
идентификатор «message».

На этот раз текст по умолчанию не указывается, 
потому что единственный текст, который будет 
выводиться в этой надписи, — это сообщение 
передаваемое из CreateMessageActivity.

Итак, после внесения изменений в макет можно 
переходить к работе с активностями. Для начала 
посмотрим, как использовать интент для пере-
дачи сообщения ReceiveMessageActivity.

activity_receive_ 
message.xml

ReceiveMessage 
Activity.java

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_receive_ 
message.xml

MyMessenger

res

layout
Добавляет текстовое поле.

частоЗадаваемые вопросы

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных
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полезная нагрузка

putExtra() вêлþчает в интент дополнительнуþ инфоðìаöиþ
Вы уже видели, как создать новый интент командой

Intent intent = new Intent(this, Target.class);

В интент также можно добавить дополнительную информацию, 
которая должна передаваться получателю. В этом случае актив-
ность, получившая интент, сможет на него как-то среагировать. 
Для этого используется метод putExtra():

intent.putExtra("сообщение", значение);

где сообщение — имя ресурса для передаваемой информации, 
а значение — само значение. Перегрузка метода putExtra() 
позволяет передавать значение многих возможных типов. Напри-
мер, это может быть примитив (скажем, boolean или int), массив 
примитивов или String. Многократные вызовы putExtra() 
позволяют включить в интент несколько экземпляров дополни-
тельных данных. Если вы решите действовать так, проследите за 
тем, чтобы каждому экземпляру было присвоено уникальное имя.

В аргументе value могут 
передаваться значения раз-
ных типов. Полный перечень 
этих типов приведен в до-
кументации Google Android. 
Кроме того, Android Studio 
отображает список вари-
антов во время ввода кода.

Каê получить дополнительнуþ инфоðìаöиþ из интента
Впрочем, это еще не все. Когда Android приказывает 
ReceiveMessageActivity запуститься, активность должна 
каким-то образом получить дополнительную информацию, кото-
рая была отправлена CreateMessageActivity системе Android 
в интенте.

В решении этой задачи вам поможет пара удобных методов. Пер-
вый метод::

getIntent();

getIntent() возвращает интент, запустивший активность; из 
полученного интента можно прочитать любую информацию, от-
правленную вместе с ним. Конкретный способ чтения зависит от 
типа отправленной информации. Например, если вы знаете, что 
интент включает строковое значение с именем «message», исполь-
зуйте следующий вызов:

Intent intent = getIntent();

String string = intent.getStringExtra("message");

Получить интент.

Конечно, из интента можно читать не только строковые значения. 
Например, вызов 

может использоваться для получения значения name. Параметр default_value 
указывает, какое значение int должно использоваться по умолчанию.

int intNum = intent.getIntExtra("name", default_value);

Получить переданную 
с интентом строку 
с именем «message». 

Кому: 
ReceiveMessageActivity 
message: “Hello!”

Вызов putExtra() 
включает дополни-
тельную информа-
цию в отправляемое 
сообщение.

Кому: 
ReceiveMessageActivity 
message: “Hello!”

Интент

Интент
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У бассейна
Выловите из бассейна фрагменты 

кода и расставьте их в пустых 
строках CreateMessageActivity.java. 
Каждый фрагмент кода может 
использоваться только один 
раз, при этом все фрагменты 
использовать не обязательно. 

Ваша задача — сделать так, 
чтобы активность прочитала текст 
сообщения из <EditText> 
и добавила его в интент.

import

android.widget.EditText

;

;

;

;

EditText

messageView

EditText

(

)

findViewById
(

)
R.id.message

String

messageText

=

messageView

.

getText()
.

toString()

intent

.

putExtra

(

)
,

messageText

“message”putExtraString

=

Интент

package com.hfad.mymessenger;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.content.Intent;

import android.view.View;

public class CreateMessageActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_create_message);

    }

    

    //Вызвать onSendMessage() при щелчке на кнопке

    public void onSendMessage(View view) {

        Intent intent = new Intent(this, ReceiveMessageActivity.class);

        startActivity(intent);

    }

}

Внимание: каждый 
фрагмент из бассейна 
может использоваться 
только один раз!
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решение упражнения

package com.hfad.mymessenger;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.content.Intent;

import android.view.View;

public class CreateMessageActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_create_message);

    }

    

    //Call onSendMessage() when the button is clicked

    public void onSendMessage(View view) {

        Intent intent = new Intent(this, ReceiveMessageActivity.class);

        startActivity(intent);

    }

}

import android.widget.EditText;

EditText messageView = (EditText) findViewById(R.id.message);

String messageText = messageView.getText().toString();

intent.putExtra(“message”, messageText);

У бассейна. Решение
Выловите из бассейна фрагменты 

кода и расставьте их в пустых 
строках CreateMessageActivity.java. 
Каждый фрагмент кода может 
использоваться только один 
раз, при этом все фрагменты 
использовать не обязательно. 

Ваша задача — сделать так, 
чтобы активность прочитала текст 
сообщения из <EditText> 
и добавила его в интент.

putExtraString

Необходимо 
импортировать 
класс EditText.

Получить текст из 

текстового поля с иден-

тификатором message.

Добавить текст в интент 
под именем «message».

Этот фрагмент 
оказался лишним.
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У бассейна. Решение Обновление êода CreateMessageActivity

Мы обновили код CreateMessageActivity.java, чтобы активность 
получала текст, введенный пользователем на экране, и добав-
ляла его в интент. Ниже приведен полный код (не забудьте 
изменить свою версию и включить изменения, выделенные 
жирным шрифтом):

package com.hfad.mymessenger;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.content.Intent;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

public class CreateMessageActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_create_message);

    }

    //Вызвать onSendMessage() при щелчке на кнопке

    public void onSendMessage(View view) {

        EditText messageView = (EditText)findViewById(R.id.message);

        String messageText = messageView.getText().toString();

        Intent intent = new Intent(this, ReceiveMessageActivity.class);

        intent.putExtra(ReceiveMessageActivity.EXTRA_MESSAGE, messageText);

        startActivity(intent);

    }

}

Мы создаем интент, а затем добавляем в него 

текст. В качестве имени дополнительной ин-

формации используется константа — в этом 

случае мы можем быть уверены в том, что 

CreateMessageActivity и ReceiveMessageActivity 

используют одну и ту же строку. Опре-

деление константы будет добавлено 
в ReceiveMessageActivity на следующей страни-

це (не беспокойтесь, если Android Studio сооб-

щит, что константа не существует).

Необходимо импортировать 
класс android.widget.EditText, 
используемый в коде актив-
ности.

Получить текущий 
текст из EditText.

Запустить 
ReceiveMessageActivity 
при помощи интента.

app/src/main

CreateMessage 
Activity.java

MyMessenger

java

com.hfad.mymessenger

Теперь, когда активность CreateMessageActivity 
добавила в интент дополнительную информацию, 
необходимо прочитать эту информацию и исполь-
зовать ее.

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных
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getStringExtra()

package com.hfad.mymessenger;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.content.Intent;

import android.widget.TextView;

public class ReceiveMessageActivity extends Activity {

    public static final String EXTRA_MESSAGE = "message";

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_receive_message);

        Intent intent = getIntent();

        String messageText = intent.getStringExtra(EXTRA_MESSAGE);

        TextView messageView = (TextView)findViewById(R.id.message);

        messageView.setText(messageText);

    }

}

Необходимо 
импортировать 
эти классы.

Получить интент 
и извлечь из него 
сообщение вызовом 
getStringExtra().

Добавить текст в надпись с идентификатором message

Использование инфоðìаöии из интента 
в ReceiveMessageActivity
Итак, мы запрограммировали в CreateMessageActivity 
добавление текста в интент; теперь нужно изменить 
ReceiveMessageActivity для использования переда-
ваемого текста.  

ReceiveMessageActivity будет отображать сообщение 
в своей надписи при создании активности. Так как метод 
onCreate() активности вызывается сразу же при ее соз-
дании, код будет добавлен в этот метод.

Чтобы получить сообщение из интента, мы сначала полу-
чим объект интента вызовом getIntent(), а затем — сами 
передаваемые данные вызовом getStringExtra().

Ниже приведен полный код ReceiveMessageActivity.java (за-
мените код, сгенерированный Android Studio, и сохраните 
все изменения):

CreateMessage 
Activity.java

ReceiveMessage 
Activity.java

Интент

Теперь нужно запро-
граммировать обработ-
ку интента, полученного 
ReceiveMessageActivity.

Прежде чем тестировать приложение, еще раз пройдемся 
по коду и вспомним, что в нем происходит.

app/src/main

ReceiveMessage 
Activity.java

MyMessenger

java

com.hfad.mymessenger

Имя дополнительного значения, 

передаваемого в интенте.

Класс актив-
ности должен 
расширять 
класс Activity.

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных
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Что пðоисходит пðи щелчêе на êнопêе Send Message

CreateMessageActivity

Когда пользователь щелкает 
на кнопке, вызывается метод 
onSendMessage().
Код метода onSendMessage() соз-
дает интент для запуска активности 
ReceiveMessageActivity, добав-
ляет в интент текст сообщения и пе-
редает его Android вместе с инструк-
цией по запуску активности.

1

CreateMessageActivity

Android

ReceiveMessageActivity

Android проверяет интент 
на правильность и приказывает 
ReceiveMessageActivity запу-
ститься.

2

Android

CreateMessageActivity

Устройство

ReceiveMessageActivity

При запуске активность 
ReceiveMessageActivity указывает, 
что она использует макет activity_
receive_message.xml. Этот макет 
отображается на устройстве.
Активность изменяет макет и выводит 
в нем текст, полученный из интента.

3

<Layout> 

</Layout>

activity_receive_message

onSendMessage() Интент

Кому: ReceiveMessage 
Activity 
message: ”Hi!”

Интент

Кому: ReceiveMessage 
Activity 
message: ”Hi!”

Hi!
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Пðилоæение ìоæно изìенить таê, чтобы сообщения отпðавлялись дðугиì лþдяì
Теперь, когда наше приложение научилось отправлять сообщения другой активности, его можно из-
менить так, чтобы оно отправляло сообщения другим людям. Для этого приложение интегрируется с 
другими приложениями, поддерживающими отправку сообщений и уже установленными на устройстве. 
В зависимости от того, какие приложения установлены у пользователя, можно организовать отправку 
сообщений из вашего приложения через Gmail, Google+, Facebook, Twitter... 

Одну минутку! Сколько же работы 
придется проделать, чтобы наше 
приложение заработало со всеми 
этими приложениями? И как мне 
узнать, какие приложения установ-
лены на чужих устройствах? Это 

несерьезно.

На самом деле все не так сложно, как может показаться, — 
благодаря особенностям архитектуры Android.
Помните, что говорилось в начале главы о задачах — цепочках из нескольких 
активностей? Так вот, при этом совершенно не обязательно ограничи-
ваться активностями вашего приложения. С таким же успехом можно 
использовать активности других приложений.

Тест-дðайв
Проверьте, что вы внесли изменения в обеих активностях, сохра-
ните изменения и запустите приложение. Запускается активность 
CreateMessageActivity; если ввести текст и щелкнуть на кнопке 
Send Message, запускается ReceiveMessageActivity. Текст, вве-
денный в первой активности, появляется в надписи.

Введенный текст, успешно переданный 
второй активности через интент.

Оба приложения занимают весь 
экран — мы не показываем часть 
пустого пространства.

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных
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Каê ðаботаþт пðилоæения Android

Как вам уже известно, Android-приложения состоят из одной 
или нескольких активностей, а также других компонентов — на-
пример, макетов. Каждая активность представляет одну четко 
определенную операцию, которая может выполняться поль-
зователем. Например, такие приложения, как Gmail, Google+, 
Сообщения, Facebook и Twitter, содержат активности, позволя-
ющие отправлять сообщения, хотя в каждом приложении эта 
операция выполняется по-своему.

Gmail Google+ Twitter

Устройство

Каждое приложение со-
стоит из активностей.
(Также существуют 
и другие компоненты, 
но сейчас нас интересу-
ют только активности.)

Интенты ìогут запусêать аêтивности из дðугих пðилоæений
Вы уже видели, как использовать интент для запуска второй ак-
тивности из того же приложения. Первая активность передает 
интент Android; Android проверяет интент, а затем приказывает 
второй активности запуститься.

Этот принцип относится и к активностям других приложений. 
Активность вашего приложения передает интент Android, Android 
проверяет его, а затем приказывает второй активности запу-
ститься — несмотря на то, что эта активность находится в другом 
приложении. Например, можно воспользоваться интентом для 
запуска активности Gmail, отправляющей сообщения, и передать 
ей текст, который нужно отправить. Вместо того, чтобы писать 
собственные активности для отправки электронной почты, можно 
воспользоваться готовым приложением Gmail.

GmailMy Messenger

Это означает, что объединяя активности на устройстве в цепочку, вы можете 
строить приложения, обладающие существенно большей функциональностью.

Вы можете создать интент 
для запуска другой активности 
даже в том случае, если ак-
тивность находится в другом 
приложении.

Приложение, 
над которым 
мы работали 
в этой главе.

Интент Интент

Android

Создание 1-й активности
Создание 2-й активности
Вызов 2-й активности
Передача данных
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Создать интент с указанием действия.
Интент сообщит Android, что вам нужна активность, умеющая отправлять сообщения. 
Интент будет включать текст сообщения.

1

Разрешить пользователю выбрать используемое приложение.
Скорее всего, на устройстве установлено сразу несколько приложений, способных отправ-
лять сообщения, поэтому пользователь должен выбрать одно из них. Мы хотим, чтобы 
пользователь мог выбрать приложение каждый раз, когда он щелкает на кнопке Send Message.

2

Но ìы не знаеì, êаêие пðилоæения установлены на устðойстве
Прежде чем вызывать активности из других приложений, необходимо ответить на три вопроса:

 Как узнать, какие активности доступны на устройстве пользователя?1

 Как узнать, какие из этих активностей подходят для того, что мы собираемся сделать?2

 Как узнать, как использовать эти активности?3

К счастью, все эти проблемы решаются при помощи действий (actions). Действия — стандарт-
ный механизм, при помощи которого Android узнает о том, какие стандартные операции могут 
выполняться активностями. Например, Android знает, что все активности, зарегистрированные 
для действия send, могут отправлять сообщения.

А теперь нужно научиться создавать интенты, использующие действия для получения набора 
активностей, которые могут использоваться для выполнения стандартных функций — например, 
для отправки сообщений.

Что ìы собиðаеìся сделать
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Создание интента с уêазаниеì действия
Ранее вы видели, как создать интент для запуска конкретной активности 
командой вида:

Intent intent = new Intent(this, ReceiveMessageActivity.class);

Такие интенты называются явными; вы явно сообщаете Android, какой 
класс должна запустить система.

Если требуется выполнить некоторое действие и вас не интересует, 
какой активностью оно будет выполнено, создайте неявный интент. 
При этом вы сообщаете Android, какое действие нужно выполнить, 
а все подробности по выбору активности, выполняющей это действие, 
поручаются Android.

Intent intent = new Intent(действие);

Каê создать интент
Для создания интента с указанием действия применяется следующий 
синтаксис:

где действие — тип действия, выполняемого активностью. Android 
предоставляет целый ряд стандартных вариантов действий. На-
пример, действие Intent.ACTION_DIAL используется для набора 
номера, Intent.ACTION_WEB_SEARCH — для выполнения веб-поиска, 
а Intent.ACTION_SEND — для отправки сообщений. Итак, если вы 
хотите создать интент для отправки сообщений, используйте команду 
следующего вида:

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_SEND);

intent.setType("text/plain");

intent.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, текст);

где текст — отправляемый текст. Вызов сообщает Android, что актив-
ность должна уметь обрабатывать данные с типом данных MIME text/
plain, а также передает сам текст.

Если потребуется добавить несколько видов дополнительной информа-
ции, используйте многократные вызовы метода putExtra(). Например, 
если вы хотите также указать тему сообщения, используйте вызов вида:

Добавление дополнительной инфоðìаöии
После определения действия в интент можно включить дополни-
тельную информацию. Допустим, вы хотите добавить текст, который 
образует тело отправляемого сообщения. Задача решается следующим 
фрагментом кода:

intent.putExtra(Intent.EXTRA_SUBJECT, тема);

где тема — тема сообщения.

О том, какие дей-
ствия активностей 
можно использовать 
в программах и какую 
дополнительную ин-
формацию они поддер-
живают, можно узнать 
в справочных матери-
алах для разработчи-
ков Android: http://
tinyurl.com/n57qb5.

Эти атрибуты актуальны 
для Intent.ACTION_SEND, 
а не для всех возможных 
действий.

Если информация о теме 
не актуальна для конкрет-
ного приложения, оно просто 
проигнорирует эту инфор-
мацию. С другой стороны, 
любое приложение, которое 
умеет ее использовать, так 
и поступит.

Определение действия
Выбор активности

Мы сообщили интен-
ту, для какого класса 
он предназначен, — а если 
мы этого не знаем?

http://tinyurl.com/n57qb5
http://tinyurl.com/n57qb5
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package com.hfad.mymessenger;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.content.Intent;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

public class CreateMessageActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_create_message);

    }

    //Вызвать onSendMessage() при щелчке на кнопке

    public void onSendMessage(View view) {

        EditText messageView = (EditText)findViewById(R.id.message);

        String messageText = messageView.getText().toString();

        Intent intent = new Intent(this, ReceiveMessageActivity.class);

        intent.putExtra(ReceiveMessageActivity.EXTRA_MESSAGE, messageText);

        Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_SEND);

        intent.setType("text/plain");

        intent.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, messageText);

        startActivity(intent);

    }

}

Изìенение интента для использования действия
Мы изменим файл CreateMessageActivity.java так, чтобы в нем создавал-
ся неявный интент для использования действия отправки. Внесите 
изменения, выделенные жирным шрифтом, и сохраните свою работу:

Вместо того, чтобы создавать 

интент, предназначенный конкретно 

для ReceiveMessageActivity, мы соз-

даем интент с указанием действия 

отправки.

app/src/main

CreateMessage 
Activity.java

MyMessenger

java

com.hfad.mymessenger

Удалите 
эти две 
строки.

Давайте подробно проанализируем, что происходит, 
когда пользователь щелкает на кнопке Send Message.

Определение действия
Выбор активности
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Что пðоисходит пðи выполнении êода

При вызове метода 
onSendMessage() создается 
интент. Метод startActivity() 
передает интент Android.
Интенту назначается действие 
ACTION_SEND и тип MIME text/
plain.

1

Android видит, что интент может 
передаваться только активностям, 
способным обрабатывать действие 
ACTION_SEND и данные text/plain. 
Android проверяет все активности и 
ищет среди них те, которые смогут 
обработать интент.
Если ни одно действие не способно обра-
ботать интент, инициируется исключение 
ActivityNotFoundException.

2

CreateMessageActivity Android

Интент

CreateMessageActivity Android

Ага, неявный интент. 
Нужно найти все активности, 
способные обработать ACTION_
SEND, имеющие тип данных 
text/plain и относящиеся 
к категории DEFAULT.

onSendMessage()

ACTION_SEND 
type: “text/plain” 
messageText: ”Hi!”

Если только одна активность спо-
собна обработать интент, Android 
приказывает этой активности запу-
ститься и передает ей интент.

3a
CreateMessageActivity

Android

Актив-
ность

Интент

To: Activity 
messageText: ”Hi!”

Определение действия
Выбор активности
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Если найдется несколько 
активностей, способ-
ных обработать интент, 
Android открывает диа-
логовое окно для выбора 
активности и предлагает 
пользователю выбрать.

3б

Когда пользователь 
выберет активность, 
которую он хочет 
использовать, Android 
приказывает активно-
сти запуститься и пе-
редает ей интент.
Активность выводит до-
полнительный текст, со-
держащийся в интенте, 
в теле нового сообщения.

4

CreateMessageActivity

Android

CreateMessageActivity

Android

ChosenActivity

Эй, пользователь! 
Все эти активности смогут 
отправить сообщение для 
тебя. Какую из них выби-
раешь?

Пользователь

Пользователь

Интент

Кому: ChosenActivity 
messageText: ”Hi!”

Истоðия пðодолæается...

Чтобы создать диалоговое окно для выбора активно-
сти, система Android должна знать, какие активности 
способны получить интент. На ближайших паре стра-
ниц вы узнаете, как это делается.

Определение действия
Выбор активности
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<activity android:name="ShareActivity">

    <intent-filter>

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

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

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

        <data android:mimeType="image/*"/>

    </intent-filter>

</activity>

Сообщает Android, 
что активность мо-
жет обрабатывать 
ACTION_SEND.

Фильтр ин-
тентов дол-
жен включать 
категорию 
DEFAULT; в про-
тивном случае 
он не сможет 
получать неяв-
ные интенты.

Типы данных, которые 
могут обрабаты-
ваться активностью.

Фильтð интентов сообщает Android, êаêие 
аêтивности ìогут обðаботать те или иные действия
При получении интента система Android должна определить, какая ак-
тивность (или активности) может этот интент обработать. Этот процесс 
называется  разрешением интента.

При использовании явного интента процесс разрешения тривиален: в самом 
интенте явно указано, для какого компонента он предназначен, поэтому у 
Android имеются четкие инструкции, что с ним делать. Например, следую-
щий код явно приказывает Android запустить ReceiveMessageActivity:

При использовании неявного интента система Android использует информа-
цию, содержащуюся в интенте, для определения того, какие компоненты 
могут его получить. Для этого Android проверяет фильтры интентов, содер-
жащиеся в экземплярах AndroidManifest.xml.
Фильтр интентов указывает, какие типы интентов могут обрабатываться 
каждым компонентом. Например, следующая запись относится к активности, 
способной обрабатывать ACTION_SEND. Эта активность принимает данные 
с MIME-типами text/plain или image:

Intent intent = new Intent(this, ReceiveMessageActivity.class);

startActivity(intent);

Фильтр интентов также включает категорию. Категория предоставляет 
дополнительную информацию об активности: например, может ли она за-
пускаться браузером или является ли она главной точкой входа приложения. 
Фильтр интентов должен включать категорию android.intent.category.
DEFAULT, если он собирается принимать неявные интенты. Если активность 
не имеет фильтра интентов или не включает категорию с именем android.
intent.category.DEFAULT, это означает, что активность не может запу-
скаться неявным интентом. Она может быть запущена только явным интен-
том с указанием полного имени компонента (с включением пакета).

Просто для при-
мера; в нашем 
проекте нет ак-
тивности с именем 
«ShareActivity».
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фильтры интентов

Фильтры интентов без этой категории пропускаются, так как они не 
могут получать неявные интенты.

Затем Android сопоставляет интенты с фильтрами интентов, срав-
нивая действия и тип MIME из интента с указанными в фильтрах. 
Допустим, если в интенте указано действие Intent.ACTION_SEND:

Если тип MIME в интенте не указан, то Android пытается вычислить его на 
основании данных, содержащихся в интенте.

После того как сравнение интента с фильтрами интентов, назначенных компо-
нентам, будет завершено, Android смотрит, сколько совпадений удалось найти. 
Если найдено только одно совпадение, Android запускает компонент (в нашем 
случае это активность) и передает ему интент. Если будет найдено несколько 
совпадений, Android просит пользователя выбрать один из вариантов.

Также Android будет про-
верять категорию филь-
тра интентов, если она 
указана в интенте. Дан-
ная возможность исполь-
зуется нечасто, поэтому 
мы не рассматриваем 
добавление категорий 
в интенты.

Каê Android использует фильтð интентов
Получив неявный интент, Android сравнивает информацию из ин-
тента с информацией, содержащейся в фильтрах интентов из файла 
AndroidManifest.xml каждого приложения.

Сначала Android рассматривает фильтры интентов, включающие 
категорию android.intent.category.DEFAULT:

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_SEND);

Android будет рассматривать только те активности, для которых ука-
зан фильтр интентов с действием android.intent.action.SEND:

Аналогичным образом, если для интента установлен тип MIME text/plain:

<intent-filter>

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

    ...

</intent-filter>

<intent-filter>

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

    ...

</intent-filter>

intent.setType("text/plain");

Android будет рассматривать только те активности, которые поддерживают 
этот тип данных:

<intent-filter>

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

    ...

</intent-filter>

Определение действия
Выбор активности
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СТАНЬ интентом
Представьте себя на месте 
интента и скажите, какая 

из перечисленных ниже 
активностей совместима 
с вашим действием 
и данными. В каждом 

случае обоснуйте свой ответ.

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_SEND);

intent.setType("text/plain");

intent.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, "Hello");

<activity android:name="SendActivity">

    <intent-filter>

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

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

        <data android:mimeType="*/*"/>

    </intent-filter>

</activity>

<activity android:name="SendActivity">

    <intent-filter>

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

        <category android:name="android.intent.category.MAIN"/>

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

    </intent-filter>

</activity>

<activity android:name="SendActivity">

    <intent-filter>

        <action android:name="android.intent.action.SENDTO"/>

        <category android:name="android.intent.category.MAIN"/>

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

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

    </intent-filter>

</activity>

Это интент.
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СТАНЬ интентом
Представьте себя на месте интента 
и скажите, какая из перечисленных 

ниже активностей 
совместима с вашим 
действием и данными. 
В каждом случае 

обоснуйте свой ответ.

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_SEND);

intent.setType("text/plain");

intent.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, "Hello");

<activity android:name="SendActivity">

    <intent-filter>

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

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

        <data android:mimeType="*/*"/>

    </intent-filter>

</activity>

<activity android:name="SendActivity">

    <intent-filter>

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

        <category android:name="android.intent.category.MAIN"/>

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

    </intent-filter>

</activity>

<activity android:name="SendActivity">

    <intent-filter>

        <action android:name="android.intent.action.SENDTO"/>

        <category android:name="android.intent.category.MAIN"/>

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

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

    </intent-filter>

</activity>

Эта активность принимает ACTION_

SEND и может обработать данные 

любого типа MIME, так что она может 

отреагировать на интент.

У этой активности отсутствует 
категория DEFAULT, поэтому она 
не сможет получить интент.

Эта активность не принимает ин-

тенты ACTION_SEND, только ACTION_

SENDTO. Действие ACTION_SENDTO 

позволяет отправить сообщение получа-

телю, указанному в данных интента.
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Запусê пðилоæения на РЕАЛЬНОМ устðойстве

1. Вêлþчите ðеæиì отладêи чеðез интеðфей USB 
на устðойстве
На устройстве откройте экран «Developer options» (начиная 
с Android 4.0 по умолчанию этот экран скрыт). Чтобы разре-
шить его отображение, перейдите в раздел Settings → About 
Phone и прикоснитесь к номеру сборки семь раз. Когда вы 
вернетесь к предыдущему экркау, на нем должен появиться 
раздел «Developer options».

В разделе «Developer options» установите флажок USB 
debugging.

2. Настðойте систеìу для ðаспознавания устðойства
Если вы работаете на Mac, пропустите этот шаг.

Если вы работаете в системе Windows, необходимо установить 
драйвер USB. Самые свежие инструкции можно найти здесь:

http://developer.android.com/tools/extras/oem-usb.html
Если вы работаете в Ubuntu Linux, создайте файл правил 
udev. Самые свежие инструкции относительно того, как это  
делается, находятся здесь:

http://developer.android.com/tools/device.html#setting-up

3. Подêлþчите свое устðойство ê êоìпьþтеðу êабелеì USB
Возможно, устройство спросит, хотите ли вы принять ключ RSA, раз-
решающий отладку через интерфейс USB на вашем компьютере. Если 
окно с вопросом появится, установите флажок «Always allow from 
this computer» и щелкните на кнопке OK, чтобы разрешить отладку.

Необходимо включить от-
ладку через интерфейс USB.

До сих пор мы запускали приложения только под управлением эмулятора. Эмулятор 
включает крайне ограниченную подборку приложений; может оказаться, что на нем 
есть всего одно приложение, способное обработать ACTION_SEND. Чтобы нормально 
протестировать приложение, необходимо запустить его на физическом устройстве, 
на котором заведомо найдется более одного приложения, поддерживающего нуж-
ное действие — например, отправку электронной почты или отправку сообщений.

Чтобы протестировать приложение на физическом устройстве, выполните следу-
ющие действия:

Определение действия
Выбор активности

http://developer.android.com/tools/extras/oem-usb.html
http://developer.android.com/tools/device.html#setting-up
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5. Запустите свое пðилоæение на физичесêоì устðойстве
Запустите приложение командой Run → «Run ‘app’». Android Studio 
предложит выбрать устройство для запуска приложения; выбери-
те свое устройство из списка доступных устройств и щелкните на 
кнопке OK. Android Studio устанавливает приложение на устройстве 
и запускает его.

А это виртуальное 
устройство.

Физическое 
устройство.

Пðилоæение, ðаботаþщее на физичесêоì 
устðойстве
Приложение на физическом устройстве прак-
тически ничем не отличается от приложения, 
запущенного в эмуляторе. Вероятно, вы заме-
тите, что установка и запуск проходят быстрее.

Теперь, когда вы знаете, как запускать создан-
ные приложения на физическом устройстве, 
все готово для тестирования новейших изме-
нений в вашем приложении.

Запусê пðилоæения на ðеальноì устðойстве (пðодолæение)

4. Остановите выполнение пðилоæения в эìулятоðе
Прежде чем запускать свое приложение на другом устройстве, 
необходимо остановить его на текущем устройстве (в данном 
случае в эмуляторе). Выполните команду Run → «Stop ‘app’» 
или щелкните на кнопке  «Stop ‘app’» на панели инструментов.

Щелкните на этой 
кнопке на пане-
ли инструментов 
Android Studio, 
чтобы остановить 
выполнение прило-
жения на текущем 
устройстве.

Определение действия
Выбор активности
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Тест-дðайв
Попробуйте запустить приложение в эмуляторе, а потом 
на физическом устройстве. Полученные результаты будут 
зависеть от количества активностей на каждом устройстве, 
поддерживающих действие Send с текстовыми данными.

Если найдена тольêо одна аêтивность
Щелчок на кнопке Send Message переведет 
вас прямо к этому приложению.

В эмуляторе найдена только одна 
активность, умеющая отправ-
лять сообщения с текстовыми 
данными, поэтому при щелчке 
на кнопке Send Message Android 
запускает эту активность.

На нашем физическом устройстве най-дено много подходящих активностей. Мы решили использовать приложение Сообще-ния (Messages) в режиме «always» — это удобно, если данное приложение должно всегда использоваться в подобных случаях... И далеко не так удобно, если каждый раз должно использоваться новое приложение.

Если найдено несêольêо аêтивностей
Android выводит окно выбора и предлагает указать, какая 
из активностей должна использоваться. Также предлагается 
выбрать, должно ли это действие использоваться только 
в данном случае или всегда. Если выбрать вариант Always, 
то в дальнейшем при щелчке на кнопке Send Message та 
же активность всегда будет использоваться по умолчанию.

Здесь выводится 
сообщение.
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А если вы хотите, чтобы пользователь ВСЕГДА выбиðал аêтивность?
Вы уже видели, что при обнаружении на устройстве нескольких 
активностей, способных принять интент, Android автоматиче-
ски предлагает выбрать нужную активность. Пользователь даже 
может указать, когда должна использоваться эта активность — 
всегда или только в данном случае.

Однако у этого стандартного поведения есть один недостаток: 
а если вы хотите гарантировать, что пользователь сможет вы-
брать активность при каждом щелчке на кнопке Send Message? 
Например, если он приказал всегда использовать Gmail, то в 
следующий раз Android уже не предложит ему выбрать Twitter.

К счастью, у этой проблемы есть обходное решение. Вы можете 
создать окно выбора, в котором пользователю будет предложе-
но выбрать активность — без выбора режима, в котором всегда 
будет использоваться именно эта активность.

Intent chosenIntent = Intent.createChooser(intent, "Send message via...");

Интент, созданный ранее.

Вы можете передать за-
головок окна выбора, кото-
рый будет отображаться 
у верхнего края экрана.

Intent.createChooser() выводит диалоговое оêно выбоðа
В этом вам поможет метод Intent.createChooser(). Он 
получает уже созданный интент и «упаковывает» его в диало-
говое окно выбора. Главная отличительная особенность этого 
метода — он не предоставляет возможности выбора активности 
по умолчанию, то есть пользователю придется каждый раз вы-
бирать нужную активность.

Вызвать метод createChooser() можно так:

Метод получает два параметра: интент и необязательный заго-
ловок диалогового окна выбора в формате String. Параметр 
Intent должен описывать типы активностей, которые должны 
выводиться в окне выбора. Вы можете использовать интент, 
созданный ранее, так как он указывает, что для его обработки 
требуется поддержка ACTION_SEND с текстовыми данными.

Метод createChooser() возвращает новый объект Intent. 
Он представляет собой новый явный интент, предназначенный 
для активности, выбранной пользователем. Он содержит всю 
дополнительную информацию, передававшуюся в исходном 
интенте, включая весь текст.

Чтобы запустить активность, выбранную пользователем, нужно 
вызвать:

startActivity(chosenIntent);

Метод createChooser() 
позволяет задать заголо-
вок окна выбора и не дает 
возможности выбрать ак-
тивность, используемую по 
умолчанию. Если ни одной 
подходящей активности не 
найдено, то пользователь 
будет оповещен об этом при 
помощи сообщения.

Сейчас вы узнаете, что происходит при вызове метода  createChooser().
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Что пðоизойдет пðи вызове createChooser()

Intent chosenIntent = Intent.createChooser(intent, "Send message via...");

startActivity(chosenIntent);

Давайте разберемся, что происходит при выполнении следующих двух строк кода:

Вызывается метод createChooser().
При вызове указывается интент, опре-
деляющий действие, и необходимый 
тип MIME.

1

CreateMessageActivity Android

createChooser()

Android проверяет, какие актив-
ности могут обработать интент, 
по их фильтрам интентов.
Совпадения проверяются по действи-
ям, типам данных и поддерживаемым 
категориям.

2

CreateMessageActivity Android

Мне нужно 
создать диа-

логовое окно для выбора 
активностей, поддержи-
вающих действие SEND 
и данные в формате 

text/plain.

Если интент может быть обработан несколькими 
активностями, Android отображает диалоговое окно 
для выбора активности. В этом окне пользователь 
указывает, какую активность следует использовать.
На этот раз у пользователя нет возможности выбрать 
активность по умолчанию, а в заголовке отображается 
строка «Send message via...».

Если Android не находит ни одной подходящей активно-
сти, то окно все равно отображается, но пользователь 
получает сообщение об отсутствии приложений, способ-
ных выполнить действие.

3

CreateMessageActivity

Android
Пользователь

Привет, пользо-
ватель. Какую актив-
ность будем использо-
вать в этот раз?

Определение действия
Выбор активности

Интент

ACTION_SEND 
type: “text/plain” 
message: ”Hi!”
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Истоðия пðодолæается...

Исходная активность 
приказывает Android 
запустить активность, 
указанную в интенте.

5

Android запускает активность, 
указанную в интенте, и пере-
дает ей интент.

6

Когда пользователь выберет, какую ак-
тивность он хочет использовать, Android 
возвращает новый явный интент с описа-
нием выбранной активности. 
Новый интент содержит всю дополнительную 
информацию, включенную в исходный интент 
(в частности, дополнительный текст).

4

Android
Пользователь

CreateMessageActivity

Она хочет использовать 
Activity2. Вот интент для 
этой активности.

AndroidCreateMessageActivity

Спасибо за интент, 
Android. Теперь можно 
запустить активность?

Android

CreateMessageActivity

ChosenActivity

Интент

ChosenActivity 
message: ”Hi!”

Интент

Кому: 
ChosenActivity 
message: ”Hi!”

Интент

Кому: 
ChosenActivity 
message: ”Hi!”

Ну конечно! Держи, 
ChosenActivity.

Определение действия
Выбор активности



дальше4  153

множественные активности и интенты

Изìенение êода создания аêтивности

Мы изменим код так, чтобы при каждом щелчке на кнопке Send Message 
пользователю предлагалось выбрать активность, используемую для от-
правки сообщения. В файл strings.xml будет добавлен строковый ресурс 
для текста в заголовке окна выбора, а метод onSendMessage() из файла 
CreateMessageActivity.java будет вызывать метод createChooser().

...и обновление ìетода onSendMessage()
Метод onSendMessage() необходимо изменить так, чтобы он 
получал значение ресурса chooser из файла strings.xml, вызы-
вал метод createChooser(), после чего запускал активность,  
выбранную пользователем. Приведите код к следующему виду:

Обновление strings.xml...
В заголовке диалогового окна выбора должен отображаться текст «Send 
message via...». Добавьте в strings.xml строку с именем «chooser» и при-
свойте ей значение «Send message via...» (не забудьте сохранить 
изменения):

...
<string name="chooser">Send message via...</string>
...

...

    //Вызвать onSendMessage() при щелчке на кнопке

    public void onSendMessage(View view) {

        EditText messageView = (EditText)findViewById(R.id.message);

        String messageText = messageView.getText().toString();

        Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_SEND);

        intent.setType("text/plain");

        intent.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, messageText);

        String chooserTitle = getString(R.string.chooser);
        Intent chosenIntent = Intent.createChooser(intent, chooserTitle);
        startActivity(intent);
        startActivity(chosenIntent);
    }

...

Метод getString() используется для получения значений строковых 
ресурсов. Он получает один параметр — идентификатор ресурса (в нашем 
случае  R.string.chooser):

getString(R.string.chooser);

Получить 
текст 
заголовка.

Вывести диалоговое 
окно выбора.

Запустить актив-
ность, выбранную 
пользователем.

Заглянув в файл R.java, вы найдете chooser 
во внутреннем классе с именем string.

После того как в приложение будут внесены все необходимые изменения, 
запустите приложение и посмотрите, как работает окно выбора.

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

MyMessenger

res

values

app/src/main

CreateMessage 
Activity.java

MyMessenger

java

com.hfad.mymessenger

Будет выводиться в диалоговом окне выбора.

Удали-
те эту 
строку.

Определение действия
Выбор активности
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Тест-дðайв
Сохраните изменения и попробуйте снова запустить приложение 
на устройстве или в эмуляторе.

Если найдено несêольêо аêтивностей
Android выводит окно выбора, но на этот раз не спрашивает, 
нужно ли всегда использовать некоторую активность. Также 
в заголовке выводится значение строкового ресурса.

Если найдена тольêо одна аêтивность
Щелчок на кнопке Send Message приведет 
вас сразу к приложению, как и прежде.

Окно выбора, созданное вызо-

вом createChooser(). Оно уже 

не предлагает использовать 

некоторую активность 
по умолчанию.

Здесь ничего не изменилось — 
Android, как и прежде, сразу 
запускает активность.

Определение действия
Выбор активности
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Если подходящих аêтивностей НЕТ
Если на устройстве не обнаружено ни одной активности, 
способной отправлять сообщения, метод createChooser() 
выводит соответствующее сообщение.

Если вы захотите воспроизвести это 
сообщение, попробуйте запустить 
приложение в эмуляторе с отключе-
нием приложения Сообщения.

В: Итак, я могу запускать приложения в эмуляторе или на 
физическом устройстве. Что лучше?

О:  У каждого варианта есть свои достоинства и недостатки. 
 
Если приложение выполняется на физическом устройстве, оно 
обычно загружается намного быстрее, чем в эмуляторе. Так-
же запуск на физическом устройстве полезен при написа-
нии кода, взаимодействующего с оборудованием устройства. 
С другой стороны, эмулятор позволяет протестировать при-
ложение в разных версиях Android, с разными разрешения-
ми экрана и спецификациями устройства. Эмулятор избав-
ляет от необходимости покупать много разных устройств. 
Главное — позаботьтесь о том, чтобы ваши приложения были 
тщательно протестированы как в эмуляторе, так и на физических  
устройствах,  прежде  чем публиковать их для широкой аудитории.

В: Какие интенты мне использовать — явные или неявные?

О: Все зависит от того, хотите ли вы, чтобы система Android подо-
брала активность для выполнения вашего действия. Предположим, 
вы хотите отправить электронную почту. Если вас не интересует, 
какое почтовое приложение будет использовано для отправки — 
лишь бы сообщение было, — используйте неявный интент. С другой 
стороны, если вы хотите передать интент конкретной активности 
своего приложения, используйте явный интент. Необходимо явно 
указать, для какой активности предназначен интент.

В: Вы упомянули, что в фильтре интентов активности может 
быть указано не только действие, но и категория. Чем они 
различаются?

О: Действие указывает, что может сделать активность, а катего-
рия предоставляет более подробную информацию. Мы не будем 
подробно рассматривать категории, потому что при создании 
интентов категории используются относительно редко.

В: Вы говорите, что при отсутствии активностей, способ-
ных обработать интент, метод createChooser() вы-
водит сообщение. А что произойдет, если я использую ме-
ханизм выбора по умолчанию и передам неявный интент 
startActivity()?

О: Если передать методу startActivity() интент, для 
которого не найдется подходящей активности,  выдается исклю-
чение ActivityNotFoundException. Чтобы узнать, 
найдутся ли на устройстве активности, способные получить интент, 
вызовите метод resolveActivity() интента и проверьте 
его возвращаемое значение. Если возвращаемое значение равно 
null, это означает, что подходящих активностей на устройстве нет, 
и метод startActivity() вызывать не следует.

Определение действия
Выбор активности

частоЗадаваемые вопросы
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Ваш инстðуìентаðий Android

Глава 3 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

приемами работы с несколькими 
активностями и интентами.

 �  Задачей называются две и более активности, объединенные в цепочку.

 � Элемент <EditText> определяет текстовое поле с возможностью редактирования и ввода текста. Класс тексто-
вого поля наследует от класса Android View.

 � Новая активность в Android Studio создается командой File → New... → Activity.

 � Для каждой создаваемой активности в файле AndroidManifest.xml должна быть создана запись.

 � Интент представляет собой разновидность сообщений, используемых для организации взаимодействия между 
компонентами Android.

 � Явный интент предназначен для конкретного компонента. Явный интент создается командой 
Intent intent = new Intent(this, Target.class);.

 � Активности запускаются вызовом startActivity(intent). Если ни одна подходящая активность не найдена, 
метод инициирует исключение ActivityNotFoundException.

 � Используйте метод putExtra() для включения дополнительной информации в интент.

 � Используйте метод getIntent() для получения интента, запустившего активность.

 � Используйте методы get*Extra() для чтения дополнительной информации, связанной с интентом. Метод 
getStringExtra() читает String, getIntExtra() читает int, и т. д.

 � Действие описывает стандартную операцию, которую может выполнять активность. Так, для отправки сообщений 
используется обозначение Intent.ACTION_SEND.

 � Чтобы создать неявный интент с указанием действия, используйте запись Intent intent = new 
Intent(action);.

 � Для описания типа данных в интенте используется метод setType().

 � Android производит разрешение интентов на основании имени компонента, действия, типа данных и категорий, ука-
занных в интенте. Содержимое интента сравнивается с фильтрами интентов из файла AndroidManifest.xml каждого 
приложения. Чтобы активность получала неявные интенты, она должна включать категорию DEFAULT.

 � Метод createChooser() позволяет переопределить стандартное диалоговое окно выбора активности в Android. 
При использовании этого метода можно указать текст заголовка, а у пользователя нет возможности назначить ак-
тивность по умолчанию. Если метод не находит ни одной активности, способной получить переданный интент, он 
выводит сообщение. Метод createChooser() возвращает объект Intent.

 � Для чтения значений строковых ресурсов используется синтаксис getString(R.string.stringname);.

ГЛ
АВ

А 
3

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid.

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid


...и тут я говорю, что если 
он немедленно не onStop(), 
то я его просто onDestroy() 
на месте.

Жизненный цикл активности4

Из жизни активностей

Активности образуют основу любого Android-приложения. Ранее 
вы видели, как создавать активности и как организовать запуск одной активности 
из другой с использованием интента. Но что при этом происходит, если заглянуть 
поглубже? В этой главе более подробно рассматривается жизненный цикл 
активностей. Что происходит при создании или уничтожении активностей? Какие 
методы вызываются, когда активность становится видимой и появляется на переднем 
плане, и какие методы вызываются, когда активность теряет фокус и скрывается? 
И как выполняются операции сохранения и восстановления состояния активности? 
В этой главе вы получите ответы на все эти вопросы.
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Как на самом деле работают активности?
К настоящему моменту вы узнали, как создать приложения, взаимодействующие с пользова-
телем, и приложения, использующие несколько активностей для выполнения задач. Сейчас, 
когда вы освоили базовые навыки, пришло время глубже разобраться в том, как на самом 
деле работают активности. Ниже приведена краткая сводка того, о чем говорилось ранее, 
с некоторыми дополнительными подробностями.

Приложение состоит из активностей, макетов и других ресурсов. 
Одна из этих активностей является главной активностью приложения.

1

По умолчанию каждое приложение выполняется в отдельном процессе.
Такое разделение обеспечивает безопасность и защиту данных приложений. 
Дополнительную информацию можно найти в приложении III (в котором рас-
сматривается исполнительная среда TAndroid, или ART) в конце книги.

2

Приложение

Главная активность
Активность

Активность
Активность

У каждого приложения 
имеется главная актив-
ность, заданная в файле 
AndroidManifest.xml.

Приложение 1

Активность
Активность

Активность
Активность

Процесс 1
Приложение 2

Активность

Активность

Активность

Процесс 2
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Но мы еще очень многого не знаем о том, как работают активности. Как долго 
существует активность? Что происходит при исчезновении активности с экрана? 
Продолжает ли она работать? Остается ли в памяти? И что происходит, когда вы-
полнение приложения прерывается входящим телефонным звонком? Нам хотелось 
бы управлять поведением наших активностей в самых разнообразных ситуациях, но как 
это сделать?

Вы можете запустить активность в другом приложении, передав 
интент при вызове startActivity().
Система Android все знает об установленных приложениях и их актив-
ностях и использует интент для запуска правильной активности.

3

При запуске активности Android вызывает ее метод onCreate(). 
Метод onCreate() всегда выполняется при создании активности.

5

Непосредственно перед запуском активности Android проверяет, 
существует ли процесс для этого приложения. 
Если процесс существует, то Android запускает активность в этом про-
цессе. Если же процесса нет, то Android создает его.

4

Android

Интент

Приложение 1
Процесс 1

Android

Активности этого 
приложения уже вы-
полняются в процессе 1. 
Эту активность я запущу 
там же.

Активность
Android

onCreate()

Интент

Приложение 1

Активность
Приложение

Активность

Приложение 2

Активность
Активность

Активность

startActivity()
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секундомер

Приложение Stopwatch
В этой главе мы поближе познакомимся с внутренними механизмами работы 
активностей, стандартными проблемами в работе приложений и возможностя-
ми их решения с помощью методов жизненного цикла активности. Мы будем 
изучать методы жизненного цикла приложения на примере простого приложе-
ния-секундомера Stopwatch.

Приложение включает одну активность и один макет. Макет состоит из надписи, 
в которой выводится прошедшее время, кнопки Start для запуска секундомера, 
кнопки Stop для его остановки и кнопки Reset для обнуления таймера.

Создание нового проекта для приложения Stopwatch
Вероятно, у вас уже достаточно опыта, чтобы построить при-
ложение без особой помощи с нашей стороны. Мы приведем 
ровно столько кода, сколько необходимо для его самостоятель-
ного построения; вы сможете сами увидеть, что происходит 
при попытке запустить его. 

Начните с создания нового проекта Android для приложе-
ния с именем «Stopwatch», доменом компании «hfad.com» и 
именем пакета com.hfad.stopwatch. Минимальная версия 
SDK должна быть равна API 19, чтобы приложение работало 
на большинстве устройств. Приложение должно включать пу-
стую активность с именем «StopwatchActivity» и макет с именем 
«activity_stopwatch». Проследите за тем, чтобы флажок обратной 
совместимости Backwards Compatibility (AppCompat) был снят.

<Layout>

</Layout>

activity_stopwatch.xml

StopwatchActivity.java

Приложение состоит 
из одной активности 
и одного макета.

Кнопка Start запускает 
отсчет секунд.

Прошедшее время 
в секундах.

Кнопка Stop останавли-
вает отсчет секунд.

Кнопка Reset обнуляет 
счетчик.
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Обновление разметки макета Stopwatch
Ниже приведена разметка XML макета. В ней объявляется одна надпись, 
которая используется для отображения таймера, и три кнопки для 
управления отсчетом времени. Замените текущую разметку XML 
из activity_stopwatch.xml следующей:

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

<LinearLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    android:padding="16dp"

    tools:context=".StopwatchActivity">

    <TextView

        android:id="@+id/time_view"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:textAppearance="@android:style/TextAppearance.Large"

        android:textSize="56sp" />
С этими атрибутами 
время выводится крупны-
ми, удобными цифрами.

Эта надпись использует-
ся для вывода прошедшего 
времени в секундах.

Разметка 
макета про-
должается 
на следующей 
странице.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
stopwatch.xml

Stopwatch

res

layout

Добавление строковых ресурсов
Макет использует три строковых значения, по одному для текста на 
каждой кнопке. Эти значения определяются строковыми ресурсами, 
поэтому их необходимо включить в файл strings.xml. Добавьте в файл 
строковые значения, приведенные ниже:

...

    <string name="start">Start</string>

    <string name="stop">Stop</string>

    <string name="reset">Reset</string>

...

Эти строковые 
ресурсы будут 
использоваться 
в макете.

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

Stopwatch

res

values

Теперь перейдем к обновлению разметки макета.
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activity_stopwatch.xml

Разметка (продолжение)
    <Button

        android:id="@+id/start_button"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:layout_marginTop="20dp"

        android:onClick="onClickStart"

        android:text="@string/start" />

    <Button

        android:id="@+id/stop_button"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:layout_marginTop="8dp"

        android:onClick="onClickStop"

        android:text="@string/stop" />

    <Button

        android:id="@+id/reset_button"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:layout_marginTop="8dp"

        android:onClick="onClickReset"

        android:text="@string/reset" />

</LinearLayout>

Обязательно обновите 
макет и файл strings.xml, 
прежде чем продолжать.

Задание!

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
stopwatch.xml

Stopwatch

res

layout

Макет готов! Теперь можно переходить к активности.

Разметка кнопки Stop. 

При щелчке на кноп-
ке Stop вызывается 
метод onClickStop().

Разметка кнопки Reset. 

При щелчке на 
кнопке вызывается 
метод onClickReset().

Разметка кнопки Start.

При щелчке на кнопке 
Start вызывается метод 
onClickStart().
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Как работает код активности
Макет определяет три кнопки, которые будут исполь-
зоваться для управления отсчетом времени. Атрибут 
onClick каждой кнопки определяет метод активности, 
который будет выполняться при щелчке на кнопке: щел-
чок на кнопке Start выполняет метод onClickStart(), 
щелчок на кнопке Stop — метод onClickStop(), а щелчок 
на кнопке Reset — метод onClickReset(). Эти методы 
будут использоваться для запуска, остановки и сброса 
секундомера.

При щелчке на кнопке Start 
вызывается метод onClickStart().

При щелчке на кнопке Stop 

вызывается метод onClickStop().

При щелчке на кнопке Reset 
вызывается метод onClickReset().

Для обновления показаний секундомера будет использо-
ваться  метод runTimer(), который мы сейчас создадим. 
Метод runTimer() будет ежесекундно проверять, рабо-
тает ли секундомер, увеличивает число секунд и выводит 
его в надписи.

Для отслеживания состояния секундомера будут исполь-
зоваться две приватные переменные. В переменной 
seconds типа int хранится количество секунд, про-
шедших с момента запуска секундомера, а в переменной 
running типа boolean хранится признак того, работает 
ли секундомер в настоящий момент.

Начнем с написания кода кнопок, а затем перейдем к ме-
тоду runTimer(). 

Активность

runTimer()
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кнопки

running=true

running=false

running=false
seconds=0

package com.hfad.stopwatch;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;

public class StopwatchActivity extends Activity {

    private int seconds = 0;
    private boolean running;

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_stopwatch);
    }

    //Start the stopwatch running when the Start button is clicked.
    public void onClickStart(View view) {
        running = true;
    }

    //Stop the stopwatch running when the Stop button is clicked.
    public void onClickStop(View view) {
        running = false;
    }

    //Reset the stopwatch when the Reset button is clicked.
    public void onClickReset(View view) {
        running = false;
        seconds = 0;
    }
}

Добавление кода кнопок
Когда пользователь щелкает на кнопке Start, переменной 
running присваивается значение true, чтобы секундомер начал 
отсчет. Когда пользователь щелкает на кнопке Stop, переменной 
running присваивается значение false, чтобы отсчет времени 
прекратился. Когда пользователь щелкает на кнопке Reset, пере-
менной running присваивается значение false, а переменная 
seconds обнуляется, чтобы секундомер обнулился и прекратил 
отсчет времени.

Замените содержимое StopwatchActivity.java следующим кодом:

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch

В переменных seconds 
и running хранится коли-
чество прошедших секунд 
и флаг работы секундомера.

Вызывается при щелчке 
на кнопке Start.Запустить секундомер.

Вызывается при 
щелчке на кнопке Stop.Остановить секундомер.

Вызывается 
при щелчке 
на кнопке Reset.

Остановить секун-
домер и присвоить 
seconds значение 0.

Активность должна рас-
ширять класс Activity.
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Метод runTimer()
Следующим шагом должно стать создание метода  runTimer(). 
Метод runTimer() получает ссылку на надпись в макете, фор-
матирует содержимое переменной seconds в часы, минуты 
и секунды, а затем выводит результаты в надписи. Если пере-
менной running присвоено значение true, то переменная 
seconds увеличивается.

Код метода runTimer() приведен ниже. Вскоре мы добавим 
его в файл StopwatchActivity.java:

private void runTimer() {

    final TextView timeView = (TextView)findViewById(R.id.time_view);

    ...

    int hours = seconds/3600;

    int minutes = (seconds%3600)/60;

    int secs = seconds%60;

    String time = String.format(Locale.getDefault(),

                "%d:%02d:%02d", hours, minutes, secs);

    timeView.setText(time);

    if (running) {

        seconds++;

    }

    ...

}

Код должен выполняться в цикле, чтобы увеличение пере-
менной seconds и обновление надписи происходили каждую 
секунду — причем операции должны выполняться без блоки-
рования главного программного потока Android. 

В Java-программах, не предназначенных для Android, такие 
задачи выполняются с использованием фоновых потоков. 
В мире Android возникает проблема — только главный про-
граммный поток Android может обновлять пользовательский 
интерфейс, а любые попытки такого рода из других потоков 
порождают исключение CalledFromWrongThreadException.

Проблема решается при помощи класса Handler. Эта тема 
рассматривается на следующей странице.

Часть кода 
пропущена. 
Мы вер-
немся к ней 
на следую-
щей стра-
нице.

Получить ссылку на надпись.

Отформатиро-
вать значение seconds 
в часы, минуты 
и секунды. Это самый 
обычный код Java.

Если переменная running 
истинна, увеличить 
переменную seconds.

Назначить текст надписи.

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch
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Объекты Handlers позволяют планировать выполенение кода
Handler — класс Android, который может использоваться для планирования вы-
полнения кода в некоторый момент в будущем. Также класс может использоваться 
для передачи кода, который должен выполняться в другом программном потоке. 
В нашем примере Handler будет использоваться для планирования выполнения 
кода секундомера каждую секунду.

Чтобы использовать класс Handler, упакуйте код, который нужно запланировать, 
в объект Runnable, после чего используйте методы post() и postDelayed() класса 
Handler для определения того, когда должен выполняться код. Давайте поближе 
познакомимся с этими методами.

final Handler handler = new Handler();

handler.post(Runnable);

На следующей странице мы используем эти методы для ежесекундного обновления 
секундомера.

Метод post()
Метод post() передает код, который должен быть выполнен как можно скорее  
(обычно почти немедленно). Этот метод получает один параметр — объект типа 
Runnable. Объект Runnable в мире Android, как и в традиционном языке Java, пред-
ставляет выполняемое задание. Код, который требуется выполнить, помещается в 
метод run() объекта Runnable, а объект Handler позаботится о том, чтобы код 
был выполнен как можно быстрее. Вызов метода выглядит так:

Выполняемый код передается методу run() объекта Runnable.

Метод postDelayed()
Метод postDelayed() работает почти так же, как post(), но выполнение кода 
планируется на некоторый момент в будущем. Метод postDelayed() получает два 
параметра: Runnable и long. Объект Runnable содержит выполняемый код в методе 
run(), а long задает задержку выполнения кода в миллисекундах. Код выполняется 
при первой возможности после истечения задержки. Вызов метода выглядит так:

final Handler handler = new Handler();

handler.postDelayed(Runnable, long); Используйте этот метод для 
выполнения кода с заданной за-
держкой в миллисекундах.
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Полный код runTimer()

Чтобы обновить секундомер, мы будем многократно планировать выполнение кода с исполь-
зованием Handler; при этом каждый раз будет назначаться задержка продолжительностью 
в 1 секунду. Каждое выполнение кода сопровождается увеличением переменной seconds 
и обновлением надписи.

Полный код метода runTimer(), который вскоре будет добавлен в файл StopwatchActivity.java:

private void runTimer() {

    final TextView timeView = (TextView)findViewById(R.id.time_view);

    final Handler handler = new Handler();

    handler.post(new Runnable() {

        @Override

        public void run() {

            int hours = seconds/3600;

            int minutes = (seconds%3600)/60;

            int secs = seconds%60;

            String time = String.format(Locale.getDefault(),

                        "%d:%02d:%02d", hours, minutes, secs);

            timeView.setText(time);

            if (running) {

                seconds++;

            }

            handler.postDelayed(this, 1000);

        }

    });

}

Создать новый объект Handler.

Вызов метода post() с передачей нового объекта 
Runnable. Метод post() обеспечивает выполнение 
без задержки, так что код в Runnable будет вы-
полнен практически немедленно.

Метод run() объекта 
Runnable содержит 
код, который требу-
ется выполнить, — 
в нашем случае это 
код обновления надписи.

Код из объекта Runnable передается 
на повторное выполнение после истече-
ния задержки в 1000 миллисекунд (1 се-
кунда). Так как эта строка кода включе-
на в метод run() объекта Runnable, код 
будет вызываться снова и снова.

Такое использование методов post() и postDelayed() означает, что код будет выполнен при 
первой возможности при истечении необходимой задержки; на практике это значит «почти 
немедленно». И хотя код будет чуть-чуть запаздывать по времени, для исследований методов 
жизненного цикла в этой главе такой точности достаточно.

Метод runTimer() должен начинать работу при создании StopwatchActivity, поэтому мы 
вызываем его в методе onCreate() активности:

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    ...

    runTimer();

}

Полный код активности StopwatchActivity приведен на следующей странице.
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Полный код StopwatchActivity

Ниже приведен полный код StopwatchActivity.java. Внесите в него 
изменения, представленные ниже.

package com.hfad.stopwatch;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import java.util.Locale;

import android.os.Handler;

import android.widget.TextView;

public class StopwatchActivity extends Activity {

    //Количество секунд на секундомере.

    private int seconds = 0;

    //Секундомер работает?

    private boolean running;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_stopwatch);

        runTimer();

    }

    

    //Запустить секундомер при щелчке на кнопке Start.

    public void onClickStart(View view) {

        running = true;

    }

    //Остановить секундомер при щелчке на кнопке Stop.

    public void onClickStop(View view) {

        running = false;

    }

В переменных seconds 
и running хранится коли-
чество прошедших секунд 
и флаг работы секундомера.

Для обновления секундомера ис-
пользуется отдельный метод. 
Он запускается при создании 
активности.

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch

Вызывается при щелчке 
на кнопке Start.Запустить секундомер.

Вызывается при 
щелчке на кнопке Stop.Остановить секундомер.

Эти классы используются 
в программе, их необходи-
мо импортировать.
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    //Сбросить секундомер при щелчке на кнопке Reset.

    public void onClickReset(View view) {

        running = false;

        seconds = 0;

    }

    //Обновление показаний таймера.

    private void runTimer() {

        final TextView timeView = (TextView)findViewById(R.id.time_view);

        final Handler handler = new Handler();

        handler.post(new Runnable() {

            @Override

            public void run() {

                int hours = seconds/3600;

                int minutes = (seconds%3600)/60;

                int secs = seconds%60;

                String time = String.format(Locale.getDefault(),

                            "%d:%02d:%02d", hours, minutes, secs);

                timeView.setText(time);

                if (running) {

                    seconds++;

                }

                handler.postDelayed(this, 1000);

            }

        });

    }

}

Код активности (продолжение)

Задание!

Не забудьте внести 
эти изменения в код 
активности.

Вызывается 
при щелчке 
на кнопке Reset.

Остановить секу-
номер и обнулить 
переменную seconds.

Посмотрим, что происходит при выполнении кода.

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch

Использовать Handler 
для передачи кода на выполнение.

Запланировать повторное выполнение 
кода с задержкой в 1 секунду.

Получить ссылку на надпись.

Отформати-
ровать seconds 
в часы, минуты 
и секунды.

Если значение running истинно, 
увеличить переменную seconds.

Задать текст надписи.
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Что происходит при запуске приложения

Пользователь решает, что он хочет выполнить приложение.
Пользователь щелкает на значке приложения на своем устройстве.

1

Android

Устройство
Пользователь

Система строит интент для запуска этой активности вызовом startActivity(intent).
В файле AndroidManifest.xml приложения указано, какая активность должна использоваться 
как стартовая. 

2

Android проверяет, существует ли процесс для этого приложения, и если 
не существует — создает новый процесс. 
После этого создается новый объект активности — в данном случае StopwatchActivity.

3

<xml> 
</xml>

AndroidManifest.xml

Приложение 1
Процесс 1

Android
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Вызывается метод onCreate() активности.
Метод включает вызов setContentView() с указанием макета. После этого 
секундомер запускается вызовом runTimer().

4

При завершении работы onCreate() макет отображается на устройстве.
Метод runTimer() использует переменную seconds для получения текста, отобра-
жаемого в надписи, а переменную running — для принятия решения о том, нужно 
ли увеличивать число секунд. Так как переменная running в исходном состоянии 
равна false, количество секунд не увеличивается.

5

История продолжается

StopwatchActivity

<xml> 
</xml>

Макет

runTimer()

Устройство

StopwatchActivity

seconds=0

running=false

В: Почему Android выполняет каждое приложение в отдель-
ном процессе?

О: По соображениям безопасности и стабильности: такая изоля-
ция не позволяет одному приложению обратиться к данным другого 
приложения. Кроме того, если в одном приложении произойдет сбой, 
он не затронет другие приложения.

В: Для чего нужен метод onCreate()? Почему нельзя 
просто поместить код в конструктор?

О: После конструирования активности система Android должна 
настроить для нее рабочее окружение. Когда это будет сделано, 
Android вызывает onCreate(). Этим и объясняется то, что 
код настройки экрана размещается в onCreate(), а не в кон-
структоре.

В: А разве нельзя просто включить в onCreate() цикл 
для обновления таймера?

О: Нет, метод onCreate() должен завершиться до того, как 
экран приложения появится перед пользователем. С бесконечным 
циклом это никогда не произойдет.

В: Метод runTimer() получился каким-то сложным. Это 
действительно необходимо?

О:  Код действительно непростой, но зато в любой ситуации, 
когда вам потребуется запланировать выполнение кода, решение 
получается похожим на runTimer().

частоЗадаваемые вопросы
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Тест-драйв
Когда мы запустили приложение в эмуляторе, оно пре-
красно работало. Секундомер запускался, останавливался 
и обнулялся без малейших проблем — приложение рабо-
тало в точности так, как и ожидалось.

Но есть одна проблема...
При запуске на физическом устройстве приложение рабо-
тало нормально... пока устройство оставалось в исходной 
ориентации. Когда устройство было повернуто, секундо-
мер обнулился.

Кнопки работают так, как 
ожидалось. Кнопка Start запуска-
ет секундомер, кнопка Stop его 
останавливает, а кнопка Reset 
обнуляет показания.

Секундомер работал, но почему-то 
обнулился при повороте устройства.

В мире Android приложения на удивление часто «ломаются» 
при повороте устройства. Прежде чем решать проблему, 
стоит получше разобраться с ее причинами.
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Что произошло?
Почему же поворот экрана нарушил работу приложения? Давайте 
внимательнее присмотримся к тому, что произошло на самом деле.

Пользователь запускает приложение и щелкает на кнопке Start, 
чтобы секундомер заработал.
Метод runTimer() начинает увеличивать число секунд, выводимое 
в надписи time_view, с использованием переменных seconds и running.

1

Пользователь поворачивает устройство.
Android видит, что ориентация и размер экрана изменились, и уничтожает актив-
ность вместе с переменными, которые использовались методом runTimer().

2

StopwatchActivity создается заново. 
Метод onCreate() выполняется заново, и вызывается метод runTimer(). 
Так как активность была создана заново, переменным seconds и running 
возвращаются значения по умолчанию.

3

Устройство

StopwatchActivity

seconds=14

running=true

Устройство

StopwatchActivity

seconds=0

running=false
Устройство

Переменной seconds при-
сваивается значение 0, 
а переменной running — 
значение false. Это связано 
с тем, что при повороте 
устройства активность 
уничтожается и созда-
ется заново.
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Поворот экрана изменяет конфигурацию устройства
При запуске активности в начале работы приложения Android принимает 
во внимание конфигурацию устройства. Под этим термином понимается 
как конфигурация физического устройства (размер экрана, ориентация 
экрана, наличие клавиатуры), так и параметры конфигурации, заданные 
пользователем (например, локальный контекст).

Система Android должна знать конфигурацию устройства при запуске 
активности, потому что эта информация может повлиять на ресурсы, 
необходимые приложению. Например, в горизонтальной ориентации 
может использоваться другой макет, а при выборе французского локаль-
ного контекста может потребоваться другой набор строковых ресурсов.

При изменении конфигурации устройства все компоненты приложения, 
отображающие пользовательский интерфейс, должны быть обновлены 
в соответствии с новой конфигурацией. Если повернуть устройство, 
Android замечает, что ориентация и размеры экрана изменились, и интер-
претирует этот факт как изменение конфигурации устройства. Текущая 
активность уничтожается и создается заново, чтобы приложение могло 
выбрать ресурсы, соответствующие новой конфигурации.

Конфигурация устройства 
включает как параметры, 
заданные пользователем 
(например, локальный 
контекст), так и пара-
метры, относящиеся к 
физическому устройству 
(например, ориентация 
и размер экрана). При 
изменении любого из этих 
параметров активность 
уничтожается и создается 
заново.

Android-
приложения могут 
содержать разные 
файлы ресурсов 
в папке app/src/
main/res. Так, если 
на устройстве 
выбран француз-
ский локальный 
контекст, Android 
использует файл 
strings.xml из пап-
ки values-fr. 
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Состояния активности

Активность 
запущена

Активность 
уничтожается

Активность 
выполняется

Активность выполняется, 
когда она находится на 
переднем плане на экране.
Метод onCreate() вы-
зывается при создании 
активности; именно здесь 
происходит основная на-
стройка активности. Метод 
onDestroy() вызывается 
непосредственно перед 
уничтожением активности.

Здесь проходит 
большая часть 
жизненного цикла 
активности.

На этой стадии 
активность не 
существует.

На пути активности от запуска к уничтожению срабатывают 
ключевые методы жизненного цикла активности : onCreate() и 
onDestroy(). Ваша активность наследует эти методы жизненного 
цикла и может переопределить их при необходимости.

Метод onCreate() вызывается сразу же после запуска активности.  
В этом методе выполняется вся обычная подготовка активности, 
например вызов setContentView(). Всегда переопределяйте этот 
метод. Если вы не переопределите его, то не сможете сообщить 
Android, какой макет должна использовать ваша активность.

Метод onDestroy() вызывается непосредственно перед унич-
тожением активности. Существует немало ситуаций, в которых 
активность может уничтожаться, — например, если она получила 
приказ завершиться, если она создается заново из-за изменений 
в конфигурации устройства или если Android решает уничтожить 
активность для экономии памяти.

Сейчас мы подробнее рассмотрим, какое место эти методы зани-
мают в состояниях активности.

При создании и уничтожении активность переходит между несколь-
кими состояниями.

Главным состоянием активности является состояние выполнения (или 
активное состояние). Активность в состоянии выполнения находится 
на переднем плане экрана, обладает фокусом и доступна для взаимодей-
ствия с пользователем. Большую часть своего срока жизни активность 
пребывает в этом состоянии. Активность переходит в состояние выпол-
нения от момента запуска и до того момента, когда она уничтожается.

Объект активности был соз-

дан, но еще не выполняется.
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Жизненный цикл активности: от создания до уничтожения

Запуск активности

Уничтожение 
активности

Выполнение 
активности

onCreate()

onDestroy()

Запуск активности.
Android создает объект активности и вы-
полняет его конструктор.

1

Метод onCreate() выполняется непо-
средственно после запуска активности.
В методе onCreate() должен размещаться 
весь код инициализации, так как этот метод 
всегда вызывается после запуска активности 
и до начала ее выполнения.

2

Во время выполнения активность нахо-
дится на переднем плане, а пользова-
тель может взаимодействовать с ней.
В этой фазе проходит большая часть жиз-
ненного цикла активности.

3

Метод onDestroy() вызывается непосред-
ственно перед уничтожением активности.
Метод onDestroy() позволяет выполнить 
любые необходимые завершающие действия — 
например, освободить ресурсы.

4

После выполнения метода onDestroy() 
активность уничтожается.
Активность перестает существовать.

5

Ниже приведен обзор жизненного цикла активности от запуска до уничтожения. 
Как вы увидите позднее в этой главе, некоторые подробности были опущены, 
но сейчас нас интересуют только методы onCreate() и onDestroy().

onCreate() и onDestroy() — два ключевых метода жиз-
ненного цикла активности. Откуда же берутся эти методы?

Если на устройстве ката-

строфически не хватает 

памяти, метод onDestroy() 

не будет вызываться перед 

уничтожением активности.
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Активность наследует свои методы жизненного цикла

YourActivity

onCreate(Bundle)

yourMethod()

Activity

onCreate(Bundle)

onStart()

onRestart()

onResume()

onPause()

onStop()

onDestroy()

onSaveInstanceState()

startActivity(Intent)

findViewById(Int)

setContentView(View)

ContextThemeWrapper

startActivity(Intent)

ContextWrapper

startActivity(Intent)

Context

startActivity(Intent)

Абстрактный класс Context 
(android.content.Context)
Интерфейс к глобальной информации об окружении приложе-
ния; открывает доступ к ресурсам приложения, классам и опера-
циям уровня приложения.

Класс ContextWrapper 
(android.content.ContextWrapper)
Промежуточная реализация для Context.

Класс ContextThemeWrapper 
(android.view.ContextThemeWrapper)
ContextThemeWrapper позволяет изменить тему оформления 
того, что содержится в ContextWrapper.

Класс Activity 
(android.app.Activity)
Класс Activity реализует версии по умолчанию для мето-
дов жизненного цикла. Он также определяет такие методы, 
как findViewById(Int) и setContentView(View). 

Класс YourActivity 
(com.hfad.foo)
Большая часть поведения вашей активности обеспечивается 
методами, унаследованными от суперкласса. Остается лишь 
переопределить те методы, которые нужны вам.

Как было показано ранее, ваша активность расширяет класс android.app.Activity. Именно этот класс 
предоставляет активности доступ к методам жизненного цикла Android. Ниже приведена диаграмма 
иерархии классов.

После знакомства с методами жизненного цикла активности мы по-
смотрим, как справиться с изменениями конфигурации устройства.

Методы жизненного цикла ак-
тивности. Вы узнаете больше 
об этих методах в оставшейся 
части этой главы.

Не относятся к методам 

жизненного цикла, но при этом 

очень полезны. Мы уже исполь-

зовали многие из этих методов 

в предшествующих главах.
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Сохранение текущего состояния...
Как вы видели, при повороте экрана у нашего приложения начались проблемы. 
Активность была уничтожена и создана заново, а это означает, что локальные 
переменные активности были потеряны. Как справиться с такими изменениями 
конфигурации устройства, как изменение ориентации экрана?

Более правильный способ обработки изменений конфигурации, который вы 
будете применять чаще всего, — сохранение текущего состояния активности и ее 
последующее воссоздание в методе onCreate().

Чтобы сохранить текущее состояние акивности, необходимо реализовать метод  
onSaveInstanceState(). Метод onSaveInstanceState() вызывается перед 
уничтожением активности; это означает, что вам представится возможность со-
хранить все значения, которые нужно сохранить, прежде чем они будут безвоз-
вратно потеряны.

Метод onSaveInstanceState() получает один параметр типа Bundle. Тип 
Bundle позволяет объединить разные типы данных в один объект:

@Override

public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {

    savedInstanceState.putInt("seconds", seconds);

    savedInstanceState.putBoolean("running", running);

}

public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {

}

Метод onCreate() получает параметр Bundle. Таким об-
разом, если вы добавите значения переменных running 
и seconds в Bundle, метод onCreate() сможет вос-
становить их при повторном создании активности. Для 
включения пар «имя/значение» в Bundle используются 
методы Bundle, которые имеют следующую форму:

bundle.put*("name", value)

где bundle — имя объекта Bundle, * — тип сохраняемого значения, а name 
и value — имя и значение в сохраняемых данных. Например, для включения 
в Bundle нового значения  seconds типа int используется следующая команда:

bundle.putInt("seconds", seconds);

В Bundle можно сохранить сколько угодно пар данных «имя/значение».

Вот как выглядит полная реализация метода onSaveInstanceState() 
(вскоре мы добавим его в файл StopwatchActivity.java):

После того как значения переменных были сохранены 
в Bundle, их можно будет использовать в методе onCreate().

Метод onSaveInstanceState() 
вызывается перед 
onDestroy(). Он 
предоставляет воз-
можность сохранить 
состояние активно-
сти перед ее уничто-
жением.

Значения переменных 
seconds и running со-
храняются в Bundle.

Запуск активности

Уничтожение 
активности

Выполнение 
активности

onCreate()

onSaveInstanceState()

onDestroy()

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch
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Выполнение 
активности

...и восстановление состояния в onCreate()
Как упоминалось ранее, метод onCreate() получает один параметр 
Bundle. Если активность создается с нуля, то этот параметр содер-
жит null. Но если активность создается заново, а созданию предше-
ствовал вызов onSaveInstanceState(), активности передается 
объект Bundle, использованный в onSaveInstanceState():

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    super.onCreate(savedInstanceState);

    setContentView(R.layout.activity_stopwatch);

    if (savedInstanceState != null) {

        seconds = savedInstanceState.getInt("seconds");

        running = savedInstanceState.getBoolean("running");

    }

    runTimer();

}

Значения из Bundle читаются методами вида:

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    ...

}

bundle.get*("name");

где bundle — имя объекта Bundle, * — тип значения, которое 
вы хотите прочитать, а name — имя из пары «имя/значение», 
заданной на предыдущей странице. Например, для получения 
из Bundle значения seconds типа int используется команда:

int seconds = bundle.getInt("seconds");

Если собрать воедино все сказанное, метод onCreate() при-
нимает следующий вид (этот метод будет добавлен в файл 
StopwatchActivity.java на следующей странице):

Полный код сохранения и восстановления состояния 
StopwatchActivity приводится на следующей странице.

Получить значения 
переменных seconds 
и running из Bundle.

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch

Для обозначения типа получаемых данных 

подставьте вместо * тип Int, String и т. д.
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код StopwatchActivity

...

public class StopwatchActivity extends Activity {

    //Количество секунд на секундомере.

    private int seconds = 0;

    //Секундомер работает?

    private boolean running;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_stopwatch);

        if (savedInstanceState != null) {

            seconds = savedInstanceState.getInt("seconds");

            running = savedInstanceState.getBoolean("running");

        }

        runTimer();

    }

    

    @Override

    public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {

        savedInstanceState.putInt("seconds", seconds);

        savedInstanceState.putBoolean("running", running);

    }

...

Обновленный код StopwatchActivity

Мы обновили код StopwatchActivity, чтобы при повороте устрой-
ства текущее состояние сохранялось методом onSaveInstanceState() 
и восстанавливалось методом onCreate(). Обновите свою версию 
файла StopwatchActivity.java и включите в нее изменения, выделенные 
ниже жирным шрифтом:

Состояние переменных 
сохраняется в методе 
onSaveInstanceState() 
активности.

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch

Как же все это работает на практике?

Состояние актив-
ности восста-
навливается по 
значениям, прочи-
танным из Bundle.

Часть кода активности не приводится, 

так как изменять ее не нужно.
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Что происходит при запуске приложения

Пользователь запускает приложение и запускает секундомер кнопкой Start.
Метод runTimer() начинает последовательно увеличивать число секунд в надписи time_view.

1

Пользователь поворачивает устройство.
Android рассматривает это событие как изменение конфигурации и готовится к уничтожению 
активности. Перед уничтожением активности вызывается метод onSaveInstanceState(). 
Метод onSaveInstanceState() сохраняет значения seconds и running в Bundle.

2

Устройство

seconds=8

running=true

Устройство

seconds=8

running=true

bundle 
“seconds”=8 
“running”=true

Скоро меня не 
станет, но вас я 
должен сохранить...

StopwatchActivity

StopwatchActivity
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что происходит — продолжение

Android уничтожает активность, после чего создает ее заново. 
Вызывается метод onCreate(), и ему передается объект Bundle.

3

Вызывается метод runTimer(), и таймер продолжает работать с того момента, 
на котором он остановился.
Показания секундомера отображаются на устройстве и продолжают изменяться.

5

Устройство

Устройство

seconds=8

running=true

bundle 
“seconds”=8 
“running”=true

seconds=0

running=falsebundle 
“seconds”=8 
“running”=true

Объект Bundle содержит значения переменных seconds и running 
на момент уничтожения активности.
Код метода onCreate() присваивает новым переменным значения из Bundle.

4

StopwatchActivity

StopwatchActivity

История продолжается
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Тест-драйв
Внесите изменения в код активности и запустите приложе-
ние. Щелкните на кнопке Start — секундомер запускается 
и продолжает отсчет времени при повороте устройства.

При повороте устройства 
секундомер продолжает 
работать.

В:  Почему Android создает заново 
активность при простом повороте экра-
на?

О: Метод onCreate() обычно ис-
пользуется для настройки экрана. Если код 
onCreate() зависит от конфигурации 
экрана (например, при использовании разных 
макетов для горизонтальной и вертикаль-
ной ориентации), метод onCreate() 
будет вызываться при каждом изменении 
конфигурации. Кроме того, если поль-
зователь сменит локальный контекст, 
пользовательский интерфейс необходи-
мо создать заново на выбранном языке.

В: Почему Android не сохраняет все 
переменные экземпляра автоматически? 
Почему мне нужно писать весь этот код 
самостоятельно?

О:  Далеко не всегда нужно сохранять 
все переменные экземпляра. Например, в 
вашей программе может использоваться 
переменная для хранения текущей ширины 
экрана. Значение такой переменной должно 
быть вычислено заново при следующем 
вызове onCreate().

В: Класс Bundle — разновидность 
ассоциативных массивов из Java?

О:  Нет, но проектировщики намеренно 
сделали его похожим на java.util.
Map. Класс Bundle предоставляет до-
полнительные возможности — например, 
объекты Bundle могут передаваться 
между процессами. И это чрезвычайно 
полезно, потому что ОС Android остается 
в курсе состояния активности.

частоЗадаваемые вопросы
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остановка и запуск

Жизнь активности не ограничивается созданием и уничтожением
До настоящего момента мы рассмотрели фазы создания 
и уничтожения в жизненном цикле (и то, что происходит 
между ними); также вы узнали, как обрабатываются изме-
нения конфигурации — например, изменение ориентации 
экрана. Однако в жизни приложения существуют и другие 
события, обработка которых поможет вам добиться того, 
чтобы приложение работало так, как вам нужно.

Например, предположим, что во время работы секундо-
мера поступил телефонный звонок. Хотя секундомер и не 
виден на экране, он будет продолжать работу. Но что, если 
вы хотите, чтобы секундомер на это время останавливался 
и запускался снова, когда приложение снова становится 
видимым?

Старт, остановка и перезапуск
К счастью, использование правильных методов жизненного 
цикла позволяет легко обрабатывать действия, связанные 
с видимостью приложения. Кроме методов onCreate() и 
onDestroy(), связанных с началом и завершением всего 
жизненного цикла активности, также существуют другие 
методы жизненного цикла, связанные с видимостью актив-
ности.

Есть три ключевых метода жизненого цикла, связанных с 
переходами активности в видимое или невидимое состо-
яние. Это методы onStart(), onStop() и onRestart(). 
Как и методы onCreate() с onDestroy(), они наследуются 
активностью от класса Android Activity.

Метод onStart() вызывается, когда активность становится 
видимой для пользователя. 

Метод onStop() вызывается, когда активность перестает 
быть видимой для пользователя. Это может произойти из-за 
того, что она полностью закрывается другой активностью, 
отображаемой поверх нее, или из-за того, что активность го-
товится к уничтожению. Если метод onStop() вызывается 
из-за того, что активность готовится к уничтожению, перед 
onStop() вызывается метод onSaveInstanceState().

Метод onRestart() вызывается перед тем, как активность, 
ставшая невидимой, снова должна появиться на экране.

На следующей странице разберемся, какое отношение эти 
методы имеют к методам onCreate() и onDestroy().

Активность находится в со-
стоянии остановки, если она 
полностью закрыта другой 
активностью и невидима для 
пользователя. При этом актив-
ность продолжает существовать 
на заднем плане и сохраняет 
всю информацию состояния.

Даже если вы не хотите, 

чтобы ваш секундомер вел себя 

подобным образом, читайте 

дальше — это отличный повод 

рассмотреть другие методы 

жизненного цикла.
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Жизненный цикл активности: видимость

Ниже диаграмма жизненного цикла активности, приводив-
шаяся ранее в этой главе, дополняется методами  onStart(), 
onStop() и onRestart() (аспекты, которые сейчас представ-
ляют для нас интерес, выделены жирным шрифтом):

Активность запускается, выполняется ее 
метод onCreate().
Выполняется код инициализации активности 
из метода onCreate(). В этой точке актив-
ность еще не видна, так как метод onStart() 
еще не вызывался.

1

Метод onStop() выполняется, когда ак-
тивность перестает быть видимой поль-
зователю.
После выполнения метода onStop() актив-
ность не видна на экране. 

3

Наконец, активность уничтожается.
Метод onStop()  вызывается перед 
onDestroy().

5

Метод onStart() выполняется после ме-
тода onCreate(). Он вызывается, когда 
активность собирается стать видимой.
После выполенния метода onStart() пользо-
ватель видит активность на экране.

2

Если активность снова становится 
видимой пользователю, вызывается 
метод onRestart(), за которым следует 
вызов onStart()
Активность может проходить через этот 
цикл многократно, если она несколько раз 
скрывается и снова становится видимой.

4

Запуск активности

Уничтожение 
активности

Выполнение 
активности

onCreate()

onDestroy()

onStart()

onStop()

onRestart()

1

2

3

4

5
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onStop()

Необходимо реализовать еще два метода жизненного цикла
Чтобы обновить приложение Stopwatch, необходимо сделать две 
вещи. Во-первых, необходимо реализовать метод onStop() актив-
ности, чтобы отсчет времени останавливался, если приложение 
стало невидимым. Когда это будет сделано, необходимо реализо-
вать метод onStart(), чтобы отсчет времени возобновлялся, ког-
да приложение становится видимым. Начнем с метода onStop().

Реализация остановки секундомера в onStop()
Переопределите метод onStop() в классе Android Activity, до-
бавив в активность следующий метод:

@Override

protected void onStop() {

    super.onStop();

    ...

}

@Override

protected void onStop() {

    super.onStop();

    running = false;

}

Следующая строка кода:

super.onStop();

вызывает метод onStop() класса Activity. Эту строку необхо-
димо добавлять каждый раз, когда вы переопределяете метод 
onStop(), чтобы активность могла выполнять другие действия 
в методе onStop() суперкласса. Если этого не сделать, Android 
выдаст исключение. Это относится ко всем методам жизненного 
цикла Activity в вашей активности; вызовите метод суперкласса, 
или Android выдаст исключение.

Отсчет времени должен останавливаться при вызове метода 
onStop(). Для этого логической переменной running следует 
присвоить значение false. Полный метод выглядит так:

В переопределениях 
методов жизненного 
цикла активности дол-
жен вызываться метод 
суперкласса. Если этого 
не сделать, произойдет 
исключение.

Итак, теперь секундомер останавливается, когда активность ста-
новится невидимой. Теперь нужно сделать следующий шаг — снова 
запустить отсчет времени, когда активность станет видимой.

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch

Вызывает метод onStop() 
из суперкласса активно-
сти, android.app.Activity.
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Теперь ваша очередь. Измените код активности так, чтобы 
если секундомер работал перед вызовом onStop(), он 
снова запускался после получения фокуса активностью. 
Подсказка: возможно, стоит добавить новую переменную.

public class StopwatchActivity extends Activity {

    private int seconds = 0;

    private boolean running;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_stopwatch);

        if (savedInstanceState != null) {

            seconds = savedInstanceState.getInt("seconds");

            running = savedInstanceState.getBoolean("running");

        }

        runTimer();

    }

    @Override

    public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {

        savedInstanceState.putInt("seconds", seconds);

        savedInstanceState.putBoolean("running", running);

    }

    

    @Override

    protected void onStop() {

        super.onStop();

        running = false;

    }

Первая часть кода активности. Вам также 

придется реализовать метод onStart() и вне-

сти небольшие изменения в других методах.

Возьми в руку карандаш
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решение упражнения

Теперь ваша очередь. Измените код активности так, чтобы 
если секундомер работал перед вызовом onStop(), он 
снова запускался после получения фокуса активностью. 
Подсказка: возможно, стоит добавить новую переменную.

public class StopwatchActivity extends Activity {
    private int seconds = 0;
    private boolean running;
     private boolean wasRunning;

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_stopwatch);
        if (savedInstanceState != null) {
            seconds = savedInstanceState.getInt("seconds");
            running = savedInstanceState.getBoolean("running");
                 wasRunning = savedInstanceState.getBoolean(“wasRunning”);
        }
        runTimer();
    }
    
    @Override
    public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {
        savedInstanceState.putInt("seconds", seconds);
        savedInstanceState.putBoolean("running", running);
           savedInstanceState.putBoolean(“wasRunning”, wasRunning);
    }

    @Override
    protected void onStop() {
        super.onStop();
           wasRunning = running;
        running = false;
    }

    @Override
    protected void onStart() {
        super.onStart();
        if (wasRunning) {
            running = true;
        }
    }

Мы добавили новую переменную wasRunning для хранения 
информации о том, работал ли секундомер перед вызовом 
метода onStop(). В зависимости от состояния переменной 
мы решаем, нужно ли снова запускать отсчет времени, 
когда активность снова становится видимой.

Восстанавливаем состояние пере-
менной wasRunning, если активность 
создается заново.

Сохранить состояние 
переменной wasRunning.

Сохранить информацию о том, 
работал ли секундомер на момент 
вызова метода onStop().

Реализация метода 
onStart(). Если секундо-
мер работал, то отсчет 
времени возобновляется.

Возьми в руку карандаш 
    Решение
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public class StopwatchActivity extends Activity {
    private int seconds = 0;
    private boolean running;
    private boolean wasRunning;

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_stopwatch);
        if (savedInstanceState != null) {
            seconds = savedInstanceState.getInt("seconds");
            running = savedInstanceState.getBoolean("running");
            wasRunning = savedInstanceState.getBoolean("wasRunning");
        }
        runTimer();
    }
    
    @Override
    public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {
        savedInstanceState.putInt("seconds", seconds);
        savedInstanceState.putBoolean("running", running);
        savedInstanceState.putBoolean("wasRunning", wasRunning);
    }

    @Override
    protected void onStop() {
        super.onStop();
        wasRunning = running;
        running = false;
    }

    @Override
    protected void onStart() {
        super.onStart();
        if (wasRunning) {
            running = true;
        }
    }
...

В новой переменной wasRunning 
хранится информация о том, 
работал ли секундомер перед вы-
зовом метода onStop().

Сохранить информацию о том, 
работал ли секундомер на момент 
вызова метода onStop().

Реализация метода onStart(). 
Если секундомер работал, то 
отсчет времени возобновляется.

Обновленный код StopwatchActivity
Мы обновили код активности: если секундомер работал до по-
тери фокуса, он должен возобновить отсчет времени при воз-
вращении фокуса. Внесите следующие изменения в свою версию 
StopwatchActivity.java (выделены жирным шрифтом):

Восстановить состояние перемен-
ной wasRunning, если активность 
создается заново.

Сохранить состо-
яние переменной 
wasRunning.

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch

Часть кода активности опущена, 
так как изменять ее не нужно.
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Что происходит при запуске приложения

Пользователь запускает приложение и щелкает на кнопке Start, чтобы запустить 
отсчет времени.
Метод runTimer() начинает увеличивать число секунд, выводимое в надписи time_view.

1

Пользователь снова переходит к приложению Stopwatch.
Вызывается метод onStart(), переменной running присваивается значение true, 
а отсчет времени возобновляется.

3

Пользователь переходит к домашнему экрану устройства, так что приложение 
Stopwatch перестает быть видимым.
Вызывается метод onStop(), переменной wasRunning присваивается значение true, 
переменной running присваивается значение false, а отсчет времени останавливается.

2

Устройство

seconds=16

Устройство

Активность все еще 
существует, хотя 
она и не видна.

Устройство

В методе onStop() 
переменной running 
присваивается значе-
ние false.

Переменной running 
в методе onStart() 
присваивается зна-
чение true.

running=true

wasRunning=false

seconds=16

running=false

wasRunning=true

seconds=16

running=true

wasRunning=true

Stopwatch 
Activity

Stopwatch 
Activity

Stopwatch 
Activity

В методе onClickStart() 
переменной running 
присваивается 
значение true.
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Тест-драйв
Сохраните изменения в коде активности и запустите приложение. 
Как и прежде, щелчок на кнопке Start запускает секундомер. Отсчет 
времени останавливается, когда приложение становится невидимым, 
и возобновляется, когда приложение снова появляется на экране.

Запускаем секундомер 
и переключаемся на 
домашний экран.

В:  А нельзя ли было воспользоваться методом 
onRestart() (вместо onStart()) для перезапуска 
секундомера?

О: Метод  onRestart() используется в тех случаях, когда 
приложение появляется после того, как оно ранее становилось не-
видимым. Он не выполняется тогда, когда активность становится 
видимой впервые. Мы хотели, чтобы приложение продолжало 
работать при повороте устройства.

В: А что бы при этом изменилось?

О: При повороте устройства активность уничтожается, а на ее 
месте создается новая активность. Если бы код был включен в ме-
тод onRestart() вместо onStart(), то он не выполнялся 
бы при повторном создании активности. С другой стороны, метод 
onStart() выполняется в обеих ситуациях.

Когда мы вернулись 
к приложению, отсчет 
времени возобновился.

Пока приложение 
отсутствует на 
экране, секундомер 
не работает.

частоЗадаваемые вопросы



192    глава 4

жизненный цикл переднего плана

А если приложение видимо только частично?
Итак, теперь вы знаете, что происходит при создании и уничтожении 
активности, а также когда активность скрывается и снова становится 
видимой. Однако существует еще одна важная ситуация: когда актив-
ность видима, но не обладает фокусом.

Если активность видима, но не имеет фокуса, она приостанавливается 
(paused). Это может произойти, если поверх нее отображается другая 
активность, которая занимает лишь часть экрана или частично про-
зрачна. Верхняя активность имеет фокус, но нижняя остается видимой — 
а следовательно, приостанавливается.

С приостановкой активности и ее последующим переходом в активное со-
стояние связаны два метода жизненного цикла: onPause() и onResume(). 
Метод onPause() вызывается тогда, когда ваша активность видима, но 
фокус принадлежит другой активности. Метод onResume() вызывается 
непосредственно перед тем, как ваша активность начинает взаимодей-
ствовать с пользователем. Если ваше приложение должно как-либо реаги-
ровать на приостановку активности, вы должны реализовать эти методы.

На следующей странице показано, какое место эти методы занимают 
в схеме уже знакомых вам методов жизненного цикла.

Активность се-
кундомера оста-
ется видимой, 
но она частично 
скрыта и не име-
ет фокуса. Когда 
это происходит, 
активность при-
останавливается.

Активность 
из другого 
приложения, 
которое ото-
бражается 
поверх секун-
домера.

Активность находится 
в приостановленном 
состоянии, если она по-
теряла фокус, но остается 
видимой для пользова-
теля. Такая активность 
продолжает существовать 
и сохраняет всю свою 
информацию состояния.
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Запуск активности

Уничтожение 
активности

Выполнение 
активности

onCreate()

onDestroy()

onStart()

onStop()

onRestart()

onResume()

onPause()

Жизненный цикл активности: видимость

Дополним диаграмму жизненного цикла, приводившуюся ра-
нее в этой главе, методами onResume() и onPause() (новые 
фрагменты выделены жирным шрифтом):

Активность запускается, выполняются 
ее методы onCreate() и onStart().
В этой точке активность видна, но еще не об-
ладает фокусом.

1

Метод onPause() выполняется тогда, 
когда активность перестает находиться 
на переднем плане.
После выполнения метода onPause() ак-
тивность остается видимой, но не обладает 
фокусом.

3

Наконец, активность уничтожается.
При переходе от выполнения к уничтоже-
нию методы onPause() и onStop() вызы-
ваются до того, как активность будет унич-
тожена.

7

Вызывается метод onResume(). Он вы-
полняется тогда, когда активность со-
бирается перейти на передний план.
После выполнения метода onResume() ак-
тивность обладает фокусом, а пользователь 
может взаимодействовать с ней.

2

Если активность снова возвращается 
на передний план, вызывается метод 
onResume().
Активность, которая многократно теряет и 
получает фокус, может проходить этот цикл 
несколько раз.

4

Если активность перестает быть види-
мой пользователю, вызывается метод 
onStop().
После выполнения метода onStop() актив-
ность не видна пользователю.

5

Если активность снова станет видимой, 
вызывается метод onRestart(), за кото-
рым следуют onStart() и onResume().
Активность может проходить через этот цикл 
многократно.

6

1

2

3

4

5

6

7
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поворот

Ранее в этой главе вы говорили, что 
при повороте устройства пользователем актив-
ность уничтожается, и вместо нее создается новая 
активность. А что произойдет, если на момент по-
ворота активность приостановлена? Пройдет ли она 
через те же методы жизненного цикла? 

Хороший вопрос! Давайте подробнее разберемся в этом, прежде чем 
возвращаться к приложению Stopwatch.
Исходная активность проходит все свои методы жизненного цикла, от 
onCreate() до onDestroy(). Новая активность создается при уничтожении 
исходной. Так как новая активность не находится на переднем плане, вызы-
ваются только методы жизненного цикла onCreate() и onStart(). Вот что 
происходит, когда при повороте устройства активность не обладает фокусом:

Запуск активности

Уничтожение 
активности

Выполнение 
активности

onCreate()

onDestroy()

onStart()

onStop()

onResume()

onPause()

Запуск активности

onCreate()

onStart()

Исходная активность

Новая активность

Пользователь запускает активность.
Вызываются методы жизненного цик-
ла активностей onCreate(), onStart() 
и onResume().

1

Перед ней появляется другая активность.
Вызывается метод активности onPause().

2

Пользователь поворачивает устройство.
Android воспринимает этот факт как изме-
нение конфигурации. Вызываются методы 
onStop() и onDestroy(), а Android уничто-
жает активность. На ее месте создается новая 
активность.

3

Активность видима, но не находится на 
переднем плане.
Вызываются методы o n C r e a t e ( )  и 
onStart(). Так как активность только види-
ма и не имеет фокуса, метод onResume() не 
вызывается.

4

4

3

2

1
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Понятно, новая активность не переходит в 
состояние «выполнения», потому что она не на-
ходится на переднем плане. Но что, если поль-
зователь полностью уйдет от активности, так что 
она даже не будет видна? Если активность оста-
навливается, вызываются ли методы onResume() 
и onPause() перед onStop()?

Активности могут 
переходить прямо 
от onStart() к onStop(), 
обходя вызовы onPause() 
и onResume().
Если ваша активность видима, 
но никогда не находится на пе-
реднем плане и никогда не полу-
чает фокус, методы onPause() 
и onResume() никогда не вызы-
ваются.

Метод onResume() вызывается 
тогда, когда активность появля-
ется на переднем плане и обла-
дает фокусом. Если активность 
видима только за другими актив-
ностями, метод onResume() не 
вызывается.

Аналогичным образом метод 
onPause()  вызывается тог-
да, когда активность уходит с 
переднего плана. Если актив-
ность никогда не находится на 
переднем плане, то и метод вы-
зываться не будет.

Запуск активности

Уничтожение 
активности

Выполнение 
активности

onCreate()

onDestroy()

onStart()

onStop()

onRestart()

onResume()

onPause()

Если активность останавливается или 

уничтожается до того, как она окажется 

на переднем плане, то за методом onStart() 

следует метод onStop(). Методы onResume() 

и onPause() не вызываются.
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Прекращение отсчета времени при приостановке активности
Вернемся к приложению Stopwatch.

Пока что наш секундомер останавливается, если приложе-
ние Stopwatch становится невидимым, и снова запускается, 
когда приложение снова оказывается на экране. Для этого 
мы переопределили методы onStop() и onStart():

@Override

protected void onStop() {

    super.onStop();

    wasRunning = running;

    running = false;

}

@Override

protected void onStart() {

    super.onStart();

    if (wasRunning) {

        running = true;

    }

}

Давайте сделаем так, чтобы приложение вело себя анало-
гично и при частичной видимости. Отсчет времени будет 
прерываться при приостановке активности и продол-
жаться при возобновлении ее работы. Какие изменения 
потребуется внести в методы жизненного цикла?

Приложение Stopwatch должно останавливаться при при-
остановке активности и запускаться заново (если оно ра-
ботало) при возобновлении работы активности. Другими 
словами, приложение должно вести себя аналогично при 
остановке и запуске активности. Это означает, что вместо 
дублирования кода, встречающегося в нескольких методах, 
мы можем использовать один метод для приостановки и 
остановки активности и другой — для возобновления ее 
работы и запуска.

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch
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Реализация методов onPause() и onResume()

@Override
protected void onStop() {
    super.onStop();
    wasRunning = running;
    running = false;
}
@Override
protected void onPause() {
    super.onPause();
    wasRunning = running;
    running = false;
}

При приостановке или остановке активности приложение может действовать 
аналогично.

При приостановке активности вызывается метод жизненного цикла onPause() 
активности. Если активность останавливается, вызову onStop() предшеству-
ет вызов onPause(). Метод onPause() вызывается независимо от того, что 
именно происходит с активностью — приостановка или остановка; это озна-
чает, что код onStop() можно переместить в метод onPause():

Начнем с возобновления работы или запуска активности.

Когда активность возобновляет работу, вызывается метод жизненного 
цикла onResume() этой активности. При запуске активности ее метод 
onResume() вызывается после вызова onStart(). Метод onResume() 
вызывется независимо от того, что происходит — запуск или возоб-
новление; это означает, что если мы переместим код onStart() в 
метод onResume(), приложение будет вести себя одинаково в обоих 
случаях (как при запуске, так и при возобновлении). Следовательно, 
можно удалить метод onStart() и заменить его методом onResume() 
следующего вида:

@Override
protected void onStart() {
    super.onStart();
    if (wasRunning) {
        running = true;
    }
}
@Override
protected void onResume() {
    super.onResume();
    if (wasRunning) {
        running = true;
    }
}

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch Выполнение 
активности

onStart()

onStop()

onResume()

onPause()

Удалить 
метод 
onStart().

Удалить ме-
тод onStop().

Добавить 
метод 
onResume().

Добавить 
метод 
onPause().

Метод onResume() вызывается 
при запуске или возобновлении 
работы активности. По-
скольку мы хотим, чтобы 
приложение работало оди-
наково независимо от того, 
что происходит — запуск или 
возобновление, достаточно 
реализовать только метод 
onResume().

Метод onPause() 
вызывается при 
приостановке или 
остановке актив-
ности. Это оз-
начает, что нам 
достаточно реа-
лизовать только 
метод onPause().
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Полный код StopwatchActivity
Ниже приведен полный код StopwatchActivity.java для готового приложения 
(изменения выделены жирным шрифтом):

package com.hfad.stopwatch;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import java.util.Locale;

import android.os.Handler;

import android.widget.TextView;

public class StopwatchActivity extends Activity {

    //Количество секунд на секундомере.

    private int seconds = 0;

    //Секундомер работает?

    private boolean running;

    private boolean wasRunning;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_stopwatch);

        if (savedInstanceState != null) {

            seconds = savedInstanceState.getInt("seconds");

            running = savedInstanceState.getBoolean("running");

            wasRunning = savedInstanceState.getBoolean("wasRunning");

        }

        runTimer();

    }

    @Override

    public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {

        savedInstanceState.putInt("seconds", seconds);

        savedInstanceState.putBoolean("running", running);

        savedInstanceState.putBoolean("wasRunning", wasRunning);

    }

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch

В переменных seconds, running 
и wasRunning хранится соответственно 

количество прошедших секунд, флаг от-

счета времени и флаг отсчета времени 

до приостановки активности.

Получить предыдущее со-
стояние секундомера, если 
активность была уничто-
жена и создана заново.

Сохранить состояние секундомера, 

если он готовится к уничтожению.

Код продол-
жается на 
следующей 
странице.
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    @Override

    protected void onStop() {

        super.onStop();

        wasRunning = running;

        running = false;

    }

    @Override

    protected void onStart() {

        super.onStart();

        if (wasRunning) {

            running = true;

        }

    }

    @Override

    protected void onPause() {

        super.onPause();

        wasRunning = running;

        running = false;

    }

    @Override

    protected void onResume() {

        super.onResume();

        if (wasRunning) {

            running = true;

        }

    }

    //Запустить секундомер при щелчке на кнопке Start.

    public void onClickStart(View view) {

        running = true;

    }

Код активности (продолжение)

Вызывается при щелчке 
на кнопке Start.

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch

Если активность приостанавливается, 

остановить отсчет времени.

Если активность возо-
бновляет работу, снова 
запустить отсчет вре-
мени, если он происходил 
до этого.

Эти два метода удаляются.

Код продол-
жается на 
следующей 
странице.
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    //Остановить секундомер при щелчке на кнопке Stop.

    public void onClickStop(View view) {

        running = false;

    }

    //Обнулить секундомер при щелчке на кнопке Reset.

    public void onClickReset(View view) {

        running = false;

        seconds = 0;

    }

    //Обновление показаний таймера.

    private void runTimer() {

        final TextView timeView = (TextView)findViewById(R.id.time_view);

        final Handler handler = new Handler();

        handler.post(new Runnable() {

            @Override

            public void run() {

                int hours = seconds/3600;

                int minutes = (seconds%3600)/60;

                int secs = seconds%60;

                String time = String.format(Locale.getDefault(),

                            "%d:%02d:%02d", hours, minutes, secs);

                timeView.setText(time);

                if (running) {

                    seconds++;

                }

                handler.postDelayed(this, 1000);

            }

        });

    }

}

Вызывается при щелчке на кнопке Stop.

Вызывается при щелчке на кнопке Reset.

Метод runTimer() использует объект Handler 

для увеличения числа секунд и обновления надписи.

Код активности(продолжение)

app/src/main

Stopwatch 
Activity.java

Stopwatch

java

com.hfad.stopwatch

А теперь посмотрим, что же происходит при выполнении кода.
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Что происходит при запуске приложения

Пользователь запускает приложение и щелкает на кнопке Start, чтобы запустить 
отсчет времени. 
Метод runTimer() начинает увеличивать число секунд, выводимое в надписи time_view.

1

На переднем плане появляется другая активность, частично скрывающая 
StopwatchActivity.
Вызывается метод onPause(), переменной wasRunning присваивается значение true, 
переменной running присваивается значение false, а отсчет времени прекращается.

2

Когда StopwatchActivity возвращается на передний план, вызывается метод 
onResume(), переменной running присваивается значение true, а отсчет времени 
возобновляется.

3

Устройство

Устройство

Активность 
приостанавли-
вается, так как 
она видна, но не 
находится на 
переднем плане.

Устройство

Переменной running 
в методе onPause() 
присваивается зна-
чение false.

Переменной running 
в методе onResume() 
присваивается зна-
чение true.

seconds=15

running=true

wasRunning=false

seconds=15

running=false

wasRunning=true

seconds=15

running=true

wasRunning=true

Stopwatch 
Activity

Stopwatch 
Activity

Stopwatch 
Activity
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тест-драйв

Тест-драйв
Сохраните изменения в коде активности и запустите приложение. 
Щелчок на кнопке Start запускает секундомер. Отсчет времени останав-
ливается, когда приложение частично закрывается другой активностью, 
и возобновляется, когда приложение возвращается на передний план.

Секундомер запущен.

При выходе активности 
на передний план секун-
домер снова запускается.

Если активность оказы-
вается частично скры-
той, отсчет времени 
приостанавливается.
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...
class MyActivity extends Activity{

    protected void onCreate(
              Bundle savedInstanceState) {
        //Выполняется код A
        ...
    }

    protected void onPause() {
        //Выполняется код B
        ...
    }

    protected void onRestart() {
        //Выполняется код C
        ...
    }

    protected void onResume() {
        //Выполняется код D
        ...
    }

    protected void onStop() {
        //Выполняется код E
        ...
    }

    protected void onRecreate() {
        //Выполняется код F
        ...
    }

    protected void onStart() {
        //Выполняется код G
        ...
    }

    protected void onDestroy() {
        //Выполняется код H
        ...
    }
}

A

F

E

D

C

B

G

H

СТАНЬ активностью
Справа приведен код активности. Ваша 
задача – представить себя на месте 

активности и определить, 
какие сегменты кода будут 
выполняться в каждой из 
ситуаций, описанных ниже. 

Мы пометили сегменты кода 
буквами и выполнили первое задание, 
чтобы вам было проще взяться за работу. 

Пользователь запускает активность 
и начинает работать с ней.

Сегменты A, G, D. Активность соз-
дается, затем становится видимой, 
после чего получает фокус.

Пользователь запускает активность, начинает 
работать с ней, а затем переключается на 
другое приложение.

Пользователь запускает активность, начинает 
работать с ней, поворачивает устройство, 
переключается на другое приложение, а затем 
возвращается к активности.

Здесь придется 
потрудиться.
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...
class MyActivity extends Activity{

    protected void onCreate(
              Bundle savedInstanceState) {
        //Выполняется код A
        ...
    }

    protected void onPause() {
        //Выполняется код B
        ...
    }

    protected void onRestart() {
        //Выполняется код C
        ...
    }

    protected void onResume() {
        //Выполняется код D
        ...
    }

    protected void onStop() {
        //Выполняется код E
        ...
    }

    protected void onRecreate() {
        //Выполняется код F
        ...
    }

    protected void onStart() {
        //Выполняется код G
        ...
    }

    protected void onDestroy() {
        //Выполняется код H
        ...
    }
}

СТАНЬ активностью
Справа приведен код активности. Ваша 
задача – представить себя на месте 

активности и определить, 
какие сегменты кода будут 
выполняться в каждой из 
ситуаций, описанных ниже. 
Мы пометили сегменты кода 

буквами и выполнили первое задание, 
чтобы вам было проще взяться за работу.

A

F

E

D

C

B

Пользователь запускает активность 
и начинает работать с ней.
Сегменты A, G, D. Активность создается, затем 
становится видимой, после чего получает фокус.

G

H

Пользователь запускает активность, начинает 
работать с ней, а затем переключается на 
другое приложение.

Сегменты A, G, D, B, E. Активность создается, 
становится видимой и получает фокус. Когда 
пользователь переключается на другое прило-
жение, активность теряет фокус и перестает 
быть видимой.

Пользователь запускает активность, начинает 
работать с ней, поворачивает устройство, пере-
ключается на другое приложение, а затем воз-
вращается к активности.

Сегменты A, G, D, B, E, H, A, G, D, B, E, C, G, 
D. Сначала активность создается, становит-
ся видимой и получает фокус. При повороте 
устройства активность теряет фокус, пере-
стает быть видимой и уничтожается. Затем 
она создается снова, становится видимой и по-
лучает фокус. Когда пользователь переключа-
ется на другое приложение и обратно, актив-
ность теряет фокус, теряет видимость, снова 
становится видимой и снова получает фокус. 

Не существует 
метода жизненно-
го цикла с именем 
onRecreate().
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Метод Когда вызывается Следующий 
метод

onCreate() При создании активности. Используется для обычной 
статической инициализации — например, создания 
представлений. Также предоставляет объект Bundle 
с сохраненным предыдущим состоянием активности.

onStart()

onRestart() Если активность ранее была остановлена, но 
непосредственно перед ее повторным стартом.

onStart()

onStart() Когда активность становится видимой. Сопровождается 
вызовом onResume(), если активность выходит 
на передний план, или вызовом onStop(), если 
активность скрывается.

onResume() или 
onStop()

onResume() При выходе активности на передний план. onPause()

onPause() При уходе активности с переднего плана из-за 
продолжения работы другой активности. Следующая 
активность сможет продолжить работу только после 
завершения этого метода, поэтому его код должен 
выполняться быстро. Сопровождается вызовом  
onResume(), если активность возвращается на 
передний план, или вызовом onStop(), если 
активность скрывается.

onResume() или 
onStop()

onStop() Когда активность перестает быть видимой из-
за того, что другая активность накрывает ее или 
активность уничтожается. Сопровождается вызовом 
onRestart(), если активность снова становится 
видимой, или вызовом onDestroy(), если активность 
уничтожается.

onRestart() 
или onDestroy()

onDestroy() Перед уничтожением активности или ее завершением. ---

Краткое руководство по методам жизненного цикла
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Запуск активности

Уничтожение 
активности

Выполнение 
активности

onCreate()

onDestroy()

onStart()

onStop()

onRestart()

onResume()

onPause()

 � Каждое приложение по умолчанию выполняется в от-
дельном процессе.

 � Только главный программный поток может обновлять 
пользовательский интерфейс.

 � Объекты Handler используются для планирования 
выполнения или передачи кода другому потоку.

 � При изменении конфигурации устройства активность 
уничтожается и создается заново.

 � Активность наследует методы жизненного цикла от 
класса android.app.Activity. Если вы пере-
определяете какие-либо из этих методов, обязательно 
вызывайте в своей реализации метод суперкласса.

 � Метод onSaveInstanceState(Bundle) позво-
ляет вашей активности сохранить свое состояние перед 
ее уничтожением. Затем объект Bundle используется 
для восстановления состояния в  onCreate().

 � Для добавления  значений в Bundle используют-
ся методы bundle.put*("name", value). 
Ч т е н и е  з н а ч е н и й  и з  о б ъ е к -
т а  B u n d l e  о с у щ е с т в л я е т с я  м е т о д а м и 
bundle.get*("name").

 � Методы onCreate() и onDestroy() связаны 
с созданием и уничтожением активности.

 � Методы onRestart(), onStart() и onStop() 
связаны с изменениями видимости активности.

 � Методы onResume() и onPause() связаны с полу-
чением и потерей фокуса активностью.

Весь код для этой главы 

можно загрузить по 

адресу https://tinyurl.

com/HeadFirstAndroid.

ГЛ
АВ

А 
4

Ваш инструментарий Android

Глава 4 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

методами жизненного цикла 
приложения.

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
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Представление начинается

Вы уже видели, как происходит размещение компонентов графического 
интерфейса на экране в линейных макетах. Тем не менее это была 
лишь вершина айсберга. В этой главе мы заглянем поглубже, и вы узнаете, 
как на самом деле работают линейные макеты. Вы познакомитесь с компонентом 
FrameLayout — простым компонентом, предназначенным для размещения 
представлений. Также в этой главе будет представлен обзор основных 
компонентов графического интерфейса и способов их использования. К концу 
главы вы увидите, что несмотря на внешние различия, у всех макетов и компонентов 
графического интерфейса больше общего, чем кажется на первый взгляд.

...Такой вот 
макет. Я над ним 
хорошо потрудился.
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Пользовательский интерфейс состоит из макетов и компонентов 
графического интерфейса
Как вам уже известно, макет определяет внешний вид экрана, а для описания используется формат 
разметки XML. Макеты обычно содержат компоненты графического интерфейса — кнопки, тек-
стовые поля и т. д. Пользователь взаимодействует с ними, чтобы приложение выполняло нужные 
операции.

Во всех приложениях, встречавшихся ранее в книге, использовались линейные макеты, у которых 
компоненты выстраиваются в один столбец или строку. Но чтобы извлечь из них максимум пользы, 
необходимо как следует разобраться в том, как они работают.

В этой главе мы поближе познакомимся с линейными макетами 
и их близкими родственниками — компонентами FrameLayout, 
а также другими компонентами графического интерфейса, кото-
рые сделают ваше приложение более интерактивным.

Начнем с линейных макетов.

Примеры линейных 
макетов.
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LinearLayout отображает представления 
в строку или в столбец
Как вы уже знаете, в линейном макете представления размещаются друг 
с другом по вертикали или по горизонтали. При вертикальном размещении 
они размещаются в один столбец, а при горизонтальном — в одну строку.

Линейный макет определяется элементом <LinearLayout>:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    ...>

    ...

</LinearLayout>

Элемент 
<LinearLayout> 
определяет линей-
ный макет.

Атрибут orientation указыва-
ет, как должны размещаться 
представления: по вертикали 
или по горизонтали.

Атрибуты layout_width и layout_height 
задают желательный размер макета.

Также есть и другие 
атрибуты.

ОБЯЗАТЕЛЬНО задайте ширину и высоту макета
Атрибуты a n d r o i d : l a y o u t _ w i d t h  и 
android:layout_height определяют ширину и вы-
соту макета. Эти атрибуты обязательны для всех 
типов макетов и представлений.

Атрибутам a n d r o i d : l a y o u t _ w i d t h  и 
android:layout_height можно задать как обобщен-
ные значения "wrap_content" или "match_parent", 
так и конкретные размеры, например 8 dp (8 аппарат-
но-независимых пикселов). Значение "wrap_content" 
означает, что размеры макета должны быть мини-
мально достаточными для того, чтобы разместить все 
представления, а значение "match_parent" означает, 
что размеры макета выбираются по размерам роди-
теля — в данном случае это размер экрана за вычетом 
отступов. Чаще всего ширине и высоте макета задается 
значение "match_parent".

Иногда в программах можно встретить атрибуты 
android:layout_width и android:layout_height, 
которым присвоено значение "fill_parent". Это 
значение использовалось в старых версиях Android, 
сейчас оно заменено "match_parent". В настоящее 
время значение "fill_parent" считается устаревшим.

Атрибут xmlns:android определяет пространство имен Android, и ему всегда 
должно быть присвоено значение "http://schemas.android.com/apk/res/android".

Что такое «аппаратно-независимые 
пикселы»?

Некоторые устройства создают очень 
четкие изображения за счет использова-
ния очень маленьких пикселов. Другие 
устройства обходятся дешевле в  про-
изводстве, потому что они используют 
меньшее количество более крупных пик-
селов. Чтобы ваши интерфейсы не были 
слишком мелкими на одних устройствах и 
слишком крупными на других, используй-
те аппаратно-независимые пикселы (dp). 
Размеры, выраженные в аппаратно-неза-
висимых пикселах, приблизительно оди-
наковы на всех устройствах.

LinearLayout
FrameLayout

Для любознательных
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android:orientation="vertical"

Представления выводятся в один столбец.

Чтобы расположить их в одну строку, используйте синтак-
сис следующего вида:

android:orientation="horizontal"

Направление, в котором выстраиваются представления 
в макете, задается атрибутом android:orientation.

Как было показано ранее, для вертикального размещения 
представлений используется синтаксис:

В вертикальной ориентации 
представления выстраива-
ются в один столбец.

Горизонтальная ориентация для языка 
с направлением чтения слева направо.

Вертикальная и горизонтальная ориентация

При горизонтальной ориентации представления по умолчанию выводятся слева направо. 
Этот вариант отлично подходит для языков с этим направлением письма, но что, если 
пользователь выбрал у себя на устройстве язык, в котором текст читается справа налево?

Для приложений с минимальным уровнем SDK не менее API 17 можно включить режим 
переупорядочения представлений в зависимости от языка, выбранного на устройстве. 
Если на языке пользователя текст читается справа налево, то и представления будут 
автоматически размещаться от правого края.

Для этого следует указать, что приложение поддерживает языки с направлением текста 
справа налево, в файле AndroidManifest.xml:

<manifest ...>

    <application

        ...

        android:supportsRtl="true">
        ...

    </application>

</manifest>

supportsRtl означает «поддерживает языки с направлением письма справа налево».

Возможно, среда Android Studio 
уже добавила эту строку кода 
за вас. Она должна находиться 
внутри тега <application>.

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

MyApp

Горизонтальная ориентация для языка 
с направлением чтения справа налево.
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paddingTop

paddingLeft

paddingRightpaddingBottom

Макет

<LinearLayout ...

    android:paddingBottom="16dp"

    android:paddingLeft="16dp"

    android:paddingRight="16dp"

    android:paddingTop="32dp" >

    ...

</LinearLayout>

Если ваше приложение поддерживает языки с письмом справа 
налево, используйте следующий синтаксис:

Добавить отступы разной 
величины у разных сторон.

Отступы
Если вы хотите, чтобы макет окружало некоторое пустое про-
странство, воспользуйтесь атрибутом padding. Этот атрибут 
сообщает Android, какое расстояние должно отделять края ма-
кета от родителя. Следующий фрагмент приказывает Android 
добавить ко всем краям макета отступы величиной 16 dp:

Эти свой-
ства могут 
исполь-
зоваться 

только в API 17 и выше.

Если вы хотите, чтобы ваше 
приложение работало в старых 
версиях Android, используйте 
вместо них свойства left и right.

<LinearLayout ...

    android:padding="16dp" >

    ...

</LinearLayout>

padding

padding

paddingpadding

Макет
Добавить одинаковые 
отступы величиной 
16dp ко всем сторо-
нам макета.

Если вы хотите назначить разные отступы у разных краев, 
задайте их по отдельности. Следующий фрагмент разметки 
добавляет отступы величиной 32 dp у верхнего края макета 
и 16 dp у всех остальных краев:

android:paddingStart="16dp"

android:paddingEnd="16dp"

и:

для добавления отступов у «начального» и «конечного» края 
макета (вместо левого и правого края).

Атрибут android:PaddingStart добавляет отступы у началь-
ного края макета. Начальным краем является левый край для 
языков с направлением текста слева направо или правый край 
для языков с направлением текста справа налево.

Атрибут android:PaddingEnd добавляет отступы у конечно-
го края макета. Конечным краем является правый край для 
языков с направлением текста слева направо или левый край 
для языков с направлением текста справа налево.

LinearLayout
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Чтобы использовать созданные вами размеры, задайте атри-
бутам padding в своем файле макета имя ресурса размеров:

Добавление файла ресурсов размеров 
для последовательного применения отступов 
между макетами
В примере на предыдущей странице были жестко запрограммированы 
отступы 16 dp. Вместо этого также можно действовать иначе — задать 
отступы в файле ресурсов размеров. Такой способ упрощает управление 
размерами отступов во всех макетах вашего приложения.

Чтобы использовать файл ресурсов размеров, необходимо сначала до-
бавить его в проект. Выберите папку app/src/main/res/values в Android 
Studio, откройте меню File и выберите команду New→Values resource 
file. По запросу введите имя «dimens» и щелкните на кнопке OK. Среда 
создает новй файл ресурсов с именем dimens.xml.
После того как файл ресурсов будет создан, добавьте в него ресурсы раз-
меров при помощи элементов <dimen>. Например, добавление размеров 
для горизонтальных и вертикальных полей в dimens.xml происходит так:

<LinearLayout ...

    android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"

    android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"

    android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"

    android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin">

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

<resources>

    <dimen name="activity_horizontal_margin">16dp</dimen>

    <dimen name="activity_vertical_margin">16dp</dimen>

</resources>

После того как это будет сделано, во время выполнения 
Android находит значения атрибутов в файле ресурсов и при-
меняет найденные значения.

Атрибутам paddingLeft 

и paddingRight присваи-

вается значение @dimen/

activity_horizontal_margin.

Атрибутам paddingTop 
и paddingBottom присва-
ивается значение 
@dimen/activity_vertical_
margin.

Возможно, среда Android 

Studio уже создала этот 

файл за вас, но это за-

висит от того, какую 

версию вы используете.

Создает 
два ресурса 
размеров.
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В линейном макете представления отображаются 
в порядке их следования в разметке XML
При определении линейного макета представления включаются в макет 
в том порядке, в котором они должны следовать на экране. Следовательно, 
если вы хотите, чтобы надпись размещалась над кнопкой, надпись должна 
определяться первой в разметке:

<LinearLayout ... >

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/text_view1" />

    

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/click_me" />

</LinearLayout>

Если надпись определяется в XML 
до кнопки, то надпись будет раз-
мещаться над кнопкой на экране.

Ширина и высота представлений задаются атрибутами 
android:layout_width и android:layout_height. 
Атрибут:

android:layout_width="wrap_content"

означает, что ширина представления должна быть мини-
мально необходимой для того, чтобы в нем поместилось 
все содержимое (как, например, при выводе текста на 
кнопке или в надписи). Атрибут:

android:layout_width="match_parent"

означает, что ширина представления определяется шири-
ной родительского макета.

Если вам понадобится сослаться на представление в коде, 
необходимо присвоить ему идентификатор. Например, 
следующая команда присваивает надписи идентификатор   
"text_view":

Атрибуты android:layout_width 
и android:layout_height обяза-
тельны для всех представлений 
независимо от используемого 
макета.
Атрибуту присваиваются значе-
ния wrap_content, match_parent 
или конкретный размер (напри-
мер, 16 dp).

...

    <TextView

        android:id="@+id/text_view"

        ... />

...
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интервалы

Создание интервалов между представлениями
Когда вы применяете атрибуты для размещения, представления располагаются 
вплотную друг к другу. Чтобы представления разделялись промежутками, добавьте 
к представлениям интервалы.

Допустим, вы хотите, чтобы одно представление размещалось под другим, но при 
этом они разделялись дополнительным промежутком величиной 48 dp. Для этого 
к верхнему краю нижнего представления добавляется интервал величиной 48 dp:

LinearLayout ... >

    <Button

        android:id="@+id/button_click_me"

        ... />

    <Button

        android:id="@+id/button_below"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_marginTop="48dp"

        android:text="@string/button_below" />

</LinearLayout>

При добавлении ин-
тервала к верхнему 
краю нижней кнопки 
два представления 
разделяются допол-
нительным проме-
жутком.

Ниже перечислены интервалы, которые могут использоваться для создания 
дополнительных интервалов между представлениями. Добавьте атрибут 
в представление и присвойте ему значение — величину интервала:

48dp

Атрибут Что делает

layout_marginTop Добавляет дополнительный интервал у верхнего 
края представления.

layout_marginBottom Добавляет дополнительный интервал у нижнего 
края представления. 

layout_marginLeft, 
layout_marginStart

Добавляет дополнительный интервал у левого 
(или начального) края представления.

layout_marginRight, 
layout_marginEnd

Добавляет дополнительный интервал у правого 
(или конечного) края представления.

layout_margin Добавляет равные интервалы у всех краев 
представления.

android:attribute="8dp"

LinearLayout
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Изменение базового линейного макета
На первый взгляд линейный макет кажется примитивным и не-
гибким — в конце концов, он всего лишь выстраивает представ-
ления в заданном порядке. Впрочем, вы все же можете немного 
повлиять на внешний вид макета при помощи атрибутов. Чтобы 
вы лучше поняли, как это делается, мы рассмотрим пример на-
стройки простейшего линейного макета.

Макет состоит из двух текстовых полей и кнопки. В исходном 
варианте текстовые поля размещаются на экране друг над другом:

Каждое представле-
ние занимает ми-
нимально возможное 
вертикальное про-
странство.

Текстовому полю Message 
выделяется намного больше 
места.

Кнопка Send теперь на-
ходится в правом нижнем 
углу экрана — для языков, 
у которых текст выво-
дится слева направо.

Мы изменим макет так, чтобы кнопка находилась 
в правом нижнем углу макета, а одно из текстовых 
полей занимало все оставшееся пространство.

LinearLayout
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первые шаги

Начало настройки линейного макета

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:padding="16dp"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.views.MainActivity" >

    <EditText

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:hint="@string/to" />

    

    <EditText

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:hint="@string/message" />

    

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/send" />

</LinearLayout>

Атрибут android:hint выводит в тек-
стовом поле подсказку, поясняющую, 
какие данные следует в нем вводить.

Ширина текстовых полей совпадает 
с шириной родительского макета.

Строковые 
значения, 
как обычно, 
опреде-
ляются 
в файле 
strings.xml.

Каждое из этих представлений занимает столько места 
по вертикали, сколько необходимо для их содержимого. 
Как же увеличить высоту текстового поля Message?

Линейный макет содержит два текстовых поля и кнопку. На 
кнопке выводится текст «Send», а в двух текстовых полях вы-
водятся подсказки «To» и «Message».

Подсказка представляет собой временный текст, который выво-
дится в пустом текстовом поле. Этот текст дает пользователю 
представление о том, какие данные следует вводить в этом поле. 
Текст определяется при помощи атрибута android:hint:
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android:layout_weight="number"

Все представления в базовом макете занимают столько вертикального про-
странства, сколько необходимо для их содержимого. Но мы хотим, чтобы 
текстовое поле Message растягивалось по вертикали и занимало в макете все 
вертикальное пространство, не используемое другими представлениями.

Добавление весов

Текстовое поле Message 
должно растягиваться 
по вертикали, занимая 
все свободное простран
ство в макете.

где число — некоторое положительное значение.

Если представлению назначен вес, макет прежде всего выделяет каждому 
представлению место, достаточное для вывода его содержимого: каждой 
кнопке хватает места для вывода ее текста, каждому текстовому полю  — для 
вывода подсказок и т. д. После этого все оставшееся пространство про-
порционально распределяется между представлениями с весом 1 и более.

Для этого нужно назначить текстовому полю Message весовой коэффици-
ент, или вес. Назначение весов  — способ приказать представлению занять 
дополнительное пространство в макете.

Для назначения веса представлению используется атрибут 
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вес заголовка

Присваивание текстовому полю веса 1 означает, что оно 
займет все свободное пространство, не занятое другими 
представлениями в макете. Это объясняется тем, что двум 
другим представлениям веса в разметке XML макета не 
назначены.

Представлению Message 
присвоен вес 1. Так как 
это единственное пред-
ставление с заданным 
атрибутом веса, пред-
ставление растягивается 
и занимает всё верти-
кальное пространство 
в макете. 

По умолчанию подсказка 
Message выводится в се-
редине поля. Скоро мы 
решим эту проблему.

Назначение веса одному представлению
Текстовое поле Message должно занимать все свободное 
место в макете. Для этого мы присвоим его атрибуту 
layout_weight значение 1. Так как это единственное 
представление в макете, которому назначен вес, текстовое 
поле растягивается по вертикали, занимая всю оставшу-
юся часть экрана. Разметка выглядит так:

<LinearLayout ... >

    <EditText

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:hint="@string/to" />

    

    <EditText

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="0dp"

        android:layout_weight="1"

        android:hint="@string/message" />

    

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/send" />

</LinearLayout>

У элементов <EditText> 

и <Button> атрибут layout_

weight не задан. Они занимают 

столько места, сколько необхо-

димо для их содержимого, но не 

более.Единственное 
представление 
в макете, кото-
рому назначен 
вес. Представ-
ление заполняет 
все простран-
ство, не занятое 
другими пред-
ставлениями.

Высота представления в линейном 
макете определяется по значению 
layout_weight. Присваивание layout_
height значения «0dp» более эффек-
тивно, чем присваивание значения 
«wrap_content», так как Android не 
придется проводить дополнительные 
вычисления с «wrap_content».
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Назначение весов нескольким представлениям
В рассмотренном примере атрибут веса был назначен только одному 
представлению. Но что, если таких представлений будет несколько?

Предположим, текстовому полю «To» назначен вес 1, а текстовому 
полю Message назначен вес 2:

<LinearLayout ... >

    ...

    <EditText

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="0dp"

        android:layout_weight="1"

        android:hint="@string/to" />

    

    <EditText

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="0dp"

        android:layout_weight="2"

        android:hint="@string/message" />

    ...

</LinearLayout>
Полю «To» назначен вес 1, 

поэтому оно займет 1/3 до-

полнительного пространства.

Текстовому полю Message 
назначен вес 2, поэтому 
оно займет 2/3 дополни-
тельного пространства.

Чтобы вычислить, сколько свободного пространства зай-
мет каждое представление, начнем со сложения атрибутов 
layout_weight всех представлений. В нашем примере 
получится 1+2=3. Доля свободного пространства, занятого 
каждым представлением, будет равна весу представления, 
разделенному на сумму весов. Текстовому полю «To» назна-
чен вес 1; следовательно, оно будет занимать 1/3 свободного 
пространства в макете. Текстовому полю Message назначен 
вес 2, поэтому оно займет 2/3 свободного пространства.

Это всего лишь пример; 
мы не будем изменять 
макет и приводить его 
к такому виду.

LinearLayout
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gravity

Чтобы текст подсказки сместился в верхнюю часть тек-
стового поля, следует включить в разметку поля атрибут 
android:gravity:

Атрибут gravity и положение содержимого 
в представлении
Наша следующая задача — переместить текст подсказки в тексто-
вом поле  Message. На данный момент он выводится в середине 
поля по вертикали. Нужно изменить разметку так, чтобы текст 
отображался у верхнего края. Эта задача решается с помощью 
атрибута android:gravity.

Атрибут android:gravity позволяет указать, как содержимое 
должно размещаться внутри представления — например, как 
текст должен позиционироваться в текстовом поле. Если вам 
нужно, чтобы текст выводился у верхнего края, следующий 
фрагмент кода обеспечит нужный эффект:

<LinearLayout ... >

    ...

    <EditText

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="0dp"

        android:layout_weight="1"

        android:gravity="top"
        android:hint="@string/message" />

    ...

</LinearLayout>

android:gravity="top"

Внутренний текст должен выводиться 

у верхнего края текстового поля.

Тест-драйв
С добавлением атрибута android:gravity к текстовому полю 
Message текст подсказки, как и требовалось, смещается к верхнему 
краю представления.

Список других возможных значений атрибута android:gravity 
приведен на следующей странице.

Текст подсказки 
в поле Message не-
обходимо переме-
стить из центра 
представления 
к верхнему краю.

Теперь текст под-
сказки Message вы-
водится в верхней 
части представления.
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Значение Что делает

top Содержимое размещается у верхнего края представления.

bottom Содержимое размещается у нижнего края представления.

left Содержимое размещается у левого края представления.

right Содержимое размещается у правого края представления.

start Содержимое размещается у начального края представления.

end Содержимое размещается у конечного края представления.

center_vertical Содержимое выравнивается по центру представления (по вертикали).

center_
horizontal

Содержимое выравнивается по центру представления (по горизонтали).

center Содержимое выравнивается по центру представления (по вертикали 
и горизонтали).

fill_vertical Содержимое заполняет представление по вертикали.

fill_horizontal Содержимое заполняет представление по горизонтали.

fill Содержимое заполняет представление по вертикали и горизонтали.

Атрибут android:gravity: список значений
Ниже перечислены другие значения, которые могут исполь-
зоваться с атрибутом android:gravity. Добавьте атрибут 
в представление и присвойте ему значение из следующего 
списка:

android:gravity="value"

Атрибут android:gravity 
управляет размещением 
содержимого внутри 
представления.

Значения start 
и end доступ-
ны только при 
использовании 
API 17 и выше.

К представлению также можно применить несколько значений gravity, разделив их 
символом «|». Например, для размещения содержимого представления в правом 
нижнем углу используется следующая запись:

android:gravity="bottom|end"

LinearLayout
FrameLayout
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android:layout_gravity="end"

Один момент. Вы же го-
ворили, что атрибут gravity 
используется для размещения 
содержимого макета, а не самого 
представления?

У линейных макетов есть два атрибута с похожими 
именами, gravity и layout_gravity.
Пару страниц назад атрибут android:gravity использовался 
для позиционирования текста Message в надписи. Это объясня-
ется тем, что атрибут android:gravity указывает, где должно 
выводиться содержимое представления.

Атрибут android:layout_gravity управляет размещением 
самого представления; он управляет тем, где представление 
должно отображаться в доступном для него пространстве. 
В данном случае представление должно размещаться в конце 
доступного пространства, поэтому атрибут будет выглядеть так:

Некоторые допустимые значения атрибута 
android:layout_gravity приведены на следую-
щей странице.

Атрибут layout-gravity управляет 
положением представления в макете
Осталось внести в макет последнее изменение. В текущей версии 
кнопка Send отображается в левом нижнем углу. Нужно сместить 
ее вправо, чтобы она переместилась в конец (в правый нижний 
угол в языках с направлением письма слева направо). Для этого 
мы воспользуемся атрибутом android:layout_gravity.

Атрибут android:layout_gravity позволяет указать, в какой 
части внешнего пространства должно находиться представление 
в линейном макете. Например, атрибут может использоваться 
для смещения представления вправо или для горизонтального 
выравнивания по центру. Для смещения кнопки к конечному краю 
в ее разметку включается следующий атрибут:

Кнопка перемещается в ко-
нец, чтобы она отображалась 
у правого края для языков 
с направлением письма слева 
направо или у левого края 
для языков с направлением 
письма справа налево.

android:layout_gravity="end"

LinearLayout
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Атрибут android:layout_gravity позволяет указать, в какой части 
доступного пространства должно выводиться представление.
Атрибут android:layout_gravity определяет размещение самого 
представления, тогда как атрибут android:gravity определяет 
размещение содержимого представления.

Другие допустимые значения атрибута 
android:layout-gravity
Ниже приведена сводка некоторых возможных значений 
атрибута android:layout_gravity. Добавьте атрибут 
в свое представление и задайте ему одно из значений, 
перечисленных ниже:

android:layout_gravity="value"

Значение Что делает

top, bottom, left, right Размещает представление у верхнего, нижнего, 
левого или правого края доступного пространства.

start, end Размещает представление в начале или в конце 
доступного пространства.

center_vertical, center_
horizontal

Выравнивает представление по вертикали или 
по горизонтали внутри доступного пространства.

center Выравнивает представление по вертикали и по 
горизонтали внутри доступного пространства.

fill_vertical, fill_horizontal Масштабирует представление так, чтобы оно 
заполняло доступное пространство по вертикали 
или горизонтали.

fill Масштабирует представление так, чтобы оно 
заполняло доступное пространство по вертикали 
и по горизонтали.

Вы можете задать несколько значе-
ний layout_gravity, разделив их сим-
волами «|». Например, используйте 
android:layout_gravity=“bottom|end” 
для перемещения представления 
в правый нижний угол доступного 
пространства.

LinearLayout
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<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:padding="16dp"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.views.MainActivity" >

    <EditText

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:hint="@string/to" />

    

    <EditText

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="0dp"

        android:layout_weight="1"

        android:gravity="top"

        android:hint="@string/message" />

    

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="end"

        android:text="@string/send" />

</LinearLayout>

Содержимое поля Message 
отображается в верхней 
части представления. 
Поле занимает доста-
точно места для ввода 
текста.

Кнопка Send рас-
положена в правом 
нижнем углу.

Полная разметка линейного макета
Ниже приведена полная разметка линейного макета:

Не путайте android:gravity 

с android:layout_gravity. Атри-

бут android:gravity относится 

к содержимому представления, 

а android:layout_gravity отно-

сится к самому представлению.

LinearLayout
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Линейный макет: итоги
Ниже приведена краткая сводка создания линейных макетов.

Определение линейного макета
Линейный макет определяется элементом <LinearLayout>. 
Атрибуты ширины, высоты и ориентации макета обязательны, 
а отступы задаются по желанию:

Представления отображаются в порядке их определения

При определении линейного макета представления добавляются 
в том порядке, в котором они должны отображаться на экране.

Вот и все, что необходимо сказать о линейных макетах. А теперь перейдем 
к следующей категории макетов — композиционным макетам. 

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    ...>

    ...

</LinearLayout>

Для растяжения представлений используются веса

По умолчанию каждое представление занимает столько места, сколько необходимо 
для его содержимого. Если вы хотите, чтобы одно или несколько представлений 
занимали больше места, назначьте им атрибут веса:

android:layout_weight="1"

Используйте атрибут gravity для управления размещением содержимого внутри 
представления
Атрибут android:gravity указывает, где должно размещаться содержимое внутри 
представления — например, в какой части текстового поля должен размещаться текст.

Используйте атрибут layout-gravity для управления размещением представления 
внутри доступного пространства
Атрибут android:layout_gravity управляет размещением представления линей-
ного макета в его внешнем пространстве. Например, с его помощью можно сместить 
представление вправо или выровнять его по центру, по горизонтали. 

LinearLayout
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В композиционных макетах представления 
накладываются друг на друга
Как было показано ранее, в линейных макетах представления 
выводятся в одну строку или столбец. Каждому представлению 
выделяется собственное место на экране, и они не перекрыва-
ются друг с другом. 

Однако иногда бывает нужно, чтобы представления перекрыва-
лись. Например, предположим, что некий текст должен выво-
диться поверх графического изображения. Сделать это только 
с помощью линейного макета не получится.

Если вам нужен макет с возможностью перекрытия представле-
ний, проще всего воспользоваться композиционным макетом 
(FrameLayout). Вместо того, чтобы отображать представления 
в одну строку или столбец, такой макет накладывает  их друг на 
друга. Например, это позволяет вывести текст поверх графи-
ческого изображения.

Как определить композиционный макет
Композиционный макет определяется при помощи элемента 
<FrameLayout>:

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    ...>

    ...

</FrameLayout>

Элемент 
<FrameLayout> 
определяет 
композицион-
ный макет.

Те же атрибуты, которые 
использовались для линей-
ного макета.

Как и у линейных макетов, атрибуты android:layout_width 
и android:layout_height являются обязательными; они 
определяют ширину и высоту макета.

Здесь добавляются все пред-

ставления, которые должны 

накладываться друг на друга 

в композиционном макете.

Создание нового проекта
Чтобы вы лучше поняли, как работают композиционные макеты, мы применим такой макет для нало-
жения текста на графическое изображение. Создайте в Android Studio новый проект для приложения с 
именем «Duck», доменом компании «hfad.com» и именем пакета com.hfad.duck. Выберите минимальный 
уровень SDK равным API 19, чтобы приложение работало на большинстве устройств. Создайте пустую 
активность «MainActivity» с макетом «activity_main», чтобы ваш код не отличался от нашего. Не забудьте 
снять флажок Backwards Compatibility (AppCompat) при создании активности.

LinearLayout
FrameLayout

В композиционных макетах 
представления могут наклады-
ваться поверх друг друга. Напри-
мер, это позволит вам вывести 
текст поверх графического 
изображения.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="wrap_content"

    tools:context="com.hfad.duck.MainActivity">

    <ImageView

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:scaleType="centerCrop"

        android:src="@drawable/duck"/>

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:padding="16dp"

        android:textSize="20sp"

        android:text="It's a duck!" />

</FrameLayout>

Добавление изображения в проект
Так как в макете будет использоваться графическое изображение 
duck.jpg, этот файл необходимо добавить в проект.

Для этого сначала следует создать папку ресурсов drawable (если среда 
Android Studio не создала ее за вас). Эта папка по умолчанию использу-
ется для хранения графических ресурсов приложения. Переключитесь 
в режим Project панели Android Studio, выделите папку app/src/main/res, 
откройте меню File, выберите команду New... и выберите команду 
создания нового каталога ресурсов Android. Выберите тип ресурса 
«drawable», введите имя папки «drawable» и щелкните на кнопке OK.

Когда папка drawable будет создана, загрузите файл duck.jpg по адресу 
https://git.io/v9oet и добавьте его в папку app/src/main/res/drawable.

Мы собираемся изменить файл activity_main.xml так, чтобы в нем ис-
пользовался композиционный макет с графическим представлением 
(представлением, в котором выводится изображение) и надписью. Для 
этого замените код своей версии activity_main.xml следующим:

duck.jpg

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

Duck

res

layout

Запустите приложение. Результат показан 
на следующей странице.

Используется 
композици-
онный макет 
FrameLayout.

Добавляет изображе-
ние в композиционный 
макет. Графические 
представления будут 
рассматриваться 
в следующей главе.

Обрезает края изобра-
жения, чтобы оно по-
мещалось в доступном 
пространстве.

Приказывает Android использовать изобра-
жение с именем «duck» из папки drawable.

Добавляет надпись 
в композиционный 
макет.

Увеличиваем размер текста.

LinearLayout
FrameLayout

В реальном приложении этот 
текст загружался бы в виде 
строкового ресурса.
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В композиционном макете представления 
накладываются в порядке их определения 
в разметке XML
При определении композиционного макета вы добавляете в него 
представления в том порядке, в котором они будут накладываться 
друг на друга. Сначала выводится первое представление, поверх 
него — второе, и т. д. В нашем случае сначала добавляется графиче-
ское представление, а затем надпись; а значит, надпись будет выво-
диться поверх графического представления:

<FrameLayout ...>

    <ImageView

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:scaleType="centerCrop"

        android:src="@drawable/duck"/>

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:padding="16dp"

        android:textSize="20sp"

        android:text="It's a duck!" />

</FrameLayout>

Размещение представлений в макете с использованием 
атрибута layout_gravity
По умолчанию все представления, добавляемые в композиционный 
макет, размещаются в левом верхнем углу. Для изменения положе-
ния этих представлений используется атрибут android:layout_
gravity, как у линейных макетов. Например, следующий фрагмент 
размещает надпись в правом нижнем углу изображения:

...

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:padding="16dp"

        android:layout_gravity="bottom|end"

        android:textSize="20sp"

        android:text="It's a duck!" />

</FrameLayout>

Графиче-
ское пред-
ставление.

Надпись.

Текст пе-
ремещает-
ся в правый 
нижний угол.

LinearLayout

FrameLayout
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Вложенные макеты
У композиционных макетов есть один недостаток: пред-
ставления могут накладываться друг на друга тогда, когда 
вы этого не хотите. Представьте, что вы хотите вывести 
две надписи в правом нижнем углу, одну выше другой:

Что делать? Можно добавить к надписям интервалы 
или отступы. Однако есть и другое, более элегантное 
решение: добавить их в линейный макет, который затем 
будет вложен в композиционный макет. В этом случае две 
надписи сначала размещаются по вертикали, а затем по-
лученная группа размещается в композиционном макете:

Линейный ма-
кет. Он содер-
жит две надпи-
си, аккуратно 
выстроенные 
в один столбец.

Композици-
онный макет 
содержит 
графическое 
представле-
ние и линейный 
макет.

Полная разметка этого примера приведена на следую-
щей странице.

Будьте внимательны — 

а то надписи могут нало-

житься друг на друга!

LinearLayout
FrameLayout



230 глава 5

полная разметка

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

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="wrap_content"

    tools:context="com.hfad.duck.MainActivity">

    <ImageView

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:scaleType="centerCrop"

    android:src="@drawable/duck"/>

    <LinearLayout

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:orientation="vertical"

        android:layout_gravity="bottom|end"

        android:gravity="end"

        android:padding="16dp" >

        <TextView

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:textSize="20sp"

            android:text="It's a duck!"  />

        <TextView

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:textSize="20sp"

            android:text="(not a real one)" />

    </LinearLayout>

</FrameLayout>

Полная разметка вложения представлений
Ниже приведена полная разметка вложения линейного макета в ком-
позиционный макет. Обновите свою версию файла activity_main.xml, 
внесите выделенные изменения, запустите приложение и посмотрите, 
как выглядит результат.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
main.xml

Duck

res

layout

Добавляем линейный 

макет с минимальным 

размером, необходи-
мым для размещения 

надписей.

Эта строка 
смещает ли-
нейный ма-
кет в правый 
нижний угол 
компози-
ционного 
макета.

Все надпи-
си в линей-
ном макете 
перемеща-
ются в конец 
доступного 
простран-
ства.

LinearLayout
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FrameLayout: итоги
Ниже приведена краткая сводка создания композиционных макетов.

Определение композиционного макета
Композиционный макет определяется элементом <FrameLayout>. 
Необходимо задать ширину и высоту макета:

Представления накладываются в порядке определения

При определении композиционного макета представления до-
бавляются в том порядке, в котором они должны накладывать-
ся. Первое добавленное представление располагается в самом 
низу «стопки», следующее представление — поверх него и т. д.

Итак, теперь вы умеете пользоваться двумя простыми компонентами 
Android: линейным макетом и композиционным макетом. Проверьте 
свои силы на следующем упражнении.

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    ...>

    ...

</FrameLayout>

Управление размещением при помощи атрибута layout-gravity

Атрибут android:layout_gravity позволяет указать, где должно 
располагаться представление в композиционном макете. Напри-
мер, представление можно сместить в конец доступного простран-
ства или же опустить его в правый нижний угол.

activity_ 
main.xml

LinearLayout
FrameLayout
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СТАНЬ макетом
Три из пяти экранов, приведенных ниже, были 
созданы на базе макетов на следующей странице. 

Ваша задача - соединить каждый из 
трех макетов с экраном, который 
будет сгенерирован для этого 
макета.

1

2

3

4

5
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<LinearLayout xmlns:android=
        "http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:orientation="vertical"
    tools:context="com.hfad.views.MainActivity" >
    <Button
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="match_parent"
        android:text="HELLO!" />
</LinearLayout>

<LinearLayout xmlns:android=
        "http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:orientation="vertical"
    tools:context="com.hfad.views.MainActivity" >
    <Button
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="0dp"
        android:layout_weight="1"
        android:text="HELLO!" />
    <Button
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="HI!" />
</LinearLayout>

<LinearLayout  xmlns:android=
        "http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:orientation="vertical"
    tools:context="com.hfad.views.MainActivity" >
    <Button
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="HELLO!" />
    <Button
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="HI!" />
</LinearLayout>

A

B

C
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<LinearLayout xmlns:android=
        "http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:orientation="vertical"
    tools:context="com.hfad.views.MainActivity" >
    <Button
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="match_parent"
        android:text="HELLO!" />
</LinearLayout>

A

<LinearLayout xmlns:android=
        "http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:orientation="vertical"
    tools:context="com.hfad.views.MainActivity" >
    <Button
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="0dp"
        android:layout_weight="1"
        android:text="HELLO!" />
    <Button
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="HI!" />
</LinearLayout>

B

СТАНЬ макетом. Решение
Три из пяти экранов, приведенных 
ниже, были созданы на базе макетов 

на следующей странице. Ваша 
задача - соединить каждый 
из трех макетов с экраном, 
который будет сгенерирован 

для этого макета.

1

3

Ни один из маке-
тов не создает 
эти экраны.

Одна кнопка, 
заполняющая 
экран.

Кнопка заполняет экран, 
оставляя место для 
другой кнопки, находя-
щейся под ней.
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<LinearLayout  xmlns:android=
        "http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:orientation="vertical"
    tools:context="com.hfad.views.MainActivity" >
    <Button
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="HELLO!" />
    <Button
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="HI!" />
</LinearLayout>

C4

Вероятно, вы заметили, что у всех видов макетов имеются общие атрибуты. Какой бы 
макет вы ни выбрали, ширина и высота обязательно должны задаваться атрибутами 
android:layout_width и android:layout_height. Впрочем, их применение не огра-
ничивается макетами — атрибуты android:layout_width и android:layout_height 
обязательны также и для компонентов графического интерфейса.

Это объясняется тем, что все макеты и компоненты графического интерфейса являются 
субклассами класса Android View. Давайте познакомимся с этим классом поближе.

У макетов и компонентов графического интерфейса много общего

У обеих кнопок свойствам 
layout_width и layout_height 
задано значение «wrap_content», 
поэтому они занимают ровно 
столько места, сколько необхо-
димо для вывода их содержимого.



236 глава 5

представления

Компоненты графического интерфейса являются специализациями View
Вы уже знаете, что все компоненты графического интерфейса являются специализациями представ-
лений — во внутренней реализации все они являются субклассами класса android.view.View. Это 
означает, что все компоненты, используемые в интерфейсе приложения, обладают общими атрибутами 
и поведением. Например, все они могут отображаться на экране, а также могут сообщать информацию 
о своей ширине и высоте. Каждый компонент графического интерфейса, используемый в интерфейсе 
приложения, берет эту базовую функциональность и расширяет ее.

Макеты являются специализациями ViewGroup
Не только компоненты графического интерфейса являются специ-
ализациями класса представления View. В иерархии Android макет 
является специализацией группы представлений. Все макеты явля-
ются субклассами класса  android.view.ViewGroup. Группа представ-
лений — особая разновидность представлений, способных содержать 
другие представления.

android.view.View

...

android.widget.TextView

...

android.widget.Spinner

...

android.widget.EditText

...

android.widget.Button

...

android.view.View — базовый класс 
для всех компонентов графического 

интерфейса, используемых в про-
цессе разработки приложений.

android.widget.TextView — 
непосредственный суб-
класс по отношению 
к классу View.

Spinner — специализация View, кото-
рая уже встречалась нам в главе 2. 
Мы еще вернемся к этому компонен-
ту в данной главе.

Компонент графического 
интерфейса – специа-
лизация представления; 
объект, занимающий 
место на экране.

Макет – специализация 
группы представлений; 
особая разновидность 
представлений, способ-
ных содержать другие 
представления.

Классы макетов — 
специализации 
ViewGroup. Класс 
ViewGroup является 
субклассом View.

android.view.View

...

android.view.ViewGroup

...

android.widget.
LinearLayout

...

android.widget.
FrameLayout

...
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Объект View занимает прямоугольную область экрана. Он включает 
функциональность, необходимую всем представлениям для нормаль-
ного существования в мире Android. Ниже перечислены некоторые 
аспекты этой функциональности — самые важные, на наш взгляд:

Что дает наследование от View

Размер и позиция
По значениям ширины и высоты, заданным в программе, 
Android определяет необходимые размеры представления. 
Также можно указать, нужно ли снабдить представление 
отступами.

После того как представление появится на экране, вы смо-
жете получить данные о его позиции, а также определить 
фактические размеры.

Обработка событий и слушатели
Каждое из представлений может реагировать на события. 
Также разработчик может создавать слушателей (listeners) для 
реакции на события, происходящие в представлении. Напри-
мер, все представления способны реагировать на получение 
или потерю фокуса, а кнопка (а также все ее субклассы) может 
реагировать на щелчки.

Обработка фокуса
Android управляет передачей фокуса в зависимости от дей-
ствий пользователя. В частности, при передаче фокуса учи-
тываются события сокрытия, удаления или появления пред-
ставлений.

Чтение и запись свойств
Каждое представление представлено объектом Java; это оз-
начает, что вы можете задавать и читать его свойства в коде 
активности — например, получить значение, выбранное в 
раскрывающемся списке, или изменить текст надписи. Кон-
кретный набор свойств и методов, которые могут использо-
ваться в коде, зависит от типа представления.

Каждому представлению можно назначить идентификатор, 
по которому к нему можно обращаться из кода.

Так как группа представлений также является специализацией пред-
ставления, это означает, что все макеты и компоненты графического 
интерфейса тоже поддерживают общую функциональность.

android.view.View

getId()

getHeight()

getWidth()

setVisibility(int)

findViewById(int)

isClickable()

isFocused()

requestFocus()

...

Некоторые методы View, 
которые могут использо-
ваться в коде активности. 
Так как эти методы принад-
лежат базовому классу View, 
они являются общими для 
всех представлений и групп 
представлений. 
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Макет, определяемый в разметке XML, формирует иерархическое дерево представлений 
и групп представлений. Например, представьте линейный макет с кнопкой и текстовым 
полем. Линейный макет является группой представлений, а кнопка и текстовое поле — 
представлениями. Группа представлений является родителем текстового поля, а пред-
ставления являются потомками по отношению к группе:

Макет в действительности является иерархией представлений

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    ... >

    <Button

        android:id="@+id/send"

        ... />

    <EditText

        android:id="@+id/message"

        ... />

</LinearLayout>

ViewGroup

ViewView

Линейный макет

Кнопка

Текстовое 
поле

Большая часть 
разметки XML 
пропущена. Здесь 
для нас важно 
то, что группа 
представлений 
содержит другие 
представления.

При построении приложения XML-разметка макета автомати-
чески преобразуется в объект ViewGroup, содержащий дерево 
элементов View. В приведенном выше примере кнопка преоб-
разуется в объект Button, а надпись преобразуется в объект 
TextView. И Button, и TextView являются субклассами View.

Все это и позволяет работать с представлениями из макета 
в коде Java. Каждое представление незаметно для разработчика 
преобразуется в объект Java View.

<Layout>

</Layout>

layout.xml
ViewGroup

View View

Линейный макет

Кнопка
Текстовое 
поле



дальше  239

представления и группы

Знакомство с представлениями
В этом разделе представлены самые популярные компоненты графического 
интерфейса. Некоторые из них уже упоминались выше, но мы все равно рас-
смотрим их. Мы не будем приводить весь API для каждого компонента — только 
самые важные моменты.

Надпись
Используется для вывода текста.

<TextView

    android:id="@+id/text_view"

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:text="@string/text" />

TextView textView = (TextView) findViewById(R.id.text_view);

textView.setText("Some other String");

Определение в XML
Надпись определяется в макете элементом <TextView>. Атри-
бут android:text указывает, какой текст должен выводиться — 
обычно в форме строкового ресурса:

Использование надписи в коде активности
Для изменения текста, выводимого в надписи, используется 
программный код следующего вида:

android.view.View

...

android.widget.TextView

...

В API TextView входят многочисленные атрибуты для управ-
ления внешним видом текста, например размером текста. Для 
изменения размера используется атрибут android:textSize:

android:textSize="16sp"

Размер текста задается в масштабно-независимых пикселах 
(sp). Масштабно-независимые пикселы учитывают факт вклю-
чения крупных шрифтов на устройствах пользователей. Текст 
с размером 16 sp на устройстве, настроенном на использование 
крупных шрифтов, будет физически больше такого же шрифта 
на устройстве с мелкими шрифтами.
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Текстовое поле
Аналог надписи, но с возможно-
стью редактирования.

<EditText

    android:id="@+id/edit_text"

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:hint="@string/edit_text" />

Определение в XML
Текстовое поле в XML определяется элементом <EditText>. Атрибут 
android:hint задает текст подсказки, которая объясняет пользователю, 
какую информацию следует вводить в поле.

Атрибут android:inputType определяет тип данных, которые должны 
вводиться в поле. Эта информация позволяет Android помочь пользователю 
в процессе ввода. Например, если поле предназначено для ввода числовых 
данных, используйте атрибут:

android:inputType="number"

для выбора цифровой клавиатуры. На наш взгляд, наиболее полезны 
следующие типы:

EditText editText = (EditText) findViewById(R.id.edit_text);

String text = editText.getText().toString();

Использование в коде активности
Для получения текста, содержащегося в текстовом поле, используется про-
граммный код следующего вида:

android.view.View

...

android.widget.TextView

...

android.widget.EditText

...

Значение Что делает

phone Предоставляет клавиатуру для ввода телефонных номеров.

textPassword Предоставляет клавиатуру для ввода текста, вводимые 
данные маскируются.

textCapSentences Первое слово в предложении начинается с прописной буквы.

textAutoCorrect Автоматически исправляет вводимый текст.

В значении атрибута можно перечислить несколько типов, разделенных 
символом |. Например, чтобы первое слово предложения начиналось с про-
писной буквы, а во вводимом тексте автоматически исправлялись опечатки, 
используйте атрибут:

android:inputType="textCapSentences|textAutoCorrect"

Полный список типов приве-
ден в электронной документа-
ции по адресу https://developer.
android.com/reference/android/
widget/TextView.html#attr_
android:inputType.
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Кнопка
Обычно используется для того, чтобы приложение 
выполняло какие-либо действия при щелчке на кнопке.

<Button

    android:id="@+id/button"

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:text="@string/button_text" />

Определение в XML
Кнопка в XML определяется элементом <Button>. Атрибут 
android:text указывает, какой текст должен отображаться 
на кнопке:

Использование в коде активности
Чтобы кнопка реагировала на щелчки, включите в XML макета 
атрибут android:onClick и присвойте ему имя вызываемого 
метода из кода активности:

android:onClick="onButtonClicked"

Затем в активности определяется метод следующего вида:

/** Вызывается при щелчке на кнопке */

public void onButtonClicked(View view) {

    // Сделать что-то по щелчку на кнопке

}

android.view.View

...

android.widget.TextView

...

android.widget.Button

...

Макет

<Layout>

</Layout>

Активность

onButtonClicked()
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Двухпозиционная кнопка
Щелкая на двухпозиционной кнопке, пользователь выбирает одно 
из двух состояний.

<ToggleButton 

    android:id="@+id/toggle_button"

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:textOn="@string/on"

    android:textOff="@string/off" />

Определение в XML
Двухпозиционная кнопка определяется в XML элементом 
<ToggleButton>. Атрибуты android:textOn и android:textOff 
определяют текст, который должен выводиться на двухпозиционной 
кнопке в зависимости от ее состояния:

Использование в коде активности
Чтобы двухпозиционная кнопка реагировала на щелчки, включите 
атрибут android:onClick в XML макета. Присвойте ему имя вызы-
ваемого метода из кода активности:

android:onClick="onToggleButtonClicked"

Затем в активности определяется метод следующего вида:

/** Вызывается при щелчке на двухпозиционной кнопке */

public void onToggleButtonClicked(View view) {

    // Получить состояние двухпозиционной кнопки.

    boolean on = ((ToggleButton) view).isChecked();

    if (on) {

        // Вкл

    } else {

        // Выкл

    }

}

Так выглядит 
двухпозиционная 
кнопка в выклю-
ченном состоянии.

А так она 
выглядит 
во включенном 
состоянии.

Возвращает true, если двухпозици-
онная кнопка находится во включен-
ном состоянии, или false, если она 
находится в выключенном состоянии.

android.view.View

...

android.widget.TextView

...

android.widget.Button

...

android.widget.
CompoundButton

...

android.widget.
ToggleButton

...

Точно так же, как при 
вызове метода по щелч-
ку на обычной кнопке.

«Составной» назы-
вается кнопка с дву-
мя состояниями 
(вкл/выкл). Двухпо-
зиционная кнопка 
представляет собой 
реализацию состав-
ной кнопки.
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Выключатель
Выключатель представляет собой рычажок, который работает 
по тому же принципу, что и двухпозиционная кнопка.

<Switch 

    android:id="@+id/switch_view"

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:textOn="@string/on"

    android:textOff="@string/off" />

Определение в XML
Выключатель определяется в XML элементом <Switch>. Атрибу-
ты android:textOn и android:textOff указывают, какой текст 
должен отображаться в зависимости от состояния выключателя:

Использование в коде активности
Чтобы выключатель реагировал на щелчки, включите атрибут 
android:onClick в XML макета. Присвойте ему имя вызываемого 
метода из кода активности:

android:onClick="onSwitchClicked"

Затем в активности определяется метод следующего вида:

/** Вызывается при щелчке на выключателе. */

public void onSwitchClicked(View view) {

    // Включенное состояние?

    boolean on = ((Switch) view).isChecked();

    

    if (on) {

        // Вкл

    } else {

        // Выкл

    }

}

Код очень похож на тот, 
который использовался 
с двухпозиционной кнопкой.

android.view.View

...

android.widget.TextView

...

android.widget.Button

...

android.widget.
CompoundButton

...

android.widget.Switch

...

Выключатель 
в выключенном 
состоянии.

А так он 
выглядит 
во включенном 
состоянии.
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Флажки
Флажки (check boxes) предоставляют пользователю набор незави-
симых вариантов. Пользователь может выбрать любые варианты 
по своему усмотрению. Каждый флажок может устанавливаться или 
сниматься независимо от всех остальных флажков.

Определение в XML
Флажок определяется в XML элементом <CheckBox>. Атрибут 
android:text используется для определения текста, выводимого 
рядом с флажком:

<CheckBox android:id="@+id/checkbox_milk"

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:text="@string/milk" />

<CheckBox android:id="@+id/checkbox_sugar"

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:text="@string/sugar" />

Использование в коде активности
Чтобы проверить, установлен ли некоторый флажок, используйте 
метод isChecked(). Если этот метод возвращает true, значит, 
флажок установлен:

CheckBox checkbox = (CheckBox) findViewById(R.id.checkbox_milk);

boolean checked = checkbox.isChecked();

if (checked) {

    //Действия для установленного флажка

}

android.view.View

...

android.widget.TextView

...

android.widget.Button

...

android.widget.
CompoundButton

...

android.widget.CheckBox

...

Два флажка. Пользователь 
может установить один 
флажок, другой, оба сразу 
или ни один из них.
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    <CheckBox android:id="@+id/checkbox_milk"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/milk"

        android:onClick="onCheckboxClicked"/>

    <CheckBox android:id="@+id/checkbox_sugar"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/sugar"

        android:onClick="onCheckboxClicked"/>

Чтобы обрабатывать щелчки на флажках (по аналогии со щелчками 
на кнопках), включите атрибут android:onClick в XML макета 
и присвойте ему имя вызываемого метода из кода активности:

Затем в активности определяется метод следующего вида:

public void onCheckboxClicked(View view) {

    // Был ли установлен флажок, на котором щелкнул пользователь?

    boolean checked = ((CheckBox) view).isChecked();

    

    // Определить, на каком флажке был сделан щелчок

    switch(view.getId()) {

        case R.id.checkbox_milk:

            if (checked)

                // Кофе с молоком

            else

                // Черный кофе

            break;

        case R.id.checkbox_sugar:

            if (checked)

                // С сахаром

            else

                // Без сахара

            break;

    }

}

Флажки (продолжение)

В этом случае метод 
onCheckboxClicked() будет 
вызван независимо от того, 
на каком флажке щелкнул 
пользователь. Также при 
желании можно было бы ука-
зать разные методы для всех 
флажков.
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Переключатели
Переключатели (radio buttons) предоставляют набор вариантов, 
из которого пользователь может выбрать ровно один вариант: 

Определение в XML
Начните с определения группы переключателей — особой разновидности 
группы представлений — элементом <RadioGroup>. Внутри этого элемента 
отдельные переключатели определяются элементами <RadioButton>:

<RadioGroup android:id="@+id/radio_group"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:orientation="vertical">

    <RadioButton android:id="@+id/radio_cavemen"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/cavemen" />

    <RadioButton android:id="@+id/radio_astronauts"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/astronauts" />

</RadioGroup>

Использование в коде активности
Чтобы определить, какой переключатель в группе установлен, используйте 
метод getCheckedRadioButtonId():

RadioGroup radioGroup = (RadioGroup) findViewById(R.id.radioGroup);

int id = radioGroup.getCheckedRadioButtonId();

if (id == -1){

    //Ни один переключатель не установлен

}

else{

    RadioButton radioButton = findViewById(id);

}

android.view.View

...

android.widget.TextView

...

android.widget.Button

...

android.widget.
CompoundButton

...

android.widget.
RadioButton

...

Вы можете выбрать 
между отображени-
ем переключателей 
в горизонтальном или 
вертикальном списке.

Группа переключа-
телей ограничива-
ет выбор пользова-
теля ровно одним 
вариантом.
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Чтобы обрабатывать щелчки на переключателях, включите 
атрибут android:onClick в XML макета и присвойте ему имя 
вызываемого метода из кода активности:

Затем в активности определяется метод следующего вида:

public void onRadioButtonClicked(View view) {

    RadioGroup radioGroup = (RadioGroup) findViewById(R.id.radioGroup);

    int id = radioGroup.getCheckedRadioButtonId();

    switch(id) {

        case R.id.radio_cavemen:

            // Установлен переключатель Cavemen

            break;

        case R.id.radio_astronauts:

            // Установлен переключатель Astronauts

            break;

    }

}

<RadioGroup android:id="@+id/radio_group"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:orientation="vertical">

    <RadioButton android:id="@+id/radio_cavemen"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/cavemen"

        android:onClick="onRadioButtonClicked" />

    <RadioButton android:id="@+id/radio_astronauts"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/astronauts"

        android:onClick="onRadioButtonClicked" />

</RadioGroup>

Переключатели (продолжение)

Группа переключа-
телей, содержащая 
переключатели, 
является субклас-
сом LinearLayout. 
Для групп пере-
ключателей можно 
использовать те 
же атрибуты, что 
и для линейных 
макетов. 
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Раскрывающийся список
Как вы уже видели, раскрывающийся список содержит набор 
значений, из которых пользователь может выбрать только одно.

Определение в XML
Раскрывающийся список определяется в XML элемен-
том <Spinner>. Чтобы добавить в раскрывающийся спи-
сок статический массив элементов, используйте атрибут 
android:entries и присвойте ему массив строк.

<Spinner

    android:id="@+id/spinner"

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:entries="@array/spinner_values" />

Использование в коде активности
Чтобы получить значение текущего выбранного варианта, используйте 
метод getSelectedItem() и преобразуйте результат к типу String:

Spinner spinner = (Spinner) findViewById(R.id.spinner);

String string = String.valueOf(spinner.getSelectedItem());

    <string-array name="spinner_values">

        <item>light</item>

        <item>amber</item>

        <item>brown</item>

        <item>dark</item>

    </string-array>

Массив строк добавляется в файл strings.xml следующим образом:

android.view.View

...

android.view.ViewGroup

...

android.widget.
AdapterView

...

android.widget.
AbsSpinner

...

android.widget.Spinner

...

Раскрываю-
щиеся списки 
упоминались 
в главе 2.

Существуют 
и другие спосо-
бы заполнения 
раскрывающихся 
списков, которые 
будут описаны 
позже в этой 
книге.

Абстракт-
ный базовый 
класс для 
виджетов 
Spinner.

AdapterView — пред-
ставление, которое 
может использовать 
адаптер. Адаптеры 
рассматриваются 
далее в этой книге.
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Графическое представление
Графическое представление используется для вывода изображений:

android.view.View

...

android.widget.ImageView

...

Класс ImageView явля-
ется непосредствен-
ным субклассом View.

Графическое 
представление 
используется 
для вывода изо-
бражений.

Добавление изображений в проект
Все начинается с создания папки ресурсов drawable, используемой по умолча-
нию для хранения ресурсов изображений. Выделите папку app/src/main/res 
в проекте, откройте меню File, выберите команду New... и выберите вариант 
создания нового каталога ресурсов Android. Выберите тип ресурса «drawable», 
введите имя папки «drawable» и щелкните на кнопке OK. После этого остается 
добавить изображение в папку app/src/main/res/drawable.

При желании вы можете использовать разные файлы изображений в зави-
симости от плотности экрана устройства. На экранах с высокой плотностью 
пикселов будут использоваться изображения с более высоким разрешением, 
а на экранах с низкой плотностью пикселов —- изображения с пониженным 
разрешением. Для этого создайте в app/src/main/res разные папки drawable для 
разных вариантов плотности пикселов. Имя папки соответствует плотности 
пикселов устройства:

drawable-ldpi Экраны низкой плотности (около 120 dpi).

drawable-mdpi Экраны средней плотности (около 160 dpi).

drawable-hdpi Экраны высокой плотности (около 240 dpi).

drawable-xhdpi Экраны сверхвысокой плотности (около 320 dpi).

drawable-xxhdpi Экраны сверх-сверхвысокой плотности (около 480 
dpi).

drawable-xxxhdpi Экраны сверх-сверх-сверхвысокой плотности (око-
ло 640 dpi).

Затем разместите изображения с разными разрешениями в папках drawable*, проследите за 
тем, чтобы файлам с разными разрешениями присваивались совпадающие имена. Android 
выбирает используемое изображение на стадии выполнения, в зависимости от плотности 
устройства, на котором работает программа. Например, если устройство оснащено экра-
ном сверхвысокой плотности, система будет использовать графику из папки drawable-xhdpi.
Если изображение добавлено только в одну из папок, то Android использует один файл на 
всех устройствах. Обычно для этой цели используется папка drawable.

В зависимости от того, 

какую версию Android 

Studio вы используете, 

среда разработки может 

автоматически создать 

некоторые из этих папок 

за вас. 
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Определение в XML
Графическое представление определяется в XML элементом <ImageView>. 
Атрибут android:src указывает, какое изображение должно выводиться. 
Атрибут android:contentDescription позволяет добавить текстовое 
описание изображения, чтобы сделать приложение более доступным:

<ImageView

    android:layout_width="200dp"

    android:layout_height="100dp"

    android:src="@drawable/starbuzz_logo"

    android:contentDescription="@string/starbuzz_logo" />

Значение атрибута android:src задается в форме "@drawable/имя_изо-
бражения", где имя_изображения — имя файла изображения (без расшире-
ния). Ресурсы изображений снабжаются префиксом @drawable. Префикс 
@drawable сообщает Android, что ресурс изображения хранится в одной 
или нескольких папках drawable*.

ImageView photo = (ImageView)findViewById(R.id.photo);

int image = R.drawable.starbuzz_logo;

String description = "This is the logo";

photo.setImageResource(image);

photo.setContentDescription(description);

Использование в коде активности
Исходное изображение и его текстовое описание задаются в коде активно-
сти методами setImageResource() и setContentDescription():

Этот фрагмент кода ищет ресурс изображения с именем starbuzz_logo 
в папках drawable* и назначает его источником данных для графического 
представления с идентификатором photo. Для ссылок на ресурс изображе-
ния в коде активности используется синтаксис R.drawable.имя_изобра-
жения, где имя_изображения — имя файла изображения (без расширения).
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Вывод изображений на кнопках
Кроме вывода изображений в графических представлениях, также 
можно выводить изображения на кнопках.

Вывод текста и изображения на кнопках
Чтобы вывести на кнопке текст, справа от которого находится графи-
ческое изображение, используйте атрибут android:drawableRight 
и укажите нужное изображение:

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:drawableRight="@drawable/android"

        android:text="@string/click_me" />

Вывести графический ресурс 

android в правой части кнопки.

Чтобы изображение располагалось слева от текста, воспользуй-
тесь атрибутом android:drawableLeft:

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:drawableLeft="@drawable/android"

        android:text="@string/click_me" />

Чтобы изображение располагалось под текстом, воспользуйтесь 
атрибутом android:drawableBottom:

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:drawableBottom="@drawable/android"

        android:text="@string/click_me" />

При установке атрибута android:drawableTop изображение 
выводится над текстом:

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:drawableTop="@drawable/android"

        android:text="@string/click_me" />

Также можно использовать значе-
ния drawableStart и drawableEnd 
для поддержки языков с разным 
направлением письма.
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Графическая кнопка
Графическая кнопка почти не отличается от обыч-
ной — просто на ней выводится только изображение, 
без текста.

<ImageButton

    android:id="@+id/button"

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:src="@drawable/button_icon" />

Определение в XML
Графическая кнопка определяется в XML макета элементом 
<ImageButton>. Атрибут android:src определяет изображе-
ние, которое должно выводиться на кнопке:

Использование в коде активности
Чтобы графическая кнопка реагировала на щелчки, включите 
в XML макета атрибут android:onClick и присвойте ему имя 
вызываемого метода из кода активности:

android:onClick="onButtonClicked"

Затем в активности определяется метод следующего вида:

/** Вызывается при щелчке на кнопке */

public void onButtonClicked(View view) {

    // Сделать что-то по щелчку на кнопке

}

android.view.View

...

android.widget.ImageView

...

android.widget.
ImageButton

...

Макет

<Layout>

</Layout>

Активность

onButtonClicked()

Класс ImageButton рас-

ширяет класс ImageView, 

а не класс Button. Вас 

это удивляет?
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Прокручиваемые представления
Если в макет добавляется большое количество представлений, 
на устройствах с маленькими экранами могут возникнуть проблемы — 
во многих макетах нет полос прокрутки, которые бы позволяли про-
кручивать страницу. Например, если добавить семь больших кнопок 
в линейный макет, пользователь не сможет видеть их одновременно.

Линейные макеты не 

содержат полос про-

крутки. Когда мы 

попытались включить 

семь кнопок в линей-

ный макет на своем 

устройстве, эти кнопки 

не помещались на экране 

одновременно.

Чтобы добавить вертикальную полосу прокрутки, заключите 
существующий макет в элемент  <ScrollView>:

<ScrollView xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    tools:context="com.hfad.views.MainActivity" >

    <LinearLayout

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        android:paddingBottom="16dp"

        android:paddingLeft="16dp"

        android:paddingRight="16dp"

        android:paddingTop="16dp"

        android:orientation="vertical" >

    ...

    </LinearLayout>

</ScrollView>

Чтобы добавить в макет горизонтальную полосу про-
крутки, заключите существующий макет в элемент 
<HorizontalScrollView>.

Переместите эти атрибуты 
из исходного макета в элемент 
<ScrollView>, так как элемент 
<ScrollView> теперь является 
корневым.

Макет заключается в эле-

мент <ScrollView>, и те-

перь в приложении появилась 

удобная вертикальная полоса 

прокрутки. Теперь пользо-

ватель сможет увидеть все 

представления в макете.
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Уведомления
Остался еще один виджет, который мы хотим представить в этой 
главе: уведомление (toast). Это простое всплывающее сообщение, 
которое появляется на экране.

Уведомления выполняют чисто информационные функции, поль-
зователь не может с ними взаимодействовать. Пока уведомление 
находится на экране, активность остается видимой и доступной 
для взаимодействия с пользователем. Уведомление автоматически 
закрывается по истечении тайм-аута.

Использование в коде активности
Уведомления создаются только в коде активности; определить их 
в макете невозможно.

Чтобы создать уведомление, вызовите метод Toast.makeText() 
и передайте ему три параметра: Context (обычно для текущей ак-
тивности), CharSequence (выводимое сообщение) и int (продол-
жительность). После того как объект уведомления будет создан, его 
можно вывести на экран вызовом метода show().

Пример кода с созданием уведомления, ненадолго появляющегося 
на экране:

CharSequence text = "Hello, I'm a Toast!";

int duration = Toast.LENGTH_SHORT;

Toast toast = Toast.makeText(this, text, duration);

toast.show();

java.lang.Object

...

android.widget.Toast

...

Тип Toast не является 

специализацией View. 

Тем не менее объекты 

этого типа хорошо 

подходят для вывода 

коротких сообщений, 

поэтому мы прота-

щили их в эту главу.

По умолчанию уведомления 

отображаются в нижней 

части экрана.
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Пора применить на практике некоторые представления, описанные в этой главе. Создайте 
макет для следующего экрана:

Вы, вероятно, не захотите пи-

сать код здесь — но почему бы 

не поэкспериментировать в IDE?

Упражнение
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Это всего лишь один из многочисленных способов создания макета. Не огорчайтесь, 
если ваш код выглядит иначе — существует много разных решений.

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:padding="16dp"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.layoutexamples.MainActivity" >

        <TextView

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:text="How do you like your tea served?" />

        <ToggleButton

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:textOn="Hot"

            android:textOff="Cold" />

Для выбора температуры напитка 
используется двухпозиционная кнопка.
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        <CheckBox android:id="@+id/checkbox_milk"

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:text="Milk" />

        <CheckBox android:id="@+id/checkbox_sugar"

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:text="Sugar" />

        <CheckBox android:id="@+id/checkbox_lemon"

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:text="Lemon" />

</LinearLayout>

Каждый из ва-
риантов (Milk, 
Sugar и Lemon) 
представлен 
флажком, ко-
торый выво-
дится в от-
дельной строке.

Помните: ваш код может отличаться 

от нашего. Это всего лишь один из воз-

можных вариантов построения макета.
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Ваш инструментарий Android

Глава 5 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

представлениями и группами 
представлений.

 � Все компоненты графического интерфейса яв-
ляются специализациями обобщенного пред-
ставления. Все они представлены субклассами 
класса android.view.View.

 � Все макеты являются субклассами класса 
android.view.ViewGroup. Группа пред-
ставлений — разновидность представления, 
которая может содержать несколько представ-
лений.

 � Файл с разметкой XML макета преобразуется 
в объект ViewGroup, содержащий иерархи-
ческое дерево представлений.

 � В линейном макете представления разме-
щаются либо по горизонтали, либо по вер-
тикали. Направление задается атрибутом 
android:orientation.

 � В композиционном макете представления на-
кладываются друг на друга.

 � Атрибуты android:padding* определяют 
величину отступов вокруг представления.

 � Используйте атрибут android:layout_
weight в линейном представлении, если вы 
хотите, чтобы представление занимало допол-
нительное место в макете.

 � Атрибут android:layout_gravity ука-
зывает, в какой части доступного пространства 
должно находиться представление.

 � Атрибут android:gravity указывает, в ка-
кой части представления должно отображаться 
его содержимое. 

 � Элемент <ToggleButton> определяет 
двухпозиционную кнопку. Щелкая на кнопке, 
пользователь выбирает одно из двух состояний.

 � Элемент <Switch> определяет выключатель, 
который работает по тому же принципу, что и 
двухпозиционная кнопка. Для использования 
выключателя необходим API уровня 14 и выше.

 � Элемент <CheckBox> определяет флажок.

 � Чтобы  определить  группу  переключателей,  
сначала  определите  группу  переключателей  
элементом <RadioGroup>. Отдельные пе-
реключатели в группе определяются элементом 
<RadioButton>.

 � Элемент <ImageView> предназначен для 
вывода графики.

 � Элемент <ImageButton> определяет кнопку, 
которая не содержит текста — только изобра-
жение.

 � Для добавления полос прокрутки ис -
пользуются элементы <ScrollView> 
и <HorizontalScrollView>.

 � Объект Toast представляет временное уве-
домление.

ГЛ
АВ

А 
5

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid.

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ
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Расставить по местам

Давайте честно признаем: создать хороший макет не так просто. Это нужно 
уметь.  Если вы строите приложения, которыми будут пользоваться люди, нужно позаботиться 

о том, чтобы они выглядели именно так, как было задумано. До сих пор мы показывали, как 

пользоваться линейными и композиционными макетами... Но что, если ваш макет имеет 

более сложную структуру? Для таких случаев в Android появилась новая возможность — 

макеты с ограничениями, разновидность макетов, которая обычно строится в визуальном 
режиме по схеме. Вы узнаете, как при помощи ограничений задавать позицию и размеры 

представлений независимо от размера экрана и ориентации. В завершение главы мы покажем, 

как сэкономить время, поручив Android Studio вычислить и добавить ограничения за вас.

Ну конечно, я уверен. 
Схема прямо передо мной. 
Тут все четко видно: здесь 
пальцы, здесь нога, здесь 
лодыжка... И одно крепится 
к другому.
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Вложенные макеты бывают неэффективными
Вы уже видели, как строить простые пользовательские интерфейсы на базе линей-
ных и композиционных макетов. Но что, если понадобится создать что-то более 
сложное? Сложные пользовательские интерфейсы можно строить достаточно глу-
боким вложением линейных и композиционных макетов, но они могут замедлить 
работу приложения, усложнить чтение и сопровождение кода.

Допустим, вы создаете макет с двумя строками, по два визуальных элемента в ка-
ждой. Такой макет можно построить из трех линейных макетов: одного корневого 
и по одному вложенному линейному макету для каждой строки:

LinearLayout

LinearLayout

EditTextTextView

LinearLayout

EditTextTextView

Приведенная иерархия относительно проста. Но что, если в ней задействовано 
больше представлений и больше вложенных макетов при большей глубине иерар-
хии? В быстродействии приложения могут появиться «узкие места», а вам придется 
иметь дело с громадным массивом кода, который создает трудности с чтением 
и сопровождением.

В сложном интерфейсе, требующем вложения нескольких макетов, обычно стоит 
воспользоваться другим типом макета.

При выводе макета на экране устройства Android создает на базе компонентов 
макета иерархию представлений, которая помогает определить, где должно 
размещаться каждое представление. Если макет содержит вложенные макеты, то 
иерархия усложняется, и Android иногда приходится делать несколько проходов 
по иерархии:

Каждое представление 

и каждый макет необхо-

димо инициализировать, 

выполнить определение 

размеров, размеще-
ние и прорисовку. При 

глубоком вложении все 

это требует довольно 

значительной работы 

и может замедлить ра-

боту вашего приложения.

Корневой линейный 
макет.

Для 
первой 
строки.

Для 
второй 
строки.

В линейных макетах пред-
ставления выводятся только 
в один столбец или строку, 
поэтому одного линейного ма-
кета для этого недостаточно. 
Однако желаемого результа-
та можно добиться вложени-
ем линейных макетов.

Один корневой 
линейный ма-
кет и по одному 
вложенному ли-
нейному маке-
ту для каждой 
строки.
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Макеты с ограничениями
Эта глава посвящена новой разновидности макетов — так называемым 
макетам с ограничениями (constraint layout). Такие макеты сложнее 
линейных или композиционных, но при этом они отличаются суще-
ственно большей гибкостью. Они также гораздо лучше подходят для 
сложных интерфейсов, потому что сокращение глубины иерархии 
представлений означает, что Android придется выполнять меньше 
вычислений во время выполнения.

Макеты с ограинчениями строятся ВИЗУАЛЬНЫМИ 
СРЕДСТВАМИ
У макетов с ограничениями есть еще одно преимущество: они предна-
значены для работы с визуальным редактором среды Android Studio. 
В отличие от линейных и композиционных макетов, которые обычно 
пишутся прямо в разметке XML, макеты с ограничениями строятся 
в визуальном режиме. Разработчик перетаскивает компоненты графи-
ческого интерфейса на панель схемы (blueprint) и задает инструкции 
относительно того, как должно выводиться каждое представление.

Чтобы вы лучше поняли, как это делается, мы приведем краткий 
обзор возможностей макетов с ограничениями, а затем построим 
следующий интерфейс:

Для построения макетов 
с ограничениями визу-
альными средствами по-
надобится среда Android 
Studio 2.3 и выше. Если 
вы работаете с более ста-
рой версией, проверьте 
наличие обновлений.

Создание нового проекта
Создайте новый проект Android Studio для приложения с именем «My Constraint 
Layout», доменом «hfad.com» и именем пакета com.hfad.myconstraintlayout. 
Выберите минимальный уровень API 19, чтобы приложение работало на боль-
шинстве устройств. Чтобы ваш код не отличался от нашего, создайте пустую 
активность с именем «MainActivity» и макет с именем «activity_main». 

Надпись 
(TextView)

Текстовые поля (EditText), заполняющие все 

доступное горизонтальное пространство.

Текстовое поле Message 
заполняет все доступное 
пространство по гори-
зонтали и вертикали.

Кнопка Send вы-
водится в середине 
нижнего края экрана.
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Убедитесь в том, что в проект включена библиотека 
Constraint Layout Library
В отличие от других макетов, которые встречались вам ранее, макеты с 
ограничениями реализуются отдельной библиотекой. Ее необходимо вклю-
чить в проект как зависимость перед тем, как пользоваться ею. Добавление 
зависимости для библиотеки означает, что библиотека будет вкключена 
в приложение и загружена на устройство пользователя.

Возможно, среда Android Studio уже добавила библиотеку Constraint Layout 
Library в ваш проект автоматически, но проверка не повредит. В Android 
Studio выполните команду  File→Project Structure. Затем щелкните на 
модуле app и выберите команду Dependencies. Экран будет выглядеть так:

Библиотека Constraint Layout Library.

Если среда Android Studio уже добавила библиотеку Constraint Layout 
Library за вас, она будет указана в списке под именем «com.android.support.
constraint:constraint-layout», как показано выше.

Если библиотека не была добавлена автоматически, вам придется до-
бавить ее самостоятельно. Для этого щелкните на кнопке «+» у нижней 
или правой стороны окна Project Structure. Выберите вариант Library 
Dependency, а затем выберите в списке вариант Constraint Layout Library. 
Если его нет в списке, введите следующий текст в поле поиска:

При нажатии кнопки OK библиотека Constraint Layout Library будет 
включена в список зависимостей. Снова щелкните на кнопке OK, чтобы 
сохранить изменения и закрыть окно Project Structure.

Теперь вы точно знаете, что библиотека Constraint Layout Library вклю-
чена в проект, и мы можем добавить необходимые для макета строковые 
ресурсы.

com.android.support.constraint:constraint-layout:1.0.2

Этот текст придется 

вводить только в том 

случае, если библиотека 

Constraint Layout Library 

не была добавлена в проект 

в форме зависимости.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<android.support.constraint.ConstraintLayout

    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"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    tools:context="com.hfad.myconstraintlayout.MainActivity">

</android.support.constraint.ConstraintLayout>

Обновление activity_main.xml для использования макета с ограничениями

Если Android Studio доба-
вит какие-либо дополни-
тельные представления 
за вас, удалите их.

Добавление стровых ресурсов в файл strings.xml

...

    <string name="to_label">To:</string>

    <string name="email_hint">Enter email address</string>

    <string name="subject_hint">Subject</string>

    <string name="message_hint">Message</string>

    <string name="send_button">Send</string>

...

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

MyConstraintLayout

res

values

Итак, строковые ресурсы успешно добавлены; теперь 
можно переходить к обновлению макета.

В каждом представлении в нашем макете будет выводиться текст 
или подсказки; мы добавим их в виде строковых ресурсов. Включите 
приведенные ниже строковые значения в файл strings.xml:

Мы будем использовать макет с ограничениями. Для этого (и для того, чтобы 
ваш макет не отличался от нашего) приведите разметку в файле activity_main.
xml к следующему виду (изменения выделены жирным шрифтом):

Определяет макет с ограничениями, в который можно 
добавлять представления. Для этого мы воспользуемся 
новым инструментом визуального редактора — схемой.

Так опре-
деляется 
макет с 
ограниче-
ниями.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
main.xml

MyConstraintLayout

res

layout
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Использование схемы
Чтобы воспользоваться схемой, сначала переключитесь в визуаль-
ный режим представления разметки (щелкните на вкладке Design). 
Затем щелкните на кнопке Show Blueprint на панели инструментов 
визуального редактора, чтобы открыть область схемы. Наконец, 
перетащите виджет Button с палитры визуального редактора на 
схему. Кнопка появляется в макете: Щелкните на кнопке Show Blueprint, чтобы 

отобразить область схемы. Она должна быть 

достаточно большой и удобной.

Виджет 
Button в 
палитре.

Перетащите кнопку на схему.

Наша 
кнопка.

Эта 
область 
отмечает 
границы, 
в кото-
рых будут 
отобра-
жаться 
верхние 
панели 
вашего 
приложе-
ния.

Отме-
чает об-
ласть для 
основных 
кнопок 
устрой-
ства.

Представления можно 

произвольно пере-
мещать в основной 
области схемы.

Чтобы 
увеличить 
размер 
палитры, 
щелкните 
на этой 
области 
и про-
тащите 
указатель 
мыши 
вниз.
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Позиционирование представлений с использованием ограничений
При использовании макета с ограничениями вы не указываете, где именно должно распола-
гаться представление, размещая его в конкретном месте. Вместо этого расположение опре-
деляется при помощи ограничений. Ограничение — логическая связь, которая сообщает 
макету, где должно располагаться представление. Например, при помощи ограничения можно 
связать представление с верхним краем макета или с нижнем краем другого представления. 

Чтобы добавить ограничение, щелкните на одном из круглых маркеров представления и пе-
ретащите его к тому объекту, с которым вы хотите установить связь. В нашем случае левый 
край кнопки будет свяаан с левым краем макета;  щелкните на левом маркере ограничения 
и перетащите его на левый край схемы:

Добавление горизонтального ограничения в макет
Чтобы понять, как работают ограничения, мы добавим ограничение, которое свяжет кнопку 
с левой стороной макета.

Сначала щелкните на кнопке, чтобы она была выделена. Вокруг выделенного представления 
появляется прямоугольная рамка с маркерами на сторонах и углах. Квадратные маркеры в 
углах предназначены для изменения размеров представления, а круглые маркеры на сторо-
нах — для добавления ограничений:

Тем самым вы создаете ограничение, а кнопка смещается влево:

Так добавляются горизонтальные ограничения. На следующем 
шаге для кнопки будет добавлено вертикальное ограничение.

При выделении 
представления 
вокруг него появ-
ляется рамка.

Квадратные маркеры 

в углах предназначены 

для изменения размеров 

представления.

Круглые маркеры на сто-
ронах предназначены для 
добавления ограничений.

Щелкните на круглом 
маркере на левой стороне 
кнопки и перетащите его 
на левый край схемы.

При добавлении ограни-
чения кнопка смещается 
к левому краю схемы.
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Добавление вертикального ограничения
Добавим второе ограничение для кнопки, чтобы связать ее с 
верхом макета. Для этого щелкните на верхнем маркере кноп-
ки и перетащите его на верхнюю сторону основной области 
схемы. Тем самым вы создадите второе ограничение, а кнопка 
смещается к верхней стороне основной области.

Каждое представление в макете с ограничениями должно 
иметь как минимум два ограничения, определяющих его рас-
положение, — горизонтальное и вертикальное. Если опустить 
горизонтальное ограничение, на стадии выполнения представ-
ление будет выводиться непосредственно рядом с начальным 
краем макета. Если пропущено вертикальное ограничение, 
представление выводится у верха макета. Это происходит не-
зависимо от того, где расположено представление на схеме.

Изменение интервалов представления
При добавлении ограничения в представление визуальный 
редактор автоматически добавляет интервал к тому же краю, 
для которого было добавлено ограничение. Размер интервала 
по умолчанию можно задать на панели инструментов визуаль-
ного редактора в поле Default Margin:

Измените это число (в dps), чтобы изменить 

интервал по умолчанию.

Изменяя размер интервала по умолчанию, вы задаете размер 
всех новых добавляемых полей. Размеры существующих ин-
тервалов остаются неизменными, но вы сможете изменить 
их в окне свойств.

Окно свойств отображается на отдельной панели сбоку от ви-
зуального редактора. Когда вы выделяете представление, на 
панели появляется диаграмма с ограничениями и размерами 
интервалов. Чтобы изменить размер интервала, измените 
число рядом с соответствующим краем представления.

Размеры интервалов представления можно изменить и 
другим способом: щелкните и перетащите представление 
на схеме. Этот способ приводит к тому же результату, что 
и изменение размеров интервала в окне свойств, но с ним 
труднее выдержать точность.

Попробуйте изменить размеры интервалов двумя разными 
способами, прежде чем переходить к следующей странице.

Щелкните на 
круглом маркере 
на верхней стороне 
кнопки и перета-
щите его на верх-
ний край схемы.

Кнопка смеща-
ется к верхней 
стороне основ-
ной области 
схемы.

Окно свойств

Огра-
ничение 
для левой 
стороны 
представ-
ления.

Размер 
интерва-
ла левой 
стороны 
(в данном 
случае 8).

Само представление
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<android.support.constraint.ConstraintLayout

    ...>

    <Button

        android:id="@+id/button"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_marginLeft="8dp"

        android:layout_marginTop="32dp"

        android:text="Button"

        app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"

        app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

</android.support.constraint.ConstraintLayout>

Изменения на схеме отражаются в XML
Когда вы добавляете представления на схему и задаете ограниче-
ния, эти изменения отражаются в разметке XML макета. Чтобы 
убедиться в этом, переключитесь в текстовый режим в среде разра-
ботки. Разметка должна выглядеть примерно так (не беспокойтесь, 
если она слегка отличается от приведенной):

Как видите, теперь в разметке XML появилась кнопка. Большая 
часть разметки кнопки должна быть вам знакома — весь этот матери-
ал рассматривался в главе 5. Ширина, высота и интервалы кнопки 
задаются точно так же, как и прежде. Незнакомо выглядят только 
две строки, задающие ограничения для левого и верхнего края:

<Button>

    ...

    app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"

    app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

Похожий код генерируется при добавлении ограничений для 
остальных краев кнопки.

Теперь снова переключитесь в режим Design, и мы рассмотрим дру-
гие способы размещения представлений в макетах с ограничениями.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
main.xml

MyConstraintLayout

res

layout

Визуальный редактор 

добавил кнопку.

Все эти 
атрибуты 
вам уже 
знакомы.

Эти строки 
относятся толь-
ко к макетам 
с ограничениями.

Эти строки описывают огра-

ничения для левого и верхнего 

края кнопки.
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Как выровнять представление по центру
До сих пор мы объясняли, как использовать ограничения для связы-
вания представлений с краями макетов. Этот способ хорошо работает, 
например, если представление нужно разместить в левом верхнем 
углу, — а если оно должно располагаться в центре?

Чтобы разместить представление по центру его макета, добавьте огра-
ничения для противоположных краев представления. Давайте посмо-
трим, как это делается, и выровняем кнопку горизонтально по центру.

Убедитесь в том, что кнопка выделена, щелкните на маркере ограни-
чения у правого края и перетащите его к правому краю макета:

Добавляет ограничение для правого края представления. Так как кнопка 
теперь имеет два горизонтальных ограничения (по одному для каждой 
стороны), кнопка перемещается в центр, а два противоположных огра-
ничения изображаются на схеме в виде пружин:

Так как кнопка теперь связана с обеими сторонами макета, она отобра-
жается в центре независимо от размера или ориентации экрана. Чтобы 
поэкспериментировать с размещением кнопки, запустите приложение 
или измените размеры схемы, перетаскивая ее правый нижний угол:

Ограничения для 
противоположных 
краев представле-
ния изображаются 
в виде пружин.

Щелкните на маркере огра-

ничения у правого края кнопки 

и перетащите его к правому 

краю схемы.

Кнопка пе-
ремещается 
в центр.

Чтобы изменить размеры 
схемы, щелкните на пра-
вом нижнем углу и пере-
тащите указатель мыши.
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Настройка позиции представления

Чтобы изменить величину относительного смещения, до-
статочно переместить ползунок. Скажем, если переместить 
ползунок влево, то кнопка на схеме тоже сместится влево:

После того как вы добавите ограничения для противоположных краев пред-
ставления, вы сможете управлять его расположением относительно сторон. Для 
этого следует изменить его смещение (bias). Тем самым вы сообщаете Android 
пропорциональные длины ограничений по разные стороны представления.

Чтобы вы увидели, как работает этот механизм, изменим смещение так, что-
бы кнопка была сдвинута от центра. Убедитесь в том, что кнопка выделена, 
и загляните в окно свойств представления. Под диаграммой представления 
располагается ползунок с числом. Это число задает горизонтальное смещение 
представления в процентах:

Представление сохраняет свою относительную позицию неза-
висимо от размера и ориентации экрана. Когда вы добавляете 
смещение в визуальном редакторе, оно отражается в разметке 
XML. Например, если изменить горизонтальное смещение 
вашего представления на 25%, разметка представления будет 
выглядеть так:

app:layout_constraintHorizontal_bias="0.25"

Итак, вы знаете, как работает смещение. Теперь посмотрим, 
как задаются размеры представления.

В окне свойств видно, что 
мы добавили ограничения 
для левого и правого края.

Ползунок для горизонтального 

смещения представления. Сей-

час на нем выводится число 50, 

так как расстояние до краев 

макета равномерно распреде-

ляется между двумя горизон-

тальными ограничениями.

При 
переме-
щении 
ползунка...

...переме-
щается 
кнопка.

Также можно переме-
стить кнопку, щелкнув 
на ней и перетащив 
указатель мыши, но это 
менее точный способ.
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Как изменить размеры представления
В макетах с ограничениями предусмотрено несколько способов определения размеров пред-
ставления:

 Определение фиксированного размера с конкретными значениями ширины и высоты.1

 Со значением wrap_content представлению назначаются минимальные размеры, 
достаточные для вывода его содержимого.

2

 Определение пропорций для ширины и высоты (например, чтобы ширина представ-
ления была вдвое больше его высоты).

4

 Определение размеров по размерам ограничений (если вы добавили ограничения для 
противоположных сторон представления).

3

Рассмотрим эти варианты поочередно.

1. Определение фиксированного размера
Есть пара способов определения фиксированных размеров представления 
в визуальном редакторе. Во-первых, вы можете просто изменить размеры 
представления на схеме — щелкните на угловом маркере изменения размеров 
и перетащите указатель мыши. Во-вторых, нужные значения можно ввести 
в полях layout_width и layout_height в окне свойств:

2. Выбор по размерам содержимого
Чтобы представление имело минимальные размеры, достаточные для вывода 
его содержимого, задайте его свойствам layout_width и layout_height 
значение wrap_content. Это делается в окне свойств:

Как правило, определять фиксированные размеры представлений не реко-
мендуется, поскольку такое представление не сможет увеличиваться и умень-
шаться в зависимости от размеров содержимого или размеров экрана.

Размеры представ-
ления можно изме-
нить перетаски-
ванием квадратных 
угловых маркеров.

Также можно 
ввести шири-
ну и высоту 
в окне свойств.

Если задать ширине и высоте 
значение «wrap_content», то для 
представления выбираются ми-
нимальные размеры, достаточные 
для размещения его содержимого — 
как и с другими макетами.
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3. Определение размеров по размерам ограничений
Если вы добавили ограничения к противоположным краям своего пред-
ставления, ширину этого представления можно выбрать по ширине 
ограничений. Для этого ширине и/или высоте задается значение 0dp. 
Со значением 0dp ширина будет соответствовать ширине горизон-
тальных ограничений, а высота — высоте вертикальных ограничений.

В нашем примере ограничения были добавлены для левого и правого 
края кнопки, так что ширина кнопок будет соответствовать размерам 
ограничений. Откройте окно свойств и задайте свойству layout_width 
значение 0dp. Кнопка на схеме расширяется, занимая все доступное 
горизонтальное пространство (с учетом интервалов):

4. Определение пропорций ширина:высота
Наконец, вы можете задать пропорции ширины и высоты. Для этого 
задайте атрибуту layout_width или layout_height представления 
значение 0dp, как это делалось ранее, а затем щелкните в левом верх-
нем углу диаграммы в окне свойств. Появляется поле ratio, содержимое 
которого можно изменить:

Теперь, когда вы знаете, как изменять размеры представлений, попробуй-
те поэкспериментировать с разными способами — прежде чем браться 
за упражнение на следующей странице.

Задайте 
ширину 0dp, 
и размеры 
кнопки изме-
няются в со-
ответствии 
с ограничени-
ями.

Щелкните 
здесь, чтобы 
переключить 
режим вывода 
пропорций. Здесь выбрано от-

ношение 1:1, при 
котором ширина 
и высота представ-
ления равны.
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СТАНЬ ограничением
Представьте, что вы - макет с ограничениями. 
Нарисуйте ограничения, которые необходимы для 

создания каждого макета. Для каждого 
представления также необходимо 
указать значения layout_width, layout_
height и смещение (где потребуется). 

Первое упражнение мы выполнили за вас.

B

A

Так должен 
выглядеть 
экран.

Добавьте представления 
и ограничения на каждую 
схему.

layout_width: wrap_
content 
layout_height: wrap_
content

Кнопка нахо-
дится в правом 
верхнем углу.

Кнопка располагается 

по центру нижнего 
края экрана.
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C

D

Кнопка заполняет все 
доступное пространство.

Кнопка 1 находится 
в левом верхнем углу. 
Кнопка 2 заполняет 
оставшееся про-
странство по гори-
зонтали.
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СТАНЬ ограничением. Решение
Представьте, что вы - макет с ограничениями. Нарисуйте 
ограничения, которые необходимы для создания каждого 

макета. Для каждого представления также 
необходимо указать значения layout_width, layout_
height и смещение (где потребуется). Первое 
упражнение мы выполнили за вас.

B

A

Так должен 
выглядеть 
экран.

layout_width: wrap_
content 
layout_height: wrap_
content

Кнопка нахо-
дится в правом 
верхнем углу.

Кнопка располагается 

по центру нижнего 
края экрана.

layout_width: wrap_
content 
layout_height: wrap_
content 
bias: 50%

Если добавить 
ограничения для 
обеих вертикальных 
сторон и устано-
вить смещение 50%, 
к кнопке применя-
ется горизонталь-
ное выравнивание 
по центру.



дальше 4  275

макеты с ограничениями

C

D

Кнопка заполняет все 
доступное пространство.

layout_width: 0dp 
layout_height: 0dp

Кнопка должна растя-
гиваться по всем на-
правлениям, поэтому 
вы должны назначить 
ограничения для всех 
краев, задав ширине 
и высоте значение 0dp.

Кнопка 1 находится 
в левом верхнем углу. 
Кнопка 2 заполняет 
оставшееся про-
странство по гори-
зонтали.

Кнопка 1: 
layout_width: wrap_
content 
layout_height: wrap_
content

Кнопка 2: 
layout_width: 0dp 
layout_height: wrap_
content
Чтобы кнопка 2 заполняла 
все свободное простран-
ство по горизонтали, 
добавьте ограничения для 
обоих вертикальных сто-
рон и задайте им ширину 
0dp. Левый край кнопки 
должен быть связан с пра-
вым краем кнопки 1.
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Выравнивание представлений
До сих пор мы рассказывали о том, как задать размеры и по-
зицию отдельного представления. А теперь посмотрим, как 
выровнять его относительно другого представления.

Сначала щелкните на кнопке Show Constraints на панели ин-
струментов редактирования для того, чтобы вывести на схеме 
все ограничения (не только ограничения для выделенного 
представления). Затем перетащите вторую кнопку с палитры 
на схему и разместите ее под первой.

Чтобы при запуске приложения вторая кнопка выводилась под 
первой, необходимо добавить ограничение для верхнего края 
второй кнопки и связать его с нижним краем первой кнопки. 
Выделите вторую кнопку и перетащите маркер ограничения 
с ее верхнего края на нижний край второй кнопки:

Чтобы выровнять левые края обеих кнопок, выделите обе 
кнопки (удерживайте нажатой клавишу Shift при выделении) 
и щелкните на кнопке Align Left Edges на панели инструментов 
редактирования:

В результате вы добавляете ограничение, связывающее ле-
вый край второй кнопки с левым краем первой кнопки. Это 
ограничение выравнивает края представлений.

Кнопка Show Constraints 

отображает (или скры-

вает) все ограничения 

в макете.

Добавьте на схему 
вторую кнопку 
под первой.

Добавляется ограничение, связы-

вающее верхний край одной кнопки 

с нижним краем другой.

Эта кнопка 
предоставляет 
дополнительные 
возможности 
выравнивания 
представлений.

При вы-
равнивании 
левых краев 
добавляется 
новое огра-
ничение.
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Построение реального макета
Вы уже знаете о макетах с ограничениями достаточно, чтобы 
взяться за построение реального макета. Мы собираемся 
построить следующий макет:

Мы построим этот макет «с нуля» в файле activity_main.xml. Пре-
жде чем начинать редактирование, удалите любые представления, 
уже включенные в макет, чтобы схема была пустой, и убедитесь 
в том, что разметка в файле activity_main.xml выглядит так:

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

<android.support.constraint.ConstraintLayout

    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"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    tools:context="com.hfad.myconstraintlayout.MainActivity">

</android.support.constraint.ConstraintLayout>

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
main.xml

MyConstraintLayout

res

layout

Надпись.

Текстовые поля, 
заполняющие гори-
зонтальное про-
странство. Текстовое поле 

Message заполняет все 
доступное простран-
ство по горизонтали 
и вертикали.

Кнопка Send распо-
лагается по центру 

нижнего края экрана.
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Сначала добавляется верхняя строка 
представлений
Начнем с добавления тех представлений, которые должны 
находиться в верхней части макета: надписи и текстового поля.

Для этого переключитесь на визуальный редактор, если это не 
было сделано ранее, и перетащите компонент TextView с пали-
тры в левый верхний угол схемы. Затем перетащите компонент 
E-mail в область схемы, так, чтобы она размещалась справа 
от надписи. Он представляет текстовое поле, использующее 
специализированную клавиатуру Android для ввода адресов 
электронной почты. Вручную измените размер компонента 
E-mail, чтобы он был выровнен с надписью и заполнял все 
оставшееся горизонтальное пространство:

Обратите внимание: никакие ограничения еще не назначались, а компо-
ненты были расположены в тех местах, где они должны располагаться 
в макете на устройстве. И это не случайность: чтобы сэкономить время, 
мы поручим визуальному редактору вычислить ограничения.

Вычисление ограничений визуальным редактором
Как вы уже знаете, макет с ограничениями определяет позиции, в ко-
торых должны размещаться представления, с учетом назначенных 
ограничений. К счастью, в визуальном редакторе имеется кнопка Infer 
Constraints, которая вычисляет нужные ограничения (по мнению визу-
ального редактора) и добавляет их в макет. Чтобы воспользоваться этой 
функцией, щелкните на кнопке Infer Constraints на панели инструментов 
визуального редактора:

В верхней части макета 
выводится надпись и тек-
стовое поле для адреса.

Разместите компоненты TextView 
и E-mail на схеме в тех местах, где 
они должны располагаться в макете.

Кнопка Infer Constraints. 

Щелкните на ней.



дальше 4  279

макеты с ограничениями

Если вам не нравится то, что сделала кнопка Infer Constraints, отме-
ните внесенные изменения командой Undo Infer Constraints из меню 
Edit или отрегулируйте отдельные ограничения.

Мы немного отрегулируем представления перед тем, как добавлять 
новые компоненты на схему. Выделите надпись и отредактируйте ее 
атрибуты на панели свойств: задайте свойству ID значение to_label, 
а свойству text — значение "@string/to_label". Результат будет та-
ким же, как при добавлении следующих строк в элемент <TextView> 
разметки XML:

Среда разработки предполагает, какие ограничения нужно добавить в макет
Когда вы щелкаете на кнопке Infer Constraints, визуальный редактор пытается вычислить ограничения 
для вашего макета и добавляет их за вас. Успех не гарантирован, так как среда разработки не может про-
читать ваши мысли (насколько нам известно) и определить, как макет должен вести себя на физическом 
устройстве. Среда просто строит предположения на основании позиции каждого представления на схеме.

Вот как выглядят изменения, внесенные визуальным редактором при щелчке на кнопке Infer Constraints 
(если вы расположили свои представления иначе, ваш результат может выглядеть по-другому):

android:id="@+id/to_label"

android:text="@string/to_label"

Затем выделите текстовое поле E-mail, задайте его свойству ID значение 
email_address, свойству layout_height — значение "wrap_content", 
а свойству hint — значение "@string/email_hint". Результат будет таким же, 
как при добавлении следующих строк в элемент <EditText> разметки XML:

Если при изменении ID среда 

Android Studio выведет 

сообщение об изменениях 

в коде, не беспокойтесь —

это нормально, потому 

что мы изменяем иденти-

фикатор представления.

android:id="@+id/email_address"

android:layout_height="wrap_content"

android:hint="@string/email_hint"

Итак, мы добавили на схему верхнюю строку представлений. Давайте добавим 
еще несколько представлений.

При щелчке 
на кнопке Infer 
Constraints 
к обоим пред-
ставлениям 
были добавлены 
огранчения.

Чтобы просмо-
треть подробную 
информацию по 
всем ограниче-
ниям, выделите 
каждое представ-
ление и просмо-
трите значения 
в окне свойств.

Android Studio добавляет 
эти строки, когда вы из-
меняете свойства ID и text 
представления.

Android Studio добавляет эти стро-
ки при изменении свойств layout_height 
и hint представления.

Обновите это свойство, 
чтобы изменить текст 
надписи.
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На схему добавляется новая строка...
Следующая строка в макете содержит текстовое поле для темы 
сообщения. Перетащите компонент Plain Text с палитры на 
схему и расположите его под первыми двумя компонентами, 
добавленными ранее. Затем добавьте компонент EditText на 
схему. Затем измените размер и позиции компонента, чтобы 
он занимал все горизонтальное пространство:

Затем снова щелкните на кнопке Infer Constraints. Визуальный 
редактор добавляет новые ограничения, на этот раз изменяя 
позицию нового компонента:

...а затем кнопка
Затем мы добавим кнопку в нижнюю часть макета. Перетащи-
те компонент Button на схему и выровняйте ее по центру ниж-
ней стороны. Когда вы щелкнете на кнопке Infer Constraints, 
визуальный редактор добавит следующие ограничения:

Выделите новое представление на схеме. Задайте его свойству 
ID значение subject, свойству layout_height — значение 
"wrap_content", а свойству hint — значение "@string/
subject_hint". Удалите в свойстве text весь текст, добав-
ленный визуальным редактором.

Задайте свойству ID кнопки значение send_button, 
а свойству text — значение "@string/send_button".

Добавляем текстовое 
поле под двумя пред-
ставлениями.

Компонент Plain Text 

добавляет текстовое 

поле в макет.

Визуальный редактор 
добавляет ограничения 
для нового текстово-
го поля при щелчке на 
кнопке Infer Constraints.

Помните: когда вы щелкнете 
на кнопке Infer Constraints для 
своего макета, ваш результат 
может отличаться от приве-
денного на иллюстрации.

Кнопка размещается в ниж-
ней части края макета 
и выравнивается по центру 
нижней стороны.
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Остается добавить представление 
для сообщения
Осталось добавить в макет еще одно представление — текстовое 
поле, которое должно заполнить все оставшееся место. Перета-
щите компонент Plain Text с палитры в середину схемы, измените 
его размеры так, чтобы он заполнял всю область, и щелкните 
на кнопке Infer Constraints:

Выделите новый компонент на схеме, задайте его свойству 
ID значение message, свойству hint — значение "@string/
message_hint", а свойству gravity — значение top. Удалите 
весь текст в свойстве text, добавленный визуальным редак-
тором.

А теперь запустим приложение и посмотрим, как же выгля-
дит макет.

Возможно, вам 
придется щелкнуть 
на кнопке «View all 
properties», чтобы 
увидеть свойство 
gravity.

Вообще говоря, можно было 

сначала добавить все представ-

ления, а потом щелкнуть на 

кнопке Infer Constraints. Однако 

мы обнаружили, что пошаговое 

построение макета дает луч-

шие результаты. Поэкспери-

ментируйте и решите, какой 

вариант вам больше подходит.

Текстовое поле Message 
должно заполнять всю 
оставшуюся область.

На этот раз кнопка 
Infer Constraints добав-
ляет ограничения для 
нового текстового поля.
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Тест-драйв
При запуске приложения макет MainActivity выглядит 
практически точно так, как мы хотели. Если повернуть 
устройство, кнопка сохраняет выравнивание по центру, 
текстовые поля для адреса и темы расширяются и запол-
няют все пространство по горизонтали, а текстовое поле 
сообщения заполняет всю оставшуюся область:

Вспомните, что ваш макет по внешнему виду и поведению 
может отличаться от нашего — в зависимости от того, 
какие ограничения были добавлены при нажатии кноп-
ки Infer Constraints. Эта функция работает не идеально, 
но обычно она делает именно то, что нужно, а любые 
внесенные ею изменения можно отменить или обновить.

Кнопка выравнивается 
по центру нижнего края 
экрана независимо от 
размера и ориентации.

Текстовые поля 
заполняют все 
доступное про-
странство.

Протестируйте свой макет 

с ограничениями для разных раз-

меров и вариантов ориентации 

устройств. Убедитесь в том, 

что он работает так, как за-

думано. Если что-то пошло не 

так, вероятно, вам придется 

изменить свойства некоторых 

представлений и их ограничений.
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ГЛАВА 6

Ваш инструментарий Android

Глава 6 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

макетами с ограничениями.

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid.

 � Макеты с ограничениями рассчитаны на исполь-
зование в сочетании с визуальным редактором 
Studio. Они реализованы отдельной библиоте-
кой, и они могут использоваться в приложениях 
с минимальным SDK уровня API 9 и выше.

 � Чтобы разместить представления в нужном 
месте, добавьте ограничения. У каждого пред-
ставления должно быть как минимум одно гори-
зонтальное и одно вертикальное ограничение.

 � Чтобы выровнять представления по центру, 
добавьте ограничения для противоположных 
сторон. Измените смещение представления, 

чтобы изменить его относительную позицию 
между ограничениями.

 � Размеры представления можно привести в со-
ответствие с его ограничениями, если у пред-
ставления имеются ограничения на противопо-
ложных сторонах.

 � Размеры представления можно задать в виде 
отношения ширина:высота.

 � Кнопка Infer Constraints добавляет ограничения 
на основании позиции представлений на схеме.

В:  Макет с ограничениями — един-
ственный способ построения сложных 
макетов?

О:  Существуют и другие типы макетов 
(например, относительные и табличные 
макеты), но макет с ограничениями спо-
собен сделать все то, что умеют делать 
они. Кроме того, он взаимодействует с ви-
зуальным редактором Android Studio, что 
значительно упрощает  построение макетов. 
 
Если вам захочется больше узнать об от-
носительных и табличных макетах, они рас-
сматриваются в приложении 1 в конце книги.

В:  Почему макеты с ограничениями 
реализованы в отдельной библиотеке?

О: Макеты с ограничениями относительно 
недавно появились в Android. Они оформле-
ны в отдельную библиотеку, чтобы их можно 
было добавить в приложения, поддержива-
ющие более старые версии Android. Мы еще 
вернемся к теме обратной совместимости 
в следующих главах.

В: При этом я могу редактировать ма-
кеты с ограничениями на уровне XML?

О: Да, но поскольку они рассчитаны на 
визуальное редактирование, мы сосредо-
точились на их построении в визуальном 
редакторе.

В:  Я попробовал воспользоваться 
кнопкой Infer Constraints, но не получил 
ожидаемого результата. Почему?

О: Функция Infer Constraints может только 
делать предположения на основании того, 
где вы разместили представления в маке-
те, так что результат не гарантирован. Тем 
не менее вы всегда можете скорректиро-
вать изменения, внесенные кнопкой Infer 
Constraints в ваш макет.

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

частоЗадаваемые вопросы





Столько светлых идей... 
И как мне превратить все 
это в самое популярное 
приложение года?

Cписковые представления и адаптеры7

Обо всем по порядку

Хотите знать, как лучше организовать Android-приложение?  
Мы рассмотрели основные структурные элементы, используемые при 
построении приложений; теперь пора привести знания в порядок. В этой 
главе мы покажем, как взять разрозненные идеи и превратить их в классное 
приложение. Мы покажем, как списки данных могут стать основой структуры 
вашего приложения и как связывание списков позволяет создавать мощные 
и удобные приложения. Попутно вы в общих чертах узнаете, как при 
помощи слушателей событий и адаптеров сделать ваше приложение более 
динамичным.
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Каждое приложение начинается с идей
Когда разработчик задумывает новое приложение, у него обычно 
уже есть масса идей относительно того, что должно быть в этом 
приложении.

Допустим, руководство сети кофеен Starbuzz хочет создать новое 
приложение, которое привлечет в их заведения больше народа. 
Вот лишь некоторые возможности, которые, как они считают, 
должны быть реализованы в новом приложении:

Безусловно, все эти идеи будут полезны для пользователя. 
Но как построить из них интуитивно понятное, хорошо 
организованное приложение?

Вывести подробную 

информацию по 

каждому напитку.

Вывести меню 
со всеми блюдами, 
которые может за-
казать посетитель.

Вывести список всех 
кофеен. Вывести адреса и время работы всех кофеен.

Вывести список всех 
напитков.

Вывести подробную 

информацию по 

каждому блюду.

Вывести начальный 
экран со списком 
всех команд.
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Ïроâедите êлассиôиêаöиþ идей:  
âерõний óроâенü, êатеãории, деталиçаöия/редаêтироâание

Полезный способ упорядочения таких идей заключается в их классификации 
на три типа активностей: активности верхнего уровня, активности категорий 
и активности детализации/редактирования.

Вывести меню 
со всеми блю-
дами, которые 
может заказать 
посетитель.

Вывести список 
всех кофеен.

Аêтиâности êатеãорий
Активности категорий выводят данные, принад-
лежащие конкретной категории, — часто в виде 
списка. Такие активности часто помогают поль-
зователю перейти к активностям детализации/
редактирования. Пример активности категории — 
вывод списка всех напитков, имеющихся в Starbuzz.

Вывести список 
всех напитков.

Аêтиâности âерõнеãо óроâня
Активности верхнего уровня представляют опера-
ции, наиболее важные для пользователя, и предо-
ставляют простые средства для навигации к ним. 
В большинстве приложений первая активность, 
которую видит пользователь, является активно-
стью верхнего уровня.

Вывести на-
чальный экран 
со списком всех 
команд.

Аêтиâности деталиçаöии/редаêтироâания
Активности детализации/редактирования вы-
водят подробную информацию по конкретной 
записи, предоставляют пользователю возможность 
редактирования существующих записей или ввода 
новых записей. Пример активности детализации/
редактирования — активность, которая выводит 
подробную информацию о конкретном напитке. 

Вывести подроб-

ную информа-

цию по каждому 

напитку.

Вывести подроб-

ную информа-
цию по каждому 

блюду.

Вывести адреса и время работы всех кофеен.

После того как активности будут разделены на категории, 
классификация используется для построения иерархии, опи-
сывающей переходы между активностями.

Представьте какое-нибудь приложение, которое вам хотелось бы создать. Какие активности 
оно должно содержать? Разделите их на активности верхнего уровня, активности категорий 
и активности детализации/редактирования.

Упражнение
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Вывести меню 
со всеми блю-
дами, которые 
может заказать 
посетитель.

Вывести список 
всех кофеен.

Аêтиâности êатеãорий 
çанимаþт место междó 
аêтиâностями âерõнеãо 
óроâня и аêтиâностями 
деталиçаöии/
редаêтироâания
Пользователи будут перехо-
дить от активностей верхнего 
уровня к активностям катего-
рий. В сложных приложени-
ях иерархия может включать 
несколько уровней категорий 
и подкатегорий.

Вывести список 
всех напитков.

Аêтиâности âерõнеãо óроâня âо ãлаâе иерарõии
Пользователь начинает работу с приложением с этих 
активностей, поэтому они размещаются в начале 
иерархии.

Вывести на-
чальный экран 
со списком всех 
команд.

Аêтиâности деталиçаöии/
редаêтироâания
Эти активности образуют 
нижний уровень иерархии 
активностей. Пользователи 
будут переходить к ним от ак-
тивностей категорий.

Вывести подроб-
ную информа-
цию по каждому 
напитку.

Вывести подроб-
ную информа-
цию по каждому 
блюду.

Вывести адреса 
и время работы 
всех кофеен.

Наâиãаöия по аêтиâностям
После того как вы разделите свои идеи на активности верхнего уровня, 
категорий и детализации/редактирования, эта классификация может ис-
пользоваться для планирования навигации по приложению. Как правило, 
переход от активностей верхнего уровня к активностям детализации/
редактирования должен осуществляться через активности категорий.

Для примера представьте, что пользователь хочет просмотреть подробную 
информацию об одном из напитков, подаваемых в Starbuzz. Для этого он 
запускает приложение и видит начальный экран активности верхнего 
уровня со списком команд. Пользователь выбирает команду вывода списка 
напитков. Чтобы увидеть подробную информацию о конкретном напитке, 
пользователь выбирает его в списке.
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Наâиãаöия с исполüçоâанием списêоâыõ предстаâлений
В приложениях с такой структурой необходимо организовать навигацию, то 
есть переходы между активностями. В таких ситуациях чаще всего применяются 
списковые представления. Списковое представление отображает перечень 
объектов данных, который затем используется для навигации по приложению.

Например, на предыдущей странице было указано, что нам понадобится ак-
тивность категории для вывода списка напитков, продаваемых в кофейнях 
Starbuzz. Эта активность может выглядеть так:

Активность использует списковое представление для вывода всех напитков, 
продаваемых в кофейнях Starbuzz. Чтобы перейти к конкретному напитку, 
пользователь щелкает на соответствующей строке, и на экране появляется 
подробное описание напитка.

В оставшейся части этой главы мы покажем на примере приложения Starbuzz, 
как использовать списковые представления для реализации этого механизма.

Компонент 
ListView 
со списком 
напитков.

Если щелкнуть 
в строке Latte списка 
ListView, вы увидите 
подробное описание 
этого напитка.



290    глава 7

добро пожаловать в starbuzz

Ïостроим приложение Starbuzz
Мы не будем строить все активности категорий и детализации/редактиро-
вания, необходимые для всего приложения Starbuzz, а ограничимся только 
напитками. Мы построим активность верхнего уровня, которую будет ви-
деть пользователь при запуске приложения; активность категории, которая 
выводит список напитков; и активность детализации/редактирования, 
которая выводит подробную информацию об одном напитке.

Аêтиâностü âерõнеãо óроâня
При запуске приложения пользователь видит 
активность верхнего уровня — главную точку 
входа приложения. Эта активность включает 
изображение логотипа Starbuzz и навигаци-
онный список с командами для получения 
информации о напитках, еде и кофейнях.

Когда пользователь щелкает на одном из 
пунктов списка, приложение использует его 
выбор для перехода к другой активности. 
Например, если пользователь щелкнул на 
команде Drinks, приложение запускает актив-
ность категорий со списком напитков.

Аêтиâностü êатеãории для âыâода 
списêа напитêоâ
Эта активность открывается при выборе 
пользователем команды Drinks в навигаци-
онном списке активности верхнего уровня. 
Активность выводит список всех напитков, 
продаваемых в кофейнях Starbuzz. Пользо-
ватель выбирает один из напитков, чтобы 
получить более подробную информацию 
о нем.

Логотип Starbuzz 
и список команд. Мы 
реализуем команду 
Drinks.

Здесь всего три на-
питка, хотя в меню 
Starbuzz их наверняка 
гораздо больше.

а âернее, еãо частü
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Аêтиâностü деталиçаöии 
с инôормаöией о напитêе
Активность для вывода подробной ин-
формации о напитке запускается тогда, 
когда пользователь щелкает на одном из 
напитков, перечисленных в активности 
категории напитков.

Активность выводит подробную инфор-
мацию о напитке, выбранном пользовате-
лем: имя, фотография и описание.

Наâиãаöия полüçоâателя â приложении
Пользователь переходит от активности 
верхнего уровня к активности с подроб-
ной информацией о напитке, щелкая на 
команде «Drinks» в активности верхнего 
уровня. После этого он выбирает конкрет-
ный напиток в открывшемся списке.

Активность для 
вывода подробной 
информации о на-
питке, выбранном 
пользователем.

Пользователь 
выбирает 
команду Drinks; 
на экране появ-
ляется список 
напитков.

Когда пользо-
ватель выбира-
ет напиток, на 
экране выводит-
ся информация 
об этом напитке. 
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<Layout>

</Layout>

activity_top_level.xml

TopLevelActivity.javaУстройство

<Layout>

</Layout>

activity_drink.xml

Стрóêтóра приложения Starbuzz
Приложение состоит из трех активностей. TopLevelActivity — активность 
верхнего уровня — обеспечивает основную навигацию по разделам приложения. 
DrinkCategoryActivity — активность категории со списком напитков. Третья 
активность, DrinkActivity, содержит подробную информацию о конкретном 
напитке.

В этой версии данные напитков будут храниться в классе Java. В одной из следую-
щих глав информация будет перенесена в базу данных, но пока мы хотим сосре-
доточиться на построении приложения, не отвлекаясь на поддержку баз данных.

При запуске приложения открывается активность 
TopLevelActivity.
Активность использует макет activity_top_level.xml. Активность выводит 
список команд для перехода к разделам напитков, блюд и кофеен.

1

Пользователь выбирает команду Drinks в TopLevelActivity; запу-
скается активность DrinkCategoryActivity.
Активность использует макет activity_drink_category.xml и выводит список 
напитков. Информация о напитках берется из файла класса Drink.java.

2

1 2

DrinkCategoryActivity.java DrinkActivity.java

Drink.java

Пользователь выбирает напиток в DrinkCategoryActivity; запускается 
активность DrinkActivity.
Активность использует макет activity_drink.xml. Эта активность также полу-
чает подробную информацию о напитках из файла класса Drink.java.

3

3

<Layout>

</Layout>

activity_drink_category.xml
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Создание активности TopLevelActivity и ее макета.
«Точка входа» приложения: активность должна отображать 
логотип Starbuzz и навигационный список команд. При 
выборе команды Drink активность TopLevelActivity 
должна открывать DrinkCategoryActivity.

2

Добавление класса Drink и ресурсов изо-
бражений.
Класс содержит подробную информацию о напит-
ках; также в приложении используются ресурсы 
изображений напитков и логотипа Starbuzz.

1

Создание активности DrinkCategoryActivity 
и ее макета.
Эта активность содержит список всех имеющихся 
напитков. При выборе напитка должна открываться 
активность DrinkCategory.

3

Ïоследоâателüностü дейстâий
Ниже перечислены основные этапы построения 
приложения:

Соçдание проеêта
Проект приложения создается точно так же, как это делалось 
в предыдущих главах.

Создайте новый проект Android для приложения с именем 
«Starbuzz», доменом «hfad.com» и именем пакета com.hfad.
starbuzz. Выберите минимальный уровень SDK равным 
API 19. Приложение должно содержать пустую активность 
с именем «TopLevelActivity» и макет с именем «activity_top_
level». Не забудьте снять флажок Backwards Compatibility 
(AppCompat).

Создание активности DrinkActivity 
и ее макета.
Эта активность выводит информацию 
о напитке, выбранном пользователем 
в списке DrinkCategoryActivity.

4

Добавление ресурсов
TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity

activity_drink.xml
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Класс Drink
Для начала добавим в приложение класс Drink. Drink.java — обычный файл класса Java, из которого 
активности будут получать данные напитков. Класс определяет массив из трех объектов, представляю-
щих напитки; каждый объект состоит из названия, описания и идентификатора ресурса изображения. 
Переключитесь в режим Project среды Android Studio, выберите пакет com.hfad.starbuzz из папки app/
src/main/java и выполните команду File→New...→Java Class. Введите имя класса «Drink» и убедитесь в 
том, что выбрано имя пакета com.hfad.starbuzz. Приведите код файла Drink.java к следующему виду 
и сохраните изменения. 

package com.hfad.starbuzz;

public class Drink {
    private String name;
    private String description;
    private int imageResourceId;

    //drinks is an array of Drinks
    public static final Drink[] drinks = {
        new Drink("Latte", "A couple of espresso shots with steamed milk",
                R.drawable.latte),
        new Drink("Cappuccino", "Espresso, hot milk, and a steamed milk foam",
                R.drawable.cappuccino),
        new Drink("Filter", "Highest quality beans roasted and brewed fresh",
                R.drawable.filter)
    };

    //Each Drink has a name, description, and an image resource
    private Drink(String name, String description, int imageResourceId) {
        this.name = name;
        this.description = description;
        this.imageResourceId = imageResourceId;
    }

    public String getDescription() {
        return description;
    }

    public String getName() {
        return name;
    }

    public int getImageResourceId() {
        return imageResourceId;
    }

    public String toString() {
        return this.name;
    }
}

Каждый объект Drink состоит из полей имени, описания и идентификатора ресурса изображе-ния. Идентификаторы ресурсов принадлежат изображениям напитков, которые будут добав-лены в проект на следующей странице. 

drinks — массив из трех объектов Drink.

Конструк-
тор Drink

Get-методы для при-
ватных переменных.

В качестве строкового представления 
Drink используется название напитка.

Изображе-
ния напит-
ков. Мы до-
бавим их на 
следующем 
этапе.

app/src/main

Drink.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Добавление ресурсов
TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity
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Файлы иçображений
Код Drink включает три ресурса изображений напитков с идентификаторами R.drawable.latte, 
R.drawable.cappuccino и R.drawable.filter. Они нужны для того, чтобы пользователь мог увидеть 
фотографию напитка. R.drawable.latte ссылается на файл изображения с именем latte, R.drawable.
cappuccino — на файл изображения с именем cappuccino, а R.drawable.filter — на файл изображения 
с именем filter. 

Эти файлы изображений необходимо добавить в проект вместе с изображением логотипа Starbuzz, 
чтобы его можно было использовать в активности верхнего уровня. Для этого создайте папку app/src/
main/res/drawable в своем проекте Starbuzz (если она не была создана ранее). Для этого переключитесь в 
режим Project на панели Android Studio, выделите папку app/src/main/res, откройте меню File, выберите 
команду New... и выберите вариант создания нового каталога ресурсов Android. Выберите тип ресурса 
«drawable», введите имя папки «drawable» и щелкните на кнопке OK.

Четыре файла изображений. 

Создайте папку drawable и раз-

местите в ней эти файлы.

При сохранении изображений в проекте Android назначает им 
идентификаторы в формате R.drawable.имя_изображения. 
Например, изображению из файла latte.png присваивается 
идентификатор R.drawable.latte, соответствующий зна-
чению ресурса изображения latte из класса Drink.

После добавления класса Drink и ресурсов изобра-
жений в проект можно переходить к активностям. 
Начнем с активности верхнего уровня.

Drink

name: "Latte"

description: "A couple of 
expresso shots with steamed 
milk"

imageResourceId: R.drawable.latte

R.drawable.latte

Изображению 
latte.png при-
сваивается 
идентификатор 
R.drawable.latte. 

Возможно, среда Android 

Studio уже создала эту 

папку за вас. В таком 

случае создавать ее заново 

не нужно.

После того как в проекте появится папка drawable, загрузите 
файлы starbuzz-logo.png, cappuccino.png, filter.png и latte.png по 
адресу https://git.io/v9oet. Поместите их в папку app/src/main/
res/drawable.

При добавлении изображений в приложение необходимо ре-
шить, собираетесь ли вы использовать разные изображения 
для экранов с разной плотностью пикселов. В нашем примере 
одно изображение будет использоваться для всех экранов, по-
этому достаточно поместить один экземпляр изображения в 
одну папку. Если вы в своем приложении решите использовать 
разные версии графики для разных экранов, разместите раз-
ные варианты изображений в папках drawable*, как описано 
в главе 5.
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TopLevelActivity

<resources>

    ...

    <string name="starbuzz_logo">Starbuzz logo</string>

</resources>

Вот и все, что необходимо для включения изображения в макет. 
Теперь можно переходить к списку.

Ìаêет âерõнеãо óроâня содержит 
иçображение и списоê 
При создании проекта активности по умолчанию было присвоено 
имя TopLevelActivity.java, а ее макету — имя activity_top_level.xml. Макет 
необходимо изменить так, чтобы в нем выводились изображение 
и список.

<ImageView

    android:layout_width="200dp"

    android:layout_height="100dp"

    android:src="@drawable/starbuzz_logo"

    android:contentDescription="@string/starbuzz_logo" />

Размеры, которыми должно 

обладать изображение.

Источником графических данных 

является файл starbuzz_logo.png, ко-

торый мы добавили в приложение.

Добавление опи-
сания улучшает 
доступность 
приложения.При использовании графического представления в приложении атрибут 

android:contentDescription применяется для добавления описания; 
это улучшает доступность приложения для пользователей с ограничен-
ными возможностями. В нашем примере используется строка"@string/
starbuzz_logo". Добавьте ее в файл strings.xml:

В главе 5 было показано, как включить изображение в макет с исполь-
зованием графического представления. В нашем примере понадобится 
графическое представление для логотипа Starbuzz, поэтому мы создадим 
представление, использующее starbuzz_logo.png в качестве источника.

Следующая разметка определяет графическое представление в макете:

Логотип Starbuzz. Изо-
бражение было добавлено 
в проект на предыдущей 
странице.

Статический список 
вариантов.

Добавление ресурсов
TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

Starbuzz

res

values

Этот фраг-
мент добав-
ляется в файл 
activity_top_
level.xml. Пол-
ная разметка 
будет приве-
дена ниже.
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Исполüçоâание списêоâоãо предстаâления для âыâода списêа

<ListView

    android:id="@+id/list_options"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:entries="@array/options" />

Определяет списковое представление.
Значения, вы-
водимые в спи-
сковом пред-
ставлении, 
определяют-
ся массивом 
options.

Массив определяется точно так же, как это уже делалось ранее, — 
данные включаются в массив strings.xml:

android.view.View

...

android.view.ViewGroup

...

android.widget.
AdapterView

...

android.widget.ListView

...

<resources>

    ...

    <string-array name="options">

        <item>Drinks</item>

        <item>Food</item>

        <item>Stores</item>

    </string-array>

</resources>

Списковое представление заполняется тремя значениями: Drinks, 
Food и Stores.

<resources>

</resources>

strings.xmlListView

@array/options

Drinks 
Food 
Stores

Определение списêоâоãо предстаâления â XML
Для добавления спискового представления в макет используется элемент 
<ListView>. Чтобы заполнить списковое представление данными, исполь-
зуйте атрибут android:entries и присвойте ему массив строк. Строки 
из массива будут отображаться в списковом представлении в виде набора 
надписей TextView.

Пример добавления в макет спискового представления, которое получает 
значения из массива строк options:

Как упоминалось ранее, списковое представление позволяет вывести верти-
кальный список объектов данных, который в дальнейшем может использовать-
ся для навигации по приложению. Добавим в макет списковое представление 
для набора команд, которые в дальнейшем будут открывать другие активности.

Атрибут entries запол-
няет компонент ListView 
значениями из массива 
options. Каждый пункт 
списка ListView пред-
ставляет собой компо-
нент TextView.

<xml> 
</xml>

app/src/main

strings.xml

Starbuzz

res

values

Этот фраг-
мент бу-
дет добавлен 
в файл activity_
top_level.xml 
на следующей 
странице.
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Ïолная раçметêа маêета âерõнеãо óроâня
Ниже приведена полная разметка из файла activity_top_level.xml; 
убедитесь в том, что ваша версия не отличается от нашей:

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.starbuzz.TopLevelActivity" >

    <ImageView

        android:layout_width="200dp"

        android:layout_height="100dp"

        android:src="@drawable/starbuzz_logo"

        android:contentDescription="@string/starbuzz_logo" />

    

    <ListView

        android:id="@+id/list_options"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:entries="@array/options" />

</LinearLayout>

Тест-драйâ
Внесите все необходимые изменения в файл activity_top_
level.xml, а также обновите strings.xml. При запуске при-
ложения на экране должен появиться логотип Starbuzz, 
под которым находится списковое представление с 
тремя значениями из массива options.

Если щелкнуть на любой из команд списка, ничего не 
произойдет — мы еще не объяснили списковому пред-
ставлению, как следует реагировать на щелчки. На 
следующем шаге вы увидите, как научить списковое 
представление реагировать на щелчки и как открыть 
вторую активность. 

Используется линейный макет с вер-
тикальной ориентацией. В этом случае 

списковое представление отображается 

прямо под логотипом Starbuzz. 

Значения из мас-
сива options.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
top_level.xml

Starbuzz

res

layout

Добавление ресурсов
TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity
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AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener = new AdapterView.OnItemClickListener(){

    public void onItemClick(AdapterView<?> listView, 

                            View itemView,

                            int position,

                            long id) {

        if (position == 0) {

            Intent intent = new Intent(TopLevelActivity.this, DrinkCategoryActivity.class);

            startActivity(intent);

        }

    }

};

Обработêа щелчêоâ êомпонентом ListView Компонент ListView должен знать, 
что происходящие с ним события пред-
ставляют интерес для активности.

ListView сообщает активности, что 
на пункте списка был сделан щелчок, 
чтобы активность могла среагиро-
вать на событие. 

ListViewАктивность

Чтобы пункты списка реагировали на щелчки, следует 
реализовать слушателя событий. 

Слушатель событий отслеживает события, происходящие 
в приложении, — например, щелчки на представлениях, 
потерю или получение ими фокуса или нажатие физиче-
ской клавиши на устройстве. Реализация слушателя со-
бытий позволит вам обнаруживать конкретные действия 
пользователя — скажем, щелчки на вариантах списка — 
и реагировать на них. 

OnItemClickListener — 
вложенный класс по 
отношению к классу 
AdapterView. ListView — 
субкласс AdapterView.

Представление, на котором был 
сделан щелчок (списковое пред-
ставление в данном случае).

Дополнительная информация о варианте 
спискового представления — например, 
представление и его позиция.

Drinks — первый вариант 
в списковом представлении — 
находится в позиции 0.

Интент выдается 
TopLevelActivity.

Должен запускать 
DrinkCategoryActivity.

После того как слушатель будет создан, его необходимо добавить к ListView.

OnItemClickListener отслежиâает щелчêи на âариантаõ списêа
Если вы хотите, чтобы варианты списка реагировали на щелчки, 
создайте объект OnItemClickListener и реализуйте его метод 
onItemClick(). Слушатель OnItemClickListener отслеживает 
щелчки на вариантах списка, а метод onItemClick() определяет 
реакцию активности на щелчок. По параметрам, передаваемым 
методу onItemClick(), можно получить дополнительную ин-
формацию о событии — например, получить ссылку на вариант из 
списка, узнать его позицию в списковом представлении (начиная 
с 0) и идентификатор записи используемого набора данных. 

В нашем примере при щелчке на первом варианте спискового 
представления — варианте в позиции 0 — должна запускаться 
активность DrinkCategoryActivity. Если щелчок сделан на 
варианте в позиции 0, необходимо создать интент для запуска 
DrinkCategoryActivity. Ниже приведен код создания слуша-
теля; мы добавим его в файл TopLevelActivity.java на следующей 
странице:
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setOnItemClickListener()

Ïолный êод TopLevelActivity.java
Перед вами полный код TopLevelActivity.java. Замените код, сгенерированный 
мастером, тем, что приведен ниже, и сохраните изменения:

package com.hfad.starbuzz;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.content.Intent;

import android.widget.AdapterView;

import android.widget.ListView;

import android.view.View;

public class TopLevelActivity extends Activity {

app/src/main

TopLevel 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

В коде используются 
эти внешние классы; 
их необходимо импор-
тировать.

Наçначение слóшателя для списêоâоãо 
предстаâления
После того как объект OnClickItemListener будет создан, его необ-
ходимо связать со списковым представлением. Эта задача решается при 
помощи метода setOnItemClickListener() класса ListView. Метод 
получает один аргумент — самого слушателя:

AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener = new AdapterView.OnItemClickListener(){

    public void onItemClick(AdapterView<?> listView, 

        ...

    }

};

ListView listView = (ListView) findViewById(R.id.list_options);

listView.setOnItemClickListener(itemClickListener);

Добавление слушателя к списковому представлению крайне важно — именно эта 
операция обеспечивает получение слушателем оповещений о том, что пользова-
тель щелкает на списковом представлении. Если этого не сделать, варианты из 
спискового представления не будут реагировать на щелчки.

Итак, вы знаете все необходимое для того, чтобы научить списковое представле-
ние TopLevelActivity реагировать на щелчки. 

Только что созданный слушатель.

Этот фрагмент будет добавлен 
в TopLevelActivity.

Помните, что ваша актив-
ность должна расширять 
класс Activity.

Добавление ресурсов
TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity
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    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_top_level);
        //Создать OnItemClickListener
        AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener = 
                                    new AdapterView.OnItemClickListener(){
            public void onItemClick(AdapterView<?> listView,
                                    View itemView,
                                    int position,
                                    long id) {
                if (position == 0) {
                    Intent intent = new Intent(TopLevelActivity.this,
                                               DrinkCategoryActivity.class);
                    startActivity(intent);

                }   
            }

        };

        //Добавить слушателя к списковому представлению
        ListView listView = (ListView) findViewById(R.id.list_options);
        listView.setOnItemClickListener(itemClickListener);
    }
}

Каê работает êод TopLevelActivity.java

Метод onCreate() из TopLevelActivity создает объект 
onItemClickListener и связывает его с объектом ListView.

1

Когда пользователь щелкает на варианте из спискового представле-
ния, вызывается метод onItemClick() слушателя onItemClickListener.
Если щелчок был сделан на команде Drinks, onItemClickListener создает 
интент для запуска активности DrinkCategoryActivity.

2

TopLevelActivity onItemClickListenerListView

onItemClickListenerListView

onItemClick()

DrinkCategoryActivity

Интент

Создание слушателя.

Реализация 
его метода 
onItemClick().

Запустить DrinkCategoryActivity, если пользова-
тель щелкнул на варианте Drinks. Даже если Android 
Studio скажет, что активность не существует, 
не беспокойтесь — сейчас мы ее создадим.

Добавление слушателя 
к списковому пред-
ставлению.

app/src/main

TopLevel 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

TopLevelActivity.java (продолжение)

Эту активность 
необходимо создать.

Добавление ресурсов
TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity
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Что было сделано
К настоящему моменту мы добавили в приложение код Drink.java, 
создали активность TopLevelActivity и ее макет. 

<Layout>

</Layout>

activity_top_level.xml

TopLevelActivity.javaУстройство

<Layout>

</Layout>

activity_drink.xml

DrinkCategoryActivity.java DrinkActivity.java

Drink.java

Следующее, что нужно сделать, — создать активность 
DrinkCategoryActivity, которая должна запу-
скаться щелчком на команде Drinks в активности 
TopLevelActivity.

Сначала был добавлен 
этот класс.

Мы только 
что создали 
активность 
TopLevelActivity 
и ее макет.

В:  Зачем создавать слушателя событий, чтобы вариан-
ты из ListView реагировали на щелчки? Почему бы не вос-
пользоваться атрибутом android:onClick в разметке? 

О: Атрибут android:onClick в макетах может использо-
ваться только для кнопок или любых представлений, являющихся 
субклассами Button, например CheckBox и RadioButton. 
 
Класс ListView не является субклассом Button, поэтому 
решение с атрибутом android:onClick не работает. Именно 
поэтому приходится создавать свою реализацию слушателя.

<Layout>

</Layout>

activity_drink_category.xml

Добавление ресурсов
TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity

частоЗадаваемые вопросы

Эта активность 
будет создана 
следующей.
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Перед вами код активности из другого проекта. Когда пользователь щелкает на варианте 
в списковом представлении, код должен выводить текст этого варианта в надписи (надписи 
присвоен идентификатор text_view, а списковому представлению — list_view). Будет 
ли этот код работать как положено? Если нет, то почему?

package com.hfad.ch06ex;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.widget.AdapterView;

import android.widget.ListView;

import android.widget.TextView;

import android.view.View;

public class MainActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

        final TextView textView = (TextView) findViewById(R.id.text_view);

        AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener =

                new AdapterView.OnItemClickListener(){

                    public void onItemClick(AdapterView<?> listView,

                                            View v,

                                            int position,

                                            long id) {

                        TextView item = (TextView) v;

                        textView.setText(item.getText());

                    }

                };

        ListView listView = (ListView) findViewById(R.id.list_view);

    }

}

Упражнение
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решение упражнения

Перед вами код активности из другого проекта. Когда пользователь щелкает на варианте 
в списковом представлении, код должен выводить текст этого варианта в надписи (надписи 
присвоен идентификатор text_view, а списковому представлению — list_view). Будет 
ли этот код работать как положено? Если нет, то почему?

package com.hfad.ch06ex;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.widget.AdapterView;

import android.widget.ListView;

import android.widget.TextView;

import android.view.View;

public class MainActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

        final TextView textView = (TextView) findViewById(R.id.text_view);

        AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener =

                new AdapterView.OnItemClickListener(){

                    public void onItemClick(AdapterView<?> listView,

                                            View v,

                                            int position,

                                            long id) {

                        TextView item = (TextView) v;

                        textView.setText(item.getText());

                    }

                };

        ListView listView = (ListView) findViewById(R.id.list_view);

    }

} Код не будет работать так, как задумано, потому что 
в конце метода отсутствует строка listView.setOnItemClick
Listener(itemClickListener). В остальном все нормально.

Вариант спискового пред-

ставления, на котором 

щелкнул пользователь. 

Возвращается объект 

TextView, и для получения 

текста следует использо-

вать метод getText().
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Аêтиâностü êатеãории âыâодит данные, 
относящиеся ê одной êатеãории
Как упоминалось ранее, DrinkCategoryActivity является при-
мером активности категории. Такие активности предназначены 
для вывода данных, относящихся к определенной категории или 
разделу, — часто в виде списка. Затем активность используется 
для перехода к подробным описаниям отдельных вариантов.

В нашем приложении активность DrinkCategoryActivity 
используется для вывода списка напитков. Когда пользователь 
выбирает один из напитков в списке, на экране появляется под-
робная информация об этом напитке.

Соçдание DrinkCategoryActivity
Чтобы перейти к следующей задаче, мы создадим активность с одним 
списковым представлением для вывода всех напитков. Выделите па-
кет com.hfad.starbuzz в папке app/src/main/java и выполните команду 
File→New...→Activity→Empty Activity. Присвойте активности имя 
«DrinkCategoryActivity», макету — имя «activity_drink_category», убе-
дитесь в том, что пакет называется com.hfad.starbuzz и снимите 
флажок Backwards Compatibility (AppCompat).

Мы займемся обновлением разметки макета на следующей странице.

Когда пользователь 
выбирает вариант 
Drinks, запуска-
ется активность 
DrinkCategoryActivity.

DrinkCategoryActivity 
выводит список на-
питков. Если поль-
зователь выбирает 
напиток, подробная 
информация об этом 
напитке отобража-
ется активностью 
DrinkActivity.

Добавление ресурсов

TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity

Некоторые версии 
Android Studio могут 
запросить язык исходного 
кода активности. Если 
вы получите такой за-
прос, выберите Java.
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разметка макета

Обноâление ôайла activity_drink_category.xml
Ниже приведена разметка activity_drink_category.xml. Как вы вскоре 
увидите, это простой линейный макет со списковым представле-
нием. Внесите в свою версию activity_drink_category.xml следующие 
изменения:

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.starbuzz.DrinkCategoryActivity">

    <ListView

        android:id="@+id/list_drinks"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content" />

</LinearLayout>

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
drink_category.xml

Starbuzz

res

layout

Между списковым представлением, которое мы здесь создаем, и тем, которое 
было создано в activity_top_activity.xml, только одно различие: здесь нет атрибута 
android:entries. Но почему?

В файле activity_top_activity.xml атрибут android:entries использовался для 
привязки данных к списковому представлению. Такое решение работало, по-
тому что данные хранились в ресурсе статического массива строк. Массив был 
описан в файле strings.xml, так что к нему можно обращаться следующим образом:

android:entries="@array/массив"

где массив — имя строкового массива. 

Атрибут android:entries подходит только для данных, представленных стати-
ческом массивом в strings.xml. А если в приложении используется другой способ 
хранения? Что, если данные хранятся в массиве, созданном на программном 
уровне в коде Java или в базе данных? В этом случае атрибут android:entries 
не работает.

Если списковое представление необходимо связать с данными, хранящимися 
в чем-то отличном от ресурса массива строк, придется действовать иначе; 
необходимо написать код активности для привязки данных. В нашем примере 
списковое представление требуется связать с массивом drinks из класса Drink. 

Макет состоит из ком-

понента ListView.

Добавление ресурсов

TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity
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Для нестатичесêиõ данныõ исполüçóйте адаптер
Если данные спискового представления должны поступать из источ-
ника, отличного от strings.xml (например, из массива Java или базы 
данных), необходимо использовать адаптер. Адаптер играет роль 
моста между источником данных и списковым представлением:

Источник 
данных

ListViewАдаптер
В нашем при-
мере источ-
ником данных 
будет массив, 
но с таким 
же успехом 
можно исполь-
зовать базу 
данных или 
веб-службу.

Адаптер заполняет пробел между 
списковым представлением и источ-
ником данных. Адаптеры позволяют 
списковым представлениям выводить 
информацию из самых разнообразных 
источников.

Существуют разные типы адаптеров. Сейчас мы займемся адапте-
рами массивов.

Адаптер массива — разновидность адаптеров для связывания массивов 
с представлениями. Адаптер массива может использоваться с любым 
субклассом класса AdapterView; это означает, что он будет работать 
как со списковым представлением, так и с раскрывающимся списком.

В нашем примере адаптер массива будет использоваться для вывода 
данных из масссива Drink.drinks в списковом представлении.

Адаптер соединяет пред-
ставление с источником 
данных.
ArrayAdapter — раз-
новидность адаптеров, 
предназначенных для 
работы с массивами.

На следующей странице вы увидите, как работает это решение.

Drink. 
drinks

ListViewArray 
Adapter

Массив.
Наше списковое представление.

Мы создадим адаптер масси-
ва, чтобы связать списковое 
представление с массивом.

Добавление ресурсов

TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity
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адаптер массива

ArrayAdapter<Drink> listAdapter = new ArrayAdapter<>(

              this, 

              android.R.layout.simple_list_item_1,

              Drink.drinks);

ListView listDrinks = (ListView) findViewById(R.id.list_drinks);

listDrinks.setAdapter(listAdapter);

Во внутренней реализации адаптер массива берет каждый элемент масси-
ва, преобразует его в String методом toString() и помещает каждый 
результат в надпись. Затем каждая надпись выводится в отдельной строке 
спискового представления.

Затем адаптер массива связывается со списковым представлением при 
помощи метода setAdapter() класса ListView:

Текущая активность. 
Класс Activity яв-
ляется субклассом 
Context.

Встроенный ресурс 
макета. Он приказыва-
ет адаптеру массива 
отображать каждый 
элемент массива в виде 
надписи.

Массив.

Сâяçыâание списêоâыõ предстаâлений с адаптерами  
при помощи адаптера массиâа
Чтобы использовать адаптер массива, следует инициализировать его и присое-
динить к списковому представлению.

При инициализации адаптера массива вы сначала указываете тип данных мас-
сива, который хотите связать со списковым представлением. Затем адаптеру 
передаются три параметра: Context (обычно текущая активность), ресурс 
макета, который определяет, как должен отображаться каждый элемент из 
массива, и сам массив.

Приведенный ниже код создает адаптер массива для отображения данных из 
массива Drink.drinks (мы добавим этот код в файл DrinkCategoryActivity.java 
на следующей странице):

Напитки из массива 
drinks. Каждая строка 
в списковом представ-
лении представляет 
собой надпись; в разных 
надписях выводятся 
разные напитки.
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Добаâление адаптера массиâа 
â DrinkCategoryActivity
Мы изменим код DrinkCategoryActivity.java так, чтобы списковое пред-
ставление использовало адаптер массива для получения данных 
напитков из класса Drink. Код будет включен в метод  onCreate(), 
чтобы списковое представление заполнялось при создании активности.

Ниже приведен полный код активности (внесите изменения 
в DrinkCategoryActivity.java и сохраните изменения): 

package com.hfad.starbuzz;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.widget.ArrayAdapter;

import android.widget.ListView;

public class DrinkCategoryActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_drink_category);

        ArrayAdapter<Drink> listAdapter = new ArrayAdapter<>(

                this,

                android.R.layout.simple_list_item_1,

                Drink.drinks);

        ListView listDrinks = (ListView) findViewById(R.id.list_drinks);

        listDrinks.setAdapter(listAdapter);

    }

}

Вот и все, что необходимо сделать для того, чтобы в списковом представ-
лении выводились напитки из класса Drink. Посмотрим, что произойдет 
при выполнении этого кода.

Списковое 
представле-
ние заполня-
ется данными 
из массива 
drinks. 

app/src/main

DrinkCategory 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

В коде используются 
эти внешние классы; 
их необходимо импор-
тировать.

Активность должна рас-
ширять класс Activity.

Добавление ресурсов

TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity
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что происходит

Когда пользователь выбирает команду Drinks, открывается активность 
DrinkCategoryActivity. 
Макет содержит элемент LinearLayout, содержащий ListView.

1

DrinkCategoryActivity создает ArrayAdapter<Drink> — адаптер массива для 
массивов, содержащих объекты Drink.

2

DrinkCategoryActivity приказывает ListView использовать адаптер массива, 
вызывая метод setAdapter().
Списковое представление использует адаптер для вывода списка названий напитков.

4

Источником данных адаптера массива является массив drinks из класса Drink.
Для получения названия каждого напитка используется метод Drink.toString().

3

DrinkCategoryActivity LinearLayout ListView

ArrayAdapter<Drink>DrinkCategoryActivity

ArrayAdapter<Drink>DrinkCategoryActivity Drink.drinks

Drink.toString()

ArrayAdapter<Drink>

DrinkCategoryActivity

Drink.drinks

Drink.toString()

ListView

Что происõодит при âыполнении êода

setAdapter()
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Тест-драйâ
При запуске приложения, как и прежде, отображается ак-
тивность TopLevelActivity. При выборе варианта Drinks 
открывается активность DrinkCategoryActivity. Она 
выводит названия всех напитков из класса Java Drink.

Щелкните в строке 
Drinks, чтобы увидеть 
список напитков.

На следующей странице мы посмотрим, что же 
было сделано к настоящему моменту и что еще 
осталось сделать.

Добавление ресурсов

TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity
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что было сделано

Что было сделано
К настоящему моменту мы добавили в приложение класс 
Drink.java, а также создали активности TopLevelActivity 
и DrinkCategoryActivity вместе с макетами.

На следующем шаге активность DrinkCategoryActivity 
запускает DrinkActivity и передает подробную информацию 
о выбранном напитке.

<Layout>

</Layout>

activity_top_level.xml

TopLevelActivity.javaУстройство

<Layout>

</Layout>

activity_drink.xml

DrinkCategoryActivity.java DrinkActivity.java

Drink.java

Класс DrinkActivity 
еще не создан.

При запуске приложения открывается активность TopLevelActivity.
Активность выводит список команд для перехода к разделам напитков, 
блюд и кофеен.

1

Пользователь выбирает команду Drinks в TopLevelActivity.
Запускается активность DrinkCategoryActivity, которая вы-
водит список напитков.

2

1 2

3

DrinkCategoryActivity получает данные своего 
списка напитков из файла класса Drink.java.

3

<Layout>

</Layout>

activity_drink_category.xml

Вот что происходит в нашем приложении сейчас:

Мы создали эти актив-
ности и их макеты.

Мы создали файл Drink.java.

Добавление ресурсов

TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity
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У бассейна
Ваша задача — создать активность для 

привязки массива Java с названиями цветов 
к раскрывающемуся списку. Выловите 
фрагменты кода из бассейна и расставьте 
их в пропусках в коде активности. 
Каждый фрагмент может использоваться 
только один раз; использовать все 

фрагменты не обязательно.

Внимание: каждый 
фрагмент из 
бассейна может 
использоваться 
только один раз!

...

public class MainActivity extends Activity {

    String[] colors = new String[] {"Red", "Orange", "Yellow", "Green", "Blue"};

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

        Spinner spinner = (        ) findViewById(R.id.spinner);

        ArrayAdapter<       > adapter = new ArrayAdapter<>(

                     ,

                android.R.layout.simple_spinner_item,

                colors);

        spinner.          (adapter);

    }

}

Spinner

String

this

setAdapter

colors
colors

Ответы на с. 325.

Каждое значение из массива 
выводится в отдельной строке 
раскрывающегося списка.

Вспомните: раскрывающиеся 
списки рассматривались в главе 5.

Эта активность 
в нашем приложении 

не используется.
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обработка щелчков

Каê мы обрабатыâали щелчêи â TopLevelActivity
Ранее в этой главе мы уже заставляли TopLevelActivity 
реагировать на выбор пользователем команды Drinks за-
пуском  DrinkCategoryActivity. Для этого мы создавали 
объект OnItemClickListener, реализовывали его метод 
onItemClick() и назначали его списковому представлению. 
Напомним, как выглядел код:

AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener = 

                                          new AdapterView.OnItemClickListener(){

    public void onItemClick(AdapterView<?> listView, 

                            View itemView,

                            int position,

                            long id) {

        if (position == 0) {

            Intent intent = new Intent(TopLevelActivity.this,

                                       DrinkCategoryActivity.class);

            startActivity(intent);

        }

    }

};

ListView listView = (ListView) findViewById(R.id.list_options);

listView.setOnItemClickListener(itemClickListener);

Нам пришлось назначать слушателя подобным об-
разом, потому что списковые представления изна-
чально не запрограммированы на обработку щелчков 
(в отличие, скажем, от кнопок).

Как же заставить DrinkCategoryActivity обраба-
тывать щелчки?

Списковое представление.

Представление варианта, на котором 
был сделан щелчок, его позиция в списке 
и идентификатор записи в используе-
мых данных.

Назначить слушателя для 
спискового представления.

Создание раскрываю-
щегося списка.

Добавление ресурсов

TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity
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Ïередача идентиôиêатора âыбранноãо 
âарианта â интенте

При использовании списковой активности для вы-
вода категорий метод onItemClick() обычно ис-
пользуется для запуска другой активности, которая 
выводит подробное описание варианта, выбранного 
пользователем. Для этого разработчик создает интент, 
открывающий вторую активность. Идентификатор 
варианта, выбранного пользователем, включается в 
дополнительную информацию, чтобы вторая актив-
ность могла использовать его при запуске.

В нашем случае нужно запустить активность 
DrinkActivity и передать ей идентификатор вы-
бранного напитка. DrinkActivity использует эту ин-
формацию для вывода подробного описания напитка. 

Код выглядит так:

Передача идентификатора варианта, на котором был сделан щелчок, — практика весьма 
распространенная, так как передаваемое значение одновременно является идентифи-
катором в используемом наборе данных. Если набор данных хранится в массиве, то 
идентификатор совпадает с индексом элемента массива. Если информация хранится 
в базе данных, то идентификатор является индексом записи в таблице. При подобном 
способе передачи идентификатора второй активности будет проще получить подробную 
информацию о данных, а затем вывести ее. 

Вот и все, что необходимо сделать для того, чтобы активность DrinkCategoryActivity 
запускала активность DrinkActivity и сообщала ей, какой напиток был выбран. Пол-
ный код активности приведен на следующей странице.

Интент

DrinkCategoryActivity

drinkId

DrinkActivity

Intent intent = new Intent(DrinkCategoryActivity.this, DrinkActivity.class);

intent.putExtra(DrinkActivity.EXTRA_DRINKID, (int) id);

startActivity(intent);

Активность DrinkCategoryActivity 
должна запускать DrinkActivity.

Добавить идентифи-
катор варианта, на 
котором был сделан 
щелчок, в интент. Он 
определяет индекс на-
питка в массиве drinks.

Имя дополнительной информации в ин-
тенте обозначается константой, чтобы 
DrinkCategoryActivity и DrinkActivity за-
ведомо использовали одну строку. Кон-
станта будет добавлена в DrinkActivity 
при создании активности.

Добавление ресурсов

TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity
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package com.hfad.starbuzz;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.ListView;
import android.view.View;
import android.content.Intent;
import android.widget.AdapterView;

public class DrinkCategoryActivity extends Activity {

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_drink_category);
        ArrayAdapter<Drink> listAdapter = new ArrayAdapter<>(
                this,
                android.R.layout.simple_list_item_1,
                Drink.drinks);
        ListView listDrinks = (ListView) findViewById(R.id.list_drinks);
        listDrinks.setAdapter(listAdapter);

        //Создание слушателя
        AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener =
                new AdapterView.OnItemClickListener(){
                    public void onItemClick(AdapterView<?> listDrinks,
                                            View itemView,
                                            int position,
                                            long id) {
                        //Передача напитка, выбранного пользователем, DrinkActivity
                        Intent intent = new Intent(DrinkCategoryActivity.this, 
                                                   DrinkActivity.class);
                        intent.putExtra(DrinkActivity.EXTRA_DRINKID, (int) id);
                        startActivity(intent);
                    }
                };

        //Назначение слушателя для спискового представления
        listDrinks.setOnItemClickListener(itemClickListener);
    }
}

код DrinkCategoryActivity

Ïолный êод DrinkCategoryActivity
Ниже приведен полный код DrinkCategoryActivity.java (добавьте 
новый метод в свой код и сохраните изменения):

app/src/main

DrinkCategory 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Даже если Android Studio 

сообщит, что активность 

DrinkActivity не существу-

ет, не беспокойтесь — 

сейчас мы ее создадим.

Добавление ресурсов

TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity

В коде используются 

эти внешние классы; 

их необходимо импор-

тировать.

Создание слушателя 
для прослушивания щелчков.

Вызывается при щелчке 
на варианте в списко-
вом представлении.

Когда пользователь 
щелкает на напитке, 
его идентификатор 
передается запуска-
емой активности 
DrinkActivity.



дальше 4  317

списковые представления и адаптеры

Аêтиâностü деталиçаöии âыâодит данные  
иç одной çаписи
Как упоминалось ранее, DrinkActivity является активностью детализации. 
Такие активности выводят подробную информацию о конкретной записи, 
и обычно переход к ним осуществляется из активностей категорий.

Мы воспользуемся DrinkActivity для вывода подробной информации о на-
питке, выбранном пользователем. Класс Drink включает название напитка, 
его описание и идентификатор ресурса изображения; все эти данные будут 
выводиться в макете. Для изображения напитка будет создано графическое 
представление, а для названия и описания — надписи.

Чтобы создать активность, выделите пакет com.hfad.starbuzz в папке app/src/
main/java и выберите команду File→New...→Activity→Empty Activity. Присвойте 
активности имя «DrinkActivity», макету — имя «activity_drink», убедитесь в том, 
что пакету присвоено имя com.hfad.starbuzz, и снимите флажок Backwards 
Compatibility (AppCompat). Затем приведите содержимое activity_drink.xml 
к следующему виду:

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.starbuzz.DrinkActivity" >

    <ImageView

        android:id="@+id/photo"

        android:layout_width="190dp"

        android:layout_height="190dp" />
    
    <TextView
        android:id="@+id/name"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content" />
    
    <TextView
        android:id="@+id/description"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content" />

</LinearLayout>

После того как макет активности детализации будет создан, 
можно переходить к заполнению его представлений.

Добавление ресурсов

TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_drink.xml

Starbuzz

res

layout

Не забудьте 
создать новую 
активность.

Если вам бу-
дет предложено 
выбрать язык 
исходного кода 
активности, 
выберите Java.
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получение напитка

Чтение данныõ иç интента
Как было показано ранее, когда активность категории используется для за-
пуска активности детализации, варианты активности категории реагируют 
на щелчки. При выборе варианта создается интент для запуска активности 
детализации. Идентификатор варианта, выбранного пользователем, пере-
дается в составе дополнительной информации интента.

При запуске активность детализации читает из интента дополнительную 
информацию и использует ее для заполнения своих представлений. В нашем 
примере данные из интента, запустившего DrinkActivity, используются 
для получения подробной информации о напитке, выбранном пользователем.

Создавая DrinkCategoryActivity, мы включили идентификатор напитка, 
выбранного пользователем, как дополнительную информацию в интент. Ему 
присваивается метка DrinkActivity.EXTRA_DRINKID, которую необходимо 
определить как константу в DrinkActivity.java:

public static final String EXTRA_DRINKID = "drinkId";

В главе 3 было показано, как получить интент, запустивший активность, 
методом getIntent(). Если интент содержит дополнительную информа-
цию, для чтения такой информации используются методы get*() интента. 
Следующий код читает значение EXTRA_DRINKID из интента, запустившего 
DrinkActivity:

int drinkId = (Integer)getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

Полученный объект Drink содержит всю информацию, необходимую для 
обновления атрибутов представлений в активности:

Drink drink = Drink.drinks[drinkId];

Информация из интента используется для получения данных, которые 
должны выводиться в подробном описании.

В нашем примере значение drinkId используется для получения подроб-
ной информации о напитке, выбранном пользователем. drinkId содержит 
идентификатор напитка, то есть его индекс в массиве  drinks. Таким об-
разом, для получения напитка, на котором щелкнул пользователь, можно 
воспользоваться следующей командой:

drink

name=”Latte”
description=”A couple of espresso shots with steamed milk”
imageResourceId=R.drawable.latte

Добавление ресурсов

TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity
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Обноâление предстаâлений
При обновлении представлений в активности детализации необ-
ходимо позаботиться о том, чтобы отображаемые в них значения 
соответствовали данным, полученным из интента.

Наша активность детализации содержит две надписи и графиче-
ское представление. Нужно занести в каждое из этих представле-
ний информацию, соответствующую данным напитка. drink

name
description
imageResourceId

Удастся ли вам расставить магниты так, чтобы представления 
активности DrinkActivity заполнялись правильными 
данными?

...

//Получить напиток из данных интента

int drinkId = (Integer)getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

Drink drink = Drink.drinks[drinkId];

//Заполнение названия напитка

TextView name = (TextView)findViewById(R.id.name);

name.           (drink.getName());

//Заполнение описания напитка

TextView description = (TextView)findViewById(R.id.description);

description.           (drink.getDescription());

//Заполнение изображения напитка

ImageView photo = (ImageView)findViewById(R.id.photo);

photo.                    (drink.getImageResourceId());

photo.                          (drink.getName());

...

setImageResourceId

setContent

setText

setContentDescription

setImageResource

setText

Развлечения с магнитами
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...

//Получить напиток из данных интента

int drinkId = (Integer)getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

Drink drink = Drink.drinks[drinkId];

//Заполнение названия напитка

TextView name = (TextView)findViewById(R.id.name);

name.           (drink.getName());

//Заполнение описания напитка

TextView description = (TextView)findViewById(R.id.description);

description.           (drink.getDescription());

//Заполнение изображения напитка

ImageView photo = (ImageView)findViewById(R.id.photo);

photo.                    (drink.getImageResourceId());

photo.                          (drink.getName());

...

решение упражнения

Удастся ли вам расставить магниты так, чтобы представления 
активности DrinkActivity заполнялись правильными 
данными?

setImageResourceId
setContent

Метод 
setText() ис-
пользуется 
для назначе-
ния текста 
надписи.

Эти магниты не понадобились.

setText

setContentDescription

setImageResource

setText

Источник дан-
ных графического 
поля назнача-
ется вызовом 
setImageResource().

Необходи-
мо для того, 
чтобы повы-
сить уровень 
доступности 
приложения.

Развлечения с магнитами. Решение
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Код DrinkActivity
Перед вами код DrinkActivity.java (замените код, сгенери-
рованный мастером, и сохраните изменения):

package com.hfad.starbuzz;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.widget.ImageView;

import android.widget.TextView;

public class DrinkActivity extends Activity {

    public static final String EXTRA_DRINKID = "drinkId";

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_drink);

        //Получить напиток из данных интента

        int drinkId = (Integer)getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

        Drink drink = Drink.drinks[drinkId];

        //Заполнение названия напитка

        TextView name = (TextView)findViewById(R.id.name);

        name.setText(drink.getName());

        //Заполнение описания напитка

        TextView description = (TextView)findViewById(R.id.description);

        description.setText(drink.getDescription());

        //Заполнение изображения напитка

        ImageView photo = (ImageView)findViewById(R.id.photo);

        photo.setImageResource(drink.getImageResourceId());

        photo.setContentDescription(drink.getName());

    }

}

Использовать drinkId 
для получения подробной 
информации о напитке, 
выбранном пользователем.

Заполнить 
пред-
ставления 
данными 
напитков.

Добавление ресурсов

TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Добавить константу EXTRA_DRINKID.

Эти внешние клас-

сы используются 

в программе; их 

необходи
мо импор-

тировать.

Активность 
должна расширять 
класс Activity.
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что происходит

Что происõодит при çапóсêе приложения

При запуске приложения открывается активность TopLevelActivity.1

Устройство

Метод onCreate() активности TopLevelActivity создает объект onItemClickListener 
и связывает его с компонентом ListView активности.

2

Когда пользователь щелкает на варианте спискового представления, 
вызывается метод onItemClick() объекта onItemClickListener.
Если щелчок был сделан на варианте  Drinks, onItemClickListener создает 
интент для запуска DrinkCategoryActivity.

3

TopLevelActivity

TopLevelActivity onItemClickListenerListView

onItemClickListenerListView

onItemClick()

DrinkCategoryActivity

Интент

ArrayAdapter<Drink>

DrinkCategoryActivity

Drink.drinks

ListView

DrinkCategoryActivity выводит одно представление ListView. 
Списковое представление DrinkCategoryActivity  использует 
ArrayAdapter<Drink> для вывода списка названий напитков.

4

Добавление ресурсов

TopLevelActivity
DrinkCategoryActivity
DrinkActivity
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История продолжается

Когда пользователь выбирает напиток из списка ListView активности 
DrinkCategoryActivity, вызывается метод onItemClick().

5

ListView

onItemClick()

onItemClickListener

Метод onItemClick() создает интент для запуска DrinkActivity, передавая 
идентификатор напитка в дополнительной информации.

6

DrinkActivity

Интент

DrinkCategoryActivity

drinkId=0

Запускается активность DrinkActivity. 
Активность читает идентификатор напитка из интента и получает подробную 
информацию о правильном напитке из класса Drink. Информация используется 
для обновления содержимого представлений.

7

DrinkActivity Drink

drinks[0]

drinks[0]? Это Latte, 
хороший выбор. Вот 
все, что я знаю об этом 
напитке.

Latte

DrinkCategoryActivity
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тест-драйв

Тест-драйâ
При запуске приложения, как и прежде, отобра-
жается активность TopLevelActivity.

Если выбрать команду Drinks, запускается ак-
тивность DrinkCategoryActivity. Она вы-
водит перечень всех напитков из класса Java 
Drink.

Если выбрать один из напитков в списке, запу-
скается активность DrinkActivity и на экране 
выводится подробная информация о выбран-
ном напитке.

Мы реализовали часть при-
ложения, относящуюся к на-
питкам. При выборе других 
команд ничего не происходит. 

Выбираем ва-
риант Latte...

Пример этих трех активностей показывает, как 
разделить приложение на активности верхнего 
уровня, активности категорий и активности де-
тализации/редактирования. В главе 15 мы еще 
вернемся к приложению Starbuzz и покажем, как 
организовать чтение информации из базы данных.

...появляется 
подробная 
нформация 
о выбранном 
напитке.
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У бассейна. Решение
Ваша задача — создать активность для 

привязки массива Java с названиями цветов 
к раскрывающемуся списку. Выловите 
фрагменты кода из бассейна и расставьте 
их в пропусках в коде активности. 
Каждый фрагмент может использоваться 
только один раз; использовать все 

фрагменты не обязательно.
...

public class MainActivity extends Activity {

    String[] colors = new String[] {"Red", "Orange", "Yellow", "Green", "Blue"};

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

        Spinner spinner = (        ) findViewById(R.id.spinner);

        ArrayAdapter<       > adapter = new ArrayAdapter<>(

                     ,

                android.R.layout.simple_spinner_item,

                colors);

        spinner.          (adapter);

    }

}

Spinner

String

this

setAdapter

colors
colors

Используется 
массив с элемен-
тами String.

Вызов setAdapter() заставляет 
раскрывающийся список исполь-
зовать адаптер массива.Эти фрагменты 

не понадобились.
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Ваш инстрóментарий Android

Глава 7 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

списковыми представлениями 
и планированием структуры приложения.

 � Разделите свои идеи по поводу ак-
тивностей приложения на активности 
верхнего уровня, активности катего-
рий и активности детализации/редак-
тирования. Используйте активности 
категорий для перехода от активно-
стей верхнего уровня к активностям 
детализации/редактирования.

 � Компонент ListView выводит 
набор вариантов в виде списка. 
Добавляется в макет элементом 
<ListView>.

 � Атрибут android:entries в ма-
кете используется для заполнения 
спискового представления данными 
из массива, определенного в фай-
ле strings.xml.

 � Адаптер связывает  AdapterView 
с источником данных. И списковые 
представления, и раскрывающиеся 
списки являются специализациями 
AdapterView.

 � ArrayAdapter — адаптер для 
работы с массивами.

 � Для обработки событий щелчков на  
кнопках в разметке макета использу-
ется атрибут android:onClick. 
Для обработки событий щелчков на 
любых других компонентах необхо-
димо создать слушателя и написать 
реализацию события щелчка.

ГЛ
АВ

А 
7

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid.

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid


Все мы предпочитаем короткие пути к цели.  В этой главе вы узнаете, 
как ускорить выполнение команд ваших приложений при помощи панелей 
приложений. Вы узнаете, как запускать другие активности из элементов 
действий на панели приложения, как передавать данные другим приложениям 
при помощи провайдера передачи информации и как перемещаться в иерархии 
приложения с использованием кнопки Вверх на панели приложения. Заодно 
вы познакомитесь с библиотеками поддержки Android, с которыми ваши 
приложения будут выглядеть современно даже в старых версиях Android.

Вот видишь — я же 
говорила, что мы 
рано или поздно 
вернемся домой.

Библиотеки поддержки и панели приложений8

В поисках короткого пути
Да мы бы верну-
лись еще час назад, 
если бы она знала 
о существовании 
кнопки Вверх...



328    глава 8

структура приложения

Хорошее приложение имеет четкую структуру
В главе 7 мы рассматривали способы определения структуры при-
ложений, удобных для пользователя. Напомним, что при создании 
приложения в основном используются экраны трех видов:

Любой пользователь, часто работающий с вашим приложением, 
оценит средства, которые сделают его работу более эффективной. 
Мы рассмотрим навигационные представления, ускоряющие нави-
гацию в приложении и оставляющие больше места для реального 
контента приложения. Для начала стоит получше присмотреться к 
экрану верхнего уровня в представленном выше приложении Pizza.

Bits and Pizzas

Пицца Паста Магазины

Diavo lo Spaghetti 
Bo lognese

Cambridge Create Order

Pizzas 
Pasta 

Stores 
Create Order

Экраны категорий
На экранах категорий 
выводятся данные, отно-
сящиеся к определенной 
категории, — часто в виде 
списка. На них пользо-
ватель может перейти к 
экранам детализации/ре-
дактирования.

Экран верхнего уровня
Как правило, это первая активность прило-
жения, которую видит пользователь.

Экраны детализации/
редактирования
На этих экранах выводится 
подробная информация о 
конкретных записях, поль-
зователь может редакти-
ровать существующие или 
создавать новые записи.

Примитивный эскиз прило-

жения для продажи пиццы. 

Приложение должно выдавать 

подробную информацию о раз-

ных видах пиццы, о пастах и 

торговых точках. Также в нем 

должна быть реализована воз-

можность оформления заказа.
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Типы навигации
На экране верхнего уровня приложения Pizza находится 
список разделов приложения, доступных для пользователя.

Первые три пункта связываются с активностями кате-
горий; первая открывает список видов пиццы, вторая — 
список видов пасты, а третья — список магазинов. Они 
обеспечивают навигацию в приложении.

Четвертый пункт связан с активностью детализации/ре-
дактирования, которая используется для создания заказа. 
С помощью этой активности пользователь выполняет 
действие.

В приложениях Android действия обычно добавляются на 
панель приложения. Эта панель часто располагается в 
верхней части многих активностей; иногда ее называют 
панелью действий. На ней размещаются наиболее часто 
используемые действия.

В приложении Pizza можно упростить задачу размещения 
заказа для пользователя, добавив панель приложения в 
верхнюю часть любой активности. На панели действий 
размещается кнопка создания заказа Create Order, ко-
торая будет доступна для пользователя в любой точке 
приложения.

Давайте посмотрим, как создается панель приложения.

Bits and Pizzas
Pizzas

Pasta

Create Order

Stores

Активность верхнего уровня 

приложения Pizza.

Ссылки на экраны категорий.

Открывает экран детализации/

редактирования, на котором 

можно создать новый заказ.

Панель приложения.

Кнопка создания заказа.

Похоже на средства навигации, 
которые были рассмотрены 
в главе 7.
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Что мы собираемся сделать
Некоторые задачи, которые будут рассмотрены в этой главе.

Добавление простой панели приложения.
Мы создадим активность с именем MainActivity 
и добавим в нее простую панель приложения. Для 
этого в приложении будет применена тема.

1

Замена простой панели приложения панелью инструментов.
Чтобы воспользоваться самыми современными возможностями панелей приложения, 
необходимо заменить панель приложения панелью инструментов. Внешне она не отли-
чается от простой панели приложения, но обладает более широкими возможностями.

2

Добавление действия Create Order.
Мы создадим новую активность с именем OrderActivity и добавим на 
панель приложения MainActivity действие, которое будет ее открывать.

3

Реализация кнопки Вверх.
Мы реализуем кнопку Вверх на панели приложения OrderActivity, 
чтобы пользователь мог легко вернуться обратно к MainActivity.

4

Добавление провайдера передачи информации.
На панель приложения MainActivity будет добавлен провайдер 
передачи информации, чтобы пользователи могли передавать текст 
другим приложениям и приглашать своих друзей полакомиться пиццей.

5

Для начала посмотрим, как добавляется простая панель приложения.

AppActivity

OrderActivity

MainActivity

Интент

ACTION_SEND 
type: “text/plain” 
messageText: ”Hi!”

Панель приложения 
MainActivity.

Панель приложения 
OrderActivity.

Панель приложения 
MainActivity.

Панель приложения, 
которую мы добавим.

На кнопке Вверх изображена 

стрелка, указывающая налево 

(что немного странно).

О том, что та-
кое провайдеры 
действий, будет 
рассказано позже 
в этой главе.
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Добавление панели приложения
Панель приложения выполняет в приложениях несколько функций:

 Она используется для вывода имени приложения или актив-
ности, чтобы пользователь знал, в какой точке приложения 
он находится. Например, в почтовом клиенте на панели 
приложения может выводиться текущая папка (Входящие, 
Корзина и т. д.).

1

 Она привлекает внимание пользователя к размещенным на ней ключевым 
действиям — например, публикации контента или выполнению поиска. 

2

 Панель приложения используется для перехода к другим активностям, 
в которых выполняются нужные действия.

3

Чтобы добавить панель приложения, необходимо выбрать тему, включающую панель приложения. 
Тема (theme) представляет собой визуальный стиль, применяемый ко всей активности или прило-
жению и обеспечивающий целостность его внешнего вида и поведения. Тема управляет такими 
аспектами, как цвет фона активности и панели приложения, оформление текста и т. д.

Android содержит набор встроенных тем, которые вы можете использовать в своих приложениях. 
Некоторые из них (такие, как темы Holo) появились в ранних версиях Android; другие (например, 
темы Material) появились намного позднее для придания приложениям более современного вида.

Темы Holo 
существуют 
в Android 
еще с API 
уровня 11.

Темы Material 
существуют 
в Android еще 
с API уров-
ня 21.

Но тут возникает одна проблема. Вы хотите, чтобы ваши приложе-
ния выглядели по возможности современно, но при этом можете 
использовать темы только из той версии Android, в которой они 
были выпущены. Например, вам не удастся использовать встроенные 
темы Material на устройствах с версией Android, предшествующей 
Lollipop, так как темы Material появились в API уровня 21.

Проблема не ограничивается темами. С каждым новым выпуском 
Android появляются новые возможности, которые пользователи 
хотят видеть в приложениях — например, новые компоненты графи-
ческого интерфейса. Но не все пользователи переходят на новейшую 
версию Android сражу же после ее выхода. Более того, устройства 
большинства пользователей отстают по крайней мере на одну версию.

Как же использовать новейшие возможности и темы Android в при-
ложениях, если у большинства пользователей новейшая версия не 
установлена? Как обеспечить единый стиль оформления независимо 
от того, какая версия Android установлена у пользователя, — так, 
чтобы ваши приложения не казались старомодными?

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации

Эти темы несколько отлича-
ются от темы на предыдущей 
странице, так как к ним не 
применяется дополнительное 
стилевое оформление. О том, 
как его добавить, будет рас-
сказано позже в этой главе.
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Библиотеки поддержки
Для решения этой проблемы группа разработки Android предложила 
концепцию библиотек поддержки.

Библиотеки поддержки Android обеспечивают обратную совмести-
мость со старыми версиями Android. Они существуют за пределами 
основной функциональности Android и содержат новые возможности, 
которыми разработчики могут пользоваться в своих приложениях. 
Использование библиотеки поддержки означает, что пользователи 
со старыми устройствами будут работать с приложением так же, как 
пользователи с новыми устройствами — даже если они используют 
другие версии Android.

Ниже представлены некоторые библиотеки поддержки, которыми 
вы сможете пользоваться:

Support lib
rariesv7 AppCompat Library

Включает поддержку пане-
лей приложения.

Constraint Layout Library
Позволяет создавать макеты 
с ограничениями. Функциональ-
ность этой библиотеки исполь-
зовалась в главе 6.

v4 Support Library
Включает расширенный набор воз-
можностей — например, поддержку 
компонентов приложений и средств 
пользовательского интерфейса. 

v7 Cardview Library
Добавляет поддержку виджета 
CardView для вывода инфор-
мации в форме карточек.

v7 RecyclerView Library
Добавляет поддержку видже-
та RecyclerView.

Design Support Library
Добавляет поддержку таких 
компонентов, как вкладки и 
навигационные выдвижные 
панели.

Примеры библиотек 

поддержки.

Каждая библиотека включает конкретную функциональность. 

Библиотека v7 AppCompat Library содержит набор современных 
тем, которые могут использоваться со старыми версиями Android: 
собственно, они могут использоваться практически на всех устрой-
ствах, так как на большинстве устройств используется API уровня 
19 и выше. Мы воспользуемся библиотекой v7 AppCompat Library, 
применив одну из содержащихся в ней тем в своем приложении. 
В результате в приложении появится панель приложения, которая 
современно выглядит и работает во всех версиях Android, на которые 
вы ориентируетесь. Каждый раз, когда вы хотите воспользоваться 
одной из библиотек поддержки, сначала необходимо добавить ее 
в приложение. Мы покажем, как это делается, но сначала нужно 
создать сам проект.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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Создание проекта Pizza
Начнем с создания прототипа приложения Pizza. Создайте новый 
проект Android для приложения с именем «Bits and Pizzas», до-
меном «hfad.com» и именем пакета  com.hfad.bitsandpizzas. 
Выберите минимальный SDK уровня API 19, чтобы приложение 
работало с большинством устройств. Создайте пустую активность 
с именем «MainActivity» и макет с именем «activity_main». Обяза-
тельно установите флажок Backwards Compatibility (AppCompat) 
(через несколько страниц вы поймете, зачем это нужно).

Теперь в проект нужно включить библиотеку поддержки.

В отличие от предыдущих 

глав, флажок Backwards 

Compatibility (AppCompat) 

должен быть установлен.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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Добавление библиотеки v7 AppCompat Support 
Library
Мы собираемся воспользоваться одной из тем библиотеки 
v7 AppCompat Library, поэтому библиотеку нужно добавить 
в проект как зависимость. Это означает, что библиотека 
будет включена в приложение и загружена на устройство 
пользователя.

Чтобы настроить файлы библиотек поддержки, включае-
мые в ваш проект, выберите команду File→Project Structure. 
Выделите модуль app и выберите команду Dependencies. 
Открывается окно следующего вида:

Возможно, среда Android Studio уже добавила библиотеку поддержки AppCompat 
автоматически. В таком случае она будет присутствовать в списке под именем 
appcompat-v7, как на иллюстрации.

Если же библиотека AppCompat еще не добавлена в список зависимостей, вам 
придется сделать это самостоятельно. Щелкните на кнопке «+» у правого или ниж-
него края окна Project Structure. Выберите вариант Library Dependency, выберите 
библиотеку appcompat-v7 и щелкните на кнопке OK. Снова щелкните на кнопке 
OK, чтобы сохранить изменения, и закройте окно Project Structure.

После того как библиотека AppCompat будет включена в проект, вы сможете 
использовать ее ресурсы в своем приложении. В данном примере мы собираемся 
применить одну из тем, чтобы у активности MainActivity появилась панель 
приложения. Но перед этим стоит поближе познакомиться с типом активности, 
используемой для MainActivity.

На вкладке Dependencies перечисле-

ны библиотеки поддержки, включенные 

в ваш проект. Вероятно, Android Studio 

добавит некоторые библиотеки за вас.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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AppCompatActivity позволяет использовать темы AppCompat
До настоящего момента все активности, которые мы создавали, расширяли класс Activity. 
Это базовый класс всех активностей; собственно, именно он делает активность активностью. 
Но для использования тем AppCompat вам понадобится особая разновидность активности, 
называемая AppCompatActivity. 

Класс AppCompatActivity является субклассом Activity. Он находится в библиотеке 
поддержки AppCompat и предназначен для работы с темами AppCompat. Каждый раз, 
когда вы создаете панель приложения, обладающую совместимостью со старыми 
версиями Android, ваша активность должна расширять класс AppCompatActivity 
вместо класса Activity.

Так как класс AppCompatActivity является субклассом Activity, к нему относится все, 
что было сказано ранее об активностях. AppCompatActivity работает с макетами точно 
так же и наследует все методы жизненного цикла от класса Activity. Главное различие 
заключается в том, что класс AppCompatActivity содержит дополнительную функцио-
нальность, которая позволяет ему работать с темами из библиотеки поддержки AppCompat.

На следующей диаграмме представлена иерархия классов AppCompatActivity:

YourActivity
onCreate(Bundle)

yourMethod()

Activity
onCreate(Bundle)

onStart()

onRestart()

onResume()

onPause()

onStop()

onDestroy()

onSaveInstanceState()

FragmentActivity

AppCompatActivity

Класс Activity 
(android.app.Activity)
Класс Activity реализует стандартные 
версии методов жизненного цикла.

YourActivity class
(com.hfad.foo)

Класс FragmentActivit 
(android.support.v4.app.FragmentActivity)
Базовый класс для активностей, использующих фрагменты 
поддержки. (О том, что такое фрагменты, будет рассказано  
в следующей главе.)

Класс AppCompatActivity 
(android.support.v7.app.AppCompatActivity)
Базовый класс для активностей, использующих панель 
приложения библиотеки поддержки.

Класс MainActivity должен расширять AppCompatActivity; мы позаботимся 
об этом на следующей странице.
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код MainActivity

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

    }

}

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Класс MainActivity должен расширять AppCompatActivity
Мы собираемся использовать одну из тем  AppCompat, поэтому вы должны 
убедиться в том, что наши активности расширяют класс AppCompatActivity 
вместо класса Activity. К счастью, если вы установили флажок Backwards 
Compatibility (AppCompat) при создании активности, это условие уже должно 
выполняться. Откройте файл MainActivity.java и убедитесь в том, что ваш код 
не отличается от нашего:

Класс AppCompatActivity нахо-

дится в библиотеке поддержки 

v7 AppCompat Support Library.

Убедитесь в том, что ваша активность расширяет AppCompatActivity.

Убедившись в том, что ваша активность расширяет AppCompatActivity, 
вы можете добавить панель приложения, применив тему из библиотеки 
AppCompat Support Library. Тема применяется в файле AndroidManifest.xml, 
поэтому мы рассмотрим этот файл следующим.

В: С какими версиями Android могут 
использоваться библиотеки поддержки?

О: Это зависит от версии библиотеки под-
держки. До версии 24.2.0 библиотеки с пре-
фиксом v4 зависели от версии библиотеки 
поддержки с префиксом 24.2.0 библиотеки с 
префиксом v4 и выше могли использоваться 
с API уровня 4 и выше, а версии с префиксом 
v7 — c API уровня 7 и выше. Минимальный 
уровень API для всех библиотек поддержки 
равен 9. Вероятно, в будущем минимальный 
уровень API будет повышен. 

В:  В предыдущиих главах среда 
Android Studio предоставляла мне ак-
тивности, которые уже расширяли 
AppCompatActivity. Почему?

О:  При создании активности в Android 
Studio мастер отображает флажок, управ-
ляющий созданием AppCompat-совместимой 
активности. Если вы оставили его установ-
ленным в примере одной из предыдущих 
глав, Android Studio сгенерирует активности, 
расширяющие AppCompatActivity.

В: Я видел код, в котором расширял-
ся класс ActionBarActivity. Что 
это?

О:  В старых версиях библиотек под-
держки AppCompat для добавления па-
нелей приложений использовался класс 
ActionBarActivity. В версии 22.1 
этот класс был признан устаревшим и был за-
менен классом AppCompatActivity.

частоЗадаваемые вопросы
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    package="com.hfad.bitsandpizzas">

    <application

        android:allowBackup="true"

        android:icon="@mipmap/ic_launcher"
        android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"
        android:label="@string/app_name"
        android:supportsRtl="true"

        android:theme="@style/AppTheme">
        <activity android:name=".MainActivity">

            ...

        </activity>

    </application>

</manifest>

Файл AndroidManifest.xml может изменить внешний вид вашего приложения

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

BitsAndPizzas

Атрибут android:icon определяет значок приложения. Значок ис-
пользуется на экране устройства для запуска приложения; кроме того, 
он будет выводиться на панели приложения, если это предусмотрено 
выбранной темой приложения. На устройствах с Android 7.1 и выше 
вместо него может использоваться атрибут android:roundIcon.

Значок является ресурсом mipmap. Изображения типа mipmap исполь-
зуются для значков приложения и хранятся в папках mipmap* в app/
src/main/res. Как и в случае с объектами drawable, вы можете добавить 
несколько версий изображений для разных вариантов плотности 
экрана, разместив их в папках mipmap с соответствующими именами. 
Например, значок в папке mipmap-hdpi будет использоваться устрой-
ствами с экранами высокой плотности. Для ссылок на ресурсы mipmap 
в макете используется запись @mipmap.

Атрибут android:label назначает метку — имя, удобное для пользо-
вателя, — которая выводится на панели приложения. В этом коде он 
используется в теге <application> для назначения метки во всем 
приложении. Также метку можно добавить в теге <activity>, чтобы 
связать ее с отдельной активностью.

Атрибут android:theme задает тему. При включении в элемент 
<application> тема применяется ко всему приложению. В элемен-
те <activity> он применяется только к одной активности.

О том, как применяется тема, будет рассказано на следующей странице.

Значок приложения. Android Studio 

предоставляет значок по умолчанию.

Имя приложения (в форме, 
удобной для пользователя).
Тема

Android Studio автома-

тически добавляет значки 

в папки mipmap* при соз-

дании проекта.

Как было сказано ранее, файл AndroidManifest.xml предоставляет основную ин-
формацию о приложении и содержащихся в нем активностях. Также этот файл 
включает ряд атрибутов, которые напрямую влияют на панели приложения.

Ниже приведена разметка AndroidManifest.xml, сгенерированная Android Studio 
(ключевые места выделены жирным шрифтом):
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Как применить тему
Когда вы применяете тему в приложении, у вас есть два главных варианта:

 Назначение фиксированной темы в AndroidManifest.xml.1

 Применение темы с использованием стиля.2

1. Назначение фиксированной темы
Чтобы жестко запрограммировать тему в файле AndroidManifest.xml, измени-
те атрибут android:theme и задайте имя используемой темы. Например, 
для применения темы со светлым фоном и темной панелью приложения 
используется следующая запись:

<application

    ...

    android:theme="Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar">

Этот способ хорошо работает при назначении базовой 
темы, которую вы не собираетесь изменять.

Рассмотрим эти два варианта.

2. Применение стиля для назначения темы
В большинстве случаев тема назначается с использованием стиля, так 
как этот способ позволяет настроить внешний вид темы. Например, вы 
сможете переопределить основные цвета темы в соответствии с цветами 
своего фирменного стиля.

Чтобы применить тему с использованием стиля, измените атрибут 
android:theme в файле AndroidManifest.xml и задайте имя ресурса стиля 
(который нужно будет создать). Так как в данном примере будет использо-
ваться ресурс стиля с именем AppTheme, приведите атрибут android:theme 
в вашей версии AndroidManifest.xml к следующему виду:

<application

    ...

    android:theme="@style/AppTheme">

Префикс @style сообщает Android, что тема приложения задается стилем, 
который определяется в файле стилевого ресурса. Сейчас вы узнаете, 
как это делается.

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

BitsAndPizzas

Простой способ назначения 
базовой темы. Однако в этом 
случае, например, вы не смо-
жете изменить цвета темы.

Возможно, среда Android Studio 

уже добавила его в вашу версию 

файла AndroidManifest.xml.
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Определение стилей в файлах стилевых 
ресурсов
Файл стилевых ресурсов содержит подробную информацию обо 
всех темах, которые вы собираетесь использовать. При создании 
проекта в Android Studio среда разработки создает файл стиле-
вых ресурсов по умолчанию с именем styles.xml, находящийся 
в папке app/src/main/res/values. 

Если среда Android Studio не создала файл, вам придется сделать 
это самостоятельно. Переключитесь в представление Project 
панели проекта Android Studio, выделите папку app/src/main/
res/values, откройте меню File и выберите команду New. Затем 
выберите вариант создания нового файла ресурсов значений 
и введите имя файла «styles». Когда вы щелкнете на кнопке OK, 
Android Studio создаст файл за вас.

Простой файл стилевых ресурсов выглядит так:

<resources>

    <style name="AppTheme" parent="Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar">

        

    </style>

</resources>

Файл стилевых ресурсов содержит один или несколько 
стилей. Каждый стиль определяется элементом <style>. 

Каждому стилю должно быть присвоено имя, которое 
определяется атрибутом name, например:

Тема, используемая 
в приложении.

<xml> 

</xml>

app/src/main

styles.xml

BitsAndPizzas

res

values

name="AppTheme"

В этом фрагменте стилю присваивается имя "AppTheme", 
а файл AndroidManifest.xml может ссылаться на него с ис-
пользованием синтаксиса "@style/AppTheme".

Атрибут parent указывает, от кого стиль должен унасле-
довать свойства:

Приложению назначается тема "Theme.AppCompat.Light.
DarkActionBar", при которой приложение имеет светлый 
фон и темную панель приложения. Некоторые темы 
Android рассматриваются на следующей странице.

parent="Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar"

Панель приложения 
выводится белым тек-

стом на темном фоне.

Главная активность 

приложения имеет 
светлый фон.

Здесь может размещаться 
дополнительный код настройки 
темы. Эта тема будет рас-
смотрена через пару страниц.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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темы

Тема определяет основное оформление приложения — напри-
мер, цвет панели приложения и всех представлений. Но что, 
если вы захотите изменить отдельные аспекты оформления?

Галерея тем
В поставку Android включается подборка встроенных 
тем, которые вы можете использовать в своих прило-
жениях. Несколько примеров:

Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar

Theme.AppCompatTheme.AppCompat.Light

Theme.AppCompat.Light.NoActionBar Theme.AppCompat.NoActionBar

Светлый фон 
со светлой панелью 
приложения.

Светлый фон без 
панели приложения.

Светлый фон с темной 
панелью приложения.

Темный фон с темной 
панелью приложения.

Темный фон без панели 

приложения.

Также имеется тема DayNight, 
при которой днем и ночью 
на устройстве используются 
разные наборы цветов.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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Настройка оформления приложения
Переопределяя свойства существующей темы в файле стилевых 
ресурсов, можно изменить внешний вид приложения. Например, 
вы можете изменить цвет панели приложения, панели состояния 
и любых элементов графического интерфейса. Для этого в эле-
менты <style> добавляются элементы <item>, описывающие 
изменения темы.

Мы переопределим три цвета, используемые нашей темой. При-
ведите свою версию styles.xml к следующему виду:

<xml> 

</xml>

app/src/main

styles.xml

BitsAndPizzas

res

values

<resources>

    <!-- Основная тема приложения. -->

    <style name="AppTheme" parent="Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar">

        <!-- Customize your theme here. -->

        <item name="colorPrimary">@color/colorPrimary</item>

        <item name="colorPrimaryDark">@color/colorPrimaryDark</item>

        <item name="colorAccent">@color/colorAccent</item>

    </style>

</resources>

Эта разметка включает три изменения, каждое из которых 
описывается отдельным элементом <item>. Каждый элемент 
<item> имеет атрибут name, который определяет изменяемое 
свойство темы и значение этого свойства:

У тем есть множество других свойств, ко-

торые вы можете изменять, но мы их не 

рассматриваем. За дополнительной информа-

цией обращайтесь по адресу https://developer.

android.com/guide/topics/ui/themes.html.

name="colorPrimary" обозначает основной цвет 
вашего приложения. Этот цвет используется для па-
нели приложения.

name="colorPrimaryDark" представляет собой бо-
лее темный оттенок основного цвета. Он используется 
как цвет строки состояния.

name="colorAccent" обозначает цвет элементов 
пользовательского интерфейса (например, текстовых 
полей и флажков).

Чтобы задать новый цвет каждой из этих областей, 
задайте значение соответствующего элемента <item>. 
Это может быть как фиксированный шестнадцатерич-
ный цветовой код, так и ссылка на цветовой ресурс. 
Цветовые ресурсы рассматриваются на следующей 
странице.

<item name="colorPrimary">@color/colorPrimary</item>

Этот фрагмент изменяет свой-
ство colorPrimary, присваивая ему 
значение @color/colorPrimary.

Эти три строки изме-

няют три цвета темы.

colorPrimary — 
цвет панели 
приложения.

colorPrimaryDark — 

цвет строки состо-

яния.

colorAccent — цвет элементов поль-
зовательского интерфейса.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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цветовые ресурсы

<color name="colorPrimary">#3F51B5</color>

Файл стилевых ресурсов ссылается на цвета из файла цветовых ре-
сурсов в синтаксисе @color/имяЦвета.  Например, строка:

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

<resources>

    <color name="colorPrimary">#3F51B5</color>

    <color name="colorPrimaryDark">#303F9F</color>

    <color name="colorAccent">#FF4081</color>

</resources>

Определение цветов в файле цветовых ресурсов
Файл цветовых ресурсов похож на файл строковых ресурсов, но вме-
сто строк в нем содержатся цвета. Использование файла цветовых 
ресурсов упрощает внесение изменений в цветовую схему вашего 
приложения, так как все используемые цвета хранятся в одном месте.

Файлу цветовых ресурсов обычно присваивается имя colors.xml, и он 
хранится в папке app/src/main/res/values. При создании проекта 
в Android Studio среда обычно создает этот файл за вас.

Если среда Android Studio не создала файл, вам придется сделать это 
самостоятельно. Переключитесь в представление Project панели про-
екта Android Studio, выделите папку app/src/main/res/values, откройте 
меню File и выберите команду New. Затем выберите вариант создания 
нового файла ресурсов значений и введите имя файла «colors». Когда 
вы щелкнете на кнопке OK, Android Studio создаст файл за вас.

Откройте файл colors.xml и убедитесь в том, что ваша версия файла 
не отличается от нашей:

Признак цветового ресурса.

Цветовой ресурс с именем «colorPrimary» 
и значением #3F51B5 (синий).

В этом фрагменте определяются три цветовых ресурса. У каждого 
ресурса есть имя и значение. Значение представляет собой шестнад-
цатеричный код цвета:

<xml> 
</xml>

app/src/main

colors.xml

BitsAndPizzas

res

values

<item name="colorPrimary">@color/colorPrimary</item>

переопределяет основной цвет темы значением colorPrimary из 
файла цветовых ресурсов.

Итак, теперь вы знаете, как добавить панель приложения, применяя 
тему приложения. Давайте обновим макет MainActivity и посмо-
трим, что из этого получится.

Каждая строка 
определяет цве-
товой ресурс.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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Разметка activity_main.xml
В макете MainActivity содержится линейный макет, 
в котором выводится текст по умолчанию.  Эта задача 
решается следующей разметкой; приведите свою вер-
сию activity_main.xml в соответствие с нашей версией:

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

<LinearLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    android:padding="16dp"

    tools:context="com.hfad.bitsandpizzas.MainActivity">

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Hello World!" />

</LinearLayout>
В макете MainActivity просто 
выводится текст по умолчанию, 
потому что сейчас нас больше 
интересуют панели приложения.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
main.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Тест-драйв
При запуске приложения отображается активность MainActivity. 
В верхней части активности расположена панель приложения. 

Вот и все, что необходимо для создания простой панели приложения 
в ваших активностях. Почему бы вам не поэкспериментировать с на-
стройкой темы и цветов? А когда вы будете готовы двигаться дальше, 
переверните страницу и переходите к следующему шагу.

Панель приложения. 
Стандартный цвет 
был переопределен, 
поэтому панель окра-
шена в синий цвет.

Цвет стро-
ки состояния 
по умол-
чанию был 
переопреде-
лен, поэтому 
строка выво-
дится более 
темным 
оттенком 
синего цвета, 
чем панель 
приложения.

Светлый фон, так как в приложении ис-
пользуется тема Theme.AppCompat.Light.
DarkActionBar. С этой темой в основной 
области активности выводится темный 
текст, а на панели приложения — белый 
текст.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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ActionBar и Toolbar
Теперь вы знаете, как добавить в активности вашего приложе-
ния простую панель приложения, — для этого нужно применить 
тему, включающую панель приложения. Этот способ прост, но у 
него есть недостаток: панель приложения может не поддерживать 
некоторые современные возможности.

Во внутренней реализации любая активность, в которой панель 
приложения создается назначением темы, использует класс 
ActionBar для своей панели приложения. Однако самые совре-
менные возможности панелей приложений были добавлены в 
класс Toolbar библиотеки поддержки AppCompat. Таким об-
разом, если вы захотите использовать новейшие возможности 
панелей приложений в своей работе, вам придется использовать 
класс Toolbar из библиотеки поддержки.

Кроме того, использование класса Toolbar делает приложение 
более гибким. Панель инструментов также является представ-
лением, которое добавляется в свой макет, как представления 
любых других типов; этот факт значительно упрощает пози-
ционирование и управление по сравнению с простой панелью 
приложения.

Как добавить панель инструментов
Мы изменим активность так, чтобы для реализации панели прило-
жения в нем использовалась панель инструментов из библиотеки 
поддержки. Когда вы хотите использовать класс Toolbar из библио-
теки поддержки, необходимо выполнить ряд стандартных действий:

Убедитесь в том, что активность расширяет класс AppCompatActivity.
Чтобы использовать панель инструментов из библиотеки поддержки, ваша актив-
ность должна расширять класс AppCompatActivity (или один из его субклассов.)

2

Удалите существующую панель приложения.
Замените тему приложения другой, не включающей панель приложения.

3

Добавьте панель инструментов в макет.
Панель инструментов также является разновидностью представления, поэтому вы 
можете разместить ее там, где нужно, и управлять ее внешним видом.

4

Измените активность так, чтобы панель инструментов стала панелью 
приложения активности.
Это позволит активности реагировать на операции с панелью инструментов.

5

Сейчас все эти действия будут рассмотрены более подробно.

Добавьте библиотеку v7 AppCompat Support Library в состав зависимостей.
Это необходимо, потому что класс Toolbar размещается в этой библиотеке.

1

Панель инструментов очень по-

хожа на добавленную ранее панель 

приложения, но она обладает 

большей гибкостью и поддержи-

вает многие возможности совре-

менных приложений.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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1. Добавление библиотеки поддержки AppCompat
Прежде чем использовать класс Toolbar из библиотеки поддержки в своих актив-
ностях, необходимо убедиться в том, что библиотека v7 AppCompat Support Library 
была включена в состав зависимостей проекта. В нашем конкретном примере би-
блиотека уже добавлена в проект, так как она была необходима для тем AppCompat.

Если вы хотите удостовериться в том, что библиотека поддержки действительно 
присутствует среди зависимостей, выполните в Android Studio команду File→Project 
Structure, щелкните на модуле app и выберите вариант Dependencies. Библиотека 
должна присутствовать в списке, как показано на следующей иллюстрации:

2. Расширение класса AppCompatActivity
Если вы хотите использовать тему из библиотеки AppCompat, 
следует убедиться в том, что ваши активности расширяют 
класс AppCompatActivity. То же самое необходимо сделать 
и в том случае, если вы хотите использовать панель инстру-
ментов из библиотеки поддержки вместо панели приложения.

Этот шаг уже выполнен, потому что ранее в этой гла-
ве файл MainActivity.java был изменен для использования 
AppCompatActivity:

...

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    ...

}

Следующее, что нужно сделать — удалить существующую панель приложения.

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Наш класс MainActivity уже 

расширяет AppCompatActivity.

Библиотека v7 AppCompat Support Library.
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3. Удаление панели приложения
Существующая панель приложения удаляется точно так же, как 
она была добавлена — применением темы. 

Когда мы решили добавить панель приложения, мы приме-
нили тему с панелью. Для этого в атрибуте theme из файла 
AndroidManifest.xml был применен стиль AppTheme:

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    package="com.hfad.bitsandpizzas">

    <application

        ...

        android:theme="@style/AppTheme">

        ...

    </application>

</manifest>

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

BitsAndPizzas

Тема была определена в файле styles.xml следующим образом:

<resources>

    <style name="AppTheme" parent="Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar">

        ...

    </style>

</resources>

<xml> 

</xml>

app/src/main

styles.xml

BitsAndPizzas

res

values

Тема Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar назначает актив-
ности светлый фон с темной панелью приложения. Чтобы удалить 
панель приложения, мы сменим тему на Theme.AppCompat.Light.
NoActionBar. Ваша активность будет выглядеть точно так же, кроме 
того, что панель приложения в ней не отображаться.

Чтобы изменить тему, внесите в файл styles.xml следующие изменения:

<resources>

    <style name="AppTheme" parent="Theme.AppCompat.Light.DarkNoActionBar">

        ...

    </style>

</resources>

Ищет тему из файла styles.xml.

Используемая тема отображает 
темную панель приложения.

Смените тему DarkActionBar 

на NoActionBar. При этом па-

нель приложения исчезает.

Тема настраивается 
переопределением неко-
торых цветов. Этот код 
можно оставить.

Итак, текущая панель приложения удалена, и мы можем добавить 
панель инструментов.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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Используемая тема отображает 
темную панель приложения.

4. Добавление панели инструментов в макет
Как упоминалось ранее, панель инструментов является представлением, которое 
добавляется в макет. Разметка панели инструментов выглядит так:

<android.support.v7.widget.Toolbar

    android:id="@+id/toolbar"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="?attr/actionBarSize"

    android:background="?attr/colorPrimary"

    android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar" />

Все начинается с определения панели инструментов:

<android.support.v7.widget.Toolbar

    ... />

где android.support.v7.widget.Toolbar — полный путь к классу Toolbar 
в библиотеке поддержки.

После того как панель инструментов будет определена, вы сможете использовать 
другие атрибуты представлений для назначения идентификатора и управления 
ее внешним видом. Например, чтобы ширина панели инструментов соответство-
вала ширине родителя, а высота — высоте панели приложения по умолчанию из 
темы, используется следующий фрагмент разметки:

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="?attr/actionBarSize"

Префикс ?attr означает, что вы хотите использовать атрибут из текущей темы. 
В этом конкретном случае синтаксис ?attr/actionBarSize обозначает высоту 
панели приложения, заданной в теме.

Также можно изменить внешний вид панели инструментов, чтобы она была 
похожа на панель приложения, которая использовалась ранее. Для этого мы 
изменим цвет фона и применим накладку:

android:background="?attr/colorPrimary"

android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar"

Накладка (overlay) — специальная разновидность темы, которая изме-
няет текущую тему, переопределяя некоторые из ее атрибутов. Панель 
инструментов должна выглядеть так же, как при использовании темы 
Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar, поэтому мы используем 
накладку темы ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar.

На следующей странице панель инструментов будет добавлена в макет.

Определяет панель инструментов.

Назначает идентификатор панели инструментов, чтобы 

к ней можно было обращаться из кода активности.

Задает размер панели инструментов.

Управляет внешним видом панели.

Ширина панели инструментов равна 

ширине родителя, а высота — высоте 

панели приложения по умолчанию.

Фон панели инструментов окрашен 

в тот же цвет, что и фон панели 

приложения, использовавшийся ранее.

Назначает панели инстру-
ментов такое же оформление, 
как у панели приложения. Для 
этого придется использо-
вать накладку, так как тема 
NoActionBar не оформляет па-
нели приложений так, как это 
делала тема DarkActionBar.

Полный путь к классу Toolbar 
в библиотеке поддержки.
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Добавление панели инструментов в макет...
Если приложение содержит только одну активность, панель ин-
струментов можно добавить в макет точно так же, как любое другое 
представление. Ниже приведен пример разметки, используемой 
в подобных ситуациях (наше решение работает иначе, поэтому 
вам не нужно приводить свой макет к этому виду):

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.bitsandpizzas.MainActivity">

    <android.support.v7.widget.Toolbar

        android:id="@+id/toolbar"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="?attr/actionBarSize"

        android:background="?attr/colorPrimary"

        android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar" />

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Hello World!" />

</LinearLayout>

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
main.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Этот код отображает панель инструментов в верхней части активности. Надпись, которую 
сгенерировала среда Android Studio, была размещена под панелью инструментов. Помните: 
панель инструментов — такое же представление, как и любое другое, и ее необходимо учиты-
вать при размещении других представлений.

Включение разметки панели инструментов в макет хорошо работает, если приложение со-
держит только одну активность, так как весь код, относящийся к внешнему виду активности, 
находится в одном файле. Если же приложение содержит несколько активностей, ситуация 
усложняется. Если вы хотите, чтобы панель инструментов выводилась в нескольких активно-
стях, вам придется определить ее в разметке каждой активности. А значит, если вы захотите 
как-то изменить стиль панели инструментов, редактировать придется каждый файл макета.
Что же делать?

Этот код выводит 
панель инструмен-
тов в верхней части 
активности.

Используется линейный макет, по-этому надпись будет расположена под панелью инструментов.

В этой 
разметке 
отступы 
не приме-
няются, 
потому что 
панель ин-
струментов 
заполняет 
экран по го-
ризонтали.

Позднее в этой главе в приложение будет 
добавлена вторая активность, поэтому 
этот способ мы не используем. А значит, 
вам не нужно приводить разметку маке-
та в соответствие с этим примером.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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activity_ 
main.xml

...или определение панели инструментов в отдельном макете
Альтернативное решение — определить панель инструментов в отдельном макете, 
а потом включить этот макет в каждую активность. В этом случае панель инстру-
ментов будет определяться только один раз, а если вы захотите изменить стиль 
своей панели инструментов, будет достаточно отредактировать только один файл.

Мы воспользуемся этим подходом в своем приложении. Начнем с созда-
ния нового файла макета. Переключитесь в представление Project панели 
проекта Android Studio, выделите папку app/src/res/main/layout, откройте 
меню File и выберите команду New → Layout resource file. Затем выбери-
те вариант создания нового файла ресурсов макета и введите имя файла 
«toolbar_main». Когда вы щелкнете на кнопке OK, Android Studio создаст 
новый файл макета с именем toolbar_main.xml.
Откройте файл toolbar_main.xml и замените разметку, сгенерированную 
Android Studio, следующей:

<android.support.v7.widget.Toolbar

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="?attr/actionBarSize"

    android:background="?attr/colorPrimary"

    android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar" />

Эта разметка почти полностью совпадает с разметкой панели 
инструментов, которую вы уже видели ранее. Главное отличие 
заключается в том, что атрибут id панели инструментов не 
указывается, так как он будет определен в главном файле макета 
активности activity_main.xml.
На следующей странице мы покажем, как включить макет па-
нели инструментов в файл activity_main.xml.

<xml> 

</xml>

app/src/main

toolbar_ 
main.xml

BitsAndPizzas

res

layout

activity_main

<Layout>

</Layout>

MainActivity toolbar_main

<Layout>

</Layout>

MainActivity использует 

макет activity_main.
Макет activity_main 
не содержит явного 
кода панели инстру-
ментов. Вместо этого 
в него включается 
ссылка на макет пане-
ли инструментов.

Макет панели инструмен-

тов содержится в отдельном 

файле. Если ваше приложение 

состоит из нескольких актив-

ностей, каждая активность 

может ссылаться на макет 

панели инструментов.

Код панели инструментов 

размещается в отдель-

ном файле макета, чтобы 

разные активности могли 

ссылаться на него.
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Включение панели инструментов в макет 
активности

Тег <include> позволяет вывести один макет внутри другого. 
Этот тег должен содержать атрибут layout, который опре-
деляет имя включаемого макета. В следующем примере тег 
<include> используется для включения макета toolbar_main.xml:

<include

    layout="@layout/toolbar_main" />

Макет toolbar_main включается в файл activity_main.xml. 
Ниже приведена наша версия разметки; приведите свой файл 
activity_main.xml в соответствие с нашей версией:

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

<LinearLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    android:padding="16dp"

    tools:context="com.hfad.bitsandpizzas.MainActivity">

   <include

        layout="@layout/toolbar_main"

        android:id="@+id/toolbar" />

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Hello World!" />

</LinearLayout>

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
main.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Итак, панель инструментов добавлена в макет. Остается внести 
еще одно изменение.

Префикс @layout приказывает Android 

искать макет с именем toolbar_main.

Включает макет toolbar_main.

Панели инструментов назначается идентификатор, чтобы на нее можно было ссылаться в коде активности.

Удалите отступы, чтобы панель инструментов 

заполняла экран по горизонтали.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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5. Панель инструментов заменяет панель приложения
Последнее, что остается сделать — приказать MainActivity 
использовать панель инструментов как панель приложения.

Пока мы только включили панель инструментов в макет. Хотя 
это означает, что панель инструментов будет отображаться в 
верхней части экрана, она еще не обладает функциональностью 
панели приложения. Например, запустив приложение, вы уви-
дите, что его название не выводится на панели инструментов 
(в отличие от предыдущей версии панели приложения).

Чтобы панель инструментов вела себя как панель приложения, 
необходимо вызвать метод  setSupportActionBar() класса 
AppCompatActivity в методе onCreate() активности. При 
вызове передается один параметр: панель инструментов, кото-
рая должна стать панелью приложения для активности.

Ниже приведен код MainActivity.java; приведите свою версию 
кода в соответствие с нашей:

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.support.v7.widget.Toolbar;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

        Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);

        setSupportActionBar(toolbar);

    }

}

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

И это весь код, необходимый для замены простой панели 
приложения панелью инструментов. Посмотрим, что же у нас 
получилось.

Получаем ссылку на панель 

инструментов и назначаем ее 

панелью действий активности.

Если не обновить код актив-
ности после добавления па-
нели инструментов в макет, 
панель инструментов так 
и останется обычной пустой 
полосой.

В приложении 
используется 
класс Toolbar; его 
необходимо им-
портировать.

Необходимо вызвать setSupportActionBar(), 
так как мы используем панель инстру-
ментов из библиотеки поддержки.
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Тест-драйв
При запуске приложения на месте старой панели приложения по-
является новая панель инструментов. Внешне она очень похожа на 
панель приложения, но ее реализация основана на классе Toolbar 
из библиотеки поддержки, поэтому она поддерживает всю совре-
менную функциональность панелей приложения Android.

Теперь вы знаете, как добавить панель приложения и как заме-
нить простую панель приложения панелью инструментов. На 
нескольких ближайших страницах мы займемся расширением 
функциональности панели.

В: Вы говорите о панелях приложений, 
панелях действий и панелях инструмен-
тов. А это не одно и то же?

О:  Панель приложения — полоса, которая 
обычно выводится в верхней части ваших 
активностей. Иногда она называется «пане-
лью действий», потому что в ранних версиях 
Android панель приложений могла быть ре-
ализована только классом ActionBar.  
 
Класс ActionBar  используется во 
внутренней реализации, когда вы до-
бавляете панель приложения, назначая 
тему. Если ваше приложение не исполь-
зует новые возможности панелей при-
ложения, этого может быть достаточно.     
Также панель приложения можно реали-
зовать при помощи класса Toolbar . 
Результат внешне похож на стандартную 
панель приложения на базе темы, но под-
держивает новые возможности Android.

В: Я добавил панель инструментов в 
свою активность, но при запуске прило-
жения она выглядит как обычная полоса 
в верхней части экрана. На ней даже не 
выводится название приложения. По-
чему?

О:  Для начала проверьте содержимое 
файла AndroidManifest.xml и убедитесь 
в том, что приложению была назначе-
на метка. Именно отсюда панель при-
ложения берет имя приложения.           . 
 
Проверьте, что ваша активность вызывает 
метод setSupportActionBar() в 
методе onCreate(), так как этот метод 
назначает панель инструментов панелью 
приложения активности. Без этого вызова 
имя приложения или активности не будет 
выводиться на панели инструментов.

В:  Я видел тег <include> в разметке, 
сгенерированной Android Studio. Что он 
делает?

О: Тег <include> используется для 
включения одного макета в другой макет. 
В зависимости от версии среды разработки 
и типа создаваемого макета Android Studio 
может разбить разметку макета на несколь-
ко отдельных макетов.

Наша новая панель ин-

струментов. Она выгля-

дит точно так же, как 

и старая панель приложе-

ния, но обладает большей 

гибкостью.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации

частоЗадаваемые вопросы
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Добавление действий на панель приложения
Как правило, на панель приложения добавляются действия 
(actions). Они представляют собой кнопки или текст, при щелч-
ке на которых что-то происходит. Для примера мы добавим на 
панель действий кнопку «Create Order». Эта кнопка открывает 
новую активность OrderActivity, которую мы сейчас создадим:

Мы создадим новую 
кнопку действия, 
которая будет 
открывать актив-
ность OrderActivity.

Создание OrderActivity
Начнем с создания OrderActivity. Выделите пакет com.hfad.
bitsandpizzas в папке app/src/main/java, выберите команду 
File→New...→Activity→Empty Activity. Введите имя активности 
«OrderActivity», имя макета «activity_order», убедитесь в том, что 
пакету присвоено имя com.hfad.bitsandpizzas, и установите 
флажок Backwards Compatibility (AppCompat).

В активности OrderActivity должна отображаться такая же панель инстру-
ментов, как в активности MainActivity. Попробуйте завершить разметку 
activity_order.xml, чтобы в активности отображалась панель инструментов.

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.bitsandpizzas.OrderActivity">

</LinearLayout>

Здесь должна нахо-
диться разметка, 
добавляющая панель 

инструментов.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации

Если вам будет пред-

ложено выбрать исход-

ный язык активности, 

выберите Java.

Возьми в руку карандаш
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<include

    layout="@layout/toolbar_main"

    android:id="@+id/toolbar" />

В активности OrderActivity должна отображаться такая же панель инстру-
ментов, как в активности MainActivity. Попробуйте завершить разметку 
activity_order.xml, чтобы в активности отображалась панель инструментов.

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.bitsandpizzas.OrderActivity">

    <include

        layout="@layout/toolbar_main"

        android:id="@+id/toolbar" />

</LinearLayout>

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.bitsandpizzas.OrderActivity">

</LinearLayout>

Обновление activity_order.xml
Начнем с изменения activity_order.xml, чтобы в активности присутствовала панель 
инструментов. Для нее будет использоваться макет, который был создан ранее.

Ниже приведена наша версия разметки; внесите изменения в свою версию, чтобы 
она соответствовала нашей:

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
order.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Такая же разметка, как в MainActivity: 

макет toolbar_main включается 

в activity_order.

Включение макета панели ин-

струментов, созданного ранее.

Возьми в руку карандаш 
    Решение
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Обновление OrderActivity.java

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.support.v7.widget.Toolbar;

public class OrderActivity extends AppCompatActivity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_order);

        Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);

        setSupportActionBar(toolbar);

    }

}

app/src/main

OrderActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Активность должна расширять класс AppCompatActivity.

Панель инструментов назначается 
панелью приложения для активности.

Добавление строкового ресурса для заголовка активности
Прежде чем переходить к созданию активности для запуска OrderActivity, 
необходимо внести еще одно изменение. Чтобы пользователь однозначно 
понял, что запущена активность OrderActivity, мы изменим текст на 
панели приложения — так, чтобы на панели приложения OrderActivity 
вместо названия приложения выводилась строка «Create Order».

Для этого мы сначала добавим строковый ресурс для заголовка активно-
сти. Откройте файл strings.xml из папки app/src/main/res/values и добавьте 
в него следующий ресурс:

<string name="create_order">Create Order</string>

Текст, который отображается на панели приложения, будет 
обновлен на следующей странице.

Будет использо-
ваться для вывода 
текста «Create 
Order» на панели 
приложения в актив-

ности OrderActivity.

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

BitsAndPizzas

res

values

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации

Теперь нужно обновить код OrderActivity так, чтобы в нем 
использовалась панель инструментов, настроенная в макете 
в качестве панели приложения. Для этого мы вызовем метод 
setSupportActionBar() с передачей панели инструментов в па-
раметре, как это делалось ранее.

Ниже приведен полный код OrderActivity.java; измените свою версию 
так, чтобы она совпадала с нашей:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    package="com.hfad.bitsandpizzas">

    <application

        android:allowBackup="true"

        android:icon="@mipmap/ic_launcher"

        android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"

        android:label="@string/app_name"

        android:supportsRtl="true"

        android:theme="@style/AppTheme">

        <activity android:name=".MainActivity">

            ...

        </activity>

        <activity android:name=".OrderActivity">

        </activity>

    </application>

</manifest>

Изменение текста на панели приложения
Как упоминалось ранее в этой главе, чтобы сообщить Android, какой текст должен отобра-
жаться на панели приложения, следует включить атрибут label в файл AndroidManifest.xml.
Ниже приведена текущая версия разметки из файла AndroidManifest.xml. Как видите, в нее 
включен атрибут label со значением @string/app_name в элементе <application>. Это 
означает, что на панели приложения на протяжении всей работы будет выводиться название 
приложения.

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

BitsAndPizzas

Мы переопределим метку OrderActivity, чтобы при передаче фокуса 
OrderActivity на панели приложения выводился текст «Create Order». Для 
этого в элемент <activity> активности OrderActivity будет добавлен 
атрибут label с новым текстом:

<activity

    android:name=".OrderActivity"

    android:label="@string/create_order">

</activity>

Эта разметка будет представлена в контексте на следующей странице.

Атрибут label сооб-
щает Android, какой 

текст должен вы-
водиться на панели 
приложения.

Запись для MainActivity, 
созданная ранее.

Запись для OrderActivity. Android 

добавляет ее при создании новой 

активности.

Добавление метки активности 

означает, что для этой актив-

ности вместо метки приложе-

ния на панели приложения будет 

выводиться метка активности.
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Как добавить действие на панель приложения
Добавление действия на панель приложения выполняется в четыре этапа:

Определение действия в файле ресурсов меню.
Тем самым вы сообщаете Android, какие действия должны отображаться 
на панели приложения.

2

Настройка активности для добавления ресурса меню к панели приложения.
Для этого следует реализовать метод onCreateOptionsMenu().

3

Добавление кода, который определяет, что должно происходить 
при щелчке на каждом действии.
Для этого следует реализовать метод onOptionsItemSelected().

4

Начнем с добавления ресурсов для значка и текста действия.

Добавление ресурсов для значка и текста действия.1

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

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    package="com.hfad.bitsandpizzas">

    <application

        ...

        android:label="@string/app_name"

        ...>

        <activity android:name=".MainActivity">

            ...

        </activity>

        <activity android:name=".OrderActivity"

            android:label="@string/create_order">

        </activity>

    </application>

</manifest>

Разметка AndroidManifest.xml
Ниже приведена наша версия разметки AndroidManifest.xml. Изме-
ните свою версию разметки, чтобы она соответствовала нашей.

Вот и все, что необходимо сделать для OrderActivity. А теперь посмотрим, 
как добавить на панель приложения действие для открытия этой активности.

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

BitsAndPizzas
Атрибут label при-
ложения определяет 

метку по умолчанию 

для всего приложения.

Изменять размет-
ку для MainActivity не 
нужно. Активность 
MainActivity не имеет 
собственной метки, по-
этому для нее будет ис-
пользоваться метка из 
элемента <application>.

Добавление метки для OrderActivity 
заменяет метку приложения для этой 
активности. А значит, на панели прило-

жения будет выводиться другой текст.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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1. Добавление ресурсов действия
При добавлении действия на панель приложения с ним 
обычно связывается значок и короткий текстовый заго-
ловок. Значок выводится при нахождении действия в ос-
новной области панели приложения. Если действие не 
помещается в основной области, оно автоматически пере-
мещается в дополнительную область (overflow), и вместо 
значка отображается текст. Начнем со значка.

Добавление значка
Если вы хотите, чтобы действие отображалось в виде значка, 
либо создайте собственный значок «с нуля», либо восполь-
зуйтесь одним из значков, предлагаемых компанией Google. 
Значки Google можно найти по адресу https://material.io/
icons/.

Мы воспользуемся значком добавления ic_add_
white_24dp. Версии этого значка будут добавлены в папки 
drawable* нашего проекта, по одной для каждой плотности 
экрана. Android во время выполнения выбирает нужную 
версию значка в зависимости от плотности пикселов на 
экране устройства.

Переключитесь в режим Project проекта Android Studio, 
если это не было сделано ранее, выделите папку app/src/
main/res и создайте в ней папки drawable-hdpi, drawable-mdpi, 
drawable-xhdpi, drawable-xxhdpi и drawable-xxxhdpi (если они еще 
не существуют). Откройте страницу https://git.io/v9oet и за-
грузите изображения ic_add_white_24dp.png для приложения 
Bits and Pizzas. Добавьте изображение из папки drawable-hdpi 
в папку drawable-hdpi своего проекта, затем повторите этот 
процесс для других папок.

Значок нового 
действия.

Добавление строкового ресурса для заголовка действия
При добавлении значка для действия мы также добавим текстовый 
заголовок. Он будет использоваться в том случае, если Android 
выводит действие в дополнительной области панели приложения — 
например, если для действия не осталось места в основной области.

Мы создадим заголовок в виде строкового ресурса. Откройте файл 
strings.xml из папки app/src/main/res/values и добавьте следующий 
строковый ресурс:

<string name="create_order_title">Create Order</string>

Будет использо-
ваться как заголовок 
элемента действия.

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

BitsAndPizzas

res

values

После добавления ресурсов для значка и заголовка можно 
переходить к созданию файла ресурсов меню.

Дополнительная 
область панели 
приложения. Android 
перемещает в эту 
область действия, 
не помещающиеся 
в основной области 
панели приложения.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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2. Создание файла ресурсов меню
Файл ресурсов меню сообщает Android, какие действия должны вы-
водиться на панели приложения. Ваше приложение может содер-
жать несколько файлов ресурсов меню. Например, можно создать 
отдельный файл ресурсов меню для каждого набора действий; это 
может быть полезно, если вы хотите, чтобы у разных активностей 
на панелях приложения отображались разные действия.

Мы создадим файл ресурсов меню menu_main.xml в папке app/src/
main/res/menu. Все файлы ресурсов меню размещаются в этой папке.

Чтобы создать файл ресурсов меню, выделите папку app/src/main/
res, откройте меню File и выберите команду New. Затем выберите 
вариант создания нового файла ресурсов Android. Вам будет пред-
ложено ввести имя файла и тип ресурса. Введите имя «menu_main» 
и тип ресурса «Menu»; убедитесь в том, что выбрано имя каталога 
menu. Когда вы щелкнете на кнопке OK, Android Studio создаст файл 
за вас и добавит его в папку app/src/main/res/menu.

Ниже приведен код добавления нового действия. Замените содер-
жимое файла menu_main.xml приведенным кодом:

Возможно, среда Android 

Studio уже создала этот 

файл за вас. В таком 

случае просто замените 

его содержимое разметкой, 

приведенной ниже.

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

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto">

    <item android:id="@+id/action_create_order"

        android:title="@string/create_order_title"

        android:icon="@drawable/ic_add_white_24dp"

        android:orderInCategory="1"

        app:showAsAction="ifRoom" />

</menu>
<xml> 

</xml>

app/src/main

menu_main.xml

BitsAndPizzas

res

menu

В корне файла ресурсов меню располагается элемент <menu>. 

В элементе <menu> содержатся элементы <item>, каждый из которых описывает отдельное 
действие. В нашем конкретном примере действие всего одно.

Для описания действий используются атрибуты элемента <item>. Код примера создает дей-
ствие с идентификатором action_create_order. Это нужно для того, чтобы к действию 
можно было обращаться из кода активности и реагировать на щелчки на этом действии.

Действие включает ряд других атрибутов, которые определяют внешний вид действия 
на панели приложения — например, его значок и текст. Эти атрибуты рассматриваются 
на следующей странице.

Элемент 
<menu> — 
признак 
файла 
ресурсов 
меню. Элемент <item> 

определяет действие.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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"ifRoom" Элемент размещается на панели приложения, если позволяет место. 
Если места не хватает, элемент размещается в дополнительной об-
ласти. 

"withText" Включить текст названия элемента.

"never" Элемент размещается в дополнительной области и никогда — 
на основной панели приложения.

"always" Элемент всегда размещается в основной части панели. Будьте сдержан-
ны; если таких элементов окажется слишком много, они начнут 
перекрываться.

Управление внешним видом действия
Если вы создаете действие для вывода на панели приложения, скорее 
всего, вы планируете выводить его в виде значка. Для определения 
значка может использоваться любой drawable-ресурс. Значок зада-
ется атрибутом icon:

android:icon="@drawable/ic_add_white_24dp"

Иногда Android не может вывести значок действия — потому что у действия нет 
значка или действие выводится в дополнительной (а не в основной) области панели 
приложения. По этой причине стоит определить заголовок действия, чтобы оно 
могло отображаться в виде короткого текста (вместо значка). Заголовок действия 
задается атрибутом title:

android:title="@string/create_order_title"

Если на панели приложения размещаются сразу несколько действий, вы можете 
задать порядок их следования. Для этого используется атрибут orderInCategory, 
который получает целочисленное значение, отражающее порядок действия. Дей-
ствие с более низким номером выводится до действий с более высокими номерами.

android:orderInCategory="1"

Наконец, атрибут showAsAction указывает, как элемент действия должен ото-
бражаться на панели приложения. Например, с его помощью можно разместить 
элемент в дополнительной области, а не на основной панели или разместить эле-
мент на основной панели только при наличии места. Атрибут может принимать 
следующие значения:

В нашем примене действия должны выводиться в основной области панели 
приложения, если позволяет место, поэтому используется следующий атрибут:

app:showAsAction="ifRoom"

Файл ресурсов меню готов. Следующее, что нужно сделать — реализовать 
метод onCreateOptionsMenu() в нашей активности.

Существуют и другие 

атрибуты, управля-

ющие внешним видом 

действия, но эти при-

меняются чаще других. 

Имя drawable-ресурса, который 

должен использоваться как значок.

Заголовок выводится не всегда, 
но его желательно включать на 
случай, если действие отобража-
ется в дополнительной области.

Действие со значением orderInCategory, рав-

ным 1, будет выводиться раньше действия со 

значением orderInCategory, равным 10.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.view.Menu;

...

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    ...

    @Override

    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

        // Заполнение меню; элементы действий добавляются на панель приложения

        getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);

        return super.onCreateOptionsMenu(menu);

    }

}

3. Добавление меню на панель приложения 
методом onCreateOptionsMenu()
После того как будет создан файл ресурсов меню, содержащиеся в нем 
действия добавляются на панель приложения реализацией метода 
onCreateOptionsMenu() активности. Этот метод выполняется при 
создании меню панели приложения. Он получает один параметр: 
объект Menu — представление файла ресурсов меню на языке Java.

Ниже приведен метод onCreateOptionsMenu()  для файла 
MainActivity.java (приведите свой код в соответствие с нашей версией):

Строка:

getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Реализация этого метода добавляет 

элементы действий из файла ресурсов 

меню на панель приложения. 

Файл ресурсов меню.

Объект Menu, представ-
ляющий файл ресурсов 
меню в языке Java.

заполняет файл ресурсов меню. Это означает, что она создает объект 
Menu, который является Java-представлением файла ресурсов меню, 
а все действия из файла ресурсов преобразуются в объекты MenuItem. 
Все они добавляются на панель приложения.

Осталось сделать еще один шаг: заставить действие запускать 
OrderActivity при щелчке. Мы сделаем это на следующей странице.

Метод onCreateOptionsMenu() 
использует класс Menu.

Все методы onCreateOptionsMenu() 
обычно выглядят примерно так.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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@Override

public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {

    switch (item.getItemId()) {

        case R.id.action_create_order:

            //Код, выполняемый при выборе элемента Create Order

            Intent intent = new Intent(this, OrderActivity.class);

            startActivity(intent);

            return true;

        default:

            return super.onOptionsItemSelected(item);

    }

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {

    switch (item.getItemId()) {

        ...

        default:

            return super.onOptionsItemSelected(item);

    }

}

4. Обработка выбора элементов действий 
с использованием метода onOptionsItemSelected()
Чтобы ваша активность реагировала при щелчке на действии на панели 
приложения, реализуйте метод onOptionsItemSelected() в своей 
активности:

Объект MenuItem представляет 
действие на панели приложения, 
на котором был сделан щелчок.

Полный код файла MainActivity.java приведен на следующей странице.

Возвращаемое значение true сообщает Android, 

что щелчок на элементе обработан.

Интент исполь-
зуется для запуска 
OrderActivity при 
выборе действия 
Create Order.

Метод onOptionsItemSelected() выполняется при выборе действия. 
Он получает один параметр: объект MenuItem, который представля-
ет элемент на панели действий, выбранный пользователем. Метод 
getItemId() объекта MenuItem используется для получения идентифи-
катора элемента, выбранного пользователем, чтобы вы могли выполнить 
соответствующее действие — например, запустить новую активность.

В нашем приложении при щелчке на действии должна запускать-
ся активность OrderActivity . В нашем примере код метода 
onOptionsItemSelected() выглядит так:

Получение идентифика-

тора действия.
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Полный код MainActivity.java
Ниже приведен полный код MainActivity.java. Обновите 
свой код и приведите его в соответствие с нашей версией. 
Изменения выделены жирным шрифтом.

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.support.v7.widget.Toolbar;
import android.view.Menu;
import android.view.MenuItem;
import android.content.Intent;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);
        Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);
        setSupportActionBar(toolbar);
    }

    @Override
    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
        getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);
        return super.onCreateOptionsMenu(menu);
    }

    @Override
    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
        switch (item.getItemId()) {
            case R.id.action_create_order:
                Intent intent = new Intent(this, OrderActivity.class);
                startActivity(intent);
                return true;
            default:
                return super.onOptionsItemSelected(item);
        }
    }
}

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Эти классы используются ме-
тодом onOptionsItemSelected(); 
их необходимо импортировать.

Метод вызывается при выборе 

действия на панели приложения.

Посмотрим, что произойдет при запуске приложения.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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Тест-драйв
При запуске приложения элемент действия Create Order отобра-
жается на панели приложения активности MainActivity. Если 
щелкнуть на этом элементе действия, он запускает  OrderActivity.

Элемент действия 
Create Order.

Щелчок на элементе 
действия Create Order 
запускает активность 
OrderActivity. На пане-
ли приложения выводится 
текст «Create Order».

Но как вернуться к MainActivity?
Чтобы вернуться к активности MainActivity из OrderActivity, 
в текущей версии необходимо щелкнуть на кнопке Назад на устрой-
стве. Но что, если вы захотите вернуться к ней с панели прило-
жения?

Одно из возможных решений — добавить на панель приложения 
OrderActivity действие для запуска MainActivity, однако 
существует и другой способ. Для возвращения к MainActivity 
можно реализовать функциональность кнопки Вверх на панели 
приложения OrderActivity.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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Поддержка кнопки Вверх
Если ваше приложение содержит иерархию активностей, 
вы можете разместить на панели приложения кнопку Вверх, 
чтобы пользователи могли перемещаться по иерархическим 
связям приложения. Например, активность MainActivity 
в нашем примере добавляет на панель приложения действие, 
открывающее вторую активность OrderActivity. Если поме-
стить на панель приложения OrderActivity кнопку Вверх, 
пользователь сможет вернуться к MainActivity при помощи 
этой кнопки.

Может показаться, что кнопка Вверх работает так же, как кнопка Назад на устройстве, но на 
самом деле они отличаются. С помощью кнопки Назад пользователь возвращается назад по 
иерархии активностей, которые посещались ранее. С другой стороны, работа кнопки Вверх 
основана исключительно на иерархической структуре приложения. Если ваше приложение 
содержит большое количество активностей, реализация кнопки Вверх позволит пользовате-
лю легко и быстро вернуться к родителю активности без повторных нажатий кнопки Назад.

Сейчас мы реализуем функциональность кнопки Вверх на панели приложения OrderActivity. 
При щелчке на этой кнопке будет отображаться активность MainActivity.

Кнопка 
Вверх

Щелкните на действии 

Create Order, чтобы пе-

рейти к OrderActivity. Затем щелкните 
на кнопке Вверх... ...для перехода к MainActivity.

Кнопка Назад исполь-
зуется для возвращения 
к предыдущей активности.

Кнопка Вверх использует-
ся для перемещения в ие-
рархии приложения.

Щелкнув на кноп-
ке Вверх дочерней 
активности, вы вер-
нетесь вверх по ие-
рархии к родителю 
этой активности.

Родительская 
активность

Дочерняя активность

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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Назначение родителя активности
С помощью кнопки Вверх пользователь перемещается по ие-
рархии активностей приложения. Эта иерархия объявля-
ется в файле AndroidManifest.xml указанием родителя каждой 
активности. Например, чтобы пользователь мог перейти от 
OrderActivity к MainActivity нажатием кнопки Вверх, ак-
тивность MainActivity назначается родителем OrderActivity.

Для API уровня 16 и выше родительская активность назначается 
атрибутом android:parentActivityName. В старых версиях 
Android для этого приходится включать элемент <meta-data> 
с именем родительской активности. В файле AndroidManifest.xml 
продемонстрированы оба способа:

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

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    package="com.hfad.bitsandpizzas">

    <application

        android:allowBackup="true"

        android:icon="@mipmap/ic_launcher"

        android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"

        android:label="@string/app_name"

        android:supportsRtl="true"

        android:theme="@style/AppTheme">

        <activity android:name=".MainActivity">

            <intent-filter>

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

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

            </intent-filter>

        </activity>

        <activity

            android:name=".OrderActivity"

            android:label="@string/create_order"

            android:parentActivityName=".MainActivity">
            <meta-data
                android:name="android.support.PARENT_ACTIVITY"
                android:value=".MainActivity" />
        </activity>

    </application>

</manifest>

Наконец, остается активизировать кнопку 
Вверх в OrderActivity.

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

BitsAndPizzas

Приложения с API уровня 16 

и выше используют эту 

строку. Она сообщает, что 

родителем OrderActivity 

является  MainActivity.

Элемент <meta-data> добавляется 
в том случае, если вы поддерживаете приложения с API уровня ниже 16. Мы приводим этот элемент только для того, чтобы вы знали, как он выгля-дит, но если вы включите его в свою разметку, вреда от этого не будет.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации



дальше 4  367

Библиотеки поддержки и панели приложений

Добавление кнопки Вверх
Кнопка Вверх активизируется в коде активности. Снача-
ла вы получаете ссылку на панель приложения методом 
getSupportActionBar() активности. Метод возвраща-
ет объект типа ActionBar. Затем вы вызываете метод 
setDisplayHomeAsUpEnabled() класса ActionBar, пере-
давая ему значение true. 

ActionBar actionBar = getSupportActionBar();

actionBar.setDisplayHomeAsUpEnabled(true);

Мы хотим активизировать кнопку Вверх для OrderActivity, 
поэтому приведенный выше код будет добавлен в метод 
onCreate() в файле OrderActivity.java. Ниже приведен пол-
ный код активности:

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.support.v7.widget.Toolbar;

import android.support.v7.app.ActionBar;

public class OrderActivity extends AppCompatActivity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_order);

        Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);

        setSupportActionBar(toolbar);

        ActionBar actionBar = getSupportActionBar();

        actionBar.setDisplayHomeAsUpEnabled(true);

    }

}

Вот и все изменения, которые необходимо внести для ис-
пользования кнопки Вверх в приложении. Посмотрим, что 
происходит при запуске приложения.

Если вы ак-
тивизируете 
кнопку Вверх 
для активно-

сти, вы ОБЯЗАНЫ указать ее 
родителя.

Если этого не сде-
лать, при вызове метода 
setDisplayHomeAsUpEnabled() 
произойдет исключение 
null-указателя.

app/src/main

OrderActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

В программе используется класс ActionBar; 

его необходимо импортировать. Этот 

класс находится в библиотеке поддержки 

AppCompat.

Включает кнопку Вверх. Хотя для панели 
приложения используется реализация панели 
инструментов, для этого метода необходимо 
использовать класс ActionBar.

Необходимо ис-
пользовать метод 
getSupportActionBar(), 
так как мы исполь-
зуем реализацию 
панели инструмен-
тов из библиотеки 
поддержки.

 Будьте    осторожны!
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Тест-драйв
Если запустить приложение и щелкнуть на элементе действия 
Create Order, как и прежде, выводится активность OrderActivity.

OrderActivity выводит кнопку Вверх на панели приложения. 
Если щелкнуть на кнопке Вверх, она открывает ее родителя в ие-
рархии MainActivity.

Щелчок на кнопке 
Create Order 
открывает 
OrderActivity.

OrderActivity отобра-
жает кнопку Вверх. 
Если щелкнуть на этой 
кнопке... ...отображается родитель 

OrderActivity (MainActivity).

Итак, мы посмотрели, как добавить панель приложе-
ния и добавить на нее простые действия. А теперь 
посмотрим, как добавить более сложные действия при 
помощи провайдеров действий.

Это экран 
MainActivity.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации



дальше 4  369

Библиотеки поддержки и панели приложений

Передача информации с панели приложения
А теперь посмотрим, как использовать провайдера действий 
на панели действий. Провайдер действий — элемент, который 
добавляется на панель действий и сам управляет своим внеш-
ним видом и поведением.

Сейчас мы сосредоточимся на использовании провайдера 
действия передачи информации. С его помощью пользователи 
могут передавать информацию из вашего приложения в дру-
гие приложения — например, в Gmail. Скажем, пользователь 
может отправить подробное описание определенного вида 
пиццы одному из своих контактов.

Провайдер действия передачи информации имеет собствен-
ный значок, так что вам не придется определять значок са-
мостоятельно. При щелчке провайдер предоставляет список 
приложений, которым он умеет передавать информацию. Он 
добавляет отдельный значок для приложения, которое вы 
чаще всего выбираете для передачи информации.

Использование интента для передачи информации
Чтобы обмениваться информацией через провайдера переда-
чи информации, следует передать ему интент. Переданный 
интент определяет передаваемую информацию и ее тип. На-
пример, можно определить интент, который передает текст 
с действием ACTION_SEND; действие передачи информации 
откроет список приложений на устройстве, способных пере-
давать данные такого типа. 

Вот как работает действие передачи информации (на двух 
ближайших страницах оно рассматривается более подробно):

AppActivity

Интент

ShareAction 
Provider

ACTION_SEND 
type: “text/plain” 
messageText: ”Hi!”

Активность создает интент и передает его провайдеру действия передачи информации.
Интент описывает передаваемую информацию, ее тип и выполняемое действие.

1

Так выглядит действие передачи ин-

формации на панели приложения. Если 

щелкнуть на нем, на экране появляется 

список приложений, которые могут ис-

пользоваться для передачи информации.

YourActivity

Интент

ACTION_SEND 
type: “text/plain” 
messageText: ”Hi!” ShareAction 

Provider
Когда пользователь щелкает на действии передачи информации, оно использует интент 
для того, чтобы вывести список приложений, работающих с информацией такого типа. 
Пользователь выбирает приложение, а провайдер действия передачи информации передает 
интент активности приложения, которая может его обработать.

2

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации

Действие 
передачи 
информации 
также выво-
дит значок для 
приложения, 
которому вы 
чаще всего 
передаете 
информацию 
(в данном слу-
чае приложе-
ние Сообщения). 
Сначала этот 
значок может 
отсутство-
вать на па-
нели.
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добавление провайдера действия

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

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto">

    <item android:id="@+id/action_create_order"

        android:title="@string/create_order_title"

        android:icon="@drawable/ic_add_white_24dp"

        android:orderInCategory="1"

        app:showAsAction="ifRoom" />

    <item android:id="@+id/action_share"

        android:title="@string/action_share"

        android:orderInCategory="2"

        app:showAsAction="ifRoom"

        app:actionProviderClass="android.support.v7.widget.ShareActionProvider" />

</menu>

Добавление провайдера в файл menu_main.xml

<string name="action_share">Share</string>

Как упоминалось ранее, когда вы включаете действие передачи инфор-
мации в файл ресурсов меню, включать значок не нужно: провайдер уже 
определяет его за вас.

Теперь, когда вы добавили действие передачи информации на панель при-
ложения, нужно указать, какая именно информация передается.

<xml> 

</xml>

app/src/main

menu_main.xml

BitsAndPizzas

res

menu

Действие передачи информации добавляется в файл ресурсов меню, как 
обычно, при помощи элемента <item>. Однако на этот раз необходимо ука-
зать, что элемент определяет провайдера действия передачи информации. 
Для этого добавьте в элемент атрибут app:actionProviderClass и присвой-
те ему значение android.support.v7.widget.ShareActionProvider. 

Ниже приведен код, добавляющий действие передачи информации; внесите 
изменения в свою версию файла menu_main.xml, чтобы она не отличалась 
от нашей:

Чтобы добавить действие передачи информации на панель приложе-
ния, следует включить его в файл ресурсов меню.

Для начала добавьте новую строку action_share в файл strings.xml. 
Она будет использоваться для вывода названия действия в том случае, 
если элемент окажется в дополнительной области:

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

BitsAndPizzas

res

values

Вывести провайдера действия 
передачи информации на панели 
приложения, если хватит места. 

Класс провайдера действия пере-дачи информации из библиотеки поддержки AppCompat.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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Информация задается при помощи интента
Чтобы при щелчке действие активизировало передачу информации, необходи-
мо сообщить ему тип передаваемой информации в коде активности. Для этого 
провайдеру назначается интент при помощи его метода setShareIntent(). 
В следующем примере действие передачи информации настраивается для пе-
редачи некоторого текста по умолчанию:

package com.hfad.bitsandpizzas;

...

import android.support.v7.widget.ShareActionProvider;
import android.support.v4.view.MenuItemCompat;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    private ShareActionProvider shareActionProvider;

    ...

    @Override

    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

        getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);

        MenuItem menuItem = menu.findItem(R.id.action_share);
        shareActionProvider = 
                     (ShareActionProvider) MenuItemCompat.getActionProvider(menuItem);
        setShareActionIntent("Want to join me for pizza?");
        return super.onCreateOptionsMenu(menu);

    }

    private void setShareActionIntent(String text) {
        Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_SEND);
        intent.setType("text/plain");
        intent.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, text);
        shareActionProvider.setShareIntent(intent);
    }
}

При любых изменениях информации, которая должна передаваться, необходимо вызывать 
метод setShareIntent() провайдера. Например, если пользователь пролистывает изобра-
жения в фотогалерее, вы должны проследить за тем, чтобы передавалась текущая фотография.

Полный код активности приведен на следующей странице. Просмотрите его, а потом мы 
разберемся, что же происходит при выполнении приложения.

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Добавить приватную переменную 

ShareActionProvider.

Получить ссылку на 
провайдера действия 
передачи информации 
и присвоить ее при-
ватной переменной. 
Затем вызвать метод 
setShareActionIntent().

Мы создаем метод 
setShareActionIntent(), который 
создает интент и передает 
его провайдеру действия пере-
дачи информации при помощи 
его метода setShareIntent().

Эти классы используются 

в программе; их необходимо 

импортировать.

Простая панель приложения
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код MainActivity

Полный код MainActivity.java
Ниже приведен полный код активности MainActivity.java. 
Приведите свою версию кода в соответствие с нашей версией.

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.support.v7.widget.Toolbar;

import android.view.Menu;

import android.view.MenuItem;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.widget.ShareActionProvider;

import android.support.v4.view.MenuItemCompat;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    private ShareActionProvider shareActionProvider;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

        Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);

        setSupportActionBar(toolbar);

    }

    @Override

    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

        getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);

        MenuItem menuItem = menu.findItem(R.id.action_share);

        shareActionProvider = 

                (ShareActionProvider) MenuItemCompat.getActionProvider(menuItem);

        setShareActionIntent("Want to join me for pizza?");

        return super.onCreateOptionsMenu(menu);

    }

В коде используются эти 
классы, их необходимо 
импортировать. 

Здесь задается текст 
по умолчанию, который 
должен передаваться 
провайдером действия 
передачи информации.

Продолжение на следующей странице.

Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации
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Код MainActivity.java (продолжение)

    private void setShareActionIntent(String text) {

        Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_SEND);

        intent.setType("text/plain");

        intent.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, text);

        shareActionProvider.setShareIntent(intent);

    }

    @Override

    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {

        switch (item.getItemId()) {

            case R.id.action_create_order:

                //Код, выполняемый при выборе элемента Create Order

                Intent intent = new Intent(this, OrderActivity.class);

                startActivity(intent);

                return true;

            default:

                return super.onOptionsItemSelected(item);

        }

    }

}

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas
Задает текст по умолчанию 

для провайдера действия пере-

дачи информации.

На следующей странице вы увидите, что происходит 
при выполнении кода.
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и снова тест-драйв
Простая панель приложения
Панель инструментов
Действие
Кнопка Вверх
Передача информации

Тест-драйв
При запуске приложения на панели приложения отображается 
элемент действия передачи информации:

Интент, пе-
редаваемый 
провайдеру, 
сообщает, что 
для передачи 
текста будет 
использовать-
ся действие 
ACTION_SEND. 
На экране 
появляется 
список прило-
жений, способ-
ных выполнить 
эту операцию. 

Выбранное приложение ис-
пользует текст по умол-
чанию. Мы выбрали на сво-
ем устройстве приложение 
Сообщения; в этом случае 
передаваемый текст обра-
зует тело сообщения.

Значок действия пе-
редачи информации.

Провайдер действия передачи информа-ции также добавляет значок Сообщения на панель инструментов. Обычно кон-тент этого приложения передается с помощью приложения Сообщения, по-этому действие предоставляет значок для ускоренного выбора.
Если щелкнуть на нем, на экране появляется список приложений, 
способных принять интент, который мы собираемся передать.

Если выбрать приложение в списке, оно 
запускается и получает текст по умолчанию.

Мы решили передать 

информацию при помощи 

приложения Сообщения.

Щелкните на значке дей-
ствия передачи информации.
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Ваш инструментарий Android

Глава 8 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

библиотеками поддержки Android 
и панелями приложений. 

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid.

 � Чтобы создать панель приложения, следует 
назначить тему, которая содержит панель 
приложения.

 � Библиотеки поддержки Android обеспечивают 
обратную совместимость со старыми верси-
ями Android.

 � Класс AppCompatActivity, представ-
ляющий активность, находится в библиотеке 
поддержки v7 AppCompat Support Library. Как 
правило, ваши активности должны расширять 
класс AppCompatActivity в любой си-
туации, когда вам понадобится панель при-
ложения, совместимая со старыми версиями 
Android.

 � Атрибут android:theme  в файле 
AndroidManifest.xml задает применяемую 
тему оформления.

 � Стили определяются в файле стилевых ре-
сурсов элементом <style>. Атрибут name 
задает имя стиля, а атрибут parent — 
источник, от которого стиль должен насле-
довать свои свойства.

 � Новейшая функциональность панели при-
ложения реализована в классе Toolbar 
библиотеки поддержки v7 AppCompat Support 
Library. Панель инструментов может исполь-
зоваться как панель приложения.

 � Чтобы добавить действия на панель прило-
жения, добавьте их в файл ресурсов меню.

 � Чтобы добавить элементы из файла ресурсов 
меню на панель приложения, реализуйте 
метод onCreateOptionsMenu() ак-
тивности. 

 � Чтобы определить, что должны делать эле-
менты действий при щелчке, реализуйте 
метод onOptionsItemSelected() 
активности. 

 � Кнопка Вверх на панели приложения ис-
пользуется для перемещения по иерар-
хии приложения. Иерархия определяется 
в файле AndroidManifest.xml. Для активи-
зации кнопки Вверх используется метод 
setDisplayHomeAsUpEnabled() 
класса ActionBar.

 � Чтобы организовать передачу контента, до-
бавьте провайдера передачи информации на 
панель приложения. Провайдер включается 
в файл ресурсов меню. Вызовите его метод 
setShareIntent(), чтобы передать 
интент с описанием передаваемого контента.

ГЛАВА 8

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid




Одна и та же рабо-
та — только в разных 
местах... Получается, 
я — фрагмент?

Фрагменты9

Модульная структура

Вы уже умеете создавать приложения, которые работают 
одинаково независимо от устройства, на котором они 
запускаются.  Но что, если ваше приложение должно выглядеть и вести 
себя по-разному в зависимости от того, где оно запущено — на телефоне 
или планшете? В таком случае вам понадобятся фрагменты — модульные 
программные компоненты, которые могут повторно использоваться разными 
активностями. Мы покажем, как создавать простые фрагменты и списковые 
фрагменты, как добавлять их в активности и как организовать взаимодействие 
между фрагментами и активностями.
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разные размеры экрана

Ваше приложение должно хорошо смотреться на всех устройствах

Чтобы интерфейсы приложения на телефоне и планшете от-
личались друг от друга, можно определить разные макеты для 
больших и малых устройств.

На телефоне:
Взгляните на это приложение для 
телефона. Оно выводит список 
комплексов физических упражне-
ний; если щелкнуть на одном из 
комплексов, на экране появляется 
подробное описание.

На планшете:
На устройствах 
с большим экра-
ном (например, на 
планшетах) свобод-
ного места гораздо 
больше. В такой си-
туации будет лучше, 
если вся информа-
ция будет отобра-
жаться на одном 
экране. На планше-
те список занимает 
только часть экрана, 
а если щелкнуть на 
одном из вариантов, 
подробности ото-
бражаются справа.

Одна из самых замечательных особенностей программирования 
для Android — то, что одно и то же приложение может запускать-
ся на устройствах с разными экранами и процессорами и будет 
работать на них одинаково. Но это вовсе не означает, что оно 
будет на них одинаково выглядеть.

Если щелкнуть на одном из 

вариантов списка, запуска-

ется вторая активность.

На планшете свобод-
ного места намного 
больше, и это место 
можно использовать 
более эффективно.
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Поведение приложения тоже может зависеть от устройства

Но это может привести к дублированию кода
Второй активности, которая работает только на телефонах, потребуется 
вставить подробное описание в макет. Однако этот же код также должен 
присутствовать и в основной активности при выполнении приложения 
на планшете. Один код должен выполняться в нескольких активностях. 

Вместо того, чтобы дублировать код в двух активностях, следует исполь-
зовать фрагменты (fragments). Что же собой представляет фрагмент?

Однако определить разные макеты для разных устройств недоста-
точно. Чтобы приложение работало по-разному в зависимости от 
устройства, наряду с разными макетами должен выполняться разный 
код Java. Например, в этом приложении необходимо предоставить 
одну активность для планшетов и две активности для телефонов.

На телефоне:

На планшете:

Здесь исполь-
зуются две 
активности: 
для списка и для 
детализации. 

Одна активность содержит как 

список, так и подробное описание.
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Фрагменты дают возможность повторно использовать код
Фрагменты — нечто вроде компонентов, предназначенных для повторного использования, 
или вторичных активностей. Фрагмент управляет частью экранного пространства и может 
использоваться на разных экранах. Это означает, что мы можем создать разные фрагменты для 
списка комплексов упражнений и для вывода подробного описания одного комплекса. После 
этого созданные фрагменты можно использовать в разных активностях.

У фрагмента есть макет
Фрагмент, как и активность, связывается с макетом. Если внимательно подойти к его проекти-
рованию, управление всеми аспектами интерфейса может осуществляться из кода Java. Если код 
фрагмента содержит все необходимое для управления его макетом, вероятность того, что фраг-
мент можно будет повторно использовать в других частях приложения, значительно возрастает.

Процесс создания и использования фрагментов будет продемонстрирован на примере прило-
жения Workout.

Создав фрагмент 
для списка ком-
плексов упражне-
ний, мы сможем 
использовать его 
в разных актив-
ностях.

Для подроб-
ного описания 
комплекса 
также мож-
но создать 
отдельный 
фрагмент.
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Версия приложения для телефона
В этой главе мы построим версию приложения для телефона, 
а потом воспользуемся созданными фрагментами для построения 
планшетной версии в главе 10. Ниже кратко описана схема работы 
версии приложения для телефона:

При запуске приложение открывает активность MainActivity.
MainActivity использует макет activity_main.xml и содержит фраг-
мент с именем WorkoutListFragment.

1

Фрагмент WorkoutListFragment отображает список комплексов упражнений.2

1

2

3

Когда пользователь щелкает на одном из комплексов, открыва-
ется активность DetailActivity.
DetailActivity использует макет activity_detail.xml и содержит фрагмент 
WorkoutDetailFragment.

3

WorkoutListFragment и WorkoutDetailFragment получают свои 
данные из Workout.java.
Workout.java содержит массив с объектами Workout.

5

4

5
Мы не будем ис-
пользовать макет 
WorkoutListFragment — 
вскоре вы поймете 
почему.

Основные шаги создания приложения перечислены на следующей странице.

activity_main.xml

MainActivity.java
Телефон

WorkoutDetail 
Fragment.java

Workout.java

WorkoutList 
Fragment.java

<Layout> 

</Layout>

DetailActivity.java

activity_detail.xml

<Layout> 

</Layout>

fragment_ 
workout_detail.xml

<Layout> 

</Layout>

Фрагмент WorkoutDetailFragment использует макет fragment_workout_detail.xml.
Он выводит подробную информацию о комплексе упражнений, выбранном пользователем.

4

Не огорчайтесь, если 
структура приложе-
ния покажется слиш-
ком сложной.

Мы разберем ее шаг 
за шагом в этой главе.

Р А СС Л А Б Ь Т Е С Ь
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Cоздание фрагмента 
WorkoutListFragment.
Фрагмент WorkoutListFragment 
используется для вывода спи-
ска комплексов упражнений. 
Этот фрагмент будет добавлен 
в MainActivity.

2

Создание фрагмента WorkoutDetailFragment.
WorkoutDetailFragment выводит подроб-
ное описание конкретного комплекса упраж-
нений. Мы начнем с создания двух актив-
ностей, MainActivity и DetailActivity, 
а затем добавим WorkoutDetailFragment 
в DetailActivity. Активность MainActivity 
будет запускать DetailActivity при нажатии 
кнопки. Также будет добавлен обычный класс Java 
Workout.java, который будет поставлять данные для 
WorkoutDetailFragment.

1

Координация фрагментов для 
вывода правильного комплек-
са упражнений.
Когда пользователь выбира-
ет  комплекс  упражнений в 
WorkoutListFragment, при-
л о ж е н и е  д о л ж н о  о т к р ы т ь 
DetailActivity и использовать 
WorkoutDetailFragment для вы-
вода подробной информации о вы-
бранном комплексе.

3

Последовательность действий
Процесс построения приложения состоит из трех основ-
ных шагов:

За дело!
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Создание проекта и активностей
Сейчас мы создадим проект с двумя активностями, MainActivity 
и DetailActivity. MainActivity будет использоваться для 
фрагмента, отображающего список комплексов упражнений, 
а DetailActivity — для фрагмента с подробной информацией об 
одном конкретном комплексе.

Создайте новый проект Android с пустой активностью для приложе-
ния с именем «Workout», доменом «hfad.com» и именем пакета com.
hfad.workout. Минимальный уровень SDK должен быть равен API 
19, чтобы приложение работало на большинстве устройств. Введите 
имя активности «MainActivity» и имя макета «activity_main». Не за-
будьте установить флажок Backwards Compatibility (AppCompat).

Теперь создате вторую пустую активность. Для этого выделите па-
кет com.hfad.workout из папки app/src/main/java и выберите коман-
ду File→New...→Activity→ Empty Activity. Введите имя активности 
«DetailActivity», имя макета «activity_detail» и имя пакета com.hfad.
workout; обязательно  установите флажок Backwards Compatibility 
(AppCompat).

Добавление библиотеки поддержки AppCompat
Мы собираемся использовать активности и фрагменты из библиотеки v7 AppCompat Library, а значит, 
библиотека должна быть включена в состав зависимостей проекта. Для этого откройте меню File и вы-
берите команду Project Structure. Щелкните на модуле app и выберите команду Dependencies. 

Если среда Android Studio уже добавила библиотеку v7 AppCompat Support 
Library в проект, вы увидите ее в списке зависимостей. Если ее там нет, вам 
придется добавить ее самостоятельно. Щелкните на кнопке «+» у правого или 
нижнего края экрана. Выберите вариант Library Dependency, затем выберите 
библиотеку appcompat-v7 library в списке вариантов. Наконец, сохраните 
внесенные изменения кнопкой OK.

Когда вы удостоверитесь, что библиотека v7 AppCompat Support Library была 
добавлена в проект, окно Project Structure можно будет закрыть. На следующей 
странице мы займемся обновлением MainActivity.

activity_main.xml

MainActivity.java

<Layout> 

</Layout>

DetailActivity.java

activity_detail.xml

<Layout> 

</Layout>

Библиотека v7 
AppCompat Support 
Library.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов

Если вам будет пред-

ложено выбрать ис-
ходный язык активно-

сти, выберите Java.
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Добавление кнопки в макет MainActivity
В MainActivity будет добавлена кнопка DetailActivity. 
Дело в том, что мы сначала будем работать над фрагментом 
для DetailActivity, и добавление кнопки в MainActivity 
позволит легко перейти от MainActivity к DetailActivity.

Начнем с добавления кнопки в макет. Откройте файл activity_
main.xml и обновите свой код, чтобы он соответствовал нашей 
версии:

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:padding="16dp"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.workout.MainActivity">

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:onClick="onShowDetails"

        android:text="@string/details_button" />

</LinearLayout>

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

Workout

res

layout

Текст на кнопке определяется строковым ресурсом, который 
нужно добавить в файл строковых ресурсов. Откройте файл 
strings.xml и добавьте следующий строковый ресурс:

<resources>

    ...

    <string name="details_button">Show details</string>

</resources>
<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

Workout

res

values

Мы указали, что при щелчке на кнопке должен вызываться 
метод onShowDetails() из MainActivity. Код этого метода 
будет написан на следующем шаге.

Метод onShowDetails() 
из MainActivity вызыва-
ется по щелчку на кнопке. 
Этот метод необходимо 
написать.

Добавленная кнопка.

Этот текст будет 
выводиться на кнопке.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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package com.hfad.workout;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.content.Intent;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

    }

    public void onShowDetails(View view) {

        Intent intent = new Intent(this, DetailActivity.class);

        startActivity(intent);

    }

}

app/src/main

MainActivity.java

Workout

java

com.hfad.workout

Программирование реакции на щелчки
При щелчке на кнопке в MainActivity должна открывать-
ся активность DetailActivity. Для этого мы добавим в 
MainActivity метод с именем  onShowDetails(). Ме-
тод будет запускать DetailActivity с использованием 
интента — по аналогии с тем, как это делалось в предыду-
щих главах.

Ниже приведен полный код MainActivity.java. Измените 
свою версию кода, чтобы она не отличалась от нашей.

MainActivity DetailActivity

Интент

Вот и все, что необходимо для того, чтобы активность 
MainActivity открывала DetailActivity. На следую-
щей странице в проект будет добавлен новый фрагмент с 
именем WorkoutDetailFragment, который затем будет 
включен в DetailActivity.

Класс активно-
сти расширяет  
AppCompatActivity.

Этот метод вызывается при 

щелчке на кнопке. Он открывает 

активность DetailActivity.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Как добавить фрагмент в проект
Сейчас мы добавим в проект новый фрагмент с именем  
WorkoutDetailFragment, предназначенный для вывода подробной 
информации об одном комплексе упражнений. Новые фрагменты до-
бавляются примерно так же, как и новые активности: переключитесь 
в режим Project панели структуры проекта Android Studio, выделите 
пакет com.hfad.workout из папки app/src/main/java, откройте меню File 
и выберите команду New...→Fragment→Fragment (Blank). 

Вам будет предложено задать параметры нового фрагмента. При-
свойте фрагменту имя «WorkoutDetailFragment», установите фла-
жок создания XML разметки и присвойте макету фрагмента имя 
«fragment_workout_detail». Снимите флажки включения фабричных 
методов фрагмента и интерфейсных методов обратного вызова; они 
генерируют дополнительный код, который нам сейчас не нужен. Когда 
это будет сделано, щелкните на кнопке Finish.

Если нажать кнопку Finish, Android Studio создает новый файл 
фрагмента и добавляет его в проект.

Попробуйте просмотреть 

дополнительный код, гене-

рируемый Android Studio, 

когда вы дочитаете кни-

гу. Возможно, вы найдете 

в нем что-то полезное — 

это зависит от специфики 

ваших задач.

Создается пу-
стой фрагмент.

Имя фрагмента.

Имя макета 
фрагмента.

Если установить эти флаж-
ки, среда Android Studio гене-
рирует много лишнего кода, 
поэтому мы их снимаем.

Некоторые версии 
Android Studio пред-
лагают выбрать язык 
исходного кода фраг-
мента. Если вам будет 
предложено это сде-
лать, выберите Java.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Как выглядит код фрагмента
При создании фрагмента Android Studio создает два файла: код фраг-
мента на языке Java и разметку XML для макета фрагмента. Код Java 
описывает поведение фрагмента, а макет описывает его внешний вид.

Начнем с рассмотрения кода Java. Откройте пакет com.hfad.workout из 
папки app/src/main/java и откройте файл WorkoutDetailFragment.java, 
сгенерированный Android Studio. Замените код, сгенерированный 
Android Studio, следующим кодом:

Приведенный выше код создает простейший фрагмент. Как видно из листинга, код 
фрагмента очень похож на код активности.

Чтобы создать фрагмент, прежде всего следует расширить класс Fragment или один 
из его субклассов. Мы используем фрагменты из библиотеки поддержки, поэтому 
класс фрагмента должен расширять класс android.support.v4.app.Fragment. 
Фрагменты из библиотеки поддержки обладают обратной совместимостью с более 
ранними версиями Android и поддерживают новейшие возможности фрагментов.

Фрагмент реализует метод onCreateView(), который вызывается каждый раз, ког-
да Android потребуется макет фрагмента; в этом методе вы сообщаете, какой макет 
должен использоваться данным фрагментом. Строго говоря, метод не является обя-
зательным, но он должен быть реализован при создании каждого фрагмента, облада-
ющего макетом, — то есть почти для любого фрагмента. Этот метод более подробно 
рассматривается на следующей странице.

package com.hfad.workout;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.os.Bundle;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

public class WorkoutDetailFragment extends Fragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        return inflater.inflate(R.layout.fragment_workout_detail, container, false);

    }

}

WorkoutDetailFragment 
расширяет класс Fragment.

Метод onCreateView() вызывается тогда, когда 
Android потребуется макет фрагмента.

Сообщает Android, какой макет ис-
пользуется фрагментом (в данном 
случае fragment_workout_detail).

app/src/main

WorkoutDetail 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Используется класс Fragment 
из библиотеки поддержки.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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onCreateView()

Этот метод является аналогом метода setContentView() актив-
ностей в мире фрагментов. Как и setContentView(), он сообщает, 
какой макет должен использоваться фрагментом (в данном случае 
R.layout.fragment_workout_detail).

Аргумент container содержит объект ViewGroup активности, 
в который должен быть вставлен макет фрагмента. Он передается 
фрагменту во втором параметре метода onCreateView().

Теперь, когда вы видели код фрагмента, посмотрим на разметку 
его макета.

Метод onCreateView() фрагмента

public View onCreateView(LayoutInflater inflater,

                         ViewGroup container,

                         Bundle savedInstanceState) {

}

В первом параметре передается объект LayoutInflater, который 
используется для заполнения макета фрагмента. При заполнении 
макета представления в формате XML преобразуются в объекты Java.

Во втором параметре передается объект ViewGroup. Это объект 
ViewGroup из макета активности, содержащий фрагмент.

В последнем параметре передается объект Bundle. Он используется в 
том случае, если ранее вы сохранили состояние фрагмента, а теперь 
хотите восстановить его.

Макет фрагмента задается методом i n f l a t e ( )  класса 
LayoutInflator:

public View onCreateView(LayoutInflater inflater,

                         ViewGroup container,

                         Bundle savedInstanceState) {

    return inflater.inflate(R.layout.fragment_workout_detail,

                     container,

                     false);

}

Заполняет макет 
фрагмента, преоб-
разуя разметку XML 
в объекты Java.

Метод onCreateView() 
вызывается тогда, когда 
Android потребуется 
макет фрагмента.

Метод onCreateView() возвращает объект View, который 
представляет пользовательский интерфейс фрагмента. Он 
вызывается тогда, когда Android собирается создать эк-
земпляр пользовательского интерфейса, и получает три 
параметра:

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов

У каждого 
фрагмента 
должен 

быть определен откры-
тый конструктор без 
аргументов.

Дело в том, что Android 
использует его для по-
вторного создания экзем-
пляра в случае необходи-
мости, и при отсутствии 
такого конструктора 
выдается исключение вре-
мени выполнения.

На практике добавлять 
такой  конструктор в код 
фрагмента нужно лишь 
в том случае, если вы 
включаете другой кон-
структор с одним или 
несколькими аргумента-
ми. Дело в том, что если 
класс Java не содержит 
конструкторов, компиля-
тор Java автоматически 
сгенерирует открытый 
конструктор без аргумен-
тов.

 Будьте    осторожны!
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Ðазметка макета фрагмента не отличается от разметки макета активности

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:layout_height="match_parent"

    android:layout_width="match_parent"

    android:orientation="vertical">

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge"

        android:text="@string/workout_title"

        android:id="@+id/textTitle" />

    

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/workout_description"

        android:id="@+id/textDescription" />

</LinearLayout>

Пока для названия и описания комплекса упражнений будут исполь-
зоваться статические строковые ресурсы. Они просто помогут нам 
убедиться в том, что фрагмент работает. Откройте файл strings.xml 
и добавьте следующие строковые ресурсы:

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_ 
workout_detail.xml

Workout

res

layout

Статические строковые ресурсы.

Увеличивает текст.

Как упоминалось ранее, фрагменты используют файлы макетов для описания 
своего внешнего вида. Разметка макета фрагмента очень похожа на разметку 
макета активности, так что при самостоятельном написании разметки фраг-
мента вы можете использовать любые представления и макеты, которыми 
вы уже пользовались при написании разметки макетов активностей.

Мы обновим разметку активности так, чтобы фрагмент содержал только 
две надписи: для названия комплекса упражнений и для его подробного 
описания.

Откройте файл fragment_workout_detail.xml из папки app/src/res/layout и за-
мените его содержимое следующей разметкой:

Для нашего фрагмента исполь-
зуется компонент LinearLayout, 
но вместо него можно было 
воспользоваться любым другим 
типом макета, который мы 
рассматривали.

<resources>

    ...

    <string name="workout_title">Title</string>

    <string name="workout_description">Description</string>

</resources>
<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

Workout

res

values

Вот и все, что необходимо сделать для нашего фрагмента. На следу-
ющей странице мы покажем, как добавить фрагмент в активность.

Название 
и описание 
комплекса 
упражнений 
выводятся 
в двух разных 
надписях.

Используются для вывода текста 
по умолчанию в нашем фрагменте.
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Включение фрагмента в макет активности

<fragment

    android:name="com.hfad.workout.WorkoutDetailFragment"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" />

Фрагмент задается атрибутом android:name, значение которого пред-
ставляет собой полностью уточненное имя фрагмента. В нашем примере 
должен отображаться фрагмент WorkoutDetailFragment из пакета com.
hfad.workout, поэтому мы используем запись:

android:name="com.hfad.workout.WorkoutDetailFragment"

Создавая макет активности, Android заменяет элемент <fragment> объектом 
View, возвращенным методом onCreateView() фрагмента. Это представ-
ление определяет пользовательский интерфейс фрагмента, так что элемент 
<fragment> на самом деле представляет «заместителя», на место которого 
будет подставлен макет фрагмента.

Элемент <fragment> добавляется в макет точно так же, как и любой другой 
элемент. Например, добавление фрагмента в линейный макет выглядит так:

Полное имя класса 
фрагмента.

Мы добавим новый фрагмент WorkoutDetailFragment  в макет 
DetailActivity так, чтобы он отображался в макете активности. Для 
этого нужно будет добавить элемент <fragment> в макет DetailActivity.

Элемент <fragment> — представление, которое определяет имя отобража-
емого фрагмента. Разметка выглядит так:

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:orientation="vertical"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent">

    

    <fragment

        android:name="com.hfad.workout.WorkoutDetailFragment"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent" />

</LinearLayout>

Если макет содержит только один фрагмент без других представлений, раз-
метку макета можно упростить.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_detail.xml

Workout

res

layout

Добавляет фрагмент 
в макет активности.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<fragment

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:name="com.hfad.workout.WorkoutDetailFragment"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" />

Упрощение макета
Если разметка макета для вашей активности состоит из одного 
фрагмента, содержащегося в элементе макета без других пред-
ставлений, вы можете упростить разметку макета, исключив 
из нее корневой элемент макета.

Каждый файл макета, созданный вами, должен содержать один 
корневой элемент, который является либо представлением, 
либо группой представлений. Это означает, что если ваш ма-
кет содержит несколько элементов, они должны содержаться 
в группе представлений — например, в линейном макете.

Если макет содержит один фрагмент, элемент <fragment> 
может быть корневым в файле макета. Дело в том, что эле-
мент <fragment> является разновидностью представления, и 
Android заменяет его макетом фрагмента во время выполнения.

В разметке на предыдущей странице представлен фрагмент, 
содержащийся в линейном макете. Так как в макете нет других 
представлений, линейный макет можно исключить, чтобы 
разметка приняла следующий вид:

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_detail.xml

Workout

res

layout

Эта разметка делает то же самое, что и разметка на предыду-
щей странице, но она намного короче.

Для макета DetailActivity ничего более не нужно, поэтому 
замените содержимое вашей версии activity_detail.xml этой 
разметкой и сохраните изменения.

На следующей странице мы рассмотрим код самой активности.

Добавить фрагмент 
в макет подобным 
образом можно в том 
случае, если ваш ма-
кет содержит ТОЛЬ-
КО один фрагмент.

Корневым элементом файла 
макета должно быть пред-
ставление или группа пред-
ставлений. Если активность 
содержит только фрагмент, 
то сам фрагмент может быть 
корневым элементом.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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AppCompatActivity расширяет FragmentActivity

Фрагментам из библиотеки поддержки нужны 
активности, расширяющие FragmentActivity
При добавлении фрагмента в активность разрабочик обычно пишет 
код, управляющий взаимодействиями между фрагментом и актив-
ностью. Примеры будут приведены позднее в этой главе.

В настоящее время WorkoutDetailFragment содержит только 
статические данные. Активность DetailActivity должна толь-
ко вывести фрагмент без взаимодействия с ним, а значит, нам не 
придется писать дополнительный код активности для управления 
взаимодействием.

Впрочем, следует помнить об одном важном обстоятельстве. При 
использовании фрагментов из библиотеки поддержки, как в на-
шем примере, вы должны проследить за тем, чтобы все актив-
ности, с которыми они должны использоваться, расширяли 
класс FragmentActivity или один из его субклассов. Класс 
FragmentActivity спроектирован для работы с фрагментами 
библиотеки поддержки, и если ваша активность не расширяет этот 
класс, работа кода будет нарушена.

Впрочем, на практике это не создает проблем. Класс 
AppCompatActivity является субклассом FragmentActivity, и 
если ваша активность расширяет класс AppCompatActivity, ваши 
фрагменты будут работать успешно.

Ниже приведен код из файла DetailActivity.java. Обновите свою вер-
сию файла, чтобы она не отличалась от нашей:

package com.hfad.workout;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

public class DetailActivity extends AppCompatActivity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_detail);

    }

}

app/src/main

DetailActivity.java

Workout

java

com.hfad.workout

Вот и все, что необходимо для вывода фрагмента WorkoutDetailFragment 
в активности. Давайте посмотрим, что происходит при запуске приложения.

YourActivity

android.app.Activity

android.support.v7.app.
FragmentActivity

android.support.v7.app. 
AppCompatActivity

При условии, что ваша ак-

тивность расширяет класс 

FragmentActivity или один 

из ее субклассов (например 

AppCompatActivity), вы сможе-

те использовать фрагменты 

из библиотеки поддержки.

DetailActivity расширяет AppCompatActivity.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Как работает код
Прежде чем проводить тест-драйв приложения, давайте 
посмотрим, что происходит при его выполнении.

При запуске приложения создается активность MainActivity.
Пользователь щелкает на кнопке в MainActivity, чтобы запустить DetailActivity.

1

MainActivityУстройство

WorkoutDetail 
Fragment

DetailActivity

Выполняется метод onCreate() из DetailActivity.
Метод onCreate() указывает, что в качестве макета DetailActivity должен 
использоваться файл activity_detail.xml.

2

DetailActivity

<Layout>

</Layout>

activity_detail.xml

onCreate()

Макет activity_detail.xml видит, что он включает элемент <fragment>, 
ссылающийся на WorkoutDetailFragment.

3

<Layout>

</Layout>

activity_detail.xml

Вызывается метод onCreateView() класса WorkoutDetailFragment.
Метод onCreateView() сообщает, что в качестве макета WorkoutDetailFragment дол-
жен использоваться файл fragment_workout_detail.xml. Он заполняет макет объектом View.

4

Хммм, 
элемент <fragment>. 
Я должен знать, что 
здесь происходит.

<Layout>

</Layout>

fragment_ 
workout_detail.xml

onCreateView()

View

Объект View 
для фрагмента 
WorkoutDetailFragment 

на самом деле содержит 

еще два представления — 

две надписи из макета 

фрагмента.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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что происходит (продолжение)

Тест-драйв
При запуске приложения открывается активность MainActivity.

Если щелкнуть на кнопке в MainActivity, она откроет DetailActivity. Актив-
ность DetailActivity содержит фрагмент WorkoutDetailFragment; это видно 
на экране устройства.

Представления из activity_detail.xml преобразуются в Java-объекты View.
Макет D e t a i l A c t i v i t y  использует объект V i e w  фрагмента 
WorkoutDetailFragment вместо элемента <fragment> из разметки XML макета.

5

История продолжается

<Layout>

</Layout>

activity_detail.xml

Наконец, активность DetailActivity выводится на устройстве.
Ее макет содержит фрагмент WorkoutDetailFragment.

6

Эмулятор

Фрагмент WorkoutDetailFragment вы-водится в DetailActivity. Вас убедит в этом следующий тест-драйв.

...на экране появляется 
временный текст для 
названия и описания 
комплекса упражнений.

Щелкните 
на кнопке...

View

Файл activity_detail.xml содер-

жит только элемент <fragment>. 

Это означает, что при за-

полнении он будет содержать 

только объект View фрагмента 

WorkoutDetailFragment.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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СТАНЬ макетом
Представьте себя на месте макета и скажите, 
действителен или недействителен каждый 

из следующих макетов (и почему). 
Предполагается, что все фрагменты 
и строковые ресурсы, упоминаемые 
в макете, уже существуют.

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

<fragment

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:name="com.hfad.workout.WorkoutDetailFragment"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" />

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

<fragment

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:name="com.hfad.workout.WorkoutDetailFragment"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" />

<Button

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:text="@string/details_button" />

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

<Button

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:text="@string/details_button" />

A

B

C
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решение

СТАНЬ макетом. Решение
Представьте себя на месте макета и скажите, 
действителен или недействителен каждый 

из следующих макетов (и почему). 
Предполагается, что все фрагменты 
и строковые ресурсы, упоминаемые 
в макете, уже существуют.

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

<fragment

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:name="com.hfad.workout.WorkoutDetailFragment"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" />

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

<fragment

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:name="com.hfad.workout.WorkoutDetailFragment"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" />

<Button

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:text="@string/details_button" />

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

<Button

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:layout_width="wrap_content"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:text="@string/details_button" />

A

B

C

Макет действителен, так 
как он состоит из одного 
фрагмента.

Этот макет недействителен. Кор-
невым элементом макета должен 
быть элемент View или ViewGroup. 
Чтобы макет стал действитель-
ным, необходимо поместить фраг-
мент и Button в элемент ViewGroup.

Этот макет действителен: его 
корневым элементом является 
одно представление (в данном 
случае Button).
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Взаимодействие фрагмента и активности

Начнем с обновления макета фрагмента и удаления статического 
текста, который выводится сейчас. Откройте файл fragment_workout_
detail.xml и внесите в него следующие изменения:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    ...

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge"

        android:text="@string/workout_title"

        android:id="@+id/textTitle" />

    

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/workout_description"

        android:id="@+id/textDescription" />

</LinearLayout>

На следующей странице в проект будет включен новый класс для 
хранения данных комплексов упражнений.

Мы рассмотрели добавление простого фрагмента в активность. 
А теперь нужно разобраться, как организовать взаимодействие 
между фрагментом и активностью.

Для этого сначала придется изменить класс WorkoutDetailFragment, 
чтобы он выводил описание комплекса упраженний вместо стати-
ческого текста, который выводится в текущей версии.

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_ 
workout_detail.xml

Workout

res

layout

Удалите 
обе строки.

Подробное описание 
одного из комплексов.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов



398    глава 9

добавление класса

Класс Workout
Начнем с добавления класса Workout в приложение. Workout.java — обыч-
ный файл класса Java, из которого приложение получает информацию 
о комплексах упражнений. Класс определяет массив из четырех элемен-
тов; каждый элемент содержит название и описание комплекса. Выдели-
те пакет com.hfad.workout в папке app/src/main/java и выберите команду 
File→New...→Java Class. Введите имя класса «Workout» и убедитесь в том, 
что пакету присвоено имя com.hfad.workout. Замените код из файла 
Workout.java кодом, приведенным ниже, и сохраните изменения.

package com.hfad.workout;

public class Workout {
    private String name;
    private String description;

    public static final Workout[] workouts = {
            new Workout("The Limb Loosener",
                    "5 Handstand push-ups\n10 1-legged squats\n15 Pull-ups"),
            new Workout("Core Agony",
                    "100 Pull-ups\n100 Push-ups\n100 Sit-ups\n100 Squats"),
            new Workout("The Wimp Special",
                    "5 Pull-ups\n10 Push-ups\n15 Squats"),
            new Workout("Strength and Length",
                    "500 meter run\n21 x 1.5 pood kettleball swing\n21 x pull-ups")
    };

    //В объекте Workout хранится имя и описание
    private Workout(String name, String description) {
        this.name = name;
        this.description = description;
    }

    public String getDescription() {
        return description;
    }

    public String getName() {
        return name;
    }

    public String toString() {
        return this.name;
    }
}

app/src/main

Workout.java

Workout

java

com.hfad.workout

Данные будут использоваться фрагментом для вывода подробной информации 
о конкретном комплексе упражнений. Сейчас мы посмотрим, как это делается.

Каждый объект Workout содержит поля названия (name) и описания (description) комплекса упражнений.

workouts — массив из четырех 
объектов Workout.

Get-методы для 
чтения приватных 
переменных.

В качестве строко-
вого представления 
объекта Workout ис-
пользуется его имя.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Передача идентификатора фрагменту
Активность, использующая фрагмент, обычно должна как-то «об-
щаться» с ним. Например, если фрагмент предназначен для вывода 
детализаций, активность должна сообщить фрагменту, данные какой 
записи в нем должны выводиться.

В нашем примере во фрагменте WorkoutDetailFragment должна 
выводиться подробная информация о комплексе упражнений. Для 
этого мы добавим во фрагмент простой метод, который будет задавать 
значение идентификатора. Активность будет использовать этот метод 
для передачи идентификатора фрагменту. Позднее в зависимости от 
идентификатора будут заполняться представления фрагмента.

Ниже приведен обновленный код WorkoutDetailFragment (внесите 
изменения в свою версию):

package com.hfad.workout;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.os.Bundle;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

public class WorkoutDetailFragment extends Fragment {

    private long workoutId;

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        return inflater.inflate(R.layout.fragment_workout_detail, container, false);

    }

    public void setWorkout(long id) {

        this.workoutId = id;

    }

}

app/src/main

WorkoutDetail 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Активность DetailActivity должна вызвать метод setWorkout() 
фрагмента и передать ему идентификатор нужного комплекса. Для 
этого ей понадобится ссылка на фрагмент. Давайте посмотрим, как 
это делается.

Идентификатор комплекса упражнений, вы-
бранного пользователем. Позднее, при выводе 
подробной информации, он будет использован 
для заполнения представлений фрагмента.

Метод для присваивания иденти-
фикатора. Метод используется 
активностью для передачи значения 
идентификатора фрагменту.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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getSupportFragmentManager()

Использование диспетчера фрагментов  
для управления фрагментами

getSupportFragmentManager().findFragmentById(R.id.fragment_id)

Прежде чем активность сможет взаимодействовать с фрагментом, она 
должна сначала получить ссылку на него. Для получения ссылки на 
фрагмент следует сначала получить ссылку на диспетчер фрагментов 
активности. Затем диспетчер фрагментов используется для отсле-
живания и управления фрагментами, используемыми активностью.

Существуют два метода получения ссылки на диспетчер фрагментов, 
getFragmentManager() и getSupportFragmentManager(). Метод 
getSupportFragmentManager() получает ссылку на диспетчер фраг-
ментов, который работает с фрагментами из библиотеки поддержки 
(как в нашем примере), а метод getFragmentManager() получает 
ссылку на диспетчер фрагментов, который работает с фрагментами, 
использующими собственный класс фрагментов Android. Затем ме-
тод диспетчера фрагментов findFragmentById() используется для 
получения ссылки на фрагмент.

Мы используем фрагменты из библиотеки поддержки, поэтому ис-
пользуется метод getSupportFragmentManager() следующего вида: Идентификатор фрагмен-

та в макете активности.

Метод findFragmentById() от-
части напоминает findViewById(), 
но используется для получения 
ссылки на фрагмент.

Мы будем использовать диспетчер фрагментов 
DetailActivity для получения ссылки на фрагмент 
этой активности. Для этого сначала необходимо при-
своить фрагменту идентификатор.

Идентификатор присваивается фрагменту в макете ак-
тивности. Откройте файл activity_detail.xml и назначьте 
идентификатор фрагменту; для этого добавьте строку, 
выделенную жирным шрифтом:

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

<fragment xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:name="com.hfad.workout.WorkoutDetailFragment"

    android:id="@+id/detail_frag"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" />

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_detail.xml

Workout

res

layout

В приведенном выше коде фрагменту назначается иденти-
фикатор detail_frag. На следующей странице идентифи-
катор будет использован для получения ссылки на фрагмент.

Добавление иден-
тификатора 
фрагмента.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Присваивание идентификатора

Для получения ссылки на фрагмент необходимо добавить следующий 
код:

package com.hfad.workout;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

public class DetailActivity extends AppCompatActivity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_detail);

        WorkoutDetailFragment frag = (WorkoutDetailFragment)

                getSupportFragmentManager().findFragmentById(R.id.detail_frag);

        frag.setWorkout(1);

    }

}

Как видите, получение ссылки на фрагмент происходит после вызова 
setContentView(). Это очень важно, потому что до этого момента 
фрагмент еще не был создан.

Следующее, что нужно сделать, — заставить фрагмент обновить свои 
представления при выводе на экран. Но прежде чем браться за решение 
этой задачи, необходимо поближе познакомиться с жизненным циклом 
фрагментов, чтобы код был включен в правильный метод фрагмента.

app/src/main

DetailActivity.java

Workout

java

com.hfad.workout

Возвращает ссылку на фраг-
мент WorkoutDetailFragment. 
В макете активности 
этому фрагменту присвоен 
идентификатор detail_frag.

Приказываем WorkoutDetailFragment 
вывести подробную информацию о про-
извольно выбранном комплексе, чтобы 
убедиться в том, что все работает. 

WorkoutDetailFragment frag = (WorkoutDetailFragment)

        getSupportFragmentManager().findFragmentById(R.id.detail_frag);

После этого вызов метода setWorkout() сообщает фрагменту, о каком 
комплексе упражнений следует вывести информацию. Пока комплекс 
упражнений, о котором будет выводиться информация, жестко фик-
сируется в  коде приложения, чтобы вы могли убедиться в его работо-
способности. Позднее мы изменим код так, чтобы пользователь мог 
выбрать комплекс упражнений для вывода подробной информации.

Ниже приведен обновленный код DetailActivity.java. Обновите свою 
версию кода и приведите ее в соответствие с нашей:

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Метод onCreate() активности 
выполняется при ее создании.
В этой точке активность инициали-
зирована, но еще не видна на экране.

Снова о состояниях активностей
У фрагментов, как и у активностей, имеются ключевые методы жизненного цикла, 
вызываемые в определенные моменты. Чтобы ваши фрагменты работали имен-
но так, как вам нужно, важно знать, что это за методы и когда они вызываются.

Фрагменты содержатся в активностях и находятся под их управлением, поэтому 
жизненный цикл фрагмента тесно связан с жизненным циклом активности. Ниже 
приведена краткая сводка состояний, через которые проходит активность, а на 
следующей странице показано, как эти состояния связаны с фрагментом. 

Создание активности

Продолжение 
активности

Старт активности

Остановка 
активности

Приостановка 
активности

Уничтожение 
активности

Метод onStart() активности
выполняется при старте.
Активность видна на экране, но не обладает фокусом.

Метод onResume() активности выполняется 
при возобновлении ее выполнения.
Активность видна на экране и обладает фокусом.

Метод onPause() активности вы-
полняется при ее приостановке.
Активность все еще видна на экране, 
но уже не обладает фокусом.

Метод onStop() активности вы-
полняется при ее остановке.
Активность не видна на экране, 
но продолжает существовать.

Метод onDestroy() активности 
выполняется при ее уничтожении. 
Активность перестает существовать.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Жизненный цикл фрагмента
Жизненный цикл фрагмента очень похож на жизненный цикл активности, но он со-
держит несколько дополнительных стадий. Это объясняется тем, что фрагмент должен 
взаимодействовать с жизненным циклом содержащей его активности. Ниже перечислены 
методы жизненного цикла фрагментов и их место в различных состояниях активности.

onAttach()

onDetach()

onCreate()

onDestroy()

onCreateView()

onDestroyView()

Создание 
активности

Продолжение 
активности

Старт активности

Остановка 
активности

Приостановка 
активности

Уничтожение 
активности

onActivityCreated()

onStart()

onResume()

onPause()

onStop()

Состояния активности Методы фрагмента
onAttach(Context)
Вызывается при связывании фрагмента с контек-
стом (в данном случае с активностью).

onCreate(Bundle)
Похож на метод onCreate() активности; исполь-
зуется для выполнения инициализации фрагмента.

onCreateView(LayoutInflater, ViewGroup, Bundle)
Фрагменты используют объект LayoutInflater 
для создания своего представления в этой точке.

onActivityCreated(Bundle)
Метод вызывается при завершении метода 
onCreate() активности.

onStart()
Вызывается перед тем, как фрагмент становится 
видимым.

onResume()
Вызывается, когда фрагмент виден и активно 
работает.

onPause()
Вызывается, когда фрагмент перестает взаимодей-
ствовать с пользователем.

onStop()
Вызывается, когда фрагмент перестает быть ви-
димым.

onDestroyView()
Дает фрагменту возможность освободить любые 
ресурсы, связанные с его представлением.

onDestroy()
В этом методе фрагмент может освободить любые 
другие ресурсы, созданные им.

onDetach()
Вызывается при окончательном разрыве связи 
между фрагментом и активностью.
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Фрагменты наследуют методы жизненного цикла

OurFragment
onCreateView(LayoutInflater, 
ViewGroup, Bundle)

yourMethod()

Fragment
onAttach(Context)

onCreate(Bundle)

onCreateView(LayoutInflater, 
ViewGroup, Bundle)

onActivityCreated(Bundle)

onStart()

onResume()

onPause()

onStop()

onDestroyView()

onDestroy()

onDetach()

getView()

Object

Класс Fragment 
(android.support.v4.app.Fragment)
Класс Fragment реализует версии методов 
жизненного цикла по умолчанию. Он также 
определяет другие методы, необходимые 
фрагменту, такие как getView().

Класс OurFragment 
(com.hfad.foo)
Большая часть поведения фрагмента обеспе-
чивается методами суперкласса. Вам остается 
лишь переопределить методы, нужные вам.

Как упоминалось ранее, ваш класс фрагмента расширяет класс Android 
fragment. Этот класс предоставляет фрагменту доступ к методам жизненного 
цикла фрагмента. На следующей диаграмме изображена иерархия классов.

Класс Object 
(java.lang.Object)

Хотя у фрагментов много общего с активностями, класс  Fragment не расширяет класс Activity. 
Это означает, что некоторые методы, доступные для активностей, недоступны для фрагментов.

Обратите внимание на то, что класс Fragment не реализует класс Context. В отличие от актив-
ности, фрагмент не является специализацией контекста, а следовательно, не имеет прямого 
доступа к глобальной информации о среде выполнения приложения. Вместо этого фрагменту 
приходится обращаться к такой информации через контексты других объектов — например, его 
родительской активности.

Теперь, когда вы лучше понимаете жизненный цикл фрагмента, вернемся к обновлению пред-
ставлений WorkoutDetailFragment.
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Заполнение представлений в методе onStart() фрагмента

app/src/main

WorkoutDetail 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

package com.hfad.workout;

import android.support.v4.app.Fragment;
import android.os.Bundle;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;
import android.view.ViewGroup;
import android.widget.TextView;

public class WorkoutDetailFragment extends Fragment {
    private long workoutId;

    @Override
    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
                             Bundle savedInstanceState) {
        return inflater.inflate(R.layout.fragment_workout_detail, container, false);
    }

    @Override
    public void onStart() {
        super.onStart();
        View view = getView();
        if (view != null) {
            TextView title = (TextView) view.findViewById(R.id.textTitle);
            Workout workout = Workout.workouts[(int) workoutId];
            title.setText(workout.getName());
            TextView description = (TextView) view.findViewById(R.id.textDescription);
            description.setText(workout.getDescription());
        }
    }

    public void setWorkout(long id) {
        this.workoutId = id;
    }
}

Класс WorkoutDetailFragment должен обновить свои представления под-
робной информацией о комплексе упражнений. Это необходимо сделать при 
запуске активности, поэтому мы воспользуемся методом onStart() фрагмента. 
Код выглядит так:

Как упоминалось на предыдущей странице, фрагменты отличаются 
от активностей и поэтому не поддерживают некоторые методы, до-
ступные для активностей. Например, у фрагментов отсутствует метод 
findViewById(). Чтобы получить ссылку на представления фрагмента, 
сначала необходимо получить ссылку на корневое представление фрагмен-
та методом getView() и по этой ссылке найти дочерние представления.

Итак, теперь фрагмент обновляет свои представления. Давайте опробуем 
приложение в деле.

Всегда вызывайте 
версию суперкласса 
в реализации любых 
методов жизненного 
цикла фрагментов.

Этот класс используется 
в методе onStart().

Метод getView() получает корневой объ-
ект View фрагмента. Далее полученный 
объект используется для получения ссы-
лок на надписи, предназначенные для на-
звания и описания комплекса упражнений.
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Что происходит при запуске приложения
Прежде чем запускать приложение, давайте посмотрим, 
что происходит при запуске приложения.

При запуске приложения создается активность MainActivity.
Пользователь щелкает на кнопке в MainActivity, чтобы открыть DetailActivity.

1

MainActivityУстройство DetailActivity

Выполняется метод onCreate() класса DetailActivity.
Метод onCreate() указывает, что макет активности DetailActivity хранится 
в файле activity_detail.xml. activity_detail.xml включает элемент <fragment> с идентифи-
катором detail_frag, который соответствует фрагменту WorkoutDetailFragment.

2

DetailActivity

<Layout>

</Layout>

activity_detail.xml

onCreate()

WorkoutDetail 
Fragment

Выполняется метод onCreateView() класса WorkoutDetailFragment.
Метод onCreateView() указывает, что файл fragment_workout_detail.xml должен ис-
пользоваться для макета WorkoutDetailFragment. Макет заполняется объектом View.

3

<Layout>

</Layout>

fragment_ 
workout_detail.xml

onCreateView()

View

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Представления из файла activity_detail.xml преобразуются в Java-объекты View.
DetailActivity заменяет элемент <fragment> из разметки XML макета объектом View 
из WorkoutDetailFragment и присваивает последнему идентификатор detail_frag.

4

<Layout>

</Layout>

activity_detail.xml View

id: detail_frag

Метод onCreate() класса DetailActivity продолжает работу.
Класс  DetailActivity получает ссылку на WorkoutDetailFragment, запрашивая 
у диспетчера фрагментов фрагмент с идентификатором detail_frag.

5

Фрагмент использует значение идентификатора в своем методе onStart() 
для инициализации содержимого своих представлений.

6

MainActivity
WorkoutDetail 

Fragment

WorkoutDetail 
Fragment

id: detail_frag

textTitle: Core Agony

textDescription:   100 Pull ups 
              100 Push-ups 
              100 Sit ups 
              100 Squats

История продолжается

onCreate()

onStart()

View

DetailActivity вызывает метод setWorkout() класса WorkoutDetailFragment.
DetailActivity передает WorkoutDetailFragment идентификатор 1. Фрагмент 
присваивает своей переменной workoutId значение 1.

5

MainActivity
WorkoutDetail 

Fragment

setWorkout(1)
onCreate()

Диспетчер фрагментов

workoutId: 1

workoutId: 1

Проведем тест-драйв нашего приложения.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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тест-драйв

Тест-драйв
При запуске приложения открывается активность MainActivity. 

Если щелкнуть на кнопке в MainActivity , кнопка запускает 
DetailActivity. DetailActivity содержит WorkoutDetailFragment, 
а фрагмент выводит подробную информацию о комплексе упражнений.

...Во фрагменте ото-
бражается подробное 
описание.

Щелкните 
на кнопке...

В: Почему активность не может получить 
фрагмент вызовом findViewById()?

О: Потому что findViewById() всегда 
возвращает объект View — а фрагменты, как 
ни странно, не наследуют от этого класса.

В: Почему активность не содержит метода 
findFragmentById(), аналогичного 
findViewById()?

О:  Резонный вопрос. Фрагменты появились 
только в API 11, поэтому для добавления кода 
управления фрагментами используется диспетчер 
фрагментов, а базовый класс активности не пере-
гружается лишним кодом.

В:  Почему у фрагментов нет метода 
findViewById()?

О:  Потому что фрагменты не являются ни 
представлениями, ни активностями.  Вме -
сто этого необходимо при помощи метода 
getView() получить ссылку на корневое 
представление фрагмента, а затем вызвать ме-
тод findViewById() представления для 
получения его дочерних представлений.

В: Активности должны регистрироваться в 
файле AndroidManifest.xml, чтобы они могли 
использоваться приложением. А фрагменты 
нужно регистрировать?

О: Нет. Активности необходимо регистрировать 
в AndroidManifest.xml, но для фрагментов это не 
обязательно.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов

частоЗадаваемые вопросы
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Что было сделано
Давайте еще раз припомним структуру приложения и то, 
что оно должно делать:

1

2

3

4

5

activity_main.xml

MainActivity.java
Телефон

WorkoutDetail 
Fragment.java

Workout.java

WorkoutList 
Fragment.java

<Layout> 

</Layout>

DetailActivity.java

activity_detail.xml

<Layout> 

</Layout>

fragment_ 
workout_detail.xml

<Layout> 

</Layout>

Итак, мы создали как активности, так и их макеты, класс фрагмен-
та WorkoutDetailFragment.java и его макет, а также класс Workout.java. 
На следующем шаге будет рассмотрен класс WorkoutListFragment.

При запуске приложения открывается активность MainActivity.
MainActivity использует макет из файла activity_main.xml и содержит 
фрагмент с именем WorkoutListFragment.

1

WorkoutListFragment выводит список комплексов упражнений.2

Когда пользователь щелкает на одном из комплексов, открывается 
активность DetailActivity.
DetailActivity использует макет activity_detail.xml и содержит фрагмент 
с именем WorkoutDetailFragment.

3

WorkoutListFragment и WorkoutDetailFragment получают данные 
из класса Workout.java.
Workout.java содержит массив объектов Workout.

5

WorkoutDetailFragment использует макет fragment_workout_detail.xml.
В нем выводится подробное описание комплекса упражнений, выбранного 
пользователем.

4

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Создание фрагмента со списком

Вы уже видели, как списковое представление добав-
ляется в активность; нечто похожее можно сделать 
и с фрагментом. Но вместо того, чтобы создавать 
новый фрагмент с макетом, содержащим списковое 
представление, мы воспользуемся другим решением, 
в котором задействована новая разновидность фраг-
ментов — списковый фрагмент.

Сейчас мы строим ин-
терфейс для телефонов, 
но позднее эти фрагмен-
ты можно будет повторно 
использовать для создания 
другого интерфейса для 
планшетов.

А теперь необходимо создать второй фрагмент 
WorkoutListFragment со списком, из которого поль-
зователь выбирает нужный комплекс упражнений. 
После этого фрагменты можно будет использовать 
для создания разных пользовательских интерфейсов 
для телефонов и планшетов.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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ListFragment — фрагмент,  
содержащий только списковое представление
Списковый фрагмент — специализированная разновидность фраг-
ментов, предназначенная для работы со списками. Как и списковая 
активность, такой фрагмент автоматически связывается со списко-
вым представлением, и вам не придется создавать компонент само-
стоятельно. Вот как выглядит код:

Списковый фрагмент 
содержит собственное 
списковое представ-
ление, так что вам 
не придется создавать 
его самостоятельно: 
достаточно предо-
ставить списковому 
фрагменту данные.

android.support.v4.app.
Fragment

...

android.support.v4.app.
ListFragment

getListView()

getListAdapter()

setListAdapter()

onListItemClick()

...

ListFragment рас-
ширяет Fragment.

Как и в случае со списковой активностью, использование спискового 
фрагмента для отображения категорий обладает парой преимуществ:

Вам не придется строить макет самостоятельно.
Списковые фрагменты определяют свой макет на про-
граммном уровне, поэтому вам не придется создавать 
или заниматься сопровождением разметки XML. Макет, 
генерируемый списковым фрагментом, содержит одно 
списковое представление. Для обращения к списковому 
представлению из кода активности используется метод 
getListView() спискового фрагмента. Это необходимо 
для того, чтобы вы могли задать данные, которые должны 
выводиться в списковом представлении.

1

Вам не нужно реализовывать собственного слушате-
ля событий.
Класс ListFragment автоматически реализует слушате-
ля события, который отслеживает щелчки на вариантах 
спискового представления. Вместо того, чтобы создавать 
собственного слушателя события и связывать его со спи-
сковым представлением, вам достаточно реализовать 
метод onListItemClick() спискового фрагмента. Это 
упрощает программирование реакции фрагмента на вы-
бор элемента в списке. Скоро вы увидите, как это делается.

2

Как же выглядит код спискового фрагмента?

ListFragment — 
разновидность 
Fragment, специ-
ализированная для 
работы со списко-
вым представлением. 
В макете по умолча-
нию этого фрагмента 
содержится компо-
нент ListView.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Создание спискового фрагмента
Списковые фрагменты добавляются в проект точно так 
же, как и обычные фрагменты. Выделите пакет com.hfad.
workout в папке app/src/main/java и выберите команду  
File→New...→Fragment→Fragment (Blank). Присвойте фраг-
менту имя «WorkoutListFragment», снимите флажки создания 
XML макета, а также флажки включения фабричных методов 
и интерфейсных обратных вызовов. (Списковые фрагменты 
определяют свои макеты на программном уровне, поэтому вам 
не нужно, чтобы среда Android Studio создавала макет.) При 
щелчке на кнопке Finish среда Android Studio создает новый 
списковый фрагмент в файле с именем WorkoutListFragment.java 
в папке app/src/main/java.

Ниже приведен типичный код создания спискового фрагмен-
та. Как видите, он очень похож на код обычного фрагмента. 
Замените им код WorkoutListFragment.java:

package com.hfad.workout;

import android.os.Bundle;
import android.support.v4.app.ListFragment;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;
import android.view.ViewGroup;

public class WorkoutListFragment extends ListFragment {

    @Override
    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
                             Bundle savedInstanceState) {
        return super.onCreateView(inflater, container, savedInstanceState);
    }
}

Активность должна рас-
ширять класс ListFragment, 
а не Fragment.

Приведенный выше код создает простейший списковый фраг-
мент с именем WorkoutListFragment. Так как фрагмент яв-
ляется списковым, он должен расширять класс ListFragment 
вместо Fragment. Метод onCreateView() не является обяза-
тельным. Этот метод вызывается при создании представления 
фрагмента. Мы включаем его в свой код, так как хотим, чтобы 
списковое представление фрагмента заполнялось данными 
сразу же после его создания. Если ваш код ничего не должен 
делать в этот момент, включать этот метод не обязательно.

Давайте посмотрим, как списковое представление заполняется 
данными с использованием метода  onCreateView().

app/src/main

WorkoutList 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Вызов метода onCreateView() суперкласса предо-
ставляет макет по умолчанию для ListFragment.

Снимите эти флажки — 
в нашем примере они не 
нужны. Если вам будет 
предложено выбрать язык 
исходного кода фрагмен-
та, выберите Java.

В:  Почему при создании спискового 
фрагмента выбирается вариант Fragment 
(Blank) вместо Fragment (List)?

О: С вариантом Fragment (List) генерируется 
более сложный код, большая часть которого 
нам не нужна. Код, генерируемый для вари-
анта Fragment (Blank), более понятен.

частоЗадаваемые вопросы

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Снова об адаптерах
Как упоминалось в главе 7, для связывания данных со списковым 
представлением можно воспользоваться адаптером. Это отно-
сится и к списковым представлениям, заключенным в фрагмент:

Data 
Source

ListViewAdapter
В нашем при-
мере данные 
хранятся 
в массиве, 
но они так-
же могли бы 
предостав-
ляться базой 
данных или 
веб-службой. Адаптер связывает списковое пред-

ставление с источником данных. Благо-
даря адаптерам списковые представле-
ния могут выводить данные из разных 
источников.

Списковому представлению из WorkoutListFragment пере-
дается массив названий комплексов упражнений. Как и пре-
жде, для связывания массива со списковым представлением 
будет использоваться адаптер массива. Напомним, что адаптер 
массива — разновидность адаптеров, предназначенных для 
связывания массивов с представлениями. Адаптеры массивов 
могут использоваться с любыми субклассами AdapterView; 
это означает, что они будут использоваться со списковыми 
представлениями и раскрывающимися списками.

В нашем примере массив адаптера будет использоваться для 
вывода массива данных из класса Workout в списковом пред-
ставлении.

Адаптер связывает пред-
ставление с источником 
данных. Адаптер мас-
сива — разновидность 
адаптеров, специали-
зирующихся на работе 
с массивами.

Workout 
names

ListViewArray 
Adapter

Массив. Наше списковое представление.

Мы создадим адаптер мас-
сива, связывающий списковое 
представление с массивом.

На следующей странице мы покажем, как работают адаптеры.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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setListAdapter(listAdapter);

Полный код приведен на следующей странице.

ArrayAdapter<Drink> listAdapter = new ArrayAdapter<>(

              this, 

              android.R.layout.simple_list_item_1,

              Drink.drinks);

Текущий контекст. 
В главе 7 им была 
текущая активность.

Встроенный ресурс ма-
кета. Он приказывает 
адаптеру массива вывести 
каждый элемент массива 
в отдельной надписи.

Массив.

Предыдущая версия адаптера массива
Как упоминалось в главе 7, для связывания данных со списковым 
представлением можно воспользоваться адаптером. 

Чтобы инициализировать адаптер массива, вы указываете тип данных, 
хранящихся в массиве, который связывается со списковым пред-
ставлением. Также передаются три параметра: Context (обычно 
текущая активность), ресурс макета, который указывает, как должен 
отображаться каждый элемент в массиве, и сам массив.

Ниже приведен код из главы 7, который создавал адаптер массива 
для вывода объектов Drink из массива Drink.drinks:

Однако нынешняя ситуация очень сильно отличается от ситуации из 
главы 7. В главе 7 адаптер массива использовался для вывода данных 
в активности. На этот раз данные должны выводиться в фрагменте. 
На что это влияет?

Fragment не является специализацией Context
Как упоминалось ранее, класс Activity является субклассом Context. 
Это означает, что все активности, созданные вами, имеют доступ 
к глобальной информации об окружении приложения.

С другой стороны, класс Fragment не является субклассом Context. 
Он не имеет доступа к глобальной информации, и для передачи 
текущего контекста адаптеров массива не удастся воспользоваться 
ключевым словом this. Текущий контекст придется получать каким-
то другим способом.

Один из способов основан на использовании метода getContext() 
другого объекта для получения ссылки на текущий контекст. Если 
адаптер создается в методе onCreateView() фрагмента, можно вос-
пользоваться методом getContext() параметра LayoutInflator 
вызова onCreateView() для получения контекста.

После того как адаптер будет создан, он связывается с ListView при 
помощи метода setListAdapter() фрагмента:

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Обновленный код WorkoutListFragment

package com.hfad.workout;

import android.os.Bundle;

import android.support.v4.app.ListFragment;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.ArrayAdapter;

public class WorkoutListFragment extends ListFragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        String[] names = new String[Workout.workouts.length];

        for (int i = 0; i < names.length; i++) {

            names[i] = Workout.workouts[i].getName();

        }

        

        ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<>(

                inflater.getContext(), android.R.layout.simple_list_item_1,

                names);

        setListAdapter(adapter);

        return super.onCreateView(inflater, container, savedInstanceState);

    }

}

Мы обновили свою версию кода WorkoutListFragment.java так, 
чтобы она заполняла списковое представление названиями 
комплексов. Внесите изменения в свой код и сохраните их:

app/src/main

WorkoutList 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Итак, фрагмент WorkoutListFragment теперь содержит 
список комплексов упражнений. Добавим его в MainActivity.

Этот класс используется 

в методе onCreateView().

Создать строковый массив с назва-
ниями комплексов упражнений.

Получить контекст 
от LayoutInflater.

Создать адаптер массива.

Связать адаптер массива 
со списковым представлением.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Включение фрагмента WorkoutListFragment 
в макет MainActivity
Мы добавим новый фрагмент WorkoutListFragment в макет 
MainActivity activity_main.xml. Сейчас в макете выводится 
кнопка, которая используется для перехода от MainActivity 
к DetailActivity:

Как будет выглядеть разметка? Попробуйте свои силы 
в упражнении на следующей странице.

Теперь кнопку нужно удалить, а вместо нее вывести 
WorkoutListFragment. Новая версия макета должна вы-
глядеть так:

В макете 
MainActivity 
сейчас отобра-
жается кнопка.

Мы изменим макет 
так, чтобы вместо 
кнопки в нем ото-
бражался фрагмент 
WorkoutListFragment.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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LinearLayout android:name

android:fragment

WorkoutListFragment

com.hfad.workout.

fragment Fragment

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

<                xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

                        ="                                             "

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"/>

Кто-то выложил новую версию activity_main.xml на дверце холодильника. 
К сожалению, от сквозняка некоторые магниты упали на пол. Сможете ли 
вы снова собрать код метода? (Использовать все магниты не обязательно.)

Макет должен выводить фрагмент WorkoutListFragment.

Развлечения с магнитами
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<                xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

                        ="                                            "

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"/>

Кто-то выложил новую версию activity_main.xml на дверце холодильника. 
К сожалению, от сквозняка некоторые магниты упали на пол. Сможете ли 
вы снова собрать код метода? (Использовать все магниты не обязательно.)

Макет должен выводить фрагмент WorkoutListFragment.

LinearLayout

android:name

android:fragment

WorkoutListFragmentcom.hfad.workout.

Эти магниты остались 
неиспользованными.

fragment

Fragment

Фрагмент объявляется в элементе <fragment>.

Необходимо указать 
полное имя фрагмента.

Развлечения с магнитами. Решение
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Ðазметка activity_main.xml
Так как в макете MainActivity должен выводиться всего один 
фрагмент, практически всю содержащуюся в нем разметку 
можно заменить. 

Ниже приведена обновленная разметка activity_main.xml. Как 
видите, она намного короче исходной версии. Обновите свою 
версию разметки в соответствии с нашей.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

Workout

res

layout

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:padding="16dp"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.workout.MainActivity">

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:onClick="onShowDetails"

        android:text="@string/details_button" />

</LinearLayout>

<fragment xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:name="com.hfad.workout.WorkoutListFragment"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"/>

Сейчас мы разберем, что же происходит при обработке этой 
разметки.

Нам больше не нужна эта кнопка.

Макет содержит всего 
один фрагмент, так что 
от LinearLayout можно 
избавиться.

Фрагмент.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Что происходит при выполнении кода
Ниже приведено краткое описание того, что происходит 
при запуске приложения.

При запуске приложения создается активность MainActivity.
Выполняется метод onCreate() класса MainActivity. Он сообщает, что в качестве ма-
кета MainActivity должен использоваться файл activity_main.xml. Файл activity_main.
xml включает элемент <fragment>, который ссылается на WorkoutListFragment.

1

MainActivityУстройство

<Layout>

</Layout>

activity_main.xml

onCreate()

WorkoutList 
Fragment

WorkoutListFragment расширяет ListFragment, поэтому в его макете 
используется представление ListView.

2

ListView

WorkoutListFragment создает ArrayAdapter<String> — адаптер массива, 
который работает с массивами объектов String.

3

ArrayAdapter<String>WorkoutListFragment

ArrayAdapter<String> берет данные из массива names.4

ArrayAdapter<String>WorkoutListFragment names

WorkoutList 
Fragment

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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WorkoutListFragment связывает адаптер массива с ListView методом setListAdapter().
Списковое представление использует адаптер массива для вывода списка названий комплексов 
упражнений.

5

ArrayAdapter<String>

WorkoutListFragment

names

ListView

История продолжается

Тест-драйв
При запуске приложения открывается активность MainActivity.

Макет MainActivity содержит фрагмент WorkoutListFragment. 
Фрагмент содержит список названий комплексов упражнений, 
который в итоге отображается в активности.

Список выглядит хорошо, но если выбрать строку списка, ничего 
не произойдет. Код нужно изменить так, чтобы при щелчке на 
одном из комплексов упражнений выводилась подробная инфор-
мация о нем.

Список названий 
всех комплексов 
упражнений из 
класса Workout.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Связывание списка с детализацией
Как же добиться того, чтобы открывалась активность DetailActivity 
с подробной информацией о выбранном комплексе? Наше решение 
описано ниже.

 Добавить в WorkoutListFragment код, который ожидает щелчка на 
комплексе упражнений.

1

 При выполнении этого кода вызвать код из MainActivity.java, который 
запускает активность DetailActivity и передает ей идентификатор 
выбранного комплекса.

2

Однако включать в WorkoutListFragment код, который напрямую взаимо-
действует с MainActivity, было бы нежелательно. Как вы думаете, почему?

Из-за возможности повторного использования. Наши фрагменты должны 
располагать минимумом информации о среде, содержащей их. Чем боль-
ше фрагмент будет знать об активности, использующей его, тем менее он 
пригоден для повторного использования.

Один момент! Вы говорите, что 
фрагмент не должен знать об активности, 
которая его содержит? Но вы же говори-
ли, что фрагмент должен вызывать код 
из MainActivity? И разве это не означает, 
что он не может использоваться в другой 

активности?

Необходимо использовать интерфейс для 
отделения фрагмента от активности.
Имеются два объекта, которые должны взаимодействовать 
друг с другом, — фрагмент и активность. Мы хотим, чтобы 
они взаимодействовали, располагая минимумом информа-
ции о другой стороне. В Java для решения подобных задач 
используются интерфейсы. При определении интерфейса 
формулируются минимальные требования к объекту для его 
осмысленного взаимодействия с другим объектом. Это означает, 
что фрагмент сможет взаимодействовать практически с 
любой активностью — при условии, что эта активность 
реализует необходимый интерфейс.

 Заставить D e t a i l A c t i v i t y  передать идентификатор 
WorkoutDetailFragment, чтобы фрагмент мог вывести подробное 
описание правильного комплекса упражнений.

3

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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1. Определение интeрфейса слушателя
Любые активности, реализующие интерфейс слушателя, должны реагировать на выбор вари-
антов, поэтому для интерфейса определяется метод itemClicked(). Метод itemClicked() 
получает один параметр — идентификатор выбранного варианта.

Определение интерфейса выглядит так:

Мы создадим интерфейс с именем Listener. Если активность MainActivity 
реализует этот интерфейс, WorkoutListFragment сможет сообщить ей, 
что на варианте в списковом фрагменте был сделан щелчок. Для этого не-
обходимо внести изменения в WorkoutListFragment и MainActivity.

Логическое отделение фрагмента 
от активности

interface Listener { 

    void itemClicked(long id); 

};

Что должен делать класс WorkoutListFragment
Начнем с кода WorkoutListFragment. Необходимо внести следующие 
изменения (в указанном порядке):

Определить интерфейс.
В WorkoutListFragment определяется интерфейс слушателя. 
Мы определяем интерфейс именно здесь, так как его цель — 
дать возможность WorkoutListFragment взаимодействовать 
с любой активностью.

1

Зарегистрировать слушателя (в данном случае активность 
MainActivity), когда WorkoutListFragment присоединяется к ней.
В результате фрагмент WorkoutListFragment получает ссылку 
на MainActivity.

2

Сообщить слушателю о том, что на варианте был сделан 
щелчок.
Активность MainActivity сможет реагировать на щелчки.

3

Мы разберем каждое изменение по отдельности, а потом 
приведем весь код.

На следующей странице мы покажем, как регистрируются слушатели.

Аналогичные 
действия выпол-
няются каждый 
раз при создании 
фрагмента, вза-
имодействую-
щего с активно-
стью, с которой 
он связывается.

Интерфейсу присваивается имя Listener.

Любая активность, реализующая интерфейс 
Listener, должна включать этот метод. Он 
будет использоваться активностью для реак-
ции на выбор варианта во фрагменте.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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listener

2. Ðегистрация слушателя
Необходимо сохранить ссылку на активность, с которой свя-
зывается WorkoutListFragment. Эта активность должна 
реализовать интерфейс Listener. В WorkoutListFragment 
включается новая приватная переменная:

private Listener listener;

Значение этой переменной должно задаваться при связыва-
нии WorkoutListFragment с активностью. Если вернуться 
к жизненному циклу фрагмента, при связывании фрагмента с 
активностью вызывается метод onAttach() фрагмента. Для 
присваивания значения listener используется следующий метод:

public void onAttach(Context context) {

    super.onAttach(context);

    this.listener = (Listener)context;

}

Контекст (в данном случае 

активность), с которым связы-

вается активность.

3. Ðеакция на выбор
Мы хотим, чтобы при выборе пользователем варианта в WorkoutListFragment 
вызывался метод itemClicked() слушателя — метод, который был определен 
в интерфейсе на предыдущей странице. Но как узнать, что пользователь вы-
брал какой-то вариант?

Каждый раз, когда в списковом фрагменте пользователь выбирает вариант, вы-
зывается метод onListItemClick() спискового фрагмента. Это выглядит так:

public void onListItemClick(ListView listView, View itemView, int position, long id) {

    if (listener != null) {

        listener.itemClicked(id);

    }

}

public void onListItemClick(ListView listView,

                            View itemView,

                            int position,

                            long id) {

    //Сделать что-то полезное

}

Метод onListItemClick() получает четыре параметра: списковое представ-
ление, выбранный вариант списка, его позиция и идентификатор записи в 
используемых данных. Это означает, что с помощью метода можно передать 
слушателю идентификатор комплекса упражнений, выбранного пользователем:

Списковое представление.

Вариант спискового представ-
ления, который был выбран, его 
позиция и идентификатор.

Вызывается метод itemClicked() активности 

с передачей идентификатора комплекса, 

выбранного пользователем.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Код WorkoutListFragment.java

package com.hfad.workout;

import android.os.Bundle;
import android.support.v4.app.ListFragment;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;
import android.view.ViewGroup;
import android.widget.ArrayAdapter;
import android.content.Context;
import android.widget.ListView;

public class WorkoutListFragment extends ListFragment {

    static interface Listener {
        void itemClicked(long id);
    };

    private Listener listener;

    @Override
    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
                             Bundle savedInstanceState) {
        String[] names = new String[Workout.workouts.length];
        for (int i = 0; i < names.length; i++) {
            names[i] = Workout.workouts[i].getName();
        }
        ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<>(
                inflater.getContext(), android.R.layout.simple_list_item_1,
                names);
        setListAdapter(adapter);
        return super.onCreateView(inflater, container, savedInstanceState);
    }

    @Override
    public void onAttach(Context context) {
        super.onAttach(context);
        this.listener = (Listener)context;
    }

    @Override
    public void onListItemClick(ListView listView, View itemView, int position, long id) {
        if (listener != null) {
            listener.itemClicked(id);
        }
    }
}

Ниже приведен полный код WorkoutListFragment.java (внесите 
эти изменения в свой код и сохраните результат):

app/src/main

WorkoutList 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout
Эти классы необходи-

мо импортировать.

Добавляет слушателя к фрагменту.

Вызывается, когда фрагмент свя-

зывается с активностью. Напом-

ним, что класс Activity является 

субклассом Context.

Сообщает слушателю, 
когда пользователь вы-
брал вариант в ListView.

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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package com.hfad.workout;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.content.Intent;

public class MainActivity extends AppCompatActivity

                          implements WorkoutListFragment.Listener {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

    }

    public void onShowDetails(View view) {

        Intent intent = new Intent(this, DetailActivity.class);

        startActivity(intent);

    }

    @Override

    public void itemClicked(long id) {

        Intent intent = new Intent(this, DetailActivity.class);

        intent.putExtra(DetailActivity.EXTRA_WORKOUT_ID, (int)id);

        startActivity(intent);

    }

}

реализация Listener

Ðеализация интерфейса активностью
Теперь активность MainActivity должна реализовать только что создан-
ный нами интерфейс. В интерфейсе определяется метод itemClicked(), 
который должен открывать активность DetailActivity и передавать ей 
идентификатор выбранного комплекса.

Ниже приведен полный код MainActivity.java. Обновите свою версию кода, 
чтобы она соответствовала нашей.

app/src/main

MainActivity.java

Workout

java

com.hfad.workout

Реализовать интерфейс слушателя, 
определенный в WorkoutListFragment.

Этот метод вызывался кнопкой 

в MainActivity. Кнопка удалена, 

метод больше не нужен.

Этот метод определяется интер-
фейсом; его необходимо реализовать.

Передача идентификатора активности 

DetailActivity. EXTRA_WORKOUT_ID — имя 

константы, определяемой в DetailActivity.

Вот и все, что нужно сделать в MainActivity. Впрочем, в приложении 
нужно внести еще одно изменение.
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Передача идентификатора WorkoutDetailFragment
В текущей версии WorkoutListFragment передает идентификатор 
комплекса упражнений, выбранного пользователем, активности 
MainActivity, а MainActivity передает его DetailActivity. 
Необходимо внести еще одно изменение — передать идентификатор 
из DetailActivity в WorkoutDetailActivity.

Эта задача решается в обновленном коде DetailActivity, при-
веденном ниже. Обновите свою версию DetailActivity.java и внесите 
следующие изменения:

package com.hfad.workout;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

public class DetailActivity extends AppCompatActivity {

    public static final String EXTRA_WORKOUT_ID = "id";

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_detail);

        WorkoutDetailFragment frag = (WorkoutDetailFragment)

                getSupportFragmentManager().findFragmentById(R.id.detail_frag);

        frag.setWorkout(1);

        int workoutId = (int) getIntent().getExtras().get(EXTRA_WORKOUT_ID);

        frag.setWorkout(workoutId);

    }

}

app/src/main

DetailActivity.java

Workout

java

com.hfad.workout

На нескольких ближайших страницах мы посмотрим, что происходит 
при выполнении этого кода.

Мы используем константу 
для передачи идентификатора 
из MainActivity в DetailActivity, 
чтобы конкретное значение 
не фиксировалось в коде.

Иденти-
фикатор 1 
не фиксиру-
ется в коде, 
удаляем эту 
строку.

Получаем идентификатор из интента и пе-

редаем его фрагменту методом setWorkout().

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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что происходит

Что происходит при выполнении кода
Ниже приведено краткое описание того, что происходит при запуске 
приложения.

При запуске приложения создается активность MainActivity.
WorkoutListFragment связывается с MainActivity, выполняется 
метод onAttach() класса WorkoutListFragment.

1

MainActivityУстройство

onAttach()

WorkoutList 
Fragment

WorkoutListFragment регистрирует MainActivity как слушателя.2

При выборе варианта в WorkutListFragment вызывается 
метод onListItemClick() фрагмента.
При этом вызывается метод itemClicked() класса MainActivity, которому 
передается идентификатор выбранного варианта (1 в нашем примере).

3

Метод itemClicked() активности MainActivity открывает DetailActivity, 
передавая идентификатор комплекса упражнений в интенте.

4

WorkoutListFragment

MainActivity

Да, я 
внимательно 

слушаю...

WorkoutList 
Fragment MainActivity

itemClicked(1)

MainActivity DetailActivity

Интент

id: 1

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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DetailActivity WorkoutDetailFragment

setWorkout(1)

История продолжается...

DetailActivity вызывает метод setWorkout() класса WorkoutDetailFragment, 
передавая ему идентификатор комплекса упражнений.
WorkoutDetailFragment использует идентификатор (в данном случае 1) для вы-
вода названия и описания комплекса упражнений в своих представлениях.

5

textTitle: Core Agony

textDescription:     100 Pull ups 
              100 Push-ups 
              100 Sit ups 
              100 Squats

Тест-драйв
При запуске приложения открывается активность  MainActivity. 
Она выводит список комплексов упражнений в своем фрагменте 
WorkoutListFragment.

Когда вы щелкаете на одном из комплексов упражнений, отобра-
жается активность DetailActivity. В ней выводится подробная 
информация о выбранном комплексе.

Вот и все, что необходимо сделать для использования созданных нами фрагментов в пользователь-
ском интерфейсе для телефона. В следующей главе вы узнаете, как организовать повторное использо-
вание фрагментов и создать пользовательский интерфейс, который лучше подходит для планшетов.

Список 
комплексов 
упражне-
ний. Когда вы выбираете 

на одном из комплек-

сов, выводится его 
подробное описание.

WorkoutDetailFragment

WorkoutListFragment
Координация фрагментов

WorkoutDetailFragment
WorkoutListFragment
Координация фрагментов
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Ваш инструментарий Android

Глава 9 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

навыками работы с фрагментами.
onAttach()

onDetach()

onCreate()

onDestroy()

onCreateView()

onDestroyView()

onActivityCreated()

onStart()

onResume()

onPause()

onStop()

 � Фрагмент используется для 
управления частью экрана. 
Фрагменты подходят для по-
вторного использования в не-
скольких активностях.

 � Фрагмент связывается с ма-
кетом.

 � Метод onCreateView() 
вызывается каждый раз, ког-
да Android потребуется макет 
фрагмента.

 � Фрагменты добавляются в 
макет активности при помощи 
элемента <fragment> с до-
бавлением атрибута name.

 � Методы жизненного цикла 
фрагмента связываются с со-
стояниями активности, содер-
жащей фрагмент.

 � Класс Fragment не расши-
ряет класс Activity и не 
реализует класс Context.

 � У фрагментов отсутствует 
метод findViewById(). 
Вместо него используйте ме-
тод getView() для получе-
ния ссылки на корневое пред-
ставление, а затем вызовите 
метод findViewById() 
представления.

 � Списковый фрагмент пред-
ставляет собой фрагмент, 
содержащий собственный  
компонент ListView . 
Списковые фрагменты соз-
даются субклассированием 
ListFragment.

Методы жизненного цикла 
фрагмента

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid.

ГЛ
АВ

А 
9

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
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Разные размеры,
разные интерфейсы

До сих пор наши приложения запускались только на 
устройствах с малыми экранами.  Но что, если пользователи 
используют планшетные устройства? В этой главе вы увидите, как создать 
гибкий пользовательский интерфейс, чтобы ваше приложение выглядело 
и работало по-разному в зависимости от типа устройства, на котором оно 
запущено. В этой главе вы научитесь управлять поведением приложения с 
использованием кнопки Назад при помощи стека возврата и транзакций 
фрагментов. Наконец, вы узнаете, как сохранять и восстанавливать 
состояние фрагментов.

Они работают 
на планшетах? Возможно, 
нам стоит пересмотреть 
интерфейс...
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увеличение экрана

Приложение Workout одинаково выглядит на телефонах и планшетах

При запуске на планшете приложение работает точно 
так же. Однако с увеличением размеров экрана в поль-
зовательском интерфейсе появляется слишком много 
пустого места, которое можно было бы использовать 
более эффективно.

В предыдущей главе мы создали версию приложения Workout, предназначенную для телефонов.

Напомним: при запуске приложения открывается активность MainActivity. Она содержит 
фрагмент WorkoutListFragment, в котором выводится список комплексов упражнений. Когда 
пользователь щелкает на одном из комплексов упражнений, открывается DetailActivity, 
и подробное описание комплекса выводится в его фрагменте WorkoutDetailFragment.

Если выбрать вариант 

в списке, открывается 

вторая активность.

Посмотрите, сколько пустого 
места. Хорошо бы его как-нибудь 
использовать.
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Проектирование интерфейса для больших экранов
Чтобы пустое место использовалось более эффективно, можно ис-
пользовать его для вывода подробного описания справа от списка 
комплексов упражнений. Когда пользователь выбирает один из вари-
антов, подробное описание выводится на том же экране без открытия 
второй активности:

На планшете сво-
бодного места куда 
больше, и это место 
можно использовать 
другим способом.

Тем не менее полностью изменять приложение не хочется. На телефо-
нах новое приложение должно работать точно так же, как в текущей 
версии.

Таким образом, приложение должно адаптироваться к типу устройства, 
на котором оно запущено. Если приложение запускается на телефоне, 
подробное описание выводится в отдельной активности (текущее по-
ведение приложения). Если же приложение запускается на планшете, 
подробное описание выводится рядом со списком.

Прежде чем браться за работу, стоит вспомнить структуру текущей 
версии приложения.
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Версия для телефона
Версия приложения для телефона, построенная нами 
в главе 9, работает по следующей схеме:

1

2

3

4

5

Почему же приложение должно иначе работать на планшете?

activity_main.xml

MainActivity.java
Телефон

WorkoutDetail 
Fragment.java

Workout.java

WorkoutList 
Fragment.java

<Layout> 

</Layout>

DetailActivity.java

activity_detail.xml

<Layout> 

</Layout>

fragment_ 
workout_detail.xml

<Layout> 

</Layout>

При запуске приложения создается активность MainActivity.
MainActivity использует макет activity_main.xml и содержит макет 
с именем  WorkoutListFragment.

1

WorkoutListFragment выводит список комплексов упражнений.2

Когда пользователь выбирает один из комплексов, открывается 
активность DetailActivity.
DetailActivity использует макет activity_detail.xml и содержит фрагмент 
с именем WorkoutDetailFragment.

3

WorkoutListFragment и WorkoutDetailFragment получают свои 
данные от класса Workout.java.
Workout.java содержит массив объектов Workout.

5

WorkoutDetailFragment использует макет fragment_workout_detail.xml.
В нем выводится описание комплекса упражнений, выбранного пользователем.

4
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Версия для планшета
А вот как будет работать приложение на планшете:

1
2

3

WorkoutListFragment выводит список комплексов упражнений.
Это списковый фрагмент, поэтому дополнительный файл макета ему не нужен.

3

Оба фрагмента получают данные от Workout.java, как и прежде.5

4

5

Между этими версиями есть два ключевых различия.

Во-первых, макет MainActivity должен отображать 
сразу два фрагмента, не только WorkoutListFragment.

Во-вторых, когда пользователь выбирает один из 
вариантов, открывать DetailActivity не нужно. 
Вместо этого фрагмент WorkoutDetailFragment 
будет отображаться в MainActivity.

Основные шаги переработки приложения приведены 
на следующей странице.

activity_main.xml

MainActivity.java
Планшет

WorkoutDetail 
Fragment.java

Workout.java

WorkoutList 
Fragment.java

fragment_ 
workout_detail.xml

<Layout> 

</Layout>

<Layout> 

</Layout>

При запуске приложения открывается активность 
MainActivity, как и прежде.
MainActivity использует макет activity_main.xml.

1

В макете MainActivity выводятся два фрагмента — 
WorkoutListFragment и WorkoutDetailFragment.

2

Когда пользователь выбирает один из комплексов упражнений, 
его подробное описание выводится в WorkoutDetailFragment.
WorkoutDetailFragment использует макет fragment_workout_detail.xml.

4
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шаги

Последовательность действий
Вот несколько шагов, которые мы пройдем, чтобы изменить 
приложение:

Создание AVD (виртуального 
устройства Android) для план-
шета.
Мы создадим новый пользователь-
ский интерфейс для планшета, поэ-
тому для запуска приложения будет 
создано новое виртуальное устрой-
ство (AVD). С его помощью мы про-
верим, как приложение выглядит и 
работает на устройстве с большим 
экраном.

1

Создание нового макета для 
планшета.
Фрагменты, которые были соз-
даны ранее, будут повторно 
использованы в новом макете, 
предназначенном для устройств 
с большими экранами. Подроб-
ное описание первого ком-
плекса будет выводиться пря-
мо в первом экземпляре, чтобы 
фрагменты отображались ря-
дом друг с другом.

2

Вывод описания комплекса 
упражнений, выбранного 
пользователем.
Мы обновим приложение так, 
чтобы при выборе одного из 
комплексов упражнений вы-
водилось подробное описание 
комплекса, выбранного поль-
зователем.

3

Сначала приложение 
будет запрограммиро-

вано так, чтобы в нем 

всегда выводился ком-
плекс упражнений Limb 

Loosener.

Позднее в этой главе 
код будет изменен так, 
чтобы выводилась ин-
формация о комплексе 
упражнений, выбранном 
пользователем.

Задание!

В этой главе приложение Workout будет 
изменено. Откройте исходный проект 
Workout из главы 9 в Android Studio.
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Но прежде чем изменять приложение, мы создадим новое устрой-
ство AVD для Nexus 7 с минимальным уровнем API 25. С его помо-
щью вы сможете проверить внешний вид и поведение приложения 
при запуске на планшете. Последовательность действий остается 
практически такой же, как при создании AVD для Nexus 5X в главе 1.

Откройте Android Virtual Device Manager
Устройства AVDs создаются в AVD Manager. Что-
бы открыть AVD Manager, выберите команду 
Android в меню Tools и выберите вариант AVD 
Manager. 

На экране появится список уже созданных 
устройств AVD. Щелкните на кнопке Create 
Virtual Device в нижней части окна.

Щелкните на кнопке 
Create Virtual Device, 
чтобы создать AVD.

Создание AVD для планшета

Выбор устройства
На следующей стра-
нице вам будет пред-
л о ж е н о  в ы б р а т ь 
определение устрой-
ства, то есть тип 
устройства, который 
будет эмулироваться 
AVD.

Нас интересует, как 
приложение будет 
выглядеть при за-
пуске на планшете 
Nexus 7. Выбери-
те вариант Tablet 
из меню Category и 
устройство Nexus 7 
из списка. Щелкните 
на кнопке Next.

Выберите варианты Tablet и Nexus 7.

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания



438    глава 10

создание avd

Выбор образа системы
Далее следует выбрать образ системы, то есть установлен-
ную версию операционной системы Android. Вы можете 
выбрать версию Android, которая должна поддерживаться 
AVD. Необходимо выбрать образ системы для уровня API, 
совместимого с создаваемым приложением. Например, если 
вы хотите, чтобы приложение работало на минимальном 
уровне API 19, выберите образ системы с уровнем API не 
менее 19. Мы будем использовать образ системы для уровня 
API 25. Выберите образ системы с кодовым именем Nougat и 
целевой системой Android 7.1.1 (уровень API 25). Щелкните 
на кнопке Next.

Выбираем 
тот же 
образ 
системы, 
который 
был выбран 
в главе 1.

Создание AVD для планшета (продолжение)

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания
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Проверка конфигурации AVD
На следующем экране вам будет предложено подтвердить 
конфигурацию AVD. На нем приведена сводка параметров, 
выбранных вами на нескольких последних экранах, а также 
предоставляется возможность изменить их. Подтвердите 
значения и щелкните на кнопке Finish.

Все параметры, выбранные 

вами на последних страницах.

AVD Manager создает Nexus 7 AVD и, когда виртуальное 
устройство будет создано, отображает его в списке устройств. 
Теперь AVD Manager можно закрыть.

Теперь, когда устройство AVD для планшетного устройства со-
здано, можно переходить к обновлению кода Workout. Прило-
жение нужно изменить так, чтобы активность MainActivity 
использовала один макет при запуске на телефоне и другой 
макет при запуске на планшете. Но как это сделать?

Создание AVD для планшета (продолжение)

Выберите вариант Landscape, 
чтобы устройство AVD 
стартовало в альбомной (го-
ризонтальной) ориентации.

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания
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разные ресурсы для разных экранов

Размещение ресурсов для конкретного 
типа экрана в специальных папках
Ранее в книге было показано, как использовать разные 
ресурсы изображений в зависимости от размера экрана — 
для этого ресурсы размещаются в разных папках drawable*. 
Например, изображения, которые должны использовать-
ся на устройствах с большим экраном, находятся в папке 
drawable-hdpi.
Примерно так же можно поступать и с другими ресурсами — 
макетами, меню и значениями. Если вы хотите создать не-
сколько версий одного ресурса для разных характеристик 
экрана, достаточно создать несколько папок ресурсов с 
соответствующими именами. После этого устройство во 
время выполнения загружает ресурсы из той папки, которая 
больше всего соответствует характеристикам экрана.

Например, если вы хотите создать один макет для устройств 
с большим экраном и еще пару макетов для других устройств, 
макет для устройств с большим экраном помещается в папку 
app/src/main/res/layout-large, а макеты для других устройств — 
в папку app/src/main/res/layout. Когда приложение выполня-
ется на устройстве с большим экраном, устройство исполь-
зует макет из папки layout-large:

На следующей странице описаны различные схемы 
назначения имен папок ресурсов.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

res

layout

<xml> 

</xml>

layout-large

activity_main.xml

Устройства с большими экра-

нами (такие, как планшеты) 

загружают файлы макетов 

из папки layout-large.

Все устройства с меньшими экранами 
загружают макеты из папки layout.

Этот макет исполь-
зуется на устройствах 
с меньшими экранами.

Этот макет исполь-
зуется на устройствах 
с большими экранами.

Android выбирает ресурсы, 
используемые во время выпол-
нения, по именам папок, в ко-
торых эти ресурсы хранятся.

Макеты из папки layout могут 
использоваться любым устрой-
ством, но макеты в папке 
layout-large будут использо-
ваться только на устройствах 
с большим экраном.

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания
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Любые ресурсы (графику, макеты, меню и значения) можно размещать в 
разных папках, чтобы указать, на каких типах устройств они должны ис-
пользоваться. Имя папки, предназначенной для конкретного экрана, может 
включать информацию о размере экрана, плотности пикселов, ориента-
ции и пропорциях; компоненты имени разделяются дефисами. Например, 
чтобы создать макет, который должен использоваться только на планшетах 
с очень большим экраном в горизонтальной ориентации, следует создать 
папку с именем layout-xlarge-land и поместить файл макета в эту папку. Неко-
торые значения, которые могут использоваться в именах папок:

Плотность пикселов

-ldpi

-mdpi

-hdpi

-xhdpi

-xxhdpi

-xxxhdpi

-nodpi

-tvdpi

Тип ресурса

drawable

layout

menu

mipmap

values

Размер экрана

-small

-normal

-large

-xlarge

Ориентация

-land

-port

Пропорции

-long

-notlong

Плотность пикселов 
зависит от количе-
ства точек на дюйм.

long — для 
экранов с очень 
большим значе-
нием высоты. 

Android во время выполнения решает, какие ресурсы следует 
использовать, подбирая наиболее близкое соответствие. Если 
точного совпадения нет, используются ресурсы для размера экра-
на меньше текущего. Если все ресурсы предназначены только для 
экранов с размером больше текущего, Android их не использует, 
и приложение аварийно завершается.

Если вы хотите, чтобы приложение работало только на устрой-
ствах с конкретным размером экрана, укажите этот факт в файле 
AndroidManifest.xml при помощи атрибута <supports-screens>. 
Например, чтобы запретить запуск приложения на устройствах 
с малыми экранами, используйте

Тип ресурса должен быть 
указан обязательно.

Для ресурсов, не зависящих от 
плотности. Используйте -nodpi 
для любых ресурсов изображений, 
которые не должны масштаби-
роваться (например, папка мо-
жет называться drawable-nodpi).

Выбор имен папок

Дополнительную ин-

формацию по этой 

теме можно найти 

на странице https://

developer.android.com/

guide/practices/s
creens_

support.html.
<supports-screens android:smallScreens="false"/>

Используя разные имена папок, можно создавать макеты, 
предназначенные для телефонов или планшетов.

Ресурс mipmap ис-
пользуется для значков 
приложений. В старых 
версиях Android Studio 
вместо него использу-
ется имя drawable.

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания

https://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html
https://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html
https://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html
https://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html
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упражнение

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

public class MainActivity extends Activity {

    

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

    ...

    }

}

A

СТАНЬ структурой папок
Ниже приведен код активности. Нужно, 
чтобы один макет отображался при запуске 

на устройствах с большим размером 
экрана, а другой — на устройствах 
с нормальным размером экрана. 
С какой из структур папок будет 

выполняться это требование?

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

res

layout

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-large-land

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

res

layout

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-tablet

B

Это активность.



дальше 4  443

фрагменты для больших интерфейсов

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

res

layout

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-large

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

res

layout

<xml> 

</xml>

activity_main_tablet.xml

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

res

layout-large

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-normal

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

res

layout

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-large-land

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-large-port

C D

E F
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решение

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

public class MainActivity extends Activity {

    

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

    ...

    }

}

A

СТАНЬ структурой папок. Решение
Ниже приведен код активности. Нужно, 
чтобы один макет отображался при запуске 

на устройствах с большим размером 
экрана, а другой — на устройствах 
с нормальным размером экрана. 
С какой из структур папок будет 

выполняться это требование?

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

res

layout

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-large-land

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

res

layout

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-tablet

B

Android не распоз-
нает имя пап-
ки layout-tablet. 
На всех устрой-
ствах будет ис-
пользоваться файл 
activity_main.xml 
из папки layout.

Устройство с большим 
экраном будет использовать 
макет из папки layout-
large-land только в том 
случае, если оно ориентиро-
вано горизонтально. Ког-
да устройство находится 
в вертикальном положе-
нии, будет использоваться 
макет из папки layout — 
а это не то, что нужно.
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<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

res

layout

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-large

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

res

layout

<xml> 

</xml>

activity_main_tablet.xml

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

res

layout-large

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-normal

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

res

layout

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-large-land

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-large-port

C D

E F

Устройства с боль-
шим экраном будут 
использовать макет 
из папки layout-large. 
Устройства с ма-
лым экраном будут 
использовать макет 
из папки layout. 

Активность 
использует 
файл маке-
та с именем 
activity_main.xml. 
Макет activity_
main_tablet.xml 
использоваться 
не будет из-за 
ошибки в имени 
файла.

Устройства 
с большим экра-
ном будут исполь-
зовать макет из 
папки layout-large, 
а устройства 
с нормальным 
экраном — макет 
из папки layout-
normal. Макета 
для малых экранов 
нет, поэтому на 
них приложение 
работать не бу-
дет.

Устройство с боль-
шим экраном будет 
использовать макет 
из папки layout-large-
land только в том 
случае, если оно ори-
ентировано горизон-
тально, и макет из 
папки layout-large-
port, если устройство 
находится в верти-
кальном положении. 
Другие устройства 
будут использовать 
макет из папки layout.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<fragment xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:name="com.hfad.workout.WorkoutListFragment"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"/>

layout-large

Планшеты используют макеты из папки layout-large

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

Workout

res

layout-large

Получить работоспособную версию приложения для планшета 
несложно — достаточно поместить существующий файл макета 
activity_main.xml в папку app/src/main/res/layout-large и обновить 
эту версию файла. Макет из этой папки будет использоваться 
только на устройствах с большим экраном. 

Если папка app/src/main/res/layout-large не существует в ва-
шем проекте Android Studio, ее необходимо создать. Для 
этого перейдите к структуре папок Project, выделите папку 
app/src/main/res на панели структуры и выберите команду 
File→New...→Directory. Когда вам будет предложено ввести имя, 
введите «layout-large». Если щелкнуть на кнопке OK, Android 
Studio создаст папку app/src/main/res/layout-large.

Чтобы скопировать файл макета activity_main.xml, выделите 
файл на панели структуры и выберите команду Copy из меню 
Edit. Выделите новую папку layout-large и выберите команду 
Paste из меню Edit. Android Studio скопирует файл activity_main.
xml в папку app/src/main/res/layout-large.

Если вы откроете этот файл, он будет выглядеть примерно так:

Перед вами тот же макет, что и прежде. Он содержит один 
фрагмент WorkoutListFragment, в котором выводится 
список комплексов упражнений. Следующее, что нужно 
сделать — изменить макет так, чтобы два фрагмента, 
WorkoutListFragment и WorkoutDetailFragment, 
выводились в нем рядом друг с другом.

Мы не изме-
няли макет, 
а просто 
скопировали 
его в папку 
layout-large.

Папка, созданная сре-
дой Android Studio.

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:orientation="horizontal"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent">

    <fragment

        android:name="com.hfad.workout.WorkoutListFragment"

        android:id="@+id/list_frag"

        android:layout_width="0dp"

        android:layout_weight="2"

        android:layout_height="match_parent"/>

    <fragment

        android:name="com.hfad.workout.WorkoutDetailFragment"

        android:id="@+id/detail_frag"

        android:layout_width="0dp"

        android:layout_weight="3"

        android:layout_height="match_parent"/>

</LinearLayout>

В версии макета из папки layout-large 
должны выводиться два фрагмента

Мы отредактируем версию файла activity_main.xml в папке 
layout-large так, чтобы она включала два фрагмента. Для 
этого фрагменты добавляются в линейный макет, для 
которого выбрана горизонтальная ориентация. Ширина 
фрагментов регулируется таким образом, чтобы фрагмент 
WorkoutListFragment занимал две пятых свободного 
пространства, а WorkoutDetailFragment — три пятых.

Ниже приведена наша версия activity_main.xml. Обновите 
свою версию так, чтобы она соответствовала нашей. Не 
забудьте, что изменять нужно только планшетную версию 
макета из папки layout-large.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

Workout

res

layout-large

На следующей странице будет показано, что происходит 
при выполнении этого кода.

WorkoutDetailFragment добавля-
ется в макет MainActivity.

Наш макет уже включает 
WorkoutListFragment.

Фрагменты размещаются 

в компоненте LinearLayout 

с горизонтальной ориентацией, 

чтобы два фрагмента выводи-

лись рядом друг с другом.

Фрагмен-
там не-
обходимы 
иденти-
фикаторы, 
по кото-
рым систе-
ма Android 
сможет 
обращаться 
к ним.

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания
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как работает код

Если приложение выполняется на планшете, использу-
ется версия activity_main.xml из папки layout-large.
Макет выводит фрагменты WorkoutListFragment 
и WorkoutDetailFragment рядом друг с другом.

2a

Если приложение выполняется на устройстве с меньшим экра-
ном, используется версия activity_main.xml из папки layout.
Макет отображает только фрагмент WorkoutListFragment.

2b

Android

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout-large

Android

<xml> 

</xml>

activity_main.xml

layout

Экран устройства 
маленький, ис-
пользую версию 
из папки layout.

Как работает код
Прежде чем выполнить тест-драйв, посмотрим, что происходит 
при запуске приложения.

При запуске приложения создается активность MainActivity.
Выполняется метод onCreate() активности MainActivity. Он со-
общает, что активность MainActivity использует activity_main.xml.

1

MainActivityУстройство

onCreate()

Это устрой-
ство с большим экра-
ном, надо использовать 
большую версию макета.

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания
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Тест-драйв
При запуске на телефоне приложение выглядит так же, 
как прежде. MainActivity выводит список комплексов 
упражнений; если выбрать один из комплексов, открыва-
ется активность DetailActivity с подробным описанием.

На телефоне приложение вы-

глядит так же, как прежде.

Если запустить приложение на планшете, MainActivity 
слева выводит список названий комплексов, а рядом со 
списком выводится описание первого комплекса.

Два фрагмента 
расположены рядом 
друг с другом.

Если выбрать один из комплексов упражнений, все равно откроется 
активность DetailActivity. Код необходимо изменить так, чтобы при 
выполнении на планшете активность DetailActivity не открывалась. 
Вместо этого должно выводиться подробное описание комплекса, вы-
бранного в MainActivity (а не описание первого комплекса).

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания

Выводится подробное описа-
ние этого комплекса, потому 
что он жестко зафиксирован 
в приложении.
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Необходимо изменить код itemClicked()
Необходимо изменить код, который решает, что делать при 
выборе вариантов в WorkoutListFragment. А это означает, 
что изменения должны вноситься в методе itemClicked() 
класса MainActivity. Текущая версия кода выглядит так:

Но как обновить подробное описание?
Фрагмент WorkoutDetailFragment обновляет свои представ-
ления при открытии. Но как заставить фрагмент обновить 
описание, если он уже находится на экране?

Возможно, вы подумали, что для обновления стоит поэкспе-
риментировать с методами жизненного цикла фрагмента? 
Вместо этого мы будем заменять фрагмент детализации 
новым фрагментом детализации каждый раз, когда его текст 
должен измениться.

И для этого есть веская причина...

...

public class MainActivity extends AppCompatActivity

                          implements WorkoutListFragment.Listener {

...

    @Override

    public void itemClicked(long id) {

        Intent intent = new Intent(this, DetailActivity.class);

        intent.putExtra(DetailActivity.EXTRA_WORKOUT_ID, (int)id);

        startActivity(intent);

    }

}

app/src/main

MainActivity.java

Workout

java

com.hfad.workout

Текущая версия кода открывает DetailActivity каждый 
раз, когда пользователь выбирает один из вариантов в списке. 
Код нужно изменить так, чтобы это происходило только при 
выполнении приложения на устройстве с маленьким экраном, 
например на телефоне. Если приложение выполняется на 
устройстве с большим экраном, при выборе комплекса упраж-
нений его подробное описание должно выводиться справа от 
списка во фрагменте WorkoutDetailFragment.

Метод itemClicked(), описанный 
в предыдущей главе. Он откры-
вает DetailActivity и передает 
идентификатор выбранного ком-
плекса упражнений.
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Предположим, пользователь запустил приложение на телефоне. 
Когда он щелкает на комплексе упражнений, подробное описание 
этого комплекса выводится в отдельной активности. Если пользо-
ватель щелкнет на кнопке Назад, он вернется к списку:

Фрагменты должны работать с кнопкой Назад

В каждом приложении, построенном нами ранее, кнопка Назад 
возвращала пользователя к предыдущей активности. Это стан-
дартное поведение Android, которое предоставлялось системой 
автоматически. Но если приложение запускается на планшете, 
кнопка Назад не должна возвращаться к предыдущей активности — 
возврат должен происходить к предыдущему состоянию фрагмента.

Пользователь щел-
кает на комплексе 
Limb Loosener.

...А затем на 
комплексе Wimp 
Special. Когда пользователь щелкает 

на кнопке Назад на устрой-

стве, приложение долж-

но вернуться к комплексу 

упражнений Limb Loosener.

Теперь предположим, что пользователь запустил прило-
жение на планшете и щелкнул на комплексе упражнений 
из списка. Вероятно, он предполагает, что кнопка Вверх 
вернет его к первой выбранной активности:

Пользо-
ватель 
щелкает 
на комплексе 

упражнений... Когда пользова-

тель щелкает 

на кнопке Назад, 

приложение 

возвращается 

к списку.

Создание AVD
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...и видит подробное 
описание в отдель-
ной активности.
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Стек возврата
Когда вы переходите от одной активности к другой на своем 
устройстве, Android хранит информацию обо всех посещенных 
активностях, добавляя их в стек возврата (back stack). Каждое 
«место» представлено отдельной транзакцией в стеке возврата.

Пример использования стека возврата

Activity1
 Допустим, в вашем приложении открывается ус-
ловная активность Activity1. Android сохраня-
ет посещение Activity1 в стеке возврата в виде 
транзакции.

1

Activity1
Activity2 Затем происходит переход к Activity2. Ваше по-

сещение Activity2 добавляется на вершину стека 
в виде отдельной транзакции.

2

 Затем открывается активность Activity3 . 
Activity3 также добавляется на вершину стека 
возврата.

3

Activity1

Activity2
Activity3

 Когда вы щелкаете на кнопке Назад, Activity3 
извлекается с вершины стека возврата. Android 
выводит Activity2, так как именно эта активность 
находится на вершине стека возврата.

4

Activity1

Activity2

Activity1
 Если снова щелкнуть на кнопке Назад, Activity2 
извлекается с вершины стека, и выводится актив-
ность Activity1.

5
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Это означает, что изменения фрагментов могут отменять-
ся нажатием кнопки Назад, как и изменения активностей.

Транзакции в стеке возврата  
не обязаны быть активностями
Мы показали, как стек возврата работает с активностя-
ми, но в действительности он применим не только к 
активностям. Он работает с транзакциями любого типа, 
включая изменения во фрагментах.

Две разные транзакции 
для WorkoutDetailFragment. 
Верхняя транзакция выводит 
подробное описание комплек-
са Core Agony и нижняя — 
описание Wimp Special.

Когда вы щелкаете на кнопке 
Назад, транзакция с подробным 
описанием Core Agony извлека-
ется с вершины стека возврата. 
На экране появляется подробное 
описание Wimp Special.

Не обновление, а замена!
Вместо того, чтобы обновлять представления 
в WorkoutDetailFragment, мы заменим весь фраг-
мент новым экземпляром WorkoutDetailFragment, 
настроенным для вывода информации о следующем 
выбранном комплексе. При таком подходе каждая за-
мена фрагмента будет зарегистрирована в отдельной 
транзакции стека возврата, а пользователь сможет 
отменить изменение нажатием кнопки Назад. Каж-
дый раз, когда пользователь щелкает на кнопке Назад, 
самая последняя транзакция извлекается с вершины 
стека, а пользователь видит подробное описание пре-
дыдущего выбранного фрагмента.

Для этого сначала нужно разобраться, как заменить 
один фрагмент другим. На следующей странице мы 
покажем, как это делается. 

Как же организуется сохранение изменений фрагментов 
в отдельных транзакциях стека возврата?

Wimp Special

Core Agony

Wimp Special

Android строит стек возврата 
при переходе от одной ак-
тивности к другой. Каждая 
активность сохраняется 
в отдельной транзакции.

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания



454    глава 10

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:orientation="horizontal"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent">

    <fragment

        android:name="com.hfad.workout.WorkoutListFragment"

        android:id="@+id/list_frag"

        android:layout_width="0dp"

        android:layout_weight="2"

        android:layout_height="match_parent"/>

    <fragment

    <FrameLayout

        android:name="com.hfad.workout.WorkoutDetailFragment"

        android:id="@+id/detail_frag"

        android:id="@+id/fragment_container"

        android:layout_width="0dp"

        android:layout_weight="3"

        android:layout_height="match_parent"/>

</LinearLayout>

композиционные макеты

Композиционный макет используется для 
замены фрагментов на программном уровне
Чтобы заменить один фрагмент другим в пользователь-
ском интерфейсе MainActivity для планшетов, необхо-
димо начать с внесения изменений в файле макета activity_
main.xml в папке layout-large. Вместо того, чтобы вставлять 
WorkoutDetailFragment прямо в элемент <fragment>, мы 
воспользуемся композиционным макетом.

Фрагмент будет добавлен в композиционный макет на про-
граммном уровне. Каждый раз, когда пользователь щелкает 
на одном из вариантов в списке WorkoutListFragment, 
содержимое композиционного макета будет заменяться но-
вым экземпляром WorkoutDetailFragment с подробным 
описанием выбранного комплекса упражнений.

Ниже приведена новая версия разметки из файла activity_main.
xml в папке layout-large. Обновите свою версию кода и приве-
дите ее в соответствие с нашей.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

Workout

res

layout-large

Фрагмент будет отображаться 
в элементе <FrameLayout>.

Добавьте фрагмент с ис-
пользованием элемента 
<FrameLayout>, когда 
вам потребуется заменять 
фрагменты на программ-
ном уровне — в част-
ности, для добавления 
изменений фрагментов 
в стек возврата.

Фрагмент будет добав-

ляться в <FrameLayout> 

на программном уровне.

Элементу <FrameLayout> 
присваивается идентифика-
тор fragment_container, что-
бы к нему можно было обра-
щаться из кода активности.

Компо-
зиционные 
макеты 
рассма-
тривались 
в главе 5.
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Проверка макета, используемого устройством
Активность MainActivity должна выполнять разные действия 
при выборе комплекса упражнений в зависимости от того, на каком 
устройстве работает приложение — телефоне или планшете. Чтобы 
узнать, какая версия макета используется, достаточно проверить, 
включает ли макет компонент <FrameLayout>, добавленный на 
предыдущей странице.

Если приложение работает на планшете, устройство будет использо-
вать версию activity_main.xml из папки layout-large. Этот макет включает 
элемент <FrameLayout> с идентификатором fragment_container. 
Когда пользователь щелкает на комплексе упражнений, новый 
экземпляр WorkoutDetailFragment должен появиться в компо-
зиционном макете.

Если приложение выполняется на телефоне, устройство использует макет activity_
main.xml из папки layout. В этом макете элемент <FrameLayout> отсутствует. 
Когда пользователь выбирает комплекс упражнений, активность MainActivity 
должна запускать DetailActivity, как в текущей версии приложения.

Фрагмент WorkoutDetailFragment 

выводится в композиционном 

макете с идентификатором 

fragment_container.

Если код MainActivity сможет проверить существо-
вание представления с идентификатором fragment_
container, активность будет вести себя по-разному 
в зависимости от того, на каком устройстве выпол-
няется приложение — на телефоне или на планшете.

В MainActivity нет 
композиционного 
макета, так как 
приложение выполня-
ется на телефоне.
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Обновленный код MainActivity
Мы обновили код MainActivity так, чтобы метод itemClicked() 
проверял представление с идентификатором fragment_container. 
После этого приложение сможет выполнять разные действия в за-
висимости от того, удалось ли ему найти представление или нет.

Ниже приведен полный код MainActivity.java; измените свою версию 
кода и приведите ее в соответствие с нашей:

package com.hfad.workout;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.content.Intent;

public class MainActivity extends AppCompatActivity

                          implements WorkoutListFragment.Listener {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

    }

    @Override

    public void itemClicked(long id) {

        View fragmentContainer = findViewById(R.id.fragment_container);

        if (fragmentContainer != null) {

            //Добавление фрагмента в FrameLayout

        } else {

            Intent intent = new Intent(this, DetailActivity.class);

            intent.putExtra(DetailActivity.EXTRA_WORKOUT_ID, (int) id);

            startActivity(intent);

        }

    }

}

app/src/main

MainActivity.java

Workout

java

com.hfad.workout

Получаем ссылку на композиционный макет, 

содержащий WorkoutDetailFragment. Он суще-

ствует только в том случае, если приложение 

выполняется на устройстве с большим экраном.

Этот код должен выполняться 
в том случае, если композици-
онный макет существует.

Если композиционный макет не существует, значит, 

приложение выполняется на устройстве с меньшим 

экраном. В таком случае достаточно открыть ак-

тивность DetailActivity и передать ей идентифика-

тор комплекса упражнений, как и прежде.

Теперь нужно разобраться, как добавить WorkoutDetailFragment 
в композиционный макет на программном уровне.

Этот метод не изменился.
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Транзакции фрагментов
Фрагмент можно добавить в макет активности на программном уров-
не — конечно, если активность существует. Все, что для этого потребу-
ется — группа представлений для размещения фрагмента (например, 
композиционный макет).

Для добавления, замены и удаления фрагментов на стадии выполнения 
используются транзакции фрагментов — наборы изменений, относя-
щихся к фрагменту, которые должны применяться как единое целое.

Создание транзакции фрагмента выполняется за три этапа:

Начало транзакции 
фрагмента.

Начало транзакции.
Вы сообщаете Android о начале серии изменений, которые 
должны быть сохранены в транзакции.

1

Определение изменений.
На этом этапе указываются все действия, которые должны быть сгруппирова-
ны в транзакции. Это могут быть операции добавления, замены или удаления 
фрагмента, обновления его данных и включения его в стек возврата.

2

Закрепление транзакции.
На этом этапе происходит завершение транзакции и при-
менение изменений.

3

1. Начало транзакции
Транзакция начинается с получения ссылки на диспетчер фрагментов 
активности. Как вы помните из предыдущей главы, диспетчер фраг-
ментов предназначен для управления фрагментами, используемыми 
активностью. Если вы работаете с фрагментами из библиотеки под-
держки, как в нашем примере, для получения ссылки на диспетчер 
фрагментов используется следующий метод:

getSupportFragmentManager();

Получив ссылку на диспетчер фрагментов, вызовите его метод 
beginTransaction() для создания транзакции:

FragmentTransaction transaction = getSupportFragmentManager().beginTransaction();

Вот и все, что нужно сделать для начала транзакции. На следующей 
странице мы покажем, как определить изменения, вносимые в ходе 
транзакции.

Возвращает диспетчер фрагментов 

для работы с фрагментами из библио-

теки поддержки.
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transaction.addToBackStack(null);

Также при желании можно вызвать метод setTransition() 
для определения переходной анимации, которая должна 
сопровождать эту транзакцию:

transaction.setTransition(transition);

где transiston — тип анимации. Допустимые значения — 
TRANSIT_FRAGMENT_CLOSE (фрагмент удаляется из сте-
ка), TRANSIT_FRAGMENT_OPEN (фрагмент добавляется), 
TRANSIT_FRAGMENT_FADE (фрагмент растворяется или 
проявляется) и TRANSIT_NONE (анимация отсутствует). По 
умолчанию анимация не используется.

После определения всех действий, которые долж-
ны выполняться в составе транзакции, вызов метода 
addToBackStack() помещает транзакцию в стек возврата. 
Метод addToBackStack() получает один параметр  — строку 
с именем, используемую для идентификации транзакции. 
Этот параметр необходим для обращения к транзакции на 
программном уровне. Обычно он не обязателен, и вместо 
строки можно передать null:

Назначать переходную анимацию не обязательно.

В большинстве случаев получать 
транзакцию вам не придется, поэ-
тому при вызове передается null.

2. Определение изменений
После начала транзакции вы указываете, какие изменения 
должны быть включены в эту транзакцию.

Чтобы добавить фрагмент в макет активности, вызовите 
метод add() транзакции фрагмента. Метод получает два 
параметра: идентификатор ресурса группы представлений, 
в которую добавляется фрагмент, и добавляемый фрагмент. 
Код выглядит примерно так:

WorkoutDetailFragment fragment = new WorkoutDetailFragment();

transaction.add(R.id.fragment_container, fragment);

Для замены фрагментов используется метод replace():

transaction.replace(R.id.fragment_container, fragment);

Для полного удаления фрагментов используется метод remove():

transaction.remove(fragment);

Создание фрагмента.

Добавление фрагмента 
в ViewGroup.

Замена фрагмента.

Удаление фрагмента.
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transaction.commit();

3. Закрепление транзакции
Остается закрепить транзакцию. При закреплении транзакция 
завершается, а заданные вами изменения вступают в силу. Для 
этого следует вызвать метод commit() транзакции:

Вот и все, что необходимо знать для создания транзакций 
фрагментов. Давайте применим полученные знания на прак-
тике и сделаем так, чтобы наш код MainActivity выводил 
обновленную версию WorkoutDetailFragment каждый раз, 
когда пользователь выбирает в списке комплекс упражнений.

public void itemClicked(long id) {

    View fragmentContainer = findViewById(R.id.fragment_container);

    if (fragmentContainer != null) {

        WorkoutDetailFragment details = new WorkoutDetailFragment();

        FragmentTransaction ft = getSupportFragmentManager().                      ;

        details.setWorkout(id);

        ft.           (R.id.fragment_container,             );

        ft.                  (FragmentTransaction.TRANSIT_FRAGMENT_FADE);

        ft.                    (null);

        ft.            ;

    } else {

        Intent intent = new Intent(this, DetailActivity.class);

        intent.putExtra(DetailActivity.EXTRA_WORKOUT_ID, (int) id);

        startActivity(intent);

    }

}

Ваша задача — написать новую версию метода itemClicked() класса 
MainActivity. Она должна изменять подробное описание, выводимое 
в WorkoutDetailFragment, каждый раз, когда пользователь выбирает новый 
комплекс упражнений. Удастся ли вам завершить приведенный ниже код?

Использовать все маг-
ниты не обязательно.

commit()
setTransitionbeginTransaction()

replace

details addToBackStack
startTransaction()endTransaction()

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания

Развлечения с магнитами
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public void itemClicked(long id) {

    View fragmentContainer = findViewById(R.id.fragment_container);

    if (fragmentContainer != null) {

        WorkoutDetailFragment details = new WorkoutDetailFragment();

        FragmentTransaction ft = getSupportFragmentManager().                      ;

        details.setWorkout(id);

        ft.           (R.id.fragment_container,             );

        ft.                  (FragmentTransaction.TRANSIT_FRAGMENT_FADE);

        ft.                    (null);

        ft.            ;

    } else {

        Intent intent = new Intent(this, DetailActivity.class);

        intent.putExtra(DetailActivity.EXTRA_WORKOUT_ID, (int) id);

        startActivity(intent);

    }

}

Ваша задача — написать новую версию метода itemClicked() класса 
MainActivity. Она должна изменять подробное описание, выводимое 
в WorkoutDetailFragment, каждый раз, когда пользователь выбирает новый 
комплекс упражнений. Удастся ли вам завершить приведенный ниже код? 

commit()

setTransition

beginTransaction()

replace details

addToBackStack

startTransaction()endTransaction()
Эти магниты 
остались неис-
пользованными.

Начало 
транзакции.

Каждый 
раз, когда 
пользова-
тель щел-
кает на 
комплексе 
упраж-
нений, 
текущий 
фрагмент 
заменяет-
ся новым 
экземпля-
ром.

Новый экземпляр 
WorkoutDetailFragment. В нем 
выводится подробное описание 
комплекса упражнений, вы-
бранного пользователем.

Фрагмент должен 
сопровождаться 
эффектами про-
явления и рас-
творения.

Транзакция добавляется 

в стек возврата.

Закрепляет транзакцию.

Развлечения с магнитами. Решение
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package com.hfad.workout;

import android.support.v4.app.FragmentTransaction;

...

public class MainActivity extends AppCompatActivity

                          implements WorkoutListFragment.Listener {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

    }

    @Override

    public void itemClicked(long id) {

        View fragmentContainer = findViewById(R.id.fragment_container);

        if (fragmentContainer != null) {

            WorkoutDetailFragment details = new WorkoutDetailFragment();

            FragmentTransaction ft = getSupportFragmentManager().beginTransaction();

            details.setWorkout(id);

            ft.replace(R.id.fragment_container, details);

            ft.setTransition(FragmentTransaction.TRANSIT_FRAGMENT_FADE);

            ft.addToBackStack(null);

            ft.commit();

        } else {

            Intent intent = new Intent(this, DetailActivity.class);

            intent.putExtra(DetailActivity.EXTRA_WORKOUT_ID, (int) id);

            startActivity(intent);

        }

    }

}

Обновленный код MainActivity
Приложение будет создавать новый экземпляр WorkoutDetailFragment 
(с описанием нужного комплекса упражнений), выводить фрагмент в ак-
тивности, а затем добавлять транзакцию в стек возврата. Ниже приведен 
полный код. Обновите свою версию MainActivity.java и внесите показанные 
изменения:

app/src/main

MainActivity.java

Workout

java

com.hfad.workout

Начало 
транзакции 
фрагмента.

Замена фрагмента.

Новый и старый фраг-
менты должны сопро-
вождаться анимациями 
проявления и растворения.

Закрепление транзакции.

Класс FragmentTransaction 

из библиотеки поддерж-

ки, так как в приложении 

используются фрагменты 

из библиотеки поддержки.

Этот метод не изменился.

Транзакция 
включается 
в стек воз-
врата.

На следующей странице мы посмотрим, что происходит при выполнении этого кода.

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания
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что происходит

MainActivity WorkoutDetailFragment

Метод itemClicked() класса MainActivity видит, что приложение выполня-
ется на планшете.
Он создает новый экземпляр WorkoutDetailFragment, после чего начинает новую 
транзакцию фрагмента.

3

Что происходит при выполнении кода
Ниже приведено краткое описание того, что происходит 
при запуске приложения.

Приложение запускается на планшете, открывается активность MainActivity.
Фрагмент WorkoutListFragment связывается с MainActivity; MainActivity 
регистрируется в качестве слушателя для WorkoutListFragment.

1

MainActivityПланшет

При выборе варианта в списке WorkoutListFragment вызывается метод 
onListItemClick() фрагмента.
Это приводит к вызову метода itemClicked() класса MainActivity, которому 
передается идентификатор выбранного варианта (в данном примере 1).

2

WorkoutListFragment

WorkoutList 
Fragment MainActivity

itemClicked(1)

FragmentTransaction

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания
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WorkoutDetailFragment

textTitle: Core Agony

textDescription: 100 Pull ups 
              100 Push-ups 
              100 Sit ups 
              100 Squats

В составе транзакции представления WorkoutDetailFragment обновля-
ются подробным описанием выбранного комплекса упражнений; в дан-
ном примере это комплекс с идентификатором 1.
Фрагмент добавляется в композиционный макет fragment_container в  макете 
MainActivity, и вся транзакция включается в стек возврата.

4

История продолжается...

Core Agony

MainActivity закрепляет транзакцию.
Все изменения, определенные в транзакции, вступают в силу, и фрагмент 
WorkoutDetailFragment отображается рядом с WorkoutListFragment.

5

Опробуем наше приложение в деле.

MainActivity

FragmentTransaction

MainActivity

FragmentTransaction
Планшет

Я закрепляюсь.  
Поехали!

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания



464    глава 10

тест-драйв

Тест-драйв
При запуске приложения в левой части экрана появляется список 
комплексов упражнений. Если выбрать один из комплексов, справа 
выводится его подробное описание. Если затем выбрать другой 
комплекс, а затем щелкнуть на кнопке Назад, экран возвращается 
к описанию предыдущего комплекса.

При запуске приложения 
правая часть экрана пу-
ста, потому что поль-
зователь еще не выбрал 
комплекс упражнений.

Когда пользователь 
щелкает на комплексе 
упражнений Limb Loosener, 
выводится его подробное 
описание.

Затем пользователь вы-
бирает комплекс упраж-
нений Wimp Special, 
и выводится описание 
этого комплекса.

Когда пользователь щел-
кает на кнопке Назад, 
приложение возвращается 
к комплексу Limb Loosener.Приложение вроде бы работает нор-

мально... пока вы не попытаетесь повер-
нуть устройство. При изменении ори-
ентации экрана начинаются проблемы. 
Давайте посмотрим, что же происходит.

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания
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Поворот устройства нарушает работу приложения
Если запустить приложение на телефоне и повернуть устройство, приложение 
работает так, как и ожидалось. Подробное описание комплекса упражнений, 
выбранного пользователем, по-прежнему выводится на экране:

Выберите один из 
комплексов упраж-
нений; его описание 
выводится справа 
от списка.

Если повернуть 
устройство, вместо 
нужного описания 
выводится описание 
первого комплекса 
из списка (комплекс 
с индексом 0 в мас-
сиве workouts).

Но если приложение работает на планшете, возникает проблема. Какой 
бы комплекс упражнений ни был выбран пользователем, при повороте 
устройства выводится описание первого комплекса из списка:

Почему это происходит? Подумайте, прежде чем 
переворачивать страницу. Подсказка: аналогичное 
поведение уже встречалось в главе 4, когда мы рас-
сматривали жизненный цикл активностей.

Если запустить приложение 
на телефоне и повернуть устрой-
ство, подробное описание вы-
бранного комплекса по-прежнему 
остается на экране.

Создание AVD
Создание макета
Вывод описания
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сохранение состояния

Снова о сохранении состояния приложения
Когда мы изучали жизненный цикл активностей в главе 4, вы узнали, что при 
повороте устройства Android уничтожает активность и создает ее заново. 
При этом значения локальных переменных, используемых активностью, 
могут быть потеряны. Чтобы этого не происходило, состояние локальных 
переменных сохраняется в методе onSaveInstanceState() активности:

public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {

    savedInstanceState.putInt("seconds", seconds);

    savedInstanceState.putBoolean("running", running);

}

Затем состояние переменных восстанавливается в методе 
onCreate() активности:

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    ...

    if (savedInstanceState != null) {

        seconds = savedInstanceState.getInt("seconds");

        running = savedInstanceState.getBoolean("running");

    }

    ...

}

Какое отношение все это имеет к текущей проблеме?

Фрагменты тоже могут терять состояние
Если активность использует фрагмент, фрагмент 
уничтожается и восстанавливается вместе с 
активностью. Это означает, что любые локаль-
ные переменные, используемые фрагментом, 
также теряют свое состояние.

В коде WorkoutDetailFragment мы используем 
локальную переменную с именем workoutId для 
хранения идентификатора комплекса упражне-
ний, на котором щелкнул пользователь в спи-
сковом представлении WorkoutListFragment. 
Когда пользователь поворачивает устройство, 
переменная workoutId теряет свое текущее 
значение, и по умолчанию ей присваивается 
значение 0. Тогда фрагмент выводит подробное 
описание комплекса упражнений с идентифика-
тором 0 — первым комплексом в списке.

WorkoutDetailFragment

workoutId=1

WorkoutDetailFragment

workoutId=0

До После

При повороте планшета 
WorkoutDetailFragment теря-
ет значение workoutId и снова 
присваивает переменной зна-
чение по умолчанию 0.

Ранее в книге метод 
onSaveInstanceState() 
использовался для 
сохранения состояния 
этих двух переменных.

Состояние пере-
менных восстанав-
ливается в методе 
onCreate().
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public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {

    savedInstanceState.putLong("workoutId", workoutId);

}
Метод onSaveInstanceState() 
вызывается перед уничто-
жением фрагмента.

Этот объект Bundle может использо-
ваться для восстановления предыдуще-
го состояния переменной workoutId.

Сохранение состояния фрагмента...
Для фрагментов эта проблема решается практически так же, как для активностей.

Сначала переопределяется метод onSaveInstanceState() фрагмента. Этот 
метод очень похож на метод onSaveInstanceState() активности. Этот метод 
вызывается перед уничтожением фрагмента и получает один параметр типа 
Bundle. В объекте Bundle сохраняются значения всех переменных, состояние 
которых требуется сохранить.

В нашем случае нужно сохранить состояние переменной workoutId, поэтому 
мы используем код следующего вида:

...с последующим восстановлением состояния в onCreate()
Как и у активностей, у фрагментов есть метод onCreate(), кото-
рый получает один параметр типа Bundle. Это тот самый объект 
Bundle, в котором было сохранено состояние переменных в методе 
onSaveInstanceState() фрагмента. Этот объект может использоваться 
для восстановления состояния этих переменных в методе onCreate() 
фрагмента.

В нашем случае требуется восстановить состояние переменной workoutId, 
для чего используется код следующего вида:

После того как состояние переменных будет сохранено, оно будет вос-
станавливаться при воссоздании фрагмента.

public void onCreate(Bundle savedInstanceState){

    super.onCreate(savedInstanceState);

    if (savedInstanceState != null) {

        workoutId = savedInstanceState.getLong("workoutId");

    }

}

Полный код приведен на следующей странице.
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код WorkoutDetailFragment

package com.hfad.workout;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.os.Bundle;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.TextView;

public class WorkoutDetailFragment extends Fragment {

    private long workoutId;

    @Override

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState){

        super.onCreate(savedInstanceState);

        if (savedInstanceState != null) {

            workoutId = savedInstanceState.getLong("workoutId");

        }

    }

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        return inflater.inflate(R.layout.fragment_workout_detail, container, false);

    }

Обновленный код WorkoutDetailFragment.java
Мы обновили код WorkoutDetailFragment.java так, чтобы он 
сохранял состояние переменной workoutId перед уничто-
жением фрагмента и восстанавливал его при воссоздании 
фрагмента. Ниже приведена наша версия кода; обновите 
свою версию WorkoutDetailFragment.java и внесите показанные 
изменения. 

Здесь задается значение workoutId.

Добавьте метод onCreate().

app/src/main

WorkoutDetail 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Продолжение 
на следующей 
странице.
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    @Override

    public void onStart() {

        super.onStart();

        View view = getView();

        if (view != null) {

            TextView title = (TextView) view.findViewById(R.id.textTitle);

            Workout workout = Workout.workouts[(int) workoutId];

            title.setText(workout.getName());

            TextView description = (TextView) view.findViewById(R.id.textDescription);

            description.setText(workout.getDescription());

        }

    }

    @Override

    public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {

        savedInstanceState.putLong("workoutId", workoutId);

    }

    public void setWorkout(long id) {

        this.workoutId = id;

    }

}

Значение workoutId сохраняется в объек-
те savedInstanceState типа Bundle перед 
уничтожением фрагмента. Оно будет 
восстановлено в методе onCreate().

WorkoutDetailFragment.java (продолжение)

Тест-драйв
Если теперь запустить приложение на планшете и повернуть устройство, на экране 
по-прежнему выводится описание комплекса упражнений, выбранного пользователем.

Если пользователь выберет один 

из комплексов упражнений, под-

робное описание этого комплекса 

будет выводиться и после пово-

рота устройства.

app/src/main

WorkoutDetail 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout
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инструментарий

 � Чтобы приложения по-разному вы-
глядели на разных устройствах, 
разместите разные макеты в папках 
соответствующих устройств. 

 � Android отслеживает места, посе-
щенные в приложении, добавляя их 
в стек возврата в виде отдельных 
транзакций. При нажатии кнопки 
Назад последняя транзакция извле-
кается из стека возврата.

 � Элементы <FrameLayout> ис-
пользуются для добавления, замены 
или удаления фрагментов на про-
граммном уровне с использованием 
фрагментов.

 � Транзакция открывается вызовом 
метода beginTransaction() 
класса FragmentManager . 
Этот  метод  создает  объект 
FragmentTransaction.

 � Для добавления, замены и удаления 
фрагментов используются методы 
add(), replace() и remove() 
класса FragmentTransaction.

 � Для включения транзакции в стек 
возврата используется метод 
addToBackStack()  класса 
FragmentTransaction.

 � Транзакция закрепляется вызо-
вом метода commit()  класса 
FragmentTransaction. При 
этом применяются все обновления 
из транзакции.

 � Состояние переменных фраг-
ментов сохраняется в методе 
onSaveInstanceState() 
класса Fragment.

 � Состояние переменных фрагмен-
тов восстанавливается в методе 
onCreate() класса Fragment.

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid.

Ваш инструментарий Android

Глава 10 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

навыками работы с фрагментами 
на устройствах с большим экраном.

ГЛ
АВ

А 
10

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid


Кнопка Назад вытворяет 
не пойми что, в глазах рябит 
от транзакций. Тут я вооружаюсь 
методом getChildFragmentManager() — 
БАБАХ! И все вернулось в норму.

Динамические фрагменты11

Вложение фрагментов

До сих пор мы занимались созданием и использованием 
статических фрагментов.  Но что, если вы хотите придать своим фрагментам 
немного динамики? У динамических фрагментов много общего с динамическими 
активностями, но есть и важные различия, которые необходимо учитывать. 
В этой главе вы научитесь преобразовывать динамические активности в 
рабочие динамические фрагменты. Вы узнаете, как использовать транзакции 
фрагментов для хранения состояния фрагмента. Наконец, мы покажем, как 
вложить один фрагмент в другой и как диспетчер дочерних фрагментов 
помогает решать проблемы с некорректным поведением стека возврата.
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динамические фрагменты

Создание динамических фрагментов
В главах 9 и 10 вы научились создавать фрагменты, вклю-
чать их в активности и связывать друг с другом. Для этого 
мы создали списковый фрагмент со списком комплексов 
упражнений и фрагмент с подробной информацией од-
ного комплекса.

Все фрагменты, создававшиеся ранее, были статическими. 
После отображения фрагмента на экране его содержимое 
не изменяется. Находящийся на экране фрагмент можно 
полностью заменить новым  экземпляром, но обновить 
содержимое фрагмента не удастся.

В этой главе вы научитесь работать с динамическими 
фрагментами. Под этим термином мы подразумеваем 
фрагмент, представления которого обновляются после 
отображения фрагмента на экране. Для этого мы преоб-
разуем активность секундомера, созданную в главе 4, во 
фрагмент. Новый фрагмент с секундомером будет добав-
лен в WorkoutDetailFragment, чтобы он отображался 
под подробным описанием комплекса упражнений.

WorkoutListFragment 

содержит список 
комплексов упраж-
нений.

В WorkoutDetailFragment 
выводится подробная 
информация о комплексе, 
выбранном пользователем.

Мы собираемся 
встроить фраг-
мент с секундомером 
в WorkoutDetailFragment.

Здесь показана только 
планшетная версия прило-
жения, но новый фрагмент 
с секундомером также бу-
дет присутствовать 
и в версии для телефона.

В реальном приложении этих 
линий нет. Мы добавили их для 
того, чтобы обозначить гра-
ницы фрагментов.
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Что мы собираемся сделать
Чтобы в приложении отображался секундомер, необходимо вы-
полнить несколько шагов.

Преобразование StopwatchActivity 
в StopwatchFragment.
Мы возьмем код StopwatchActivity, созданный в главе 4, 
и преобразуем его в код фрагмента. Он будет отображаться 
в новой временной активности с именем TempActivity, 
чтобы мы могли проверить его на работоспособность. При-
ложение будет временно изменено так, чтобы активность 
TempActivity открывалась при запуске приложения.

1

Тестирование StopwatchFragment.
Активность StopwatchActivity включает кнопки 
Start, Stop и Reset. Необходимо убедиться в том, что 
эти кнопки работают и в том случае, когда код секун-
домера реализован в виде фрагмента.

Также необходимо проверить, что произойдет 
с StopwatchFragment, если пользователь повернет 
устройство.

2

Включение StopwatchFragment в WorkoutDetailFragment.
Когда мы будем полностью уверены в том, что фрагмент 
StopwatchFragment работает правильно, мы встроим его 
в WorkoutDetailFragment.

3

А теперь за дело!

Начнем с добавления 

StopwatchFragment 
в новую актив-
ность с именем 
TempActivity.

Когда мы будем точ-
но знать, что фраг-
мент StopwatchFragment 
правильно работает 
в TempActivity, мы добавим 
его в WorkoutDetailFragment. Задание!

В этой главе мы обновим приложение 
Workout. Откройте исходную версию 
проекта Workout project из главы 9 
в Android Studio.
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Устройство
Stopwatch 

Fragment.java

fragment_ 
stopwatch.xml

<Layout> 

</Layout>

Новая версия приложения
Мы изменим приложение так, чтобы фрагмент StopwatchFragment 
работал в новой временной активности с именем TempActivity. 
Это позволит нам удостовериться в том, что фрагмент 
StopwatchFragment  работает, прежде чем включать его 
в WorkoutDetailFragment позже в этой главе.

А вот как будет работать новая версия приложения:

При запуске приложения открывается активность TempActivity.
TempActivity использует макет activity_temp.xml и содержит фрагмент 
StopwatchFragment.

1

StopwatchFragment отображает секундомер с кнопками Start, 
Stop и Reset.

2

activity_temp.xml

TempActivity.java

<Layout> 

</Layout>

1
2

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент

Все другие активности и фрагменты, созданные в главе 9 и 10, 
будут существовать в проекте, но делать с ними мы ничего не 
будем... пока. Впрочем, мы перейдем на работу с ними ближе 
к концу главы.
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Создание TempActivity
Начнем с создания TempActivity. Создайте новую пустую актив-
ность: переключитесь в режим Project в структуре проекта Android 
Studio, выделите пакет com.hfad.workout в папке app/src/main/java, от-
кройте меню File и выберите команду New...→Activity→Empty Activity. 
Введите имя активности «TempActivity», имя макета «activity_temp», 
убедитесь в том, что пакету присвоено имя com.hfad.workout, 
и установите флажок Backwards Compatibility (AppCompat).

Мы изменим приложение так, чтобы при запуске приложения от-
крывалась активность TempActivity вместо MainActivity. Для 
этого фильтр интента LAUNCHER переключается с MainActivity 
на TempActivity. Откройте файл AndroidManifest.xml из папки app/
src/main и внесите следующие изменения:

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

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    package="com.hfad.workout">

    <application

        ...

        <activity android:name=".MainActivity">

            <intent-filter>

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

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

            </intent-filter>

        </activity>

        <activity android:name=".DetailActivity" />

        <activity android:name=".TempActivity">

            <intent-filter>

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

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

            </intent-filter>

        </activity>

    </application>

</manifest>

Код TempActivity будет обновлен на следующей странице.

Указывает, что 
это главная 
активность 
приложения.

Сообщает, что ак-
тивность может 
использоваться для 
запуска приложения.

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

Workout

Если вам будет пред-
ложено указать язык 
исходного кода, выби-
райте Java.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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Добавление нового фрагмента
Мы собираемся добавить новый фрагмент секундомера 
StopwatchFragment.java, использующий макет с именем fragment_
stopwatch.xml. Фрагмент будет создан на основе активности секун-
домера, созданной в главе 4.

Мы уже знаем, что в поведении активностей и фрагментов есть 
много общего, но мы также знаем, что у фрагментов есть своя 
специфика — они не являются субклассами активностей. Воз-
можно ли переписать код активности так, чтобы он заработал 
как фрагмент?

Класс TempActivity должен расширять 
AppCompatActivity
Все фрагменты, используемые в приложении, взяты из библиоте-
ки поддержки. Как упоминалось в главе 9, все активности, исполь-
зующие фрагменты библиотеки поддержки, должны расширять 
класс  FragmentActivity или один из его субклассов — например, 
AppCompatActivity. В противном случае код работать не будет.

Все остальные активности, созданные в этом приложении, рас-
ширяют AppCompatActivity, поэтому класс TempActivity 
тоже должeн расширять этот класс. Ниже приведен наш код 
TempActivity.java. Обновите свою версию кода, чтобы она соот-
ветствовала нашей:

app/src/main

TempActivity.java

Workout

java

com.hfad.workout

package com.hfad.workout;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

public class TempActivity extends AppCompatActivity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_temp);

    }

}

Активность расширяет 
класс AppCompatActivity.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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Жизненные циклы фрагментов и активностей похожи...

Чтобы понять, как переписать активность в виде фрагмента, необходимо не-
много подумать над тем, чем они похожи, а в чем различны. Рассматривая жиз-
ненные циклы фрагментов и активностей, мы видим, что они очень похожи:

...но методы немного отличаются
Методы жизненного цикла фрагментов почти совпадают с методами жизнен-
ного цикла активностей, однако существует одно принципиальное различие: 
методы жизненного цикла активностей объявлены защищенными (protected), 
а методы жизненного цикла фрагментов объявлены открытыми (public). И мы 
уже видели, что способ создания макета фрагментами на основе ресурсного 
файла макета тоже отличается.

Кроме того, во фрагменте нельзя напрямую вызывать такие методы, как 
findViewById(), напрямую. Вместо этого приходится получать ссылку на 
объект View, а затем вызывать view.findViewById().

Принимая во внимание эти сходства и различия, можно переходить к напи-
санию кода...

Метод жизненного 
цикла

Активность Фрагмент

onAttach()

onCreate()

onCreateView()

onActivityCreated()

onStart()

onPause()

onResume()

onStop()

onDestroyView()

onRestart()

onDestroy()

onDetach()
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public class StopwatchActivity extends Activity {

    //Number of seconds displayed on the stopwatch.

    private int seconds = 0;

    //Is the stopwatch running?

    private boolean running;

    private boolean wasRunning;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_stopwatch);

        if (savedInstanceState != null) {

            seconds = savedInstanceState.getInt("seconds");

            running = savedInstanceState.getBoolean("running");

            wasRunning = savedInstanceState.getBoolean("wasRunning");

        }

        runTimer();

    }

    @Override

    protected void onPause() {

        super.onPause();

        wasRunning = running;

        running = false;

    }

Сколько прошло секунд.

Переменная running указывает, работа-

ет ли секундомер, а wasRunning — рабо-

тал ли секундомер перед приостановкой 

секундомера.

Если активность была 

уничтожена и создана 

заново — восстановить 

значения переменных из 

объекта savedInstanceState 

типа Bundle.

Остановить секундомер, если актив-ность была приостановлена.

Запустить метод runTimer().

Возьми в руку карандаш
Ниже приведен код StopwatchActivity, написанный нами ранее. Мы преобразу-
ем этот код во фрагмент с именем StopwatchFragment. Возьмите карандаш и отметьте 
все необходимые изменения. Учтите следующие обстоятельства:

•	 Вместо файла макета с именем activity_stopwatch.xml будет использоваться макет 
с именем fragment_stopwatch.xml.

•	 Убедитесь в том, что методам назначены правильные ограничения доступа.

•	 Как задать макет?

•	 Метод runTimer() не сможет вызывать findViewById(), поэтому стоит рассмотреть 
возможность передачи объекта представления при вызове runTimer().
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    @Override
    protected void onResume() {
        super.onResume();
        if (wasRunning) {
            running = true;
        }
    }

    @Override
    public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {
        savedInstanceState.putInt("seconds", seconds);
        savedInstanceState.putBoolean("running", running);
        savedInstanceState.putBoolean("wasRunning", wasRunning);
    }

    public void onClickStart(View view) {
        running = true;
    }

    public void onClickStop(View view) {
        running = false;
    }

    public void onClickReset(View view) {
        running = false;
        seconds = 0;
    }

    private void runTimer() {
        final TextView timeView = (TextView)findViewById(R.id.time_view);
        final Handler handler = new Handler();
        handler.post(new Runnable() {
            @Override
            public void run() {
                int hours = seconds/3600;
                int minutes = (seconds%3600)/60;
                int secs = seconds%60;
                String time = String.format(Locale.getDefault(),
                        "%d:%02d:%02d", hours, minutes, secs);
                timeView.setText(time);
                if (running) {
                    seconds++;
                }
                handler.postDelayed(this, 1000);
            }
        });
    }
}

Запустить секундомер, если активность 

продолжает выполнение.

Сохранить состояние актив-
ности перед ее уничтожением.

Запустить, остановить или 

обнулить секундомер в зависи-

мости от того, какую кнопку 

нажал пользователь.

Использовать Handler для передачи 
на ежесекундное выполнение кода, 
который увеличивает количество 
секунд и обновляет надпись.
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public class StopwatchActivity                       extends Activity {
    //Number of seconds displayed on the stopwatch.
    private int seconds = 0;
    //Is the stopwatch running?
    private boolean running;
    private boolean wasRunning;

    @Override
    protected        void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_stopwatch);
        if (savedInstanceState != null) {
            seconds = savedInstanceState.getInt("seconds");
            running = savedInstanceState.getBoolean("running");
            wasRunning = savedInstanceState.getBoolean("wasRunning");
        }
        runTimer();
    }

    @Override
    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
                             Bundle savedInstanceState) {
        View layout = inflater.inflate(R.layout.fragment_stopwatch, container, false);
        runTimer(layout);
        return layout;
    }
    @Override
    protected        void onPause() {
        super.onPause();
        wasRunning = running;
        running = false;
    }

StopwatchFragment Fragment

public

public

Расширяет класс 
Fragment, а не Activity.

Метод должен быть открытым.

Метод должен быть открытым.

Макет фрагмента уже не на-

значается в методе onCreate().

Метод runTimer() еще не вызывается, 
потому что макет еще не задан — 
никаких представлений еще нет. Макет фрагмента 

назначается в методе 

onCreateView().

Представление макета передается при 
вызове метода runTimer().

Этот код можно оставить 
в методе onCreate().

Возьми в руку карандаш 
    Решение

Ниже приведен код StopwatchActivity, написанный нами ранее. Мы преобразуем этот код во 
фрагмент с именем StopwatchFragment. Возьмите карандаш и отметьте все необходимые изменения. 
Учтите следующие обстоятельства:

•	 Вместо файла макета с именем activity_stopwatch.xml будет использоваться макет с именем 
fragment_stopwatch.xml.

•	 Убедитесь в том, что методам назначены правильные ограничения доступа.

•	 Как задать макет?

•	 Метод runTimer() не сможет вызывать findViewById(), поэтому стоит рассмотреть возможность 
передачи объекта представления при вызове runTimer().

Новое имя.
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    @Override
    protected        void onResume() {
        super.onResume();
        if (wasRunning) {
            running = true;
        }
    }

    @Override
    public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {
        savedInstanceState.putInt("seconds", seconds);
        savedInstanceState.putBoolean("running", running);
        savedInstanceState.putBoolean("wasRunning", wasRunning);
    }

    public void onClickStart(View view) {
        running = true;
    }

    public void onClickStop(View view) {
        running = false;
    }

    public void onClickReset(View view) {
        running = false;
        seconds = 0;
    }

    private void runTimer(         ) {
        final TextView timeView = (TextView)     findViewById(R.id.time_view);
        final Handler handler = new Handler();
        handler.post(new Runnable() {
            @Override
            public void run() {
                int hours = seconds/3600;
                int minutes = (seconds%3600)/60;
                int secs = seconds%60;
                String time = String.format(Locale.getDefault(),
                        "%d:%02d:%02d", hours, minutes, secs);
                timeView.setText(time);
                if (running) {
                    seconds++;
                }
                handler.postDelayed(this, 1000);
            }
        });
    }
}

public

View view
view.

Этот метод должен быть открытым.

Метод runTimer() теперь получает View.

Параметр view используется 
для вызова findViewById().
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Код StopwatchFragment.java
Добавим фрагмент StopwatchFragment в проект Workout, чтобы ис-
пользовать его в приложении. Это делается точно так же, как в главе 9:  
выделите пакет com.hfad.workout в папке app/src/main/java и выберите 
команду File→New...→Fragment→Fragment (Blank). Введите имя фраг-
мента «StopwatchFragment», имя макета «fragment_stopwatch» и сними-
те флажки включения фабричных методов и интерфейсных методов 
обратного вызова.

При нажатии кнопки Finish Android Studio создает новый фрагмент в фай-
ле с именем StopwatchFragment.java в папке app/src/main/java. Замените 
код фрагмента, сгенерированный Android Studio, следующим (это тот 
самый код, который вы изменяли в упражнении на предыдущей странице): 

package com.hfad.workout;

import android.os.Bundle;

import android.os.Handler;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.TextView;

import java.util.Locale;

public class StopwatchFragment extends Fragment {

    //Количество секунд на секундомере.

    private int seconds = 0;

    //Секундомер работает?

    private boolean running;

    private boolean wasRunning;

    @Override

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        if (savedInstanceState != null) {

            seconds = savedInstanceState.getInt("seconds");

            running = savedInstanceState.getBoolean("running");

            wasRunning = savedInstanceState.getBoolean("wasRunning");

        }

    }

app/src/main

Stopwatch 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Сколько прошло секунд?

Переменная running указывает, работает ли секундомер, а wasRunning — работал ли секундомер перед приостановкой секун-домера. 

Состояние переменных вос-

станавливается из объекта 

savedInstanceState типа Bundle.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Если вам будет 
предложено выбрать 

язык исходного кода 
для фрагмента, вы-
берите Java.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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StopwatchFragment.java (продолжение)

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        View layout = inflater.inflate(R.layout.fragment_stopwatch, container, false);

        runTimer(layout);

        return layout;

    }

    @Override

    public void onPause() {

        super.onPause();

        wasRunning = running;

        running = false;

    }

    @Override

    public void onResume() {

        super.onResume();

        if (wasRunning) {

            running = true;

        }

    }

    

    @Override

    public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {

        savedInstanceState.putInt("seconds", seconds);

        savedInstanceState.putBoolean("running", running);

        savedInstanceState.putBoolean("wasRunning", wasRunning);

    }

    public void onClickStart(View view) {

        running = true;

    }

Продолжение 
на следующей 
странице.

app/src/main

Stopwatch 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Назначить макет фрагмента 

и передать макет при вызове 

метода runTimer()

Если фрагмент при-
останавливается, со-
хранить информацию 
о том, работал ли 
секундомер на момент 
приостановки, и остано-
вить отсчет времени.

Если секундомер работал до 

приостановки, снова запустить 

отсчет времени. 

Сохранить значения 
переменных в Bundle 
перед уничтожением 
активности. Эти 
значения использу-
ются при повороте 
устройства.

Выполняется при нажатии кнопки Start.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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    public void onClickStop(View view) {

        running = false;

    }

    public void onClickReset(View view) {

        running = false;

        seconds = 0;

    }

    

    private void runTimer(View view) {

        final TextView timeView = (TextView) view.findViewById(R.id.time_view);

        final Handler handler = new Handler();

        handler.post(new Runnable() {

            @Override

            public void run() {

                int hours = seconds/3600;

                int minutes = (seconds%3600)/60;

                int secs = seconds%60;

                String time = String.format(Locale.getDefault(),

                        "%d:%02d:%02d", hours, minutes, secs);

                timeView.setText(time);

                if (running) {

                    seconds++;

                }

                handler.postDelayed(this, 1000);

            }

        });

    }

}

StopwatchFragment.java (продолжение)

app/src/main

Stopwatch 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Это весь код Java, необходимый для StopwatchFragment. 
Теперь можно сделать следующий шаг — определить 
внешний вид фрагмента. Для этого мы изменим раз-
метку, сгенерированную Android Studio.

Выполняется при нажатии 

кнопки Stop.

Выполняется при нажатии 
кнопки Reset.

Код, размещаемый в объекте 
Handler, может выполняться 
в фоновом программном потоке. 

Вывести количество 

прошедших секунд.

Если секундомер работает, увеличить число секунд.

Код Handler выполняется 

каждую секунду.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    android:padding="16dp">

    <TextView

        android:id="@+id/time_view"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:textAppearance="@android:style/TextAppearance.Large"

        android:textSize="56sp" />

    <Button

        android:id="@+id/start_button"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:layout_marginTop="20dp"

        android:onClick="onClickStart"

        android:text="@string/start" />

    <Button

        android:id="@+id/stop_button"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:layout_marginTop="8dp"

        android:onClick="onClickStop"

        android:text="@string/stop" />

Макет StopwatchFragment
Для фрагмента StopwatchFragment будет использован тот 
же макет, который использовался в исходном приложении 
Stopwatch. Замените содержимое fragment_stopwatch.xml следу-
ющей разметкой: 

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_ 
stopwatch.xml

Workout

res

layout

Прошедшее время в часах, 

минутах и секундах. 

Кнопка Start.

Кнопка Stop.

Код кноп-
ки при-
веден на 
следующей 
странице.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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    <Button

        android:id="@+id/reset_button"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:layout_marginTop="8dp"

        android:onClick="onClickReset"

        android:text="@string/reset" />

</LinearLayout>

Макет StopwatchFragment (продолжение)

В макете StopwatchFragment используются строковые значения
Разметка XML в fragment_stopwatch.xml  использует строковые ресурсы 
для текста, выводимого на кнопках Start, Stop и Reset. Эти строки 
необходимо добавить в strings.xml:

...

    <string name="start">Start</string>

    <string name="stop">Stop</string>

    <string name="reset">Reset</string>

...

Надписи 
на кнопках.

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

Workout

res

values
По своему внешнему виду фрагмент ничем не отличается от 
активности. Важно другое: его можно использовать в других 
активностях и фрагментах.

Следующее, что нужно сделать — вывести фрагмент в макете TempActivity. 

Кнопка Reset.

Секундомер выглядит 

так же, как выглядел 

в активности. Но 
теперь он оформлен 

в виде фрагмента, 
и его можно будет 
использовать в дру-
гих активностях 
и фрагментах.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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Добавление фрагмента в макет TempActivity
Чтобы добавить StopwatchFragment в макет TempActivity, 
проще всего воспользоваться элементом <fragment>. Исполь-
зование элемента <fragment> означает, что фрагмент можно 
будет добавить прямо в макет (вместо того, чтобы писать код 
транзакций фрагментов).

Ниже приведена наша разметка activity_temp.xml. Замените теку-
щее содержимое файла следующим:

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

<fragment xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:name="com.hfad.workout.StopwatchFragment"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"/> <xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
temp.xml

Workout

res

layoutФрагмент добавля-
ется в активность.

Вот и все, что необходимо для организации работы фрагмента 
StopwatchFragment. Давайте посмотрим, как он работает.

Тест-драйв
При запуске приложения отображается активность TempActivity. Она содержит 
фрагмент StopwatchFragment. На секундомере пока отображается 0.

Следующее, что необходимо сделать — убедиться в том, 
что кнопки StopwatchFragment работают правильно.

Если запустить 
приложение, от-
крывается актив-
ность TempActivity 
(а не MainActivity). 
В TempActivity вы-
водится фрагмент 
StopwatchFragment, 
как и ожидалось.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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04-13 11:56:43.623 10583-10583/com.hfad.workout E/AndroidRuntime: FATAL EXCEPTION: main

    Process: com.hfad.workout, PID: 10583

    java.lang.IllegalStateException: Could not find method onClickStart(View) in a

    parent or ancestor Context for android:onClick attribute defined on view class

    android.support.v7.widget.AppCompatButton with id 'start_button'

        at android.support.v7.app.AppCompatViewInflater$DeclaredOnClickListener.

            resolveMethod(AppCompatViewInflater.java:327)

        at android.support.v7.app.AppCompatViewInflater$DeclaredOnClickListener.

            onClick(AppCompatViewInflater.java:284)

        at android.view.View.performClick(View.java:5609)

        at android.view.View$PerformClick.run(View.java:22262)

        at android.os.Handler.handleCallback(Handler.java:751)

        at android.os.Handler.dispatchMessage(Handler.java:95)

        at android.os.Looper.loop(Looper.java:154)

        at android.app.ActivityThread.main(ActivityThread.java:6077)

        at java.lang.reflect.Method.invoke(Native Method)

        at com.android.internal.os.ZygoteInit$MethodAndArgsCaller.

            run(ZygoteInit.java:865)

        at com.android.internal.os.ZygoteInit.main(ZygoteInit.java:755)

При нажатии кнопки происходит сбой
Если щелкнуть на одной из кнопок нового секундомера Workout, 
приложение аварийно завершается:

Преобразуя активность секундомера во фрагмент, мы не изме-
няли никакой код, связанный с кнопками. Этот код прекрасно 
работал, когда он был активностью, — почему же во фрагменте 
он приводит к сбою приложения?

Ниже приведена информация об ошибке, полученная от 
Android Studio. А вы видите, из-за чего возникла проблема? Кошмар...

Что происходит при 
щелчке на кнопке Start 
в StopwatchFragment. 

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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Присмотримся к разметке макета StopwatchFragment

Такое решение нормально работало при использовании активности. 
Почему же с фрагментами возникают проблемы?

В разметке StopwatchFragment кнопки связываются с мето-
дами точно так же, как это делалось для активностей — атрибут  
android:onClick указывал, какой метод должен вызываться при 
нажатии каждой кнопки:

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_ 
stopwatch.xml

Workout

res

layout

Для фрагмента используется 

та же разметка, которая ис-

пользовалась при реализации 

секундомера в виде активности.
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    ...

    <Button

        android:id="@+id/start_button"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:layout_marginTop="20dp"

        android:onClick="onClickStart"

        android:text="@string/start" />

    <Button

        android:id="@+id/stop_button"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:layout_marginTop="8dp"

        android:onClick="onClickStop"

        android:text="@string/stop" />

    <Button

        android:id="@+id/reset_button"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:layout_marginTop="8dp"

        android:onClick="onClickReset"

        android:text="@string/reset" />

</LinearLayout>

Атрибуты android:onClick 
в макете определяют, какие 
методы должны вызываться 
при нажатии каждой кнопки.
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Атрибут onClick вызывает методы 
активности, а не методы фрагмента
Использование атрибута android:onClick для определения ме-
тода, который должен вызываться при щелчке на представлении, 
скрывает коварную ловушку. Атрибут указывает, какой метод должен 
вызываться в текущей активности. И это нормально работает, 
когда представления находятся в макете активности. Но если пред-
ставления находятся во фрагменте, возникает проблема. Вместо 
того, чтобы вызывать методы фрагмента, Android вызывает методы 
родительской активности. Если найти эти методы в активности не 
удается, приложение аварийно завершается. Собственно, именно 
об этом нам пыталось рассказать сообщение об ошибке Android.

Такая проблема возникает не только с кнопками. Атрибут 
android:onClick может использоваться с любыми представле-
ниями, расширяющими класс Button: флажками, переключателями 
и т. д. 

Вообще говоря, методы можно переместить из фрагмента в актив-
ность, но у такого решения есть серьезный недостаток. Фрагмент 
перестает быть самодостаточным — если вы захотите заново ис-
пользовать его в другой активности, код нужно будет добавить и 
в эту активность. Проблему следует решать на уровне фрагмента.

Активность

Когда я вижу 
атрибут android:onClick, 

я считаю, что он относится ко 
мне. Выполняются мои мето-
ды,а не методы фрагмента.

Как добиться того, чтобы при щелчке на кнопке вызывались методы фрагмента

Чтобы по щелчку на кнопке фрагмента вызывались методы фрагмен-
та (вместо методов активностей), необходимо сделать следующее:

Удаление ссылок на android:onClick в макете фрагмента.
С атрибутом onClick кнопки пытаются вызывать методы активности, 
поэтому соответствующие строки следует удалить из макета фрагмента.

1

Кнопки связываются с методами фрагмента реализацией OnClickListener.
Это гарантирует, что при щелчках на кнопках будут вызываться нужные методы.

3

Давайте сделаем все это с фрагментом StopwatchFragment.

При желании можно изменить сигнатуры методов onClick.
В наших объявлениях onClickStart() , onClickStop() 
и onClickReset() эти методы были объявлены открытыми (public) 
и получающими один параметр типа View. Это делалось для того, 
чтобы эти методы могли вызываться автоматически при щелчке на 
кнопке. Так как атрибут android:onClick в макете больше не ис-
пользуется, методы можно объявить приватными (private) и удалить 
параметр View.

2
Этот шаг не обя-
зателен, но это хо-
рошая возможность 

привести в порядок 

свой код.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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1. Удаление атрибутов onClick из макета 
фрагмента
Первое, что нужно сделать, — удалить строки, относящиеся 
к android:onClick, из макета фрагмента. Конечно, это не поме-
шает Android вызывать методы активности при щелчке на кнопках:

Следующая задача — привести в порядок код onClickStart(), 
onClickStop() и onClickReset().

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_ 
stopwatch.xml

Workout

res

layout

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    ...

    <Button

        android:id="@+id/start_button"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:layout_marginTop="20dp"

        android:onClick="onClickStart"

        android:text="@string/start" />

    <Button

        android:id="@+id/stop_button"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:layout_marginTop="8dp"

        android:onClick="onClickStop"

        android:text="@string/stop" />

    <Button

        android:id="@+id/reset_button"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:layout_marginTop="8dp"

        android:onClick="onClickReset"

        android:text="@string/reset" />

</LinearLayout>

Удалите атрибуты onClick 
из разметки всех кнопок.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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2. Изменение сигнатур методов onClick... signatures

Методы 
должны быть 
объявлены от-
крытыми.

Методы должны 
возвращать void.

Методы должны иметь один 
параметр типа View. 

При создании методов onClickStart(), onClickStop() и onClickReset() 
активности StopwatchActivity в главе 4 мы должны были выбрать для них 
строго определенную сигнатуру:

public void onClickStart(View view) {

}

Методы должны были определяться в такой форме, чтобы они реагировали 
на нажатия кнопок. Во внутренней реализации при использовании атрибута 
android:onClick Android ищет открытый метод с возвращаемым значением 
void и именем, соответствующим имени метода, заданного в разметке XML.

Теперь, когда код размещается в фрагменте, а атрибут android:onClick уже 
не используется в разметке, сигнатуры методов можно изменить:

Объявлять методы 
открытыми уже не 
обязательно, поэ-
тому мы объявим 
их приватными. Параметр View теперь не нужен.

private void onClickStart() {

}

А теперь обновим код фрагмента. Измените методы onClickStart(), 
onClickStop() и onClickReset() из файла StopwatchFragment.java, и при-
ведите их к следующему виду:

...

    public private void onClickStart(View view) {
        running = true;

    }

    public private void onClickStop(View view) {
        running = false;

    }

    public private void onClickReset(View view) {
        running = false;

        seconds = 0;

    }

...

app/src/main

Stopwatch 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Методы 
преобразу-
ются в при-
ватные. Параметры View 

удаляются.
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3. Реализация OnClickListener фрагментом
Чтобы по щелчкам на кнопках вызывались методы StopwatchFragment, 
фрагмент реализует интерфейс View.OnClickListener:

public class StopwatchFragment extends Fragment implements View.OnClickListener {

    ...

}

В результате фрагмент StopwatchFragment наделяется поведением View.
OnClickListener, что позволит ему реагировать на щелчки на представлениях.

Чтобы указать, как именно фрагмент должен реагировать на щелчки, реализуйте 
метод onClick() интерфейса View.OnClickListener. Этот метод будет вызы-
ваться каждый раз, когда пользователь щелкает на представлении в фрагменте.

Преобразует фрагмент 

в OnClickListener.

@Override

public void onClick(View v) {

    ...

}

Метод onClick() необходимо пере-
определить в коде фрагмента.

Метод onClick() получает один параметр View — представление, на котором 
щелкнул пользователь. Вы узнаете, на каком представлении был сделан щелчок, 
при помощи метода getId(), а затем решаете, как именно следует реагировать.

Удастся ли вам дописать метод onClick() 
класса StopwatchFragment? При щелчке 
на кнопке Start должен вызываться метод 
onClickStart(), на кнопке Stop — метод 
onClickStop() и на кнопке Reset — метод 
onClickReset().

getName()getId()

onClickReset onClickStop

true
truetrue

v
View

@Override

public void onClick(View v) { 

    switch (     .            ) {

        case R.id.start_button: 
            onClickStart();

            break;

        case                      : 

                            ();

            break;

        case R.id.reset_button: 

                            ();

    }

}

R.id.stop_button

Развлечения с магнитами
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Метод onClick() класса StopwatchFragment
В класс StopwatchFragment.java придется внести сразу несколько изменений; мы 
рассмотрим их последовательно, а полная версия обновленного кода будет 
приведена через несколько страниц.

Ниже приведена реализация метода onClick() класса StopwatchFragment, 
с которой при щелчке на каждой кнопке вызывается правильный метод:

@Override

public void onClick(View v) {

    switch (v.getId()) {

        case R.id.start_button:

            onClickStart();

            break;

        case R.id.stop_button:

            onClickStop();

            break;

        case R.id.reset_button:

            onClickReset();

            break;

    }

}

Чтобы кнопки заработали, необходимо сделать еще один шаг: 
связать слушателя с кнопками в фрагменте.

Представление, на котором 
щелкнул пользователь.

Проверяем, на каком представ-
лении был сделан щелчок.

Если пользователь щелкнул на кнопке 

Start, вызывается метод onClickStart().

Если пользователь щелкнул 
на кнопке Stop, вызывается 
метод onClickStop().

Если пользователь щелкнул 
на кнопке Reset, вызывается 
метод onClickReset().

Удастся ли вам дописать метод onClick() 
класса StopwatchFragment? При щелчке 
на кнопке Start должен вызываться метод 
onClickStart(), на кнопке Stop — метод 
onClickStop() и на кнопке Reset — метод 
onClickReset().

Эти магниты 
остались неис-
пользованными.

@Override

public void onClick(View v) { 

    switch (     .            ) {

        case R.id.start_button: 
            onClickStart();

            break;

        case                      : 

                            ();

            break;

        case R.id.reset_button: 

                            ();

    }

}

getName()

getId()

onClickReset

onClickStop

true
truetrue

v

View

app/src/main

Stopwatch 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

R.id.stop_button

Развлечения с магнитами. 
Решение
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Чтобы представления реагировали на щелчки, необходимо 
вызвать метод  setOnClickListener() для каждого представ-
ления. Метод setOnClickListener() получает в параметре 
объект OnClickListener. Так как StopwatchFragment реализу-
ет интерфейс OnClickListener, для передачи   фрагмента в ка-
честве OnClickListener при вызове setOnClickListener() 
можно воспользоваться ключевым словом this.

Например, вот как реализация OnClickListener связывается 
с кнопкой Start:

Button startButton = (Button) layout.findViewById(R.id.start_button);

startButton.setOnClickListener(this);

Метод setOnClickListener() для каждого представления дол-
жен вызываться после того, как будут созданы все представления 
фрагмента. А значит, эти методы должны вызываться в методе 
onCreateView() класса StopwatchFragment:

@Override

public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                         Bundle savedInstanceState) {

    View layout = inflater.inflate(R.layout.fragment_stopwatch, container, false);

    runTimer(layout);

    Button startButton = (Button)layout.findViewById(R.id.start_button);

    startButton.setOnClickListener(this);

    Button stopButton = (Button)layout.findViewById(R.id.stop_button);

    stopButton.setOnClickListener(this);

    Button resetButton = (Button)layout.findViewById(R.id.reset_button);

    resetButton.setOnClickListener(this);

    return layout;

}

Полный код StopwatchFragment приведен на следующей странице.

Получаем ссылку на кнопку.

Слушатель связывается с кнопкой.

Связывание OnClickListener с кнопками

Слушатель связывается с каждой из кнопок.

app/src/main

Stopwatch 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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Код StopwatchFragment
Ниже приведен обновленный код StopwatchFragment.java; 
обновите свою версию:

package com.hfad.workout;

import java.util.Locale;
import android.os.Bundle;
import android.os.Handler;
import android.support.v4.app.Fragment;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;
import android.view.ViewGroup;
import android.widget.TextView;
import android.widget.Button;

public class StopwatchFragment extends Fragment implements View.OnClickListener {
    //Количество секунд на секундомере.
    private int seconds = 0;
    //Секундомер работает?
    private boolean running;
    private boolean wasRunning;

    @Override
    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        if (savedInstanceState != null) {
            seconds = savedInstanceState.getInt("seconds");
            running = savedInstanceState.getBoolean("running");
            wasRunning = savedInstanceState.getBoolean("wasRunning");
        }
    }

    @Override
    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
                             Bundle savedInstanceState) {
        View layout = inflater.inflate(R.layout.fragment_stopwatch, container, false);
        runTimer(layout);
        Button startButton = (Button)layout.findViewById(R.id.start_button);
        startButton.setOnClickListener(this);
        Button stopButton = (Button)layout.findViewById(R.id.stop_button);
        stopButton.setOnClickListener(this);
        Button resetButton = (Button)layout.findViewById(R.id.reset_button);
        resetButton.setOnClickListener(this);
        return layout;

    }

app/src/main

Stopwatch 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Класс Button используется в программе; 

его необходимо импортировать.

Метод onCreate() не изменяется.

Метод onCreateView() изменился: 

к кнопкам присоединяется слушатель.

Фрагмент должен реализовать 
интерфейс View.OnClickListener.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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    @Override

    public void onClick(View v) {

        switch (v.getId()) {

            case R.id.start_button:

                onClickStart();

                break;

            case R.id.stop_button:

                onClickStop();

                break;

            case R.id.reset_button:

                onClickReset();

                break;

        }

    }

    @Override

    public void onPause() {

        super.onPause();

        wasRunning = running;

        running = false;

    }

    @Override

    public void onResume() {

        super.onResume();

        if (wasRunning) {

            running = true;

        }

    }

    @Override

    public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {

        savedInstanceState.putInt("seconds", seconds);

        savedInstanceState.putBoolean("running", running);

        savedInstanceState.putBoolean("wasRunning", wasRunning);

    }

Код StopwatchFragment (продолжение)

app/src/main

Stopwatch 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Так как мы реализовали 

интерфейс OnClickListener, 

необходимо переопределить 

метод onClick().

При щелчке вызывается 
соответствующий ме-
тод фрагмента с пере-
дачей кнопки, на которой 
был сделан щелчок.

Эти методы не изменились.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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код (продолжение)

    private void onClickStart() {

        running = true;

    }

    private void onClickStop() {

        running = false;

    }

    private void onClickReset() {

        running = false;

        seconds = 0;

    }

    private void runTimer(View view) {

        final TextView timeView = (TextView) view.findViewById(R.id.time_view);

        final Handler handler = new Handler();

        handler.post(new Runnable() {

            @Override

            public void run() {

                int hours = seconds/3600;

                int minutes = (seconds%3600)/60;

                int secs = seconds%60;

                String time = String.format(Locale.getDefault(),

                        "%d:%02d:%02d", hours, minutes, secs);

                timeView.setText(time);

                if (running) {

                    seconds++;

                }

                handler.postDelayed(this, 1000);

            }

        });

    }

}

Код StopwatchFragment (продолжение)

Эти методы изменены. 

Они объявлены приватны-

ми (private) и не получают 

параметр View, так как 

он более не нужен.

Этот метод не изменился.

app/src/main

Stopwatch 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Вот и все изменения, которые нужно внести в StopwatchFragment.java. 
Давайте посмотрим, что произойдет при запуске приложения.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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Тест-драйв
При запуске приложения, как и прежде, на экране появляет-
ся секундомер. Однако на этот раз кнопки Start, Stop и Reset 
работают нормально.

При запуске 
секундомер 
показыва-
ет 0.

Кноп-
ки Start 
и Stop 
запускают 
и оста-
навливают 
отсчет 
времени. Кноп-

ка Reset 
обнуляет 
показания 
секундо-
мера.

Кнопки успешно работают. Теперь необходимо проверить, 
что происходит при повороте устройства.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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поворот устройства

При повороте устройства показания 
секундомера обнуляются

Осталось решить еще одну проблему. Если повернуть 
устройство, секундомер возвращается к значению 0.

Похожая проблема уже встречалась нам при создании StopwatchActivity 
в главе 4. StopwatchActivity теряет состояние всех переменных экземпляра, 
потому что при повороте активности уничтожаются и создаются заново. Про-
блема была решена сохранением и восстановлением состояния всех переменных 
экземпляра, используемых секундомером.

На этот раз проблема не связана с кодом StopwatchFragment. Причина 
кроется в том, каким способом мы добавляем фрагмент StopwatchFragment 
в TempActivity.

При повороте 
устройства показания 

секундомера обнуля-
ются. Знакомая си-
туация, не правда ли?

Секундомер 
работает.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<fragment xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:name="com.hfad.workout.StopwatchFragment"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"/>

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
temp.xml

Workout

res

layout

Этот способ был выбран потому, что он он позволяет проще 
всего отобразить фрагмент в активности и убедиться в том, что 
он работает.

Как было сказано в главе 9, элемент <fragment> резервирует 
место, в которое должен вставляться макет фрагмента. Когда 
Android создает макет активности, элемент <fragment> заме-
няется пользовательским интерфейсом фрагмента.

Когда вы поворачиваете устройство, Android создает активность 
заново. Если ваша активность содержит элемент <fragment>, 
она вставляет новую версию фрагмента при каждом воссоздании 
активности. Старый фрагмент теряется, а всем переменным эк-
земпляров возвращаются исходные значения. В этом конкретном 
примере это означает обнуление секундомера.

Элемент <fragment> для статических фрагментов...

...но динамическим фрагментам необходима транзакция фрагмента

Чтобы добавить StopwatchFragment в TempActivity, 
мы добавили в его макет элемент <fragment>:

Элемент <fragment> хорошо подходит для фрагментов, в ко-
торых отображаются статические данные. Если вы используете 
динамический фрагмент (такой, как наш фрагмент с секундоме-
ром), он должен быть добавлен с использованием транзакции 
фрагмента. Мы изменим активность TempActivity так, чтобы 
она не отображала фрагмент StopwatchFragment с использо-
ванием элемента <fragment>. Вместо этого мы воспользуемся 
транзакцией фрагмента. А для этого необходимо внести изме-
нения в файлы activity_temp.xml и TempActivity.java.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<fragment FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:name="com.hfad.workout.StopwatchFragment"

    android:id="@+id/stopwatch_container"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"/>

Перевод activity_temp.xml 
на использование FrameLayout
Как было показано в главе 10, при включении фрагмента в 
активность с использованием транзакции фрагмента сначала 
необходимо добавить элемент-заполнитель для фрагмента в 
макет активности. В главе 10 для этого в макет был добавлен 
элемент <FrameLayout>, которому был назначен идентификатор 
для обращения к нему из кода Java.

То же самое необходимо сделать с файлом activity_temp.xml. 
Элемент <fragment> заменяется элементом <FrameLayout>, 
которому назначается идентификатор stopwatch_container. 
Обновите свою версию файла activity_temp.xml и приведите ее 
в соответствие с нашей:

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
temp.xml

Workout

res

layout

Добавление транзакции фрагмента в TempActivity.java

После того как вы добавите элемент <FrameLayout> в макет 
активности, можно будет создать транзакцию фрагмента для 
включения фрагмента в <FrameLayout>.

Добавление StopwatchFragment в TempActivity должно про-
исходить сразу же после создания TempActivity. Однако новый 
фрагмент должен добавляться только в том случае, если он не 
добавлялся ранее, — заменять существующие фрагменты не нужно. 
Для этого мы добавим в метод onCreate() класса TempActivity 
код, который проверяет, что параметр savedInstanceState 
типа Bundle равен null.

Если переменная savedInstanceState равна null, это означает, 
что активность TempActivity создается впервые. В этом случае 
фрагмент StopwatchFragment должен быть добавлен в актив-
ность. Если значение savedInstanceState отлично от null, 
это означает, что активность TempActivity воссоздается после 
уничтожения. В такой ситуации добавлять в активность новый эк-
земпляр StopwatchFragment не нужно, потому что это приведет 
к замене существующего фрагмента.

Замените 
<fragment> 
на <FrameLayout>.

Удалите эту строку.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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У бассейна
Выловите из бассейна фрагменты кода 

и расставьте их в пустых строках 
TempActivity.java. Каждый фрагмент 
кода может использоваться только 
один раз, при этом все фрагменты 
использовать не обязательно. Ваша 
задача — создать транзакцию 

фрагмента для добавления экземпляра 
StopwatchFragment в TempActivity.

Внимание: каждый 
фрагмент из 
бассейна может 
использоваться 
только один раз!

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    super.onCreate(savedInstanceState);

    setContentView(R.layout.activity_temp);

    if (savedInstanceState == null) {

        StopwatchFragment stopwatch = new StopwatchFragment();

        FragmentTransaction ft =                           .                 ;

        ft.add(R.id.stopwatch_container,           );

        ft.              (null);

        ft.setTransition(FragmentTransaction.TRANSIT_FRAGMENT_FADE);

        ft.               ;

    }

}

getSupportFragmentManager()
beginTransaction()

stopwatch

addToBackStackcommit()

endTransaction()

app/src/main

TempActivity.java

Workout

java

com.hfad.workout

getFragmentManager()
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У бассейна. Решение
Выловите из бассейна фрагменты кода 

и расставьте их в пустых строках 
TempActivity.java. Каждый фрагмент 
кода может использоваться только 
один раз, при этом все фрагменты 
использовать не обязательно. Ваша 
задача — создать транзакцию 

фрагмента для добавления экземпляра 
StopwatchFragment в TempActivity.

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    super.onCreate(savedInstanceState);

    setContentView(R.layout.activity_temp);

    if (savedInstanceState == null) {

        StopwatchFragment stopwatch = new StopwatchFragment();

        FragmentTransaction ft =                           .                 ;

        ft.add(R.id.stopwatch_container,           );

        ft.              (null);

        ft.setTransition(FragmentTransaction.TRANSIT_FRAGMENT_FADE);

        ft.               ;

    }

}

getSupportFragmentManager() beginTransaction()

stopwatch
addToBackStack

commit()

endTransaction()

app/src/main

TempActivity.java

Workout

java

com.hfad.workout

getFragmentManager()

Эти фрагменты 
не понадобились.

Добавляет транзакцию фраг-

мента. Необходимо вызвать 

getSupportFragmentManager() вме-

сто getFragmentManager(), так 

как мы используем фрагменты 

из библиотеки поддержки.

Экземпляр StopwatchFragment 
включается в макет TempActivity.

Транзакция 
включает-
ся в стек 
возврата.

Закрепление транзакции.
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Полный код TempActivity.java
Мы добавили в файл TempActivity.java транзакцию фрагмента, которая 
включает StopwatchFragment в TempActivity. Полный код при-
веден ниже. Обновите свою версию файла TempActivity.java, чтобы 
она соответствовала нашей.

package com.hfad.workout;

import android.support.v4.app.FragmentTransaction;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

public class TempActivity extends AppCompatActivity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_temp);

        if (savedInstanceState == null) {

            StopwatchFragment stopwatch = new StopwatchFragment();

            FragmentTransaction ft = getSupportFragmentManager().beginTransaction();

            ft.add(R.id.stopwatch_container, stopwatch);

            ft.addToBackStack(null);

            ft.setTransition(FragmentTransaction.TRANSIT_FRAGMENT_FADE);

            ft.commit();

        }

    }

}

app/src/main

TempActivity.java

Workout

java

com.hfad.workout

Вот и все изменения, которые необходимо внести для включения 
StopwatchFragment в TempActivity с использованием транзакции 
фрагмента. Посмотрим, что происходит при выполнении этого кода.

Необходимо импортировать 
класс FragmentTransaction 
из библиотеки поддержки.

Фрагмент 
должен добав-
ляться только 
в том случае, 
если актив-
ность не соз-
дается заново 
после уничто-
жения.

Начало транзак-
ции фрагмента.

Добавление секундомера 
и включение транзакции 
в стек возврата.

Включение переходной 

анимации для транзак-

ции фрагмента.
Закрепление тран-
закции. Изменения 
вступают в силу.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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Тест-драйв
При запуске приложения секундомер отображается, как 
и прежде. Кнопки Start, Stop и Reset правильно работают, 
а при повороте устройства секундомер продолжает работать.

При повороте 
устройства 
секундомер про-
должает отсчет 
времени.

Секундомер 
запускается.

В начале этой главы мы сказали, что сначала добьемся 
нормальной работы фрагмента StopwatchFragment в 
новой временной активности, чтобы удостовериться 
в правильности его работы. Эта задача успешно выпол-
нена, и мы сможем использовать готовый фрагмент 
в WorkoutDetailFragment.

Преобразование активности

Тестирование
Включение в фрагмент
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Включение фрагмента с секундомером в WorkoutDetailFragment

Устройство
Stopwatch 

Fragment.java
MainActivity.java WorkoutDetail 

Fragment.java
WorkoutList 

Fragment.java

При запуске приложения открывается активность MainActivity.
MainActivity включает фрагмент WorkoutListFragment со списком 
комплексов упражнений.

1

Пользователь выбирает комплекс упражнений, отображается 
фрагмент WorkoutDetailFragment.
Фрагмент WorkoutDetailFragment содержит подробное описание 
комплекса упражнений и фрагмент StopwatchFragment.

2

В фрагменте StopwatchFragment отображается секундомер.3
Структура приложе-
ния несколько упро-
щена, но мы выделили 
ключевые моменты.

Подробности будут представлены на следующей странице.

Мы добавим StopwatchFragment в WorkoutDetailFragment, чтобы секундомер 
отображался под подробным описанием комплекса упражнений. Секундомер 
будет выводиться вместе с описанием каждый раз, когда пользователь выбирает 
один из комплексов упражнений.

WorkoutListFragment 

со списком комплек-

сов упражнений.

Когда пользователь 
выбирает комплекс 
упражнений, отобра-
жается фрагмент 
WorkoutDetailFragment 
с подробным описанием 
комплекса.

Мы включим 
StopwatchFragment 
в WorkoutDetailFragment, 
чтобы секундомер ото-
бражался под описанием 
комплекса упражнений.

Как работает приложение:
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Что мы собираемся сделать
Чтобы новая версия приложения заработала, необходимо 
выполнить всего пару шагов.

При запуске приложения должна открываться активность MainActivity.
Ранее в этой главе приложение было временно изменено так, чтобы при запуске 
открывалась активность TempActivity. Сейчас надо изменить приложение 
так, чтобы оно снова открывало MainActivity.

1

Включение StopwatchFragment в WorkoutDetailFragment.
Для этого нужно будет воспользоваться транзакцией фрагмента.

2

За дело!

Открытие MainActivity при запуске приложения
Ранее в этой главе мы изменили файл AndroidManifest.xml, чтобы при-
ложение открывало активность TempActivity. Это было сделано 
для того, чтобы мы могли протестировать код StopwatchFragment 
перед его включением в WorkoutDetailFragment.

Теперь код StopwatchFragment заработал, и при запуске прило-
жения снова должна открываться активность MainActivity. Для 
этого внесите в разметку AndroidManifest.xml следующие изменения:

...

    <application

        ...

        <activity android:name=".MainActivity">

            <intent-filter>

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

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

            </intent-filter>

        </activity>

        <activity android:name=".DetailActivity" />

        <activity android:name=".TempActivity">

            <intent-filter>

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

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

            </intent-filter>

        </activity>

    </application>

...

Удаление фильтра ин-
тента из TempActivity.

Добавление фильтра 
интента для откры-
тия MainActivity при 
запуске приложения.

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

Workout

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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Добавление элемента <FrameLayout> 
для отображения фрагмента
Затем следует добавить фрагмент StopwatchFragment 
в WorkoutDetailFragment. Для этого мы добавим элемент 
<FrameLayout> в fragment_workout_detail.xml, как было сделано в 
файле activity_temp.xml. Теперь StopwatchFragment можно будет 
добавить в WorkoutDetailFragment при помощи транзакции 
фрагмента.

Ниже приведена наша версия разметки fragment_workout_detail.xml; 
приведите свою версию в соответствие с нашей:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:layout_height="match_parent"

    android:layout_width="match_parent"

    android:orientation="vertical">

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge"

        android:id="@+id/textTitle" />

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:id="@+id/textDescription" />

    <FrameLayout

        android:id="@+id/stopwatch_container"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent" />

</LinearLayout>

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_ 
workout_detail.xml

Workout

res

layout

Остается лишь добавить транзакцию фрагмента 
в WorkoutDetailFragment.

Элемент FrameLayout, 

в который будет по-

мещен фрагмент.

Название комплекса 
упражнений.

Описание 
комплекса 
упражнений.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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транзакции фрагментов

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    super.onCreate(savedInstanceState);

    setContentView(R.layout.activity_temp);

    if (savedInstanceState == null) {

        StopwatchFragment stopwatch = new StopwatchFragment();

        FragmentTransaction ft = getSupportFragmentManager().beginTransaction();

        ft.add(R.id.stopwatch_container, stopwatch);

        ft.addToBackStack(null);

        ft.setTransition(FragmentTransaction.TRANSIT_FRAGMENT_FADE);

        ft.commit();

    }

}

До сих пор мы использовали транзакции 
фрагментов только в активностях
Ранее в этой главе мы добавили в TempActivity следующий 
код для включения фрагмента StopwatchFragment в макет:

app/src/main

TempActivity.java

Workout

java

com.hfad.workout

Этот код хорошо работал, когда мы добавляли StopwatchFragment 
в активность. Что нужно будет изменить сейчас, когда мы хотим 
добавить StopwatchFragment в фрагмент?

При включении транзакции фрагмента в фрагмент код 
практически не изменяется
К счастью, вы можете использовать практически весь тот же код, 
который использовался для использования транзакций фрагментов 
во фрагментах. Прннципиальное отличие всего одно: у фрагментов 
нет метода getSupportFragmentManager(), поэтому следующую 
строку кода нужно изменить:

Чтобы создать транзакцию фрагмента, необходимо получить ссылку на 
диспетчер фрагментов. Фрагменты предоставляют для этой цели два 
метода: getFragmentManager() и getChildFragmentManager(). 
Чем отличаются эти два метода и какой из них стоит использовать 
в ваших приложениях?

FragmentTransaction ft = getSupportFragmentManager().beginTransaction();

Этот код включает 

StopwatchFragment 
в TempActivity при соз-

дании TempActivity.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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getFragmentManager() создает дополнительные 
транзакции в стеке возврата
Метод getFragmentManager() возвращает диспетчер фрагмента, 
связанный с родительской активностью фрагмента. Любая транзакция 
фрагмента, которую вы создаете с использованием этого диспетчера 
фрагментов, добавляется в стек возврата как отдельная транзакция.

В нашем примере при выборе комплекса упражнений в прило-
жении должно отображаться его подробное описание и секун-
домер. MainActivity создает транзакцию, которая отобража-
ет WorkoutDetailFragment. Если мы воспользуемся методом 
getFragmentManager() для создания транзакции для отображения 
StopwatchFragment, она будет добавлена в стек возврата как от-
дельная транзакция.

Проблема с использованием двух транзакций для отображения 
описания и секундомера проявляется при нажатии кнопки Назад. 

Допустим, пользователь выбрал комплекс упражнений. На экране 
появляется подробное описание комплекса и секундомер. Если поль-
зователь щелкнет на кнопке Назад, он ожидает, что экран вернется 
к тому состоянию, в котором он находился перед выбором ком-
плекса. Но кнопка Назад просто извлекает из стека последнюю 
транзакцию. Это означает, что если мы создадим две транзакции 
для добавления подробного описания и секундомера, при нажатии 
кнопки Назад будет удален только секундомер. Пользователю при-
дется снова щелкнуть на кнопке Назад, чтобы убрать подробное 
описание комплекса упражнений.

Пользователь одно-
кратно выбирает ва-
риант из списка, что-
бы вывести на экран 
и подробное описание, 
и секундомер. 

Чтобы вернуться к отправной 
точке, пользователю придется 
дважды нажать кнопку Назад. Од-
нократное нажатие кнопки Назад 
только удалит секундомер.

Workout Details

Stopwatch

Workout Details

Очевидно, такое поведение далеко не идеально. Как насчет 
метода getChildFragmentManager()?

В стек возврата добав-
ляется транзакция для 
WorkoutDetailFragment, за ней 
следует отдельная транзакция 
для StopwatchFragment.

Когда пользователь нажи-
мает кнопку Назад, тран-
закция StopwatchFragment 
извлекается из стека 
возврата. Транзакция для 
WorkoutDetailFragment 
остается в стеке.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент



512  глава 11

getChildFragmentManager()

На этот раз пользователю 
достаточно нажать на кнопку 
Назад всего один раз, чтобы 
отменить обе транзакции 
(с подробным описанием 
и секундомером).

При использовании getChildFragmentManager() 
создаются вложенные транзакции
Метод getChildFragmentManager() получает диспетчер фраг-
ментов, связанный с родительским фрагментом. Любая транзакция 
фрагмента, которую вы создаете с использованием этого дис-
петчера фрагментов, включается в транзакцию родительского 
фрагмента (а не создается как отдельная транзакция).

В нашем конкретном примере это означает, что транзакция фраг-
мента, отображающая WorkoutDetailFragment, будет содер-
жать вторую транзакцию для отображения StopwatchFragment.

Фрагменты WorkoutDetailFragment и StopwatchFragment 
отображаются при выборе на комплексе упражнений, но при 
нажатии кнопки Назад поведение меняется. Так как две тран-
закции являются вложенными, при нажатии кнопки Назад из 
стека возврата будут извлечены обе транзакции. Однократное 
нажатие кнопки Назад приводит к удалению как описания, так и 
секундомера. Это именно то, что нам нужно, поэтому для нашего 
приложения будет выбран именно этот метод.

Workout Details Stopwatch

Я отображаю 
подробное описание 

комплекса упражнений, 
а также секундомер.

Транзакция для добавле-
ния StopwatchFragment 
вкладывается в тран-
закцию для добавления 
WorkoutDetailFragment.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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В: Я понимаю, что диспетчер вложенных фрагментов справ-
ляется с ситуацией, когда один фрагмент помещается внутрь 
другого. Но что, если я вложу один фрагмент в другой, потом 
еще один внутри него, потом третий, потом четвертый...?

О:  Все транзакции образуют цепочку вложений, а на уровне 
активности останется всего одна транзакция. Таким образом, 
весь набор вложенных транзакций может быть отменен одним 
нажатием кнопки Назад.

В: Похоже, работать с фрагментами сложнее, чем с актив-
ностями. Стоит ли мне использовать фрагменты в своих 
приложениях?

О: Это зависит от приложения и от того, что вы хотите сделать. 
Одно из главных преимуществ фрагментов — возможность их 
использования для поддержки разных размеров экрана. Скажем, 
фрагменты могут размещаться рядом друг с другом на планшетах 
или на разных экранах на меньших устройствах. Также в следу-
ющей главе будет показано, что некоторые пользовательские 
интерфейсы требуют использования фрагментов.

Как выглядит код транзакции фрагмента 
с методом getChildFragmentManager()
Мы написали код, который добавит StopwatchFragment 
в WorkoutDetailFragment. Он создает транзакцию фраг-
мента, используя диспетчер фрагментов, возвращенный 
вызовом getChildFragmentManager(). Код выглядит так:

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    super.onCreate(savedInstanceState);

    if (savedInstanceState == null) {

        StopwatchFragment stopwatch = new StopwatchFragment();

        FragmentTransaction ft = getChildFragmentManager().beginTransaction();

        ft.add(R.id.stopwatch_container, stopwatch);

        ft.addToBackStack(null);

        ft.setTransition(FragmentTransaction.TRANSIT_FRAGMENT_FADE);

        ft.commit();

    } else {

        workoutId = savedInstanceState.getLong("workoutId");

    }

}

app/src/main

WorkoutDetail 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Этот код необходимо добавить в файл WorkoutDetailFragment.java. 
Полный код будет приведен на следующей странице.

Используем getChildFragmentManager() 
вместо getSupportFragmentManager().

В остальном код 
не отличается от 
предыдущей версии.

частоЗадаваемые вопросы
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код WorkoutDetailFragment

package com.hfad.workout;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.support.v4.app.FragmentTransaction;

import android.os.Bundle;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.TextView;

public class WorkoutDetailFragment extends Fragment {

    private long workoutId;

    @Override

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        if (savedInstanceState != null) {

        if (savedInstanceState == null) {

            StopwatchFragment stopwatch = new StopwatchFragment();

            FragmentTransaction ft = getChildFragmentManager().beginTransaction();

            ft.add(R.id.stopwatch_container, stopwatch);

            ft.addToBackStack(null);

            ft.setTransition(FragmentTransaction.TRANSIT_FRAGMENT_FADE);

            ft.commit();

        } else {

            workoutId = savedInstanceState.getLong("workoutId");

        }

    }

Полный код WorkoutDetailFragment.java

Ниже приведен полный код WorkoutDetailFragment.java. Обно-
вите свою версию кода и приведите ее в соответствие с нашей.

app/src/main

WorkoutDetail 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Необходимо импортировать 
класс FragmentTransaction 
из библиотеки поддержки.

Фрагмент 
должен добав-
ляться только 
в том случае, 
если актив-
ность не вос-
создается после 
уничтожения.

Начало транзак-
ции фрагмента.

Добавление секундомера и включе-
ние транзакции в стек возврата.

Включение 
переходной 
анимации для 
транзакции 
фрагмента.

Закрепление транзакции.

Эта строка удаляется.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        return inflater.inflate(R.layout.fragment_workout_detail, container, false);

    }

    @Override

    public void onStart() {

        super.onStart();

        View view = getView();

        if (view != null) {

            TextView title = (TextView) view.findViewById(R.id.textTitle);

            Workout workout = Workout.workouts[(int) workoutId];

            title.setText(workout.getName());

            TextView description = (TextView) view.findViewById(R.id.textDescription);

            description.setText(workout.getDescription());

        }

    }

    @Override

    public void onSaveInstanceState(Bundle savedInstanceState) {

        savedInstanceState.putLong("workoutId", workoutId);

    }

    public void setWorkout(long id) {

        this.workoutId = id;

    }

}

Полный код (продолжение)

app/src/main

WorkoutDetail 
Fragment.java

Workout

java

com.hfad.workout

Вот и все необходимое для нашего приложения. Опробуем при-
ложение в деле и убедимся в том, что оно работает нормально.

Методы на этой странице 

не изменились.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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тест-драйв

Тест-драйв
Начнем с тестирования приложения на планшете.

При запуске приложения открывается активность MainActivity.

Если выбрать комплекс упражнений в списке, справа появляется 
подробная информация и секундомер. Если же выбрать другой 
комплекс и нажать кнопку Назад, весь экран возвращается к пре-
дыдущему состоянию:

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент

MainActivity 
открывается 
при запуске 
приложения.

Выбираем 
комплекс Wimp 
Special...

...а потом 
Limb Loosener.

При нажа-
тии кнопки 
Назад прило-
жение воз-
вращается 
к описанию 
Wimp Special.
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Тест-драйв (продолжение)
Кнопки секундомера работают так, как и ожидалось. При 
повороте устройства показания секундомера сохраняются.

Если приложение запускается на телефоне, WorkoutDetailFragment 
отображается в отдельной активности DetailActivity. Секундомер 
по-прежнему отображается под описанием комплекса упражнений 
и работает так, как ожидалось.

Секундомер 
запускается 
кнопкой Start.

При повороте 
устройства секун-
домер продолжает 
отсчет времени.

Приложение ра-
ботает на теле-
фоне. Фрагмент 
StopwatchFragment 
по-прежнему ото-
бражается в 
WorkoutDetailFragment. 
Работают все кнопки, 
состояние секундомера 
сохраняется при пово-
роте устройства.

При нажатии кнопки 

Back выводится список 

комплексов упражнений.

Преобразование активности
Тестирование
Включение в фрагмент
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инструментарий

Ваш инструментарий Android

Глава 11 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

динамическими фрагментами.

ГЛ
АВ

А 
11

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid.

 � Фрагменты могут содержать другие фрагменты.

 � Если использовать атрибут android:onClick во фрагмен-
те, Android будет искать метод с этим именем в родительской 
активности фрагмента.

 � Вместо того, чтобы использовать атрибут android:onClick 
во фрагменте, реализуйте во фрагменте интерфейс View.
OnClickListener и реализуйте его метод onClick().

 � Если в макете используется элемент <fragment>, фрагмент 
создается заново при повороте устройства. Для динамических 
фрагментов следует использовать транзакции фрагментов.

 � У фрагментов есть два метода получения диспет-
чера фрагментов: getFragmentManager() 
и getChildFragmentManager().

 � Метод getFragmentManager() получает ссылку на 
диспетчер фрагментов, связанный с родительской активностью 
фрагмента. Транзакции фрагментов, созданные при помощи 
этого диспетчера, включаются в стек возврата как разные 
транзакции.

 � Метод getChildFragmentManager() получает ссылку 
на диспетчер фрагментов, связанный с родительской актив-
ностью фрагмента. Транзакции фрагментов, созданные при 
помощи этого диспетчера, вкладываются в транзакцию роди-
тельского фрагмента.

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
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Виджеты и жесты

Хотите разрабатывать приложения с полнофункциональным, 
современным интерфейсом?  С выходом библиотеки Android Design 
Support Library разработчикам стало намного проще создавать приложения 
с современным пользовательским интерфейсом. В этой главе мы представим 
некоторые из ее ключевых аспектов. Вы научитесь создавать вкладки, чтобы 
пользователям было удобнее работать с системой навигации ваших приложений. 
Вы узнаете, как определить анимацию панелей инструментов, чтобы их можно 
было сворачивать или разворачивать по желанию пользователя. Вы научитесь 
добавлять плавающие кнопки действий для стандартных пользовательских 
действий. Наконец, мы познакомим вас с уведомлениями Snackbar — короткими 
содержательными сообщениями, с которыми может взаимодействовать пользователь.

Эти новые виджеты 
просто замечательны; 
столько всего — у меня 
глаза разбегаются.
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снова пицца

Возвращаемся к приложению Bits and Pizzas
В главе 8 была приведена схема экрана верхнего уровня для приложения Bits and Pizzas. 
На этом экране выводится список основных разделов, которые может посетить пользо-
ватель приложения. Первые три пункта связываются с экранами категорий для пиццы, 
пасты и магазинов, а последняя команда ведет к экрану, на котором пользователь может 
создать заказ.

Пока что вы умеете размещать на панели приложения только действия. Они использу-
ются для простых команд — таких, как Create Order или Send Feedback. Но как насчет 
экранов категорий? Так как они предназначены для навигации в приложении, а не для 
выполнения конкретных действий, стоит воспользоваться другим подходом.

Приложение Bits and Pizzas будет переведено на систему навигации с использованием 
вкладок. Под панелью инструментов выводится набор заголовков; каждый заголовок 
представляет отдельную вкладку. Когда пользователь щелкает на заголовке, открывается 
экран, соответствующий выбранной вкладке. Также пользователь может использовать 
жесты смахивания влево и вправо для переходов между вкладками.

Bits and Pizzas
Pizzas

Pasta

Create Order

Stores

Активность верхнего уровня.

Ссылки на экраны категорий.

Экран для создания ново-

го заказа. Мы разместили 

эту команду на панели 

приложения.

Под панелью 
инструментов 
выводятся за-
головки вкладок 
для разделов 
приложения 
Home, Pizzas, 
Pasta и Stores.

Когда вы щелкаете 
на вкладке, здесь отобра-
жается контент выбран-
ной вкладки. Пользователь 
также сможет перехо-
дить между вкладками 
жестом смахивания.

...Bits and Pizzas
Home  Pizzas   Pasta   Stores

Панель 
инструментов.
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Структура приложения
Мы изменим активность MainActivity так, что-
бы она использовала вкладки. Все основные раз-
делы приложения представлены на вкладках, так 
что пользователь сможет легко перейти к нужному 
разделу. Для каждой вкладки создается фрагмент; 
когда пользователь щелкает на вкладке, выводится 
соответствующий этой вкладке фрагмент:

Все основные разделы приложения ре-
ализуются в виде фрагментов. Таким 
образом, приложение может выби-
рать отображаемый фрагмент в за-
висимости от того, какую вкладку 
выбрал пользователь.

Bits and Pizzas

Top Fragment

TopFragment

Pasta

Spaghetti 
Bo lognese 
Lasagne

PastaFragment

Pizzas

Diavo lo 
Funghi

PizzasFragment

Stores

Cambridge 
Sebastopo l

StoresFragment

MainActivity

...Bits and Pizzas
Home  Pizzas   Pasta   Stores

Когда пользователь щел-
кает на вкладке, отобра-
жается соответствую-
щий фрагмент.

На следующей странице мы последовательно разберем, 
как реализуется эта структура.

Так вы-
глядит 
новая 
версия 
приложе-
ния.
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шаги

Задание!

В этой главе мы будем 
обновлять приложение 
Bits and Pizzas. Откройте 
исходный проект Bits and 
Pizzas из главы 8 в Android 
Studio.

Что мы собираемся сделать
Чтобы создать в приложении работоспособную систему вкладок, 
необходимо выполнить три основных шага.

Создание фрагментов.
Мы создадим базовые версии фрагментов TopFragment , 
PizzaFragment, PastaFragment и StoresFragment, чтобы было 
сразу видно, какой фрагмент отображается на каждой из вкладок.

1

Обеспечение навигации смахиванием между фрагментами.
Мы обновим код MainActivity, чтобы пользователь мог пере-
ключаться между фрагментами жестом смахивания.

2

Добавление макета со вкладками.
Наконец, мы добавим в MainActivity макет со вкладками, который будет 
работать в сочетании с навигацией жестом смахивания. Пользователь может 
перейти к нужному фрагменту как щелчком на вкладке, так и смахиванием.

3

Начнем с создания фрагментов.

Мы добавим ма-
кет со вкладками 
в MainActivity, 
но пользователь 
при желании все 
равно сможет 
переключаться 
между фрагмен-
тами жестом 
смахивания.

Для перехода 
к другим фраг-
ментам можно 
будет исполь-
зовать жест 
смахивания.

Мы создадим эти 
фрагменты.
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Создание TopFragment
Фрагмент TopFragment будет использоваться для вывода контен-
та со вкладки Home. Пока мы ограничимся выводом текста «Top 
fragment», чтобы было понятно, какой фрагмент находится на 
экране. Выделите пакет com.hfad.bitsandpizzas в папке app/src/main/
java и выберите команду File→New...→Fragment→Fragment (Blank). 
Введите имя фрагмента «TopFragment» и имя мaкета «fragment_top». 
Замените код из файла TopFragment.java следующим:

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.os.Bundle;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

public class TopFragment extends Fragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        return inflater.inflate(R.layout.fragment_top, container, false);

    }

}

Затем приведите разметку fragment_top.xml к следующему виду:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.bitsandpizzas.TopFragment">

    <TextView

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        android:text="@string/title_top" />

</LinearLayout>

Включите следующий строковый ресурс в файл strings.xml; 
он будет использоваться в макете фрагмента:

<string name="title_top">Top fragment</string>

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_top.xml

BitsAndPizzas

res

layout

app/src/main

TopFragment.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

TopFragment.java — фрагмент 
из библиотеки поддержки.

Добавьте эту строку 

в файл strings.xml. По этому 

тексту в макете мы будем 

понимать, что на экране 

отображается TopFragment.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок

TopFragment
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создание PizzaFragment

Создание PizzaFragment
Список видов пиццы выводится в компоненте 
ListFragment с именем PizzaFragment. Выделите па-
кет com.hfad.bitsandpizzas в папке app/src/main/java и выбе-
рите команду File→New...→Fragment→Fragment (Blank). 
Присвойте фрагменту имя «PizzaFragment» и снимите 
флажок создания макета. Почему? Потому что списковым 
фрагментам макет не нужен — у них есть свой.

Затем добавьте в файл strings.xml новый ресурс строково-
го массива с именем "pizzas" (в нем хранятся названия 
видов пиццы):

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.os.Bundle;

import android.support.v4.app.ListFragment;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.ArrayAdapter;

public class PizzaFragment extends ListFragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<>(

                inflater.getContext(),

                android.R.layout.simple_list_item_1,

                getResources().getStringArray(R.array.pizzas));

        setListAdapter(adapter);

        return super.onCreateView(inflater, container, savedInstanceState);

    }

}

<string-array name="pizzas">

    <item>Diavolo</item>

    <item>Funghi</item>

</string-array>

Затем измените код PizzaFragment.java, чтобы в нем расширялся 
класс ListFragment. Списковое представление должно запол-
няться названиями видов пиццы. Обновленный код выглядит так:

app/src/main

PizzaFragment.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Массив pizzas добавляется 
в файл strings.xml.

Используем ListFragment 

для вывода списка видов 

пиццы.

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

BitsAndPizzas

res

values

ArrayAdapter заполня-
ет компонент ListView 
фрагмента ListFragment 
названиями видов пиццы.

PizzaFragment

Не выбирайте вариант 
Fragment (List), потому 
что он приведет к генери-
рованию более сложного кода.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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Создание PastaFragment
Для вывода списка видов пасты будет использоваться фрагмент 
ListFragment с именем PastaFragment для вывода видов пасты. 
Выделите пакет com.hfad.bitsandpizzas в папке app/src/main/java и 
создайте новый пустой фрагмент с именем «PastaFragment». Флажок 
создания макета можно снять, потому что списковые фрагменты 
используют собственный макет.

Затем добавьте в strings.xml новый ресурс строкового массива с име-
нем "pasta" (с названиями пасты):

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.os.Bundle;

import android.support.v4.app.ListFragment;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.ArrayAdapter;

public class PastaFragment extends ListFragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<>(

                inflater.getContext(),

                android.R.layout.simple_list_item_1,

                getResources().getStringArray(R.array.pasta));

        setListAdapter(adapter);

        return super.onCreateView(inflater, container, savedInstanceState);

    }

}

<string-array name="pasta">

    <item>Spaghetti Bolognese</item>

    <item>Lasagne</item>

</string-array>

Затем измените код в файле PastaFragment.java так, чтобы в нем рас-
ширялся класс ListFragment; он должен выводить список названий 
видов пасты. Ниже приведен обновленный код:

app/src/main

PastaFragment.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Добавление мас-
сива видов пасты 
в файл strings.xml.

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

BitsAndPizzas

res

values

PastaFragment

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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Создание StoresFragment
Список магазинов выводится в компоненте ListFragment 
с именем StoresFragment. Выделите пакет com.hfad.bitsandpizzas 
в папке app/src/main/java и создайте новый пустой фрагмент 
с именем «StoresFragment». Снимите флажок создания макета, 
так как списковые фрагменты определяют собственный макет.

Затем добавьте в файл strings.xml новый ресурс строкового мас-
сива с именем "stores" (в нем хранятся названия магазинов):

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.os.Bundle;

import android.support.v4.app.ListFragment;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.ArrayAdapter;

public class StoresFragment extends ListFragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<>(

                inflater.getContext(),

                android.R.layout.simple_list_item_1,

                getResources().getStringArray(R.array.stores));

        setListAdapter(adapter);

        return super.onCreateView(inflater, container, savedInstanceState);

    }

}

<string-array name="stores">

    <item>Cambridge</item>

    <item>Sebastopol</item>

</string-array>

Затем измените код StoresFragment.java, чтобы в нем расширялся 
класс ListFragment. Списковое представление должно запол-
няться названиями магазинов. Обновленный код выглядит так:

app/src/main

StoresFragment.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Массив магази-
нов добавляется 
в strings.xml.

Компонент ListFragment 

используется для вывода 

списка магазинов.

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

BitsAndPizzas

res

values

Все необходимые фрагменты добавлены, переходим к следующему шагу.

StoresFragment

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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Использование компонента ViewPager 
для переключения между фрагментами
Мы хотим, чтобы пользователь мог переключаться между только что созданными фрагментами жестом 
смахивания (swipe). Для этого мы воспользуемся компонентом ViewPager — группой представлений, 
позволяющей переключаться между разными страницами макета жестом смахивания; каждая стра-
ница содержит отдельный фрагмент.

<android.support.v4.view.ViewPager

    android:id="@+id/pager"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" />

Приведенный код определяет компонент ViewPager, которому назначается идентификатор pager. 
Каждый создаваемый вами компонент ViewPager должен обладать идентификатором, чтобы ссылку 
на него можно было получить в коде активности. Без идентификатора вы не сможете указать, какие 
фрагменты должны отображаться на каждой странице ViewPager.

Сейчас мы добавим ViewPager в активность MainActivity. Полная разметка макета приведена 
на следующей странице.

Как выглядит разметка ViewPager
Для включения ViewPager в макет используется разметка 
следующего вида:

Чтобы использовать компонент ViewPager в приложении, добавь-
те его в макет, а затем напишите код активности для управления 
отображаемыми фрагментами. Класс ViewPager находится в би-
блиотеке поддержки v4 Support Library, включенной в библиотеку 
v7 AppCompat Support Library; убедитесь в том, что одна из этих 
библиотек была добавлена в состав зависимостей проекта. В нашем 
примере библиотека v7 AppCompat Support Library уже была добав-
лена в проект в главе 8.

Чтобы проверить, какие 
библиотеки поддержки 
включены в ваш проект 
в Android Studio, выберите 
команду Project Structure 
из меню File, щелкните 
на модуле app и выберите 
вариант Dependencies.

Bits and Pizzas

Top Fragment

TopFragment

Pasta
Spaghetti Bo lognese 
Lasagne

PastaFragment

Pizzas
Diavo lo 
Funghi

PizzasFragment

Stores
Cambridge 
Sebastopo l

StoresFragment

Компонент ViewPager позволя-

ет переключаться между фраг-

ментами жестом смахивания.

Класс ViewPager 
находится в библи-
отеке v4 Support 
Library (входящей 
в библиотеку v7 
AppCompat Support 
Library).

Компоненту ViewPager необходимо 

назначить идентификатор, чтобы 

его поведением можно было управ-

лять из кода активности.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания

Добавление вкладок
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ViewPager

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

<LinearLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.bitsandpizzas.MainActivity">

    <include

        layout="@layout/toolbar_main"

        android:id="@+id/toolbar" />

    <android.support.v4.view.ViewPager

        android:id="@+id/pager"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent" />

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="Hello World!" />

</LinearLayout>

Включение ViewPager в макет MainActivity
Мы добавим компонент ViewPager в макет MainActivity 
и удалим надпись, которая в нем присутствует сейчас. 
Откройте файл activity_main.xml и обновите свою версию 
разметки так, чтобы она не отличалась от приведенной 
ниже (изменения выделены жирным шрифтом):

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
main.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Вот и все, что необходимо сделать для включения ViewPager 
в макет. Чтобы в новом компоненте отображались фрагменты, 
необходимо включить соответствующий код в активность. 
Сейчас мы займемся этим.

ViewPager добавляется под 

панелью инструментов.

Надпись в MainActivity 
стала лишней, удалите 
эти строки.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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Передача информации ViewPager о страницах
Чтобы компонент ViewPager отображал фрагмент на каждой из 
своих страниц, ему необходимо передать количество страниц и 
фрагмент, который должен отображаться на каждой странице. 
Для этого мы создадим адаптер страничного компонента фраг-
ментов и добавим его в код активности.

Адаптер страничного компонента фрагментов — разновидность 
адаптера, специализирующегося на добавлении фрагментов в 
страницы ViewPager. Обычно этот адаптер используется для 
небольшого количества относительно статических страниц, так 
как каждый фрагмент, посещаемый пользователем, хранится 
в памяти.

Код адаптера страничного компонента фрагментов выглядит так:

Если вы хотите, чтобы ком-

понент ViewPager содержал 

большое количество стра-

ниц, используйте адаптер 

FragmentStatePagerAdapter. 

Здесь эта тема не рассма-

тривается, но код получается 

практически таким же.

private class SectionsPagerAdapter extends FragmentPagerAdapter {

    public SectionsPagerAdapter(FragmentManager fm) {

        super(fm);

    }

    @Override

    public int getCount() {

        //The number of pages in the ViewPager

    }

    @Override

    public Fragment getItem(int position) {

        //The fragment to be displayed on each page

    }

}

При создании адаптера страничного компонента фрагментов 
вы должны переопределить два ключевых метода: getCount() 
и getItem(). Метод getCount() определяет, сколько страниц 
должен содержать компонент ViewPager, а метод getItem() со-
общает, какой фрагмент должен отображаться на каждой странице.

Код адаптера для приложения Bits and Pizzas приведен на следу-
ющей странице.

Объявляем при-
ватным, так 
как этот код 
будет добавлен 
в MainActivity 
как внутренний 
класс.

Должен расширять класс 

FragmentPagerAdapter.

Необходимо наличие кон-
структора, получающего 
параметр FragmentManager.

Необходимо переопределить метод getCount() 

для определения количества страниц в ViewPager.

Необходимо указать, какой фрагмент должен 
выводиться на каждой странице. Позиция опре-
деляет номер страницы (начиная с 0).

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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FragmentPagerAdapter

Код адаптера страничного компонента фрагментов
Наш компонент ViewPager содержит четыре страницы. На первой 
странице выводится TopFragment, на второй — PizzaFragment, на 
третьей — PastaFragment и на четвертой — StoresFragment.

Для этого мы создадим адаптер страничного компонента фрагментов 
(FragmentPagerAdapter) с именем SectionsPagerAdapter. Полный код 
приведен ниже (мы добавим его в MainActivity.java через пару страниц).

private class SectionsPagerAdapter extends FragmentPagerAdapter {

    public SectionsPagerAdapter(FragmentManager fm) {

        super(fm);

    }

    @Override

    public int getCount() {

        return 4;

    }

    @Override

    public Fragment getItem(int position) {

        switch (position) {

            case 0:

                return new TopFragment();

            case 1:

                return new PizzaFragment();

            case 2:

                return new PastaFragment();

            case 3:

                return new StoresFragment();

        }

        return null;

    }

}

Вот и весь необходимый код для SectionsPagerAdapter; теперь 
необходимо заставить компонент ViewPager использовать его. 

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Компонент ViewPager содер-
жит четыре страницы, по 
одной для каждого фрагмента.

Первым должен выводить-
ся фрагмент TopFragment, 
поэтому мы возвращаем его 
новый экземпляр для позиции 0 
компонента ViewPager.

Метод getCount() 
определяет че-
тыре страницы, 
так что метод 
getItem() должен 
запрашивать 
только фрагмен-
ты для позиций 
этих четырех 
страниц.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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Присоединение адаптера к компоненту ViewPager
Наконец, SectionsPagerAdapter необходимо связать с компонен-
том ViewPager, чтобы последний мог его использовать. Адаптер 
страничного компонента фрагментов присоединяется к ViewPager 
вызовом метода setAdapter() класса ViewPager с передачей ссыл-
ки на экземпляр адаптера.

Следующий код связывает адаптер страничного компонента фраг-
ментов, который мы создали ранее, с ViewPager:

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    super.onCreate(savedInstanceState);

    ...

    //Связывание SectionsPagerAdapter с ViewPager

    SectionsPagerAdapter pagerAdapter = 

                         new SectionsPagerAdapter(getSupportFragmentManager());

    ViewPager pager = (ViewPager) findViewById(R.id.pager);

    pager.setAdapter(pagerAdapter);

}

Вот и все, что необходимо для перебора фрагментов жестом смахи-
вания. Полный код MainActivity приведен на следующей странице.

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Используются фраг-

менты из библиотеки 

поддержки, поэтому 

адаптеру необходимо 

передать ссылку на 

диспетчер фрагментов 

поддержки.

Написанный ранее код 
FragmentPagerAdapter 
присоединяется 
к ViewPager.

В: Когда мне стоит использовать вкладки в своем прило-
жении?

О: Вкладки хорошо подходят для простой навигации по неболь-
шому количеству разделов или категорий. Обычно каждый раздел 
размещается на отдельной вкладке.

В: А если категорий много? Можно ли использовать вкладки 
и в этом случае?

О: Можно, но стоит рассмотреть другие виды навигации — напри-
мер, выдвижные панели, которые выдвигаются из-за края экрана. 
В главе 14 вы узнаете, как пользоваться ими в приложениях.

В: Вы упомянули компонент FragmentStatePagerAdapter. Что 
это такое?

О:  Он очень похож на FragmentPagerAdapter, но при 
этом он также обеспечивает сохранение и восстановление состо-
яния фрагментов. Он расходует меньше памяти по сравнению с 
FragmentPagerAdapter, так как когда страницы не видны, со-
держащий их фрагмент может быть уничтожен. Эта возможность мо-
жет пригодиться при большом количестве страниц в ViewPager.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок

частоЗадаваемые вопросы
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код MainActivity

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.support.v7.widget.Toolbar;

import android.view.Menu;

import android.view.MenuItem;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.widget.ShareActionProvider;

import android.support.v4.view.MenuItemCompat;

import android.support.v4.view.ViewPager;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.support.v4.app.FragmentManager;

import android.support.v4.app.FragmentPagerAdapter;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    private ShareActionProvider shareActionProvider;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

        Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);

        setSupportActionBar(toolbar);

        //Связывание SectionsPagerAdapter с ViewPager

        SectionsPagerAdapter pagerAdapter =

                      new SectionsPagerAdapter(getSupportFragmentManager());

        ViewPager pager = (ViewPager) findViewById(R.id.pager);

        pager.setAdapter(pagerAdapter);

    }

Полный код MainActivity.java
Ниже приведен полный код MainActivity.java. Внесите 
изменения в свою версию кода и приведите ее в соответ-
ствие с нашей (изменения выделены жирным шрифтом):

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Продолжение 
на следующей 
странице.

Эти классы используются 

в приложении, их необхо-

димо импортировать.

FragmentPagerAdapter связывается с ViewPager.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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    @Override

    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

        getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);

        MenuItem menuItem = menu.findItem(R.id.action_share);

        shareActionProvider =

                (ShareActionProvider) MenuItemCompat.getActionProvider(menuItem);

        setShareActionIntent("Want to join me for pizza?");

        return super.onCreateOptionsMenu(menu);

    }

    @Override

    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {

        switch (item.getItemId()) {

            case R.id.action_create_order:

                Intent intent = new Intent(this, OrderActivity.class);

                startActivity(intent);

                return true;

            default:

                return super.onOptionsItemSelected(item);

        }

    }

    private void setShareActionIntent(String text) {

        Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_SEND);

        intent.setType("text/plain");

        intent.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, text);

        shareActionProvider.setShareIntent(intent);

    }

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Код MainActivity.java (продолжение)

Код на этой странице 

не изменился.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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код (продолжение)

    private class SectionsPagerAdapter extends FragmentPagerAdapter {

        public SectionsPagerAdapter(FragmentManager fm) {

            super(fm);

        }

        @Override

        public int getCount() {

            return 4;

        }

        @Override

        public Fragment getItem(int position) {

            switch (position) {

                case 0:

                    return new TopFragment();

                case 1:

                    return new PizzaFragment();

                case 2:

                    return new PastaFragment();

                case 3:

                    return new StoresFragment();

            }

            return null;

        }

    }

}

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Код MainActivity.java (продолжение)

Итак, мы успешно обновили код MainActivity. 
Теперь опробуем наше приложение в деле и по-
смотрим, что же у нас получилось.

FragmentPagerAdapter передает 
информацию ViewPager.

Сообщает, сколько стра-

ниц должен содержать 

компонент ViewPager.

Указывает, какой 
фрагмент должен 
выводиться на каждой 
странице.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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Тест-драйв
При запуске приложения отображается TopFragment. Если смахнуть 
влево, появляется фрагмент PizzaFragment, за которым следуют 
PastaFragment и StoresFragment. Если смахнуть в обратном 
направлении, начиная с StoresFragment, отображается фрагмент 
PastaFragment, а за ним идут PizzaFragment и TopFragment.

При смахивании ViewPager 

отображает фрагменты 

в этом порядке.

Теперь, когда фрагменты в MainActivity 
можно перебирать смахиванием, добавим 
в приложение вкладки.

Фрагмент 
TopFragment 
отображается 
первым.

Затем идет 
PizzaFragment...

...потом 
PastaFragment.

И последним идет фраг-
мент StoresFragment. 
После него в ViewPager 
страниц нет.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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добавление библиотеки поддержки

Добавление вкладок в MainActivity
Мы добавим в MainActivity набор вкладок как дополнительный механизм 
навигации между фрагментами. Каждый фрагмент отображается на отдель-
ной вкладке, и при щелчке на этой вкладке на экране появляется именно 
этот фрагмент. Также вкладки можно будет перебирать смахиванием, для 
чего будет использоваться существующий компонент ViewPager.

Чтобы использовать вкладки, следует добавить их в макет, а потом напи-
сать код активности для связывания вкладок с ViewPager. Необходимые 
для этого классы находятся в библиотеке поддержки Android Design 
Support Library, поэтому эту библиотеку нужно включить в состав зави-
симостей проекта. Выберите команду File→Project Structure в Android 
Studio, выделите модуль app и перейдите на вкладку Dependencies. На 
экране со списком зависимостей проекта щелкните на кнопке «+» в ниж-
ней или правой части экрана. Выберите вариант Library Dependency, 
после чего выберите Design Library в списке возможных библиотек. 
Наконец, сохраните изменения при помощи кнопки OK.

Мы включили библиотеку поддержки Android Design 
Support Library в состав зависимостей проекта.

Библиотека Design Support 
Library более подробно опи-
сана позже в этой главе.

Вкладки будут отобра-
жаться под панелью 
инструментов.

Выделена текущая  
вкладка Home.

Пользова-
тель может 
перебирать 
фрагменты 
смахиванием, 
как и прежде.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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Добавление вкладок в макет
Для добавления вкладок в макет используются два компонента из 
библиотеки Design Support Library: TabLayout и AppBarLayout. 
Компонент TabLayout предназначен для добавления вкладок, 
а AppBarLayout группирует вкладки с панелью инструментов.

Код добавления вкладок в проект выглядит так:

<android.support.design.widget.AppBarLayout

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="wrap_content"

    android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar" >

    <android.support.v7.widget.Toolbar

        android:id="@+id/toolbar"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="?attr/actionBarSize" />

    <android.support.design.widget.TabLayout

        android:id="@+id/tabs"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content" />

</android.support.design.widget.AppBarLayout>

Элементам Toolbar и TabLayout назначаются идентификаторы, потому что для 
управления их поведением необходимо иметь возможность ссылаться на них из 
кода активности.

Оба элемента — Toolbar и TabLayout — содержатся в элементе AppBarLayout. 
Последний представляет разновидность вертикального макета для работы с 
панелями приложений. Атрибут android:theme используется для стилевого 
оформления Toolbar и TabLayout. В нашем примере им назначается тема 
ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar.

На следующей странице приводится код добавления вкладок в макет MainActivity.

Компонент AppBarLayout 

берется из библиотеки 

Design Support Library.

Эта стро-
ка применяет 
тему к эле-
ментам Toolbar 
и TabLayout, 
чтобы они имели 
последовательное 
оформление.

Элемент Toolbar вклю-
чается в AppBarLayout.

Компонент TabLayout берется 
из библиотеки Design Support 
Library. Его нужно добавить 
в AppBarLayout.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
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разметка макета

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

<LinearLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.bitsandpizzas.MainActivity">

    <android.support.design.widget.AppBarLayout

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar" >

        <include

            layout="@layout/toolbar_main"

            android:id="@+id/toolbar" />

        <android.support.v7.widget.Toolbar

            android:id="@+id/toolbar"

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_height="?attr/actionBarSize" />

        <android.support.design.widget.TabLayout

            android:id="@+id/tabs"

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_height="wrap_content" />

    </android.support.design.widget.AppBarLayout>

    <android.support.v4.view.ViewPager

        android:id="@+id/pager"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent" />

</LinearLayout>

Добавление вкладок в макет MainActivity
Ниже приведена полная разметка из файла activity_main.xml. 
Обновите свою версию кода, чтобы она не отличалась от на-
шей (изменения выделены жирным шрифтом):

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
main.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Мы решили разместить код Toolbar 

в файле activity_main.xml (вместо того 

чтобы выделить его в отдельный файл). 

Это было сделано для того, чтобы весь 

код можно было просмотреть в одном 

месте. Вообще говоря, решение с <include> 

тоже будет нормально работать.

Добавление AppBarLayout.

Элемент Toolbar 
размещается 
в AppBarLayout.

TabLayout размещается 
внутри AppBarLayout.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

BitsAndPizzas

res

values

Связывание TabLayout с ViewPager
После добавления TabLayout необходимо написать код активности для управления компонентом. 
Большая часть поведения TabLayout (например, какой фрагмент должен выводиться на той или иной 
вкладке) предоставляется уже созданным компонентом ViewPager. От вас потребуется совсем немного: 
реализовать в адаптере FragmentPagerAdapter компонента ViewPager метод, который будет задавать 
текст, выводимый на каждой вкладке, а затем связать ViewPager с TabLayout.

Текст, который должен выводиться на вкладках, мы оформим в виде строковых ресурсов. Откройте файл 
strings.xml и добавьте следующие строки:

<string name="home_tab">Home</string>

<string name="pizza_tab">Pizzas</string>

<string name="pasta_tab">Pasta</string>

<string name="store_tab">Stores</string>

Чтобы добавить текст на каждую вкладку, необходимо реализовать метод getPageTitle() 
адаптера. Этот метод получает один параметр — позицию вкладки (целое число) и воз-
вращает текст, который должен выводиться на этой вкладке. Ниже приведен код, до-
бавляющий упомянутые строковые ресурсы на четыре вкладки (мы добавим его в файл 
MainActivity.java на следующей странице):

@Override

public CharSequence getPageTitle(int position) {

    switch (position) {

         case 0:

            return getResources().getText(R.string.home_tab);

         case 1:

            return getResources().getText(R.string.pizza_tab);

        case 2:

            return getResources().getText(R.string.pasta_tab);

        case 3:

            return getResources().getText(R.string.store_tab);

    }

    return null;

}

Остается связать ViewPager с TabLayout. Для этого следует вызвать метод setupWithViewPager() 
объекта TabLayout и передать ему в параметре ссылку на объект ViewPager:

TabLayout tabLayout = (TabLayout) findViewById(R.id.tabs);

tabLayout.setupWithViewPager(pager);

Вот и все, что необходимо для работы вкладок. Полный 
код MainActivity приведен на следующей странице.

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Строки, 
которые 
будут вы-
водиться 
на вкладках.

Новый метод в создан-
ной ранее реализации 
FragmentPagerAdapter.

В этих строках кода 
добавляются строковые 
ресурсы для вкладок.

Эта строка связывает ViewPager с TabLayout. 
Компонент TabLayout использует ViewPager 
для определения количества вкладок и содер-
жимого каждой вкладки.
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код MainActivity

Полный код MainActivity.java
Ниже приведен полный код из файла MainActivity.java. Обновите свою версию 
и приведите ее в соответствие с нашей (изменения выделены жирным шрифтом):

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.support.v7.widget.Toolbar;

import android.view.Menu;

import android.view.MenuItem;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.widget.ShareActionProvider;

import android.support.v4.view.MenuItemCompat;

import android.support.v4.view.ViewPager;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.support.v4.app.FragmentManager;

import android.support.v4.app.FragmentPagerAdapter;

import android.support.design.widget.TabLayout;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    private ShareActionProvider shareActionProvider;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

        Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);

        setSupportActionBar(toolbar);

        //Связывание SectionsPagerAdapter с ViewPager

        SectionsPagerAdapter pagerAdapter =

                      new SectionsPagerAdapter(getSupportFragmentManager());

        ViewPager pager = (ViewPager) findViewById(R.id.pager);

        pager.setAdapter(pagerAdapter);

        //Связывание ViewPager с TabLayout

        TabLayout tabLayout = (TabLayout) findViewById(R.id.tabs);

        tabLayout.setupWithViewPager(pager);

    }

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Продолжение 
на следующей 
странице.

Класс TabLayout используется 
в программе, его необходимо 
импортировать.

ViewPager связывается с TabLayout.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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    @Override

    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

        getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);

        MenuItem menuItem = menu.findItem(R.id.action_share);

        shareActionProvider =

                (ShareActionProvider) MenuItemCompat.getActionProvider(menuItem);

        setShareActionIntent("Want to join me for pizza?");

        return super.onCreateOptionsMenu(menu);

    }

    @Override

    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {

        switch (item.getItemId()) {

            case R.id.action_create_order:

                Intent intent = new Intent(this, OrderActivity.class);

                startActivity(intent);

                return true;

            default:

                return super.onOptionsItemSelected(item);

        }

    }

    private void setShareActionIntent(String text) {

        Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_SEND);

        intent.setType("text/plain");

        intent.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, text);

        shareActionProvider.setShareIntent(intent);

    }

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Код MainActivity.java (продолжение)

Продолжение 
на следующей 
странице.

Код на этой странице 

не изменился.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок
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код (продолжение)

    private class SectionsPagerAdapter extends FragmentPagerAdapter {

        public SectionsPagerAdapter(FragmentManager fm) {
            super(fm);
        }

        @Override
        public int getCount() {
            return 4;
        }

        @Override
        public Fragment getItem(int position) {
            switch (position) {
                case 0:
                    return new TopFragment();
                case 1:
                    return new PizzaFragment();
                case 2:
                    return new PastaFragment();
                case 3:
                    return new StoresFragment();
            }
            return null;
        }

        @Override
        public CharSequence getPageTitle(int position) {
            switch (position) {
                case 0:
                    return getResources().getText(R.string.home_tab);
                case 1:
                    return getResources().getText(R.string.pizza_tab);
                case 2:
                    return getResources().getText(R.string.pasta_tab);
                case 3:
                    return getResources().getText(R.string.store_tab);
            }
            return null;
        }
    }
}

app/src/main

MainActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Код MainActivity.java (продолжение)

Этот метод добавляет текст на вкладки.

Добавление фрагментов
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Тест-драйв
При запуске приложения активность MainActivity содержит макет 
со вкладками. Фрагменты можно перебирать смахиванием, как и пре-
жде; также можно напрямую перейти к любому фрагменту, выбрав 
соответствующую вкладку.

Собственно, это весь код, необходи-
мый для реализации вкладок и под-
держки смахивания. Что же дальше?

TabLayout.

Фрагменты можно пере-

бирать смахиванием, как 

и прежде, или же выбором 

соответствующей вкладки.

Добавление фрагментов
Поддержка смахивания
Добавление вкладок



544  глава 12

материальное оформление

Библиотека Design Support Library помогает 
в реализации материального оформления
К настоящему моменту мы добавили в приложение вкладки, чтобы 
пользователю было удобнее перемещаться по приложению. Для этого 
использовались два компонента  из библиотеки Design Support Library: 
TabLayout и AppBarLayout.

Библиотека Design Support Library была разработана для того, чтобы 
разработчикам было удобнее использовать компоненты материального 
оформления в своих приложениях. Материальное оформление появи-
лось в Lollipop для реализации целостного оформления и поведения во 
всех приложениях Android. Идея заключается в том, что пользователь 
может переключиться с приложения, разработанного Google (например, 
Play Store), на приложение, созданное независимым разработчиком; 
при этом он будет чувствовать себя уверенно и будет знать, что делать. 
В визуальном стиле материального оформления части интерфейса 
выглядят как куски материала или бумаги, а их поведение отражает 
поведение руальных объектов (таких, как карточки или листы бумаги).

Впрочем, возможности библиотеки Design Support Library вовсе не 
ограничиваются добавлением вкладок в приложения.

Материальное 

оформление

Полная (и постоянно раз-

вивающаяся) спецификация 

материального оформления 

доступна по адресу:

https://material.io/guidelines/

Она позволяет добавлять плавающие кнопки действий, 
или FAB-кнопки (Floating Action Button). 
Это специальные кнопки действий, «плавающие» над основным экраном.

1

В оставшейся части этой главы мы покажем, как реализовать 
некоторые из этих возможностей в приложении Bits and Pizzas.

Библиотека может использоваться для анимации панелей инструментов.
Панель инструментов может уходить с экрана или сворачиваться, если пользо-
ватель прокручивает контент в другом представлении.

3

В нее включен макет выдвижной панели.
Выдвижные панели — альтернатива для вкладок. Эта тема более 
подробно рассматривается в главе 14.

4

Она включает компоненты Snackbar для вывода интерактив-
ных коротких сообщений (заменяющих уведомления Toast).
В отличие от уведомлений (которые рассматривались в главе 5), 
с компонентами Snackbar можно связать действия, чтобы пользо-
ватели могли взаимодействовать с ними.

2

Это 
FAB-кнопка.

Панель Snackbar похожа на уве-
домления Toast, но обладает 
большей интерактивностью.
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Начнем с прокрутки панели инструментов в ответ 
на прокрутку контента пользователем в ViewPager.

Что мы собираемся сделать
Мы собираемся добавить в приложение Bits and Pizzas некоторые возможно-
сти из библиотеки Design Support Library. Нам предстоит сделать следующее:

Включить возможность прокрутки панели инстру-
ментов MainActivity.
Мы изменим MainActivity так, чтобы панель инстру-
ментов прокручивалась вверх или вниз при прокрутке со-
держимого добавленного ранее компонента ViewPager. 
Чтобы вы могли понаблюдать за тем, как работает эта 
возможность, мы добавим в TopFragment контент для 
прокрутки.

1

Добавить сворачивающуюся панель инстру-
ментов в OrderActivity.
Мы начнем с добавления простой сворачиваю-
щейся панели инструментов в OrderActivity. 
Панель инструментов будет сворачиваться, 
когда пользователь прокручивает содержимое 
OrderActivity. Когда простая панель инструмен-
тов заработает, мы разместим на ней изображение.

2

Добавить FAB-кнопку в OrderActivity.
В правом нижнем углу будет отображаться 
плавающая кнопка действия (FAB).

3

Отображать уведомление Snackbar по кнопке FAB.
Панель Snackbar будет отображаться в нижней ча-
сти экрана, когда пользователь щелкнет на FAB-кноп-
ке. FAB-кнопка будет смещаться вверх при появлении 
Snackbar, и возвращаться на место после исчезновения 
Snackbar.

4

Когда пользователь про-
кручивает этот контент, 
панель инструментов тоже 
прокручивается вверх.

Панель инструментов с изображением. 
Когда пользователь прокручивает основ-
ной контент, панель будет сворачиваться.

Это FAB-кнопка, 
которую мы доба-
вим в OrderActivity.

Это панель snackbar.
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Реакция панели инструментов на прокрутку

<android.support.design.widget.CoordinatorLayout

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent">

    ...

</android.support.design.widget.CoordinatorLayout>

Все представления в макете, анимация которых 
должна координироваться, включаются в элемент 
<CoordinatorLayout>. В нашем случае требуется коор-
динировать анимацию между панелью инструментов и 
контентом ViewPager, поэтому эти представления следует 
включить в CoordinatorLayout.

Компонент CoordinatorLayout будет координировать 
анимации между представлениями
Чтобы панель инструментов перемещалась при прокрутке 
содержимого фрагмента, мы добавим в MainActivity 
компонент CoordinatorLayout — нечто вроде улучшенного 
композиционного макета FrameLayout для координации 
анимаций и переходов между разными представлениями. 
В данном случае CoordinatorLayout координирует про-
кручиваемый контент TopFragment и панели инструмен-
тов MainActivity.

Для добавления CoordinatorLayout в макет активности 
используется разметка следующего вида:

Мы собираемся изменить приложение так, чтобы панель 
инструментов MainActivity прокручивалась при прокрутке 
контента в TopFragment. Для этого необходимо:

Изменить макет MainActivity так, чтобы па-
нель инструментов могла прокручиваться.

1

Изменить TopFragment и добавить контент 
для прокрутки.

2

Начнем с изменения макета MainActivity.

Панель инструментов должна 
прокручиваться при прокрутке 
контента в TopFragment.

Этот контент добав-
ляется в TopFragment.

Компонент CoordinatorLayout 

берется из Design Support Library.

Все представления, поведение которых 
нужно координировать, включаются 
в CoordinatorLayout.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar

При использовании 
CoordinatorLayout 
поведение одного 
представления влияет 
на поведение другого.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<android.support.design.widget.CoordinatorLayout

<LinearLayout

    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"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.bitsandpizzas.MainActivity">

    <android.support.design.widget.AppBarLayout

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar" >

        <android.support.v7.widget.Toolbar

            android:id="@+id/toolbar"

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_height="?attr/actionBarSize" />

        <android.support.design.widget.TabLayout

            android:id="@+id/tabs"

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_height="wrap_content" />

    </android.support.design.widget.AppBarLayout>

    <android.support.v4.view.ViewPager

        android:id="@+id/pager"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent" />

</android.support.design.widget.CoordinatorLayout>

</LinearLayout>

Добавление CoordinatorLayout в макет MainActivity

Мы заменим линейный макет в файле activity_main.xml на CoordinatorLayout. Ниже приведена наша 
версия разметки; обновите свою версию, чтобы она соответствовала нашей (изменения выделены 
жирным шрифтом):

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
main.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Мы заменим LinearLayout 

на CoordinatorLayout.

Добавьте пространство 
имен приложения — атрибу-
ты из него будут использо-
ваться на нескольких бли-
жайших страницах.

Линейный макет LinearLayout 
заменяется на CoordinatorLayout.

Удалите эту строку, так как 
LinearLayout более не используется.
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Как координировать поведение прокрутки
Помимо добавления представлений в CoordinatorLayout также необходимо 
определить их поведение. В нашем примере панель инструментов должна 
прокручиваться в ответ на событие прокрутки другого представления. Это 
означает, что мы должны пометить представление, которое будет прокручивать 
пользователь, и приказать панели инструментов реагировать на него.

<android.support.v4.view.ViewPager

    ...

    app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling_view_behavior" />

<android.support.v7.widget.Toolbar

    ...

    app:layout_scrollFlags="scroll|enterAlways" />

Полная разметка макета MainActivity приведена на сле-
дующей странице.

Чтобы панель инстру-
ментов прокручива-
лась, она ДОЛЖНА 
содержаться в макете 
панели приложения. 
Прокрутка обеспе-
чивается совместной 
работой макета па-
нели приложения 
и CoordinatorLayout.

Пометка представления, которое будет прокручиваться пользователем
Чтобы пометить представление, которое будет прокручиваться пользователем, назначьте ему атри-
бут app:layout_behavior и присвойте ему встроенное строковое значение "@string/appbar_
scrolling_view_behavior". Тем самым вы сообщаете CoordinatorLayout, что представления в макете 
панели приложения должны реагировать на прокрутку этого представления пользователем. В нашем 
примере панель инструментов должна прокручиваться в ответ на прокрутку содержимого ViewPager, 
поэтому атрибут app:layout_behavior добавляется в элемент ViewPager:

Прикажите панели инструментов реагировать на события прокрутки
Чтобы сообщить представлениям в макете панели приложения, как следует 
реагировать на события прокрутки, используйте атрибут app:layout_
scrollFlags. В нашем примере панель инструментов должна уходить вверх 
за край экрана, когда пользователь прокручивает контент ViewPager вверх, 
и быстро возвращаться на исходную позицию, когда пользователь выпол-
няет прокрутку вниз. Для этого следует присвоить атрибуту app:layout_
scrollFlags элемента Toolbar значение "scroll|enterAlways".

Значение scroll разрешает представлению выходить за верх экрана. Без 
этого панель инструментов останется закрепленной у верхнего края экрана. 
Значение enterAlways означает, что панель инструментов быстро возвра-
щается в исходную позицию при прокрутке соответствующего представле-
ния. Панель инструментов будет прокручиваться вниз и без этого значения, 
но медленнее.

Ниже приведена разметка, которую необходимо добавить к панели инстру-
ментов для прокрутки:

Добавьте эту строку в компонент ViewPager, 

чтобы сообщить CoordinatorLayout о необходимости 

реагировать на прокрутку его содержимого.

Эта строка сообщает 
CoordinatorLayout (и AppBarLayout), 
как компонент Toolbar должен реа-
гировать на прокрутку.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<android.support.design.widget.CoordinatorLayout

    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"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    tools:context="com.hfad.bitsandpizzas.MainActivity">

    <android.support.design.widget.AppBarLayout

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar" >

        <android.support.v7.widget.Toolbar

            android:id="@+id/toolbar"

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_height="?attr/actionBarSize"

            app:layout_scrollFlags="scroll|enterAlways" />

        <android.support.design.widget.TabLayout

            android:id="@+id/tabs"

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_height="wrap_content" />

    </android.support.design.widget.AppBarLayout>

    <android.support.v4.view.ViewPager

        android:id="@+id/pager"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling_view_behavior" />

</android.support.design.widget.CoordinatorLayout>

Код, обеспечивающий прокрутку панели инструментов

Ниже приведена обновленная разметка activity_main.xml. Обновите свою версию размет-
ки и приведите ее в соответствие с нашей (изменения выделены жирным шрифтом):

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
main.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Вот и все изменения, которые необходимо внести в MainActivity. 
Теперь нужно добавить в TopFragment контент для прокрутки.

Добавьте эту строку, 

чтобы панель инстру-

ментов могла про-
кручиваться. Если вы 

хотите, чтобы компо-

нент TabLayout тоже 

мог прокручиваться, 

добавьте строку 
и в этот элемент.

Эта строка помечает пред-
ставление, содержимое кото-
рого должно прокручиваться 
пользователем.
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Добавление контента в TopFragment
Мы изменим макет фрагмента TopFragment и добавим в него 
контент для прокрутки. Это будет изображение одного из ре-
сторанов Bits and Pizzas вместе с кратким описанием компании.

Новая версия TopFragment выглядит так:

Добавление строковых и графических ресурсов
Сначала добавим строковые ресурсы. Откройте файл strings.xml 
и включите в него следующий блок:

Начнем с добавления строковых и графических ресурсов в проект.

    <string name="company_name">Bits and Pizzas</string>

    <string name="restaurant_image">Restaurant image</string>

    <string name="home_text">Since we opened our doors in 2017, Bits and Pizzas

        has built its reputation as one of America’s best Italian-Digital

        restaurants. Some people believe eating out is about being with your

        friends and family. We believe that good food is best enjoyed while

        staring at your phone.</string>

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

BitsAndPizzas

res

values

Затем изображение следует разместить в папке drawable-nodpi. 
Переключитесь в режим Project панели Android Studio и про-
верьте, существует ли в проекте папка app/src/main/res/drawable-
nodpi. Если папки нет, выделите папку app/src/main/res, откройте 
меню File, выберите команду New... и выберите вариант созда-
ния нового каталога ресурсов Android. По запросу выберите тип 
ресурса «drawable», введите имя «drawable-nodpi» и щелкните 
на кнопке OK.

Когда в проекте появится папка drawable-nodpi, загрузите файл 
restaurant.jpg по адресу https://git.io/v9oet и разместите его в пап-
ке drawable-nodpi.

Это изо-
бражение 
разме-
щается 
в папке 
drawable-
nodpi.

В TopFragment будет вклю-

чено изображение и текст. 

Мы хотим предоставить 

пользователю возможность 

прокручивать все содержимое 

фрагмента.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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Вложенное прокручиваемое представление
Чтобы пользователь мог прокручивать содержимое TopFragment, мы 
воспользуемся вложенным прокручиваемым представлением. Эта раз-
новидность представлений работает точно так же, как обычное представ-
ление ScrollView, за исключением того, что оно поддерживает вложенную 
прокрутку. Это важно, потому что макет CoordinatorLayout прослушивает 
только события вложенной прокрутки. Если использовать в макете обычное 
прокручиваемое представление, панель инструментов не будет прокручи-
ваться при прокрутке контента пользователем.

Вложенное прокручиваемое представление включается в разметку следу-
ющим образом:

Другое представле-
ние, обеспечивающее 

прокрутку вложен-
ного контента, — 
RecyclerView — 
будет рассмотрено 

в следующей главе.

<android.support.v4.widget.NestedScrollView

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" >

    ...

</android.support.v4.widget.NestedScrollView >

Все представления, которые должны прокручиваться пользователем, включаются во вложенное про-
кручиваемое представление. Если представление всего одно, его можно вложить непосредственно в 
NestedScrollView. Если же вы захотите прокручивать несколько представлений, их следует добавить 
в отдельный макет в прокручиваемом представлении. Дело в том, что у вложенного прокручиваемого 
представления может быть только один прямой потомок. Например, если потребуется разместить во 
вложенном прокручиваемом представлении две надписи, включите их в линейный макет LinearLayout:

<android.support.v4.widget.NestedScrollView

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" >

    <LinearLayout

        ... >

        <TextView

            ... />

        <TextView

            ... />

    </LinearLayout>

</android.support.v4.widget.NestedScrollView >

Теперь мы обновим макет TopFragment, чтобы в нем использовался компонент NestedScrollView.

Компонент NestedScrollView 
берется из библиотеки 
Design Support Library.

Все представления, которые должны прокру-
чиваться, добавляются в NestedScrollView.

Макет LinearLayout используется только для при-

мера — вместо него можно было бы использовать 

любую другую разновидность макета. Здесь важно 

то, что у NestedScrollView может быть только 

один непосредственный потомок. Если вам нужно 

разместить в NestedScrollView более одного ком-

понента (две надписи TextViews в данном случае), 

их необходимо сначала включить в другой макет.
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Организация макета TopFragment

Мы включим в макет TopFragment графическое изображение и текст. 
Прежде чем писать код, мы приведем краткое описание его структуры.

На следующей странице приводится полная разметка fragment_top.xml. После того 
как вы обновите свою версию файла, мы отправим приложение на тест-драйв.

 Все содержимое фрагмента должно прокручиваться. Это означает, что все пред-
ставления должны размещаться во вложенном прокручиваемом представлении.

1

 Мы используем две надписи: для названия компании Bits and Pizzas и для тек-
ста. Они будут размещены в вертикальном линейном макете на белом фоне.

2

 Линейный макет с двумя надписями должен выводиться поверх изображения. 
Для этого компоненты будут размещены в композиционном макете FrameLayout.

3

А теперь соберем все воедино: мы используем NestedScrollView для ма-
кета, и он будет содержать FrameLayout. Компонент FrameLayout будет 
содержать два элемента: ImageView и LinearLayout. В LinearLayout 
включаются две надписи: для названия компании и ее краткого описания.

1

3
2Все размещается 

в NestedScrollView. Компонент ImageView. 

Изображение должно вы-

водиться позади текста.

TopFragment.

Для вывода текста 
будут использованы 
две надписи TextView 
в LinearLayout.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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<android.support.v4.widget.NestedScrollView
    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    tools:context="com.hfad.bitsandpizzas.TopFragment">

    <FrameLayout
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content" >

        <ImageView android:id="@+id/info_image"
            android:layout_width="match_parent"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:scaleType="centerCrop"
            android:src="@drawable/restaurant"
            android:contentDescription="@string/restaurant_image" />

        <LinearLayout
            android:layout_width="match_parent"
            android:layout_height="wrap_content"
            android:layout_marginTop="40dp"
            android:layout_marginLeft="16dp"
            android:layout_marginRight="16dp"
            android:padding="16dp"
            android:background="#FFFFFF"
            android:orientation="vertical">

            <TextView
                android:textSize="32sp"
                android:layout_width="match_parent"
                android:layout_height="wrap_content"
                android:text="@string/company_name" />

            <TextView
                android:layout_width="match_parent"
                android:layout_height="wrap_content"
                android:text="@string/home_text" />
        </LinearLayout>
    </FrameLayout>
</android.support.v4.widget.NestedScrollView>

Полная разметка fragment_top.xml
Ниже приведена полная разметка fragment_top.xml; обновите свою 
версию, чтобы она не отличалась от нашей:

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_top.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Прокручиваться должен весь фрагмент.

Используем FrameLayout, потому что 
текст должен накладываться на изображение.

Для вывода текста использует-
ся линейный макет LinearLayout. 
Ему назначается белый фон, 
а края снабжаются интервалами.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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Тест-драйв
При запуске приложения в TopFragment выводится 
новый макет. При прокрутке содержимого панель 
инструментов тоже прокручивается.

Разрешая прокрутку панели инструментов, мы осво-
бождаем место для содержимого. Более того, вам не 
придется писать код активности или фрагмента для 
управления поведением панели инструментов: вся 
функциональность обеспечивается виджетами из 
библиотеки Design Support Library.

Прокручиваемое 
содержимое TopFragment.

Если прокрутить содержимое 

вверх, панель инструментов 

тоже прокручивается вверх.

Прокрутка панели
Сворачивание панели
FAB
Snackbar
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Добавление сворачивающейся панели 
инструментов в OrderActivity

На нескольких ближайших страницах мы изменим ак-
тивность OrderActivity и сделаем так, чтобы панель 
инструментов сворачивалась при прокрутке.

Добавление строковых ресурсов
Прежде чем браться за обновление, необходимо добавить в файл strings.xml 
некоторые строковые ресурсы, используемые в макете OrderActivity. 
Откройте файл strings.xml и добавьте следующие ресурсы:

    <string name="order_name_hint">Please enter your name</string>

    <string name="order_details_hint">Please enter your order</string> <xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

BitsAndPizzas

res

values

Начнем с обновления макета.

Две сворачивающиеся панели 
инструментов: обычная и с 
графическим изображением.

При прокрутке ос-
новного контента 
сворачивающаяся 
панель инструментов 
уменьшается и уве-
личивается.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar

Одной из разновидностей прокручиваемой панели инструментов является сворачивающаяся панель 
инструментов. Такая панель инструментов изначально занимает место на экране, уменьшается при 
прокрутке содержимого экрана вверх, а потом снова увеличивается, когда пользователь выполняет про-
крутку вниз. К панели даже можно добавить изображение, которое исчезает при достижении панелью 
минимальной высоты, и снова становится видимым при расширении панели:
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Как создать простую сворачивающуюся панель
Чтобы добавить сворачивающуюся панель инструментов в макет активно-
сти, используйте компонент CollapsingToolbarLayout из библиотеки 
Design Support Library. Для правильной работы компонента он должен до-
бавляться в макет панели приложения, включенный в CoordinatorLayout. 
Макет CollapsingToolbarLayout должен содержать панель инструмен-
тов, которая должна сворачиваться при прокрутке.

Так как сворачивающаяся панель инструментов должна реагировать 
на события прокрутки в отдельном представлении, также необходимо 
добавить прокручиваемый контент в CoordinatorLayout — например, 
с использованием вложенного прокручиваемого представления.

Ниже кратко описана структура файла макета для использования свора-
чивающейся панели инструментов:

<android.support.design.widget.CoordinatorLayout

    ... >

    <android.support.design.widget.AppBarLayout

        ... >

        <android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout

            ... >

            <android.support.v7.widget.Toolbar

                ... />

        </android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout>

    </android.support.design.widget.AppBarLayout>

    <android.support.v4.widget.NestedScrollView

        ...>

        ...

    </android.support.v4.widget.NestedScrollView>

</android.support.design.widget.CoordinatorLayout>

Кроме конкретной структуры макета, для правильной работы 
сворачивающейся панели инструментов также понадобятся 
некоторые ключевые атрибуты.

Компонент CollapsingToolbarLayout до-

бавляется в макет AppBarLayout, кото-

рый располагается в CoordinatorLayout. 

CollapsingToolbarLayout содержит ком-

понент Toolbar.

Здесь определяется 
прокручиваемый контент.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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Атрибуты AppBarLayout
Как и в предыдущих примерах, вы можете применить тему к макету панели прило-
жения, чтобы управлять ее оформлением. Также необходимо задать высоту содер-
жимого AppBarLayout — максимальную высоту, до которой сможет увеличиться 
сворачивающаяся панель инструментов. В этом примере, как и ранее, применяется 
тема "@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar", и задается высота 
300 dp:

<android.support.design.widget.AppBarLayout

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="300dp"

    android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar" >

Атрибуты Toolbar
Если на панели инструментов находятся другие элементы (например, кнопка Вверх), 
они могут выйти за край экрана при сворачивании панели инструментов. Чтобы 
этого не происходило, задайте атрибуту layout_collapseMode значение "pin":

<android.support.v7.widget.Toolbar

    android:id="@+id/toolbar"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="?attr/actionBarSize"

    app:layout_collapseMode="pin" />

Атрбиуты CollapsingToolbarLayout
Макет сворачивающейся панели инструментов должен увеличиваться и уменьшаться 
в ответ на события прокрутки; для управления этим поведением необходимо задать 
атрибут layout_scrollFlags. В нашем случае макет должен сворачиваться до до-
стижения размера стандартной панели инструментов, для чего атрибуту задается 
значение "scroll|exitUntilCollapsed":

<android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout

    ...

    app:layout_scrollFlags="scroll|exitUntilCollapsed" >

Атрибуты NestedScrollView
Как и прежде, необходимо сообщить компоненту CoordinatorLayout, какое представление 
будет прокручиваться пользователем. Для этого атрибуту layout_behavior компонента 
NestedScrollView присваивается значение "@string/appbar_scrolling_view_behavior":

<android.support.v4.widget.NestedScrollView

    ...

    app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling_view_behavior" >

Как при создании сво-

рачивающейся панели 

инструментов.

Означает, что панель 
инструментов должна 
сворачиваться до до-
стижения минималь-
ного размера.

Максимальная высота сворачивающейся 

панели инструментов.

Все, что находится на панели 
инструментов (например, кнопка 
Вверх), закрепляется у верхнего 
края экрана.
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Полная разметка сворачивающейся панели 
инструментов в activity_order.xml
Пора добавить сворачивающуюся панель инструментов в макет 
OrderActivity. Приведите существующую разметку из файла 
activity_order.xml к следующему виду:

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

<android.support.design.widget.CoordinatorLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

    android:id="@+id/coordinator"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" >

    <android.support.design.widget.AppBarLayout

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="300dp"

        android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar" >

        <android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_height="match_parent"

            app:layout_scrollFlags="scroll|exitUntilCollapsed" >

            <android.support.v7.widget.Toolbar

                android:id="@+id/toolbar"

                android:layout_width="match_parent"

                android:layout_height="?attr/actionBarSize"

                app:layout_collapseMode="pin" />

        </android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout>

    </android.support.design.widget.AppBarLayout>

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_order.xml

BitsAndPizzas

res

layoutЭлементу CoordinatorLayout 
присваивается идентифи-
катор, так как мы будем 
обращаться к нему позже 
в этой главе.

Элемент 
CollapsingToolbarLayout 

должен располагаться 

внутри AppBarLayout.

Панель инструментов 
размещается внутри 
CollapsingToolbarLayout.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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    <android.support.v4.widget.NestedScrollView

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling_view_behavior" >

        <LinearLayout

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:orientation="vertical"

            android:padding = "16dp" >

            <EditText

                android:layout_width="match_parent"

                android:layout_height="wrap_content"

                android:hint="@string/order_name_hint" />

            <EditText

                android:layout_width="match_parent"

                android:layout_height="wrap_content"

                android:hint="@string/order_details_hint" />

        </LinearLayout>

    </android.support.v4.widget.NestedScrollView>

</android.support.design.widget.CoordinatorLayout>

Разметка activity_order.xml (продолжение)

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_order.xml

BitsAndPizzas

res

layout

NestedScrollView содержит 

контент, который будет про-

кручиваться пользователем.

Компонент 
LinearLayout 
используется 
для разме-
щения про-
кручиваемого 
контента.

Текстовые поля добавляют 
в макет контент, кото-
рый может прокручиваться 
пользователем.

А теперь посмотрим, что происходит 
при запуске приложения.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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Тест-драйв
При запуске приложения в OrderActivity отображается 
новый макет со сворачиваемой панелью инструментов. 
В исходном состоянии панель инструментов занимает мно-
го места, но сворачивается в процессе прокрутки контента.

Размещение графики на сворачиваемых панелях инструментов
Сворачиваемая панель инструментов, которую мы создали, очень проста. Она использует простой 
однородный фон, который сворачивается и разворачивается при прокрутке контента в активности.

Чтобы улучшить внешний вид панели, на панели инструментов можно разместить графическое 
изображение. Оно будет выводиться, когда панель инструментов имеет полный размер, а при 
сворачивании будет отображаться стандартная панель инструментов:

Панель 
инстру-
мен-
тов в 
полном 
размере.

Свернутая панель инструментов.

Все та же 
сворачиваю-
щаяся панель 
инструмен-
тов — только 
с добавленным 
изображением.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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Размещение графики на панели инструментов

<android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout

... >

    <ImageView

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        android:scaleType="centerCrop"

        android:src="@drawable/restaurant"

        android:contentDescription="@string/restaurant_image"

        app:layout_collapseMode="parallax" />

    <Toolbar

        ... >

</android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout>

По умолчанию на свернутой панели инструментов в качестве фона про-
должает отображаться панель инструментов. Чтобы панель инструментов 
в свернутом состоянии возвращалась к обычному цвету фона, добавьте 
в CollapsingToolbarLayout атрибут contentScrim, которому присваива-
ется цвет. Панель инструментов должна возвращаться к тому же цвету фона, что 
и прежде, поэтому мы присвоим атрибуту значение "?attr/colorPrimary":

<android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout

    ...

    app:layout_scrollFlags="scroll|exitUntilCollapsed"

    app:contentScrim="?attr/colorPrimary" >

А сейчас мы обновим сворачивающуюся панель инструментов, чтобы на ней 
выводилось изображение. Для простоты будет использоваться то же изобра-
жение, которое было добавлено в TopFragment.

Чтобы разместить графику на сворачивающейся панели инструментов, добавьте 
элемент ImageView в CollapsingToolBarLayout и укажите нужное изображе-
ние. Дополнительно можно добавить к ImageView эффект параллакса, чтобы 
скорость прокрутки изображения отличалась от скорости прокрутки остальной 
панели. Для этого в ImageView включается атрибут layout_collapseMode 
со значением "parallax".

Для изображения будет использоваться графический объект с именем 
«restaurant». Необходимая разметка выглядит так:

Вот и все необходимые изменения. На следующей стра-
нице мы обновим разметку, а потом опробуем ее в деле.

Изображение обре-
зается по размерам 

AppBarLayout.

Эта строка не обязательна. Она добавляет анимацию параллакса, чтобы скорость про-крутки изображения отличалась от скорости прокрутки основного контента.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_order.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Эта строка возвращает свер-

нутой панели инструментов 

цвет по умолчанию.
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Обновленная разметка activity_order.xml
Ниже приведена обновленная разметка activity_order.xml для добавления 
изображения на сворачиваемую панель (внесите в свою версию разметки 
изменения, выделенные жирным шрифтом):

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

<android.support.design.widget.CoordinatorLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

    android:id="@+id/coordinator"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" >

    <android.support.design.widget.AppBarLayout

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="300dp"

        android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar" >

        <android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_height="match_parent"

            app:layout_scrollFlags="scroll|exitUntilCollapsed"

            app:contentScrim="?attr/colorPrimary" >

            <ImageView

                android:layout_width="match_parent"

                android:layout_height="match_parent"

                android:scaleType="centerCrop"

                android:src="@drawable/restaurant"

                android:contentDescription="@string/restaurant_image"

                app:layout_collapseMode="parallax" />

            <android.support.v7.widget.Toolbar

                android:id="@+id/toolbar"

                android:layout_width="match_parent"

                android:layout_height="?attr/actionBarSize"

                app:layout_collapseMode="pin" />

        </android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout>

    </android.support.design.widget.AppBarLayout>

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_order.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Строка меняет цвет фона 
панели инструментов 
в свернутом состоянии.Эти строки до-

бавляют изобра-
жение на сворачи-
вающуюся панель 
инструментов. 
При прокрутке 
будет приме-
няться анима-
ция с эффектом 
параллакса.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar



дальше 4  563

design support library

    <android.support.v4.widget.NestedScrollView

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling_view_behavior" >

        ...

    </android.support.v4.widget.NestedScrollView>

</android.support.design.widget.CoordinatorLayout>

Разметка activity_order.xml (продолжение)

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_order.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Тест-драйв
При запуске приложения на сворачивающейся панели инстру-
ментов OrderActivity выводится изображение. Когда панель 
сворачивается, изображение исчезает, и фон панели инструментов 
возвращается к исходному цвету. Когда панель инструментов снова 
раскроется, изображение появится снова.

А теперь посмотрим, как будет работать приложение при запуске.

На панели 
инструмен-
тов появи-
лось изо-
бражение.

Панель инструментов 

меняет цвет в сверну-

том состоянии.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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FAB-кнопки и уведомления Snackbar
Осталось внести в OrderActivity два последних измене-
ния из Design Support Library: FAB-кнопку и уведомление  
Snackbar.

FAB-кнопка, или плавающая кнопка действия, — круглая 
кнопка, которая «плавает» над элементами пользова-
тельского интерфейса (например, в правом нижнем углу 
экрана). FAB-кнопки обычно используются для действий 
настолько часто выполняемых или важных, что они долж-
ны быть абсолютно очевидными для пользователя.

Уведомление Snackbar напоминает упоминавшиеся ранее 
уведомления Toast, но с одним важным отличием: поль-
зователь может взаимодействовать с ними. Это короткие 
сообщения, которые появляются в нижней части экрана и 
содержат информацию о выполняемой операции. В отли-
чие от Toast, с уведомлениями Snackbar можно связать 
действие — например, действие отмены операции.

FAB-кнопка в при-
ложении Google Ка-
лендарь, находящаяся 

в правом нижнем 
углу экрана, исполь-
зуется для добавле-
ния событий.

Уведомление Snackbar в прило-
жении Chrome, появляющееся при 
закрытии веб-страницы. Чтобы 
снова открыть страницу, до-
статочно щелкнуть на действии 
отмены в уведомлении Snackbar.

Добавление FAB-кнопки и Snackbar в OrderActivity
Мы добавим FAB-кнопку в OrderActivity. Когда пользо-
ватель щелкает на FAB-кнопке, в приложении появляется 
уведомление Snackbar с информацией для пользователя. 
Вероятно, в реальном приложении FAB-кнопка будет 
выполнять какое-либо полезное действие (например, со-
хранение заказа пользователя), но сейчас мы хотим просто 
показать, как добавлять виджеты в приложение.

Вот как выглядит новая версия OrderActivity:

FAB-кнопка, кото-
рую мы собираемся 
добавить.

При нажатии FAB-кнопки 

отображается уведом-

ление Snackbar. При его 

появлении FAB-кнопка 

сдвигается вверх.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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Размещение значка на FAB-кнопке
Для начала включим в проект значок, который должен выводиться на 
FAB-кнопке. Либо создайте собственное изображение «с нуля», либо 
воспользуйтесь одним из готовых значков от Google: https://design.
google.com/icons/.

Мы воспользуемся значком ic_done_white_24dp и добавим версию 
этого значка в каждую из папок drawable* проекта (для каждой плотности 
экрана). На стадии выполнения Android выберет нужную версию значка 
в зависимости от плотности пикселов экрана устройства.

Переключитесь в режим Project панели проекта Android Studio, выде-
лите папку app/src/main/res и создайте в ней папки с именами  drawable-
hdpi, drawable-mdpi, drawable-xhdpi, drawable-xxhdpi и drawable-xxxhdpi (если 
они не существуют). Затем перейдите по адресу http://tinyurl.com/
HeadFirstAndroidDoneIcons и загрузите изображения ic_done_white_24dp.
png. Добавьте изображение из папки drawable-hdpi в папку drawable-hdpi 
вашего проекта; повторите этот процесс для остальных папок.

Добавление FAB-кнопки в макет
Для добавления FAB-кнопки в макет используется разметка следующего вида:

<android.support.design.widget.CoordinatorLayout ...>

    ...

    <android.support.design.widget.FloatingActionButton
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:layout_gravity="end|bottom"
        android:layout_margin="16dp"
        android:src="@drawable/ic_done_white_24dp"
        android:onClick="onClickDone" />

</android.support.design.widget.CoordinatorLayout>

Эта разметка добавляет FAB-кнопку в правом нижнем углу экрана с ин-
тервалом 16 dp. Атрибут src назначает значком FAB-кнопки изображе-
ние ic_done_white_24dp. Кроме того, атрибут onClick FAB-кнопки 
указывает, что при щелчке на этой кнопке должен вызываться метод 
onClickDone() активности макета. Мы напишем этот метод позже.

Обычно FAB-кнопка размещается в макете CoordinatorLayout, так 
как это позволяет координировать перемещения между различными 
представлениями макета. В нашем примере это означает, что FAB-кноп-
ка будет смещаться вверх при появлении Snackbar.

Разметка макета OrderActivity приведена на следующей странице.

Правила материального 
оформления не реко-
мендуют использовать 
более одной FAB-кнопки 
на экран.

Этот зна-
чок будет 
выведен на 
FAB-кнопке.

Код добавления FAB-кнопки 

очень похож на код добавления 

ImageButton. И это понятно — 

ведь FloatingActionButton явля-

ется субклассом ImageButton.

Если вы включаете FAB-кноп-
ку в активность, при помощи 
атрибута onClick можно указать, 
какой метод должен вызываться 
при нажатии этой кнопки.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<android.support.design.widget.CoordinatorLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

    android:id="@+id/coordinator"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" >

    <android.support.design.widget.AppBarLayout

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="300dp"

        android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar" >

        <android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_height="match_parent"

            app:layout_scrollFlags="scroll|exitUntilCollapsed"

            app:contentScrim="?attr/colorPrimary" >

            <ImageView

                android:layout_width="match_parent"

                android:layout_height="match_parent"

                android:scaleType="centerCrop"

                android:src="@drawable/restaurant"

                android:contentDescription="@string/restaurant_image"

                app:layout_collapseMode="parallax" />

            <android.support.v7.widget.Toolbar

                android:id="@+id/toolbar"

                android:layout_width="match_parent"

                android:layout_height="?attr/actionBarSize"

                app:layout_collapseMode="pin" />

        </android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout>

    </android.support.design.widget.AppBarLayout>

Обновленная разметка activity_order.xml
Ниже приведена обновленная разметка activity_order.xml (внеси-
те в свою версию изменения, выделенные жирным шрифтом):

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_order.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Разметка на этой 
странице не изменилась.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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    <android.support.v4.widget.NestedScrollView

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling_view_behavior" >

        <LinearLayout

            ...

        </LinearLayout>

    </android.support.v4.widget.NestedScrollView>

    <android.support.design.widget.FloatingActionButton

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="end|bottom"

        android:layout_margin="16dp"

        android:src="@drawable/ic_done_white_24dp"

        android:onClick="onClickDone" />

</android.support.design.widget.CoordinatorLayout>

Разметка activity_order.xml (продолжение)

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_order.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Добавление метода onClickDone() в OrderActivity
Итак, после добавления FAB-кнопки в макет OrderActivity 
необходимо написать код активности, который будет что-то 
делать при нажатии кнопки. Это делается так же, как и для 
обычных кнопок: включите в код активности метод, описанный 
атрибутом onClick FAB-кнопки.

В нашем случае атрибуту onClick  присвоено значение 
"onClickDone". А значит, нужно добавить метод с именем 
onClickDone() в файл OrderActivity.java:

public void onClickDone(View view) {

    //Код, который выполняется при щелчке на FAB-кнопке

}

app/src/main

OrderActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Теперь мы напишем код, который будет выводить уведомление 
Snackbar при щелчке на FAB-кнопке.

Добавлять 
этот метод 
сейчас не обя-
зательно; 
через несколько 
страниц будет 
приведен пол-
ный код.

FAB-кнопка добав-
ляется в элемент 
<CoordinatorLayout>, 

чтобы она смещалась 

при отображении 
уведомления Snackbar.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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Как создать уведомление Snackbar
Как было сказано в этой главе, уведомление Snackbar — полоса, которая 
появляется в нижней части экрана с коротким сообщением для поль-
зователя. Оно напоминает уведомление Toast, но с уведомлениями 
Snackbar можно взаимодействовать.

Чтобы создать уведомление Snackbar, вызовите метод Snackbar.make(). 
Метод получает три параметра: объект View для размещения Snackbar, 
выводимый текст и промежуток времени (целое число). Например, 
следующий код выводит уведомление Snachbar на непродолжительное 
время:

CharSequence text = "Hello, I'm a Snackbar!";

int duration = Snackbar.LENGTH_SHORT;

Snackbar snackbar = Snackbar.make(findViewById(R.id.coordinator, text, duration);

В этом коде для размещения Snackbar используется представление с име-
нем coordinator. Обычно этим представлением является компонент 
CoordinatorLayout активности, чтобы работа Snackbar координиро-
валась с другими представлениями.

Мы задали для Snackbar продолжительность LENGTH_SHORT, при которой 
уведомление остается на экране на короткое время. Другие варианты — 
LENGTH_LONG (уведомление долго остается на экране) и LENGTH_
INDEFINITE (время не ограничивается). В каждом из этих вариантов 
пользователь может смахнуть уведомление, чтобы убрать его с экрана.

Чтобы связать действие с уведомлением Snackbar, вызовите его метод 
setAction(). Например, это может пригодиться, если вы хотите дать 
возможность пользователю отменить только что выполненную операцию. 
Метод setAction() получает два параметра: выводимый текст и объект 
View.onClickListener(). Весь код, который должен выполняться 
при щелчке на действии, включается в событие onClick() слушателя:

После того как уведомление Snackbar будет создано, оно отображается 
вызовом метода show():

snackbar.show();

snackbar.setAction("Undo", new View.OnClickListener() {

    @Override

    public void onClick(View view) {

        //Код, который выполняется при выборе действия отмены

    }

});

Если нужно вывести 

строковый ресурс, пере-

дайте идентификатор 

ресурса вместо текста.

Необходимо указать, что должно 
происходить при выборе пользо-
вателем действия отмены.

Методу setAction() передается 
текст, который должен выво-
диться на экране для действия, 
и объект View.OnClickListener.

Прокрутка панели
Сворачивание панели
FAB
Snackbar
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public void onClickDone(View view) {

    CharSequence text = "Your order has been updated";

    int duration =                         ;

    Snackbar snackbar = Snackbar.         (findViewById(R.id.coordinator),        ,        );

    snackbar.setAction("Undo", new View.OnClickListener() {

        @Override

        public void onClick(View view) {

            Toast toast = Toast.          OrderActivity.this, "Undone!",                     );

            toast.          ;

        }

    });

    snackbar.          ;

}

У бассейна
Ваша задача — заставить метод onClickDone() 

активности OrderActivity отображать 
уведомление Snackbar. Уведомление включает 
действие «Undo»; при щелчке на нем должно 
появляться уведомление Toast. Выловите из 
бассейна фрагменты кода и расставьте их 
в пустых местах. Каждый фрагмент кода может 

использоваться только один раз, при этом все 
фрагменты использовать не обязательно.

LENGTH_SHORT

Snackbar

Toast

LENGTH_SHORT .

.

snackbar

toast

make makeText
makeText

make

show()

text

durationshow()

display()
display()

Внимание: каждый 
фрагмент из 
бассейна может 
использоваться 
только один раз!
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public void onClickDone(View view) {

    CharSequence text = "Your order has been updated";

    int duration =                         ;

    Snackbar snackbar = Snackbar.         (findViewById(R.id.coordinator),        ,        );

    snackbar.setAction("Undo", new View.OnClickListener() {

        @Override

        public void onClick(View view) {

            Toast toast = Toast.          OrderActivity.this, "Undone!",                     );

            toast.          ;

        }

    });

    snackbar.          ;

}

У бассейна. Решение
Ваша задача — заставить метод onClickDone() 

активности OrderActivity отображать 
уведомление Snackbar. Уведомление включает 
действие «Undo»; при щелчке на нем должно 
появляться уведомление Toast. Выловите из 
бассейна фрагменты кода и расставьте их 
в пустых местах. Каждый фрагмент кода может 

использоваться только один раз, при этом все 
фрагменты использовать не обязательно.

LENGTH_SHORTSnackbar

Toast LENGTH_SHORT

Эти фрагменты 
оказались лишними.

.

.

snackbar

toast

make

makeText

makeText

make

show()

text duration

show()

display()
display()
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package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.support.v7.widget.Toolbar;

import android.support.v7.app.ActionBar;

import android.view.View;

import android.support.design.widget.Snackbar;

import android.widget.Toast;

public class OrderActivity extends AppCompatActivity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_order);

        Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);

        setSupportActionBar(toolbar);

        ActionBar actionBar = getSupportActionBar();

        actionBar.setDisplayHomeAsUpEnabled(true);

    }

    public void onClickDone(View view) {

        CharSequence text = "Your order has been updated";

        int duration = Snackbar.LENGTH_SHORT;

        Snackbar snackbar = Snackbar.make(findViewById(R.id.coordinator), text, duration);

        snackbar.setAction("Undo", new View.OnClickListener() {

            @Override

            public void onClick(View view) {

                Toast toast = Toast.makeText(OrderActivity.this, "Undone!", Toast.LENGTH_SHORT);

                toast.show();

            }

        });

        snackbar.show();

    }

}

app/src/main

OrderActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Полный код OrderActivity.java
Ниже приведен полный код OrderActivity.java вместе с кодом, добавляющим 
уведомление Snackbar с действием. Обновите свою версию кода, чтобы 
она соответствовала нашей (изменения выделены жирным шрифтом):

Новые классы, используемые 

в программе; их необходимо 

импортировать.

Этот метод вызывает-

ся, когда пользователь 

щелкает на FAB-кнопке.

Создаем 
snackbar.

С уведомлением Snackbar 
связывается действие.

Если пользователь щелкнет 
на действии Snackbar, выве-
сти уведомление Toast.

Отображает уведомление Snackbar.

Прокрутка панели
Сворачивание панели
FAB
Snackbar
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Тест-драйв
При запуске приложения в активности OrderActivity отображает-
ся FAB-кнопка. Если щелкнуть на ней, на экране появляется уведом-
ление Snackbar, а FAB-кнопка смещается вверх, освобождая место. 
При щелчке на действии Undo отображается уведомление Toast.

Созданная нами 
FAB-кнопка.

Если щелкнуть на FAB-кнопке, 
на экране появляется уведом-
ление Snackbar. FAB-кнопка 
смещается вверх и освобожда-
ет место.

Если щелкнуть на дей-

ствии Undo на панели 

Snackbar, на экране появ-

ляется уведомление Toast.

Как видите, у уведомлений Snackbar много общего с уве-
домлениями Toast — уведомления обоих видов выводят 
информацию для пользователя. Но если вы хотите, 
чтобы пользователь мог взаимодействовать с выводимой 
информацией, выбирайте уведомления Snackbar.

Прокрутка панели
Сворачивание панели

FAB
Snackbar
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ГЛАВА 12

Ваш инструментарий Android

Глава 12 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

полезными функциями из 
библиотеки Design Support Library. 

Весь код для этой гла-

вы можно загрузить 

по адресу https://tinyurl.

com/HeadFirstAndroid.

 � Используйте компонент ViewPager для 
поддержки навигации жестом смахивания.

 � Чтобы передать ViewPager ин-
формацию о страницах, реализуйте 
FragmentPagerAdapter.

 � Метод getCount() сообщает 
ViewPager количество страниц. 
Метод getItem() сообщает, какой 
фрагмент должен отображаться на 
каждой странице.

 � Чтобы добавить навигацию с использо-
ванием вкладок, реализуйте TabLayout. 
Включите панель инструментов и 
TabLayout в компонент AppBarLayout 
в коде макета, а затем свяжите 
TabLayout с ViewPager в коде 
активности.

 � Компонент TabLayout реализован 
в библиотеке Android Design Support 
Library. Эта библиотека упрощает при-
менение рекомендаций материального 
оформления в ваших приложениях.

 � Используйте компонент 
CoordinatorLayout для координации 
анимаций между представлениями.

 � Добавьте прокручиваемый контент, кото-
рый будет координироваться компонен-
том CoordinatorLayout, в компо-
нент NestedScrollView.

 � Используйте компонент 
CollapsingToolbarLayout для создания 
панелей инструментов, которые увели-
чиваются и уменьшаются в размерах 
в ответ на действия пользователя.

 � FAB-кнопки (плавающие кнопки действий) 
выделяют стандартные или важные дей-
ствия пользователя.

 � Уведомления Snackbar выводят короткие 
сообщения, с которыми может взаимодей-
ствовать пользователь.

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
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Переработка отходов

Вы уже видели, что скромное списковое представление 
играет ключевую роль во многих приложениях.  Но по сравнению 
с компонентами материального оформления, которые были представлены 
выше, он слишком примитивен. В этой главе будет представлен компонент 
RecyclerView — более мощный списковый компонент, который обладает 
большей гибкостью и совмещается с принципами материального 
оформления. Вы научитесь создавать адаптеры, приспособленные к вашим 
данным, и сможете полностью изменить внешний вид списка всего двумя 
строками кода. Мы также покажем, как при помощи карточек имитировать 
в приложениях эффект трехмерного материального оформления.
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В главе 12 мы обновили приложение Bits and Pizzas компонентами из 
библиотеки Design Support Library, включая вкладки, FAB-кнопки и 
сворачивающуюся панель инструментов. Эти компоненты помогают 
пользователю быстрее перейти к нужному месту, а также реализуют 
целостный внешний вид и поведение приложения по принципам ма-
териального оформления. Напомним, что материальное оформление 
берет за образец физические объекты (бумагу и краску) и использует 
принципы типографского дизайна и движение для моделирования внеш-
него вида и поведения физических объектов (карточек каталога, листов 
бумаги и т. д.). Но мы еще не рассмотрели одну важную область: списки.

В настоящее время списковые представления используются в 
PizzaFragment, PastaFragment и StoresFragment для вывода 
списков видов пиццы, пасты и магазинов. По сравнению с другими 
компонентами приложения эти списки выглядят слишком просто; 
было бы неплохо придать им аналогичный внешний вид.

У списковых представлений есть и другой недостаток: они не реали-
зуют вложенную прокрутку. В главе 12 мы сделали так, чтобы панель 
инструментов активности MainActivity прокручивалась в ответ на 
прокрутку пользователем фрагментов активности. В текущей версии 
это решение работает для TopFragment, поскольку в нем использу-
ется компонент NestedScrollView. Но так как другие фрагменты 
не используют вложенную прокрутку, панель инструментов остается 
статичной при попытке прокрутить их содержимое.

Чтобы решить эти проблемы, мы изменим фрагмент PizzaFragment, 
чтобы в нем использовался компонент RecyclerView. Это более 
мощная и гибкая версия спискового представления, которая реали-
зует вложенную прокрутку. Вместо простого списка мы используем 
RecyclerView для вывода названий и изображений разных видов 
пиццы:

Работа над приложением Bits and Pizzas еще не закончена

Текущая версия PizzaFragment: 

список вариантов пиццы выво-

дится, но выглядит слишком 

просто.

Компонент 
RecyclerView, 
который бу-
дет добавлен 
в PizzaFragment.

Когда вы прокручи-
ваете RecyclerView, 
панель инструмен-
тов перемещается 
вверх. Такое пове-
дение соответ-
ствует поведению 
TopFragment.
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Знакомство с RecyclerView
Прежде чем браться за анализ кода, давайте разберемся, как работают 
компоненты RecyclerView. Так как  компонент RecyclerView обладает 
большей гибкостью, чем простые списковые представления, он потребует 
существенно большей настройки.

Компоненты RecyclerView, как и простые списковые представления, эф-
фективно управляют небольшим количеством представлений для создания 
иллюзии большого набора представлений, выходящего за пределы экрана. 
При этом они позволяют более гибко управлять отображением данных.

Компонент RecyclerView работает с данными при помощи адаптера. 
Но в отличие от спискового представления, он не использует никакие 
встроенные адаптеры Android — например, адаптеры массивов. Вместо 
этого разработчик должен написать собственный адаптер, приспособленный 
для его данных. В частности, ему придется указать тип данных, создать 
представления и связать данные с представлениями.

Для позиционирования элементов данных RecyclerView использует-
ся объект LayoutManager. Существует обширный набор встроенных 
объектов LayoutManager, которыми вы сможете воспользоваться для 
позиционирования элементов в линейном списке или таблице.

Следующая диаграмма показывает, как эти элементы взаимодействуют 
друг с другом:

Источник 
данных

Recycler 
View

АдаптерДанные, ис-
пользуемые 
в RecyclerView.

Адаптер придется реали-
зовать самостоятельно.

RecyclerView ис-
пользует адаптер 
для отображения 
данных. Также он 
включает объект 
LayoutManager, 
который описыва-
ет способ позицио-
нирования данных.

Для нашего конкретного примера будет создан компонент RecyclerView 
для вывода названий и изображений пиццы. Основные действия перечис-
лены на следующей странице.
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шаги

Задание!

Так как в этой главе мы изменим 
приложение, откройте исходный 
проект Bits and Pizzas в Android 
Studio.

Что мы собираемся сделать
Чтобы компонент RecyclerView заработал, необходимо выполнить 
пять основных шагов:

Добавить данные пиццы в проект.
Мы добавим в проект фотографии пиццы и новый класс Pizza, 
который станет источником данных для RecyclerView.

1

Итак, начнем с добавления описания пиццы.

Создать карточку для данных пиццы.
Каждое описание пиццы в RecyclerView будет выглядеть так, 
словно оно выводится на отдельной бумажной карточке. Для 
этого мы воспользуемся новым типом представления, которое 
называется карточным представлением, или просто карточкой.

2

Создать адаптер для RecyclerView.
Как упоминалось на предыдущей странице, чтобы исполь-
зовать компонент RecyclerView в программе, необходимо 
написать для него адаптер. В нашем примере адаптер должен 
брать данные пиццы и связывать каждый элемент с карточкой. 
После этого карточки смогут отображаться в RecyclerView.

3

Добавить RecyclerView в PizzaFragment.
После того как адаптер будет создан, мы добавим 
компонент RecyclerView в PizzaFragment, настро-
им его для использования адаптера и воспользуемся 
объектом LayoutManager для отображения данных 
пиццы в формате таблицы из двух столбцов.

4

Заставить RecyclerView реагировать на щелчки.
Мы создадим новую активность PizzaDetailActivity 
и сделаем так, чтобы она запускалась при выборе поль-
зователем одного из видов пиццы. В активности будет 
выводиться подробное описание пиццы.

5

Активность 
PizzaDetailActivity.

RecyclerView.

Карточки с данными 
пиццы.
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Äобавление класса
Мы добавим в приложение класс Pizza. Класс определяет 
массив с двумя элементами, каждый из которых содер-
жит название и идентификатор ресурса изображения. 
Переключитесь в режим Project в среде Android Studio, 
выделите пакет com.hfad.bitsandpizzas в папке app/
src/main/java и выберите команду File→New...→Java class. 
Введите имя класса «Pizza» и убедитесь в том, что пакету 
присвоено имя com.hfad.bitsandpizzas. Наконец, 
замените код Pizza.java следующм:

Äобавление инôормаöии о пиööе
Начнем с добавления изображений в проект Bits and 
Pizzas. Загрузите файлы diavolo.jpg и funghi.jpg по адресу 
https://git.io/v9oet и разместите их в папке app/src/main/
res/drawable-nodpi. Папка уже должна существовать в вашем 
проекте, так как мы добавили в нее изображение в главе 12.

package com.hfad.bitsandpizzas;

public class Pizza {

    private String name;

    private int imageResourceId;

    public static final Pizza[] pizzas = {

            new Pizza("Diavolo", R.drawable.diavolo),

            new Pizza("Funghi", R.drawable.funghi)

    };

    private Pizza(String name, int imageResourceId) {

        this.name = name;

        this.imageResourceId = imageResourceId;

    }

    public String getName() {

        return name;

    }

    public int getImageResourceId() {

        return imageResourceId;

    }

}

app/src/main

Pizza.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Каждый объект Pizza содержит 
название и идентификатор ресурса 
изображения. Идентификаторы от-
носятся к изображениям, добавленным 
в проект ранее.

Конструктор Pizza.

Get-методы для при-
ватных переменных.

В реальном приложении мы 

бы использовали базу данных. 

Здесь для простоты ис-

пользуется класс Java.

Изображе-
ния.

Данные

Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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Вывод данных пиööы в карточке
Следующее, что нужно сделать, — определить макет для данных пиццы. Этот макет исполь-
зуется адаптером RecyclerView для определения того, как должен выглядеть каждый 
элемент RecyclerView. Мы будем использовать карточное представление.

Карточное представление — разновидность композиционного макета для вывода инфор-
мации на виртуальных карточках. Карточки имеют закругленные углы, а эффект тени 
создает иллюзию «парения» над фоном. Если использовать карточки для вывода данных 
пиццы, каждый элемент словно располагается на отдельной карточке в RecyclerView.

Äобавление библиотек поддержки
Работа карточек и RecyclerView обеспечивается библиотеками 
CardView и RecyclerView v7, поэтому эти библиотеки необходимо 
добавить как зависимости.

В Android Studio выберите команду File→Project Structure, В окне 
Project Structure выберите вариант «app» и перейдите на вкладку 
Dependencies. Щелкните на кнопке «+» у правого или нижнего края 
окна, выберите вариант «Library dependency» и добавьте зависимость 
для библиотеки Cardview. Повторите эти действия для библиотеки 
RecyclerView-v7, после чего сохраните изменения кнопкой OK.

После добавления библиотек поддержки можно переходить 
к созданию карточного представления.

Найдите библи-
отеки CardView 
и RecyclerView.

Для вывода данных 
в RecyclerView будут ис-
пользоваться карточки.

Добавьте обе библиотеки.
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Создание представлений card view
Мы создадим карточное представление, состоящее из изображения 
и подписи. В данном случае оно будет использовано для названия и фото-
графий видов пиццы, но этот же макет можно использовать и для других 
категорий данных (например, пасты или магазинов).

Чтобы создать карточное представление, добавьте элемент <CardView> в ма-
кет. Если вы хотите использовать карточное представление в RecyclerView 
(как в нашем случае), создайте новый файл макета для карточного пред-
ставления. Выделите папку app/src/main/res/layout и выберите команду 
File→New→Layout resource file. Введите имя макета «card_captioned_image». 

Для включения CardView в макет используется разметка следующего вида:

<android.support.v7.widget.CardView

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:card_view="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

    android:id="@+id/card_view"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="200dp"

    android:layout_margin="4dp"

    card_view:cardElevation="2dp"

    card_view:cardCornerRadius="4dp">

    ...

</android.support.v7.widget.CardView>

В этой разметке было добавлено дополнительное пространство имен:

xmlns:card_view="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

чтобы карточкам можно было назначить закругленные углы и эффект тени, 
создающий иллюзию их возвышения над фоном. Закругленные углы добав-
ляются при помощи атрибута card_view:cardCornerRadius, а атрибут 
card_view:cardElevation имитирует тени.

Когда карточное представление будет определено, в него следует добавить 
все представления, которые должны в нем отображаться. В нашем примере 
это надпись для названия и графическое представление для фотографии. 
Полная разметка приведена на следующей странице.

<xml> 

</xml>

app/src/main

card_captioned_ 
image.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Определяет CardView.

Создает закругленные 
углы у карточек.

Все представления, кото-

рые должны отображаться, 

добавляются в CardView.

Создает 
эффект 
тени.

Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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Полная разметка card_captioned_image.xml

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

<android.support.v7.widget.CardView

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:card_view="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

    android:id="@+id/card_view"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="200dp"

    android:layout_margin="5dp"

    card_view:cardElevation="2dp"

    card_view:cardCornerRadius="4dp">

    <LinearLayout

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        android:orientation="vertical">

        <ImageView android:id="@+id/info_image"

            android:layout_height="0dp"

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_weight="1.0"

            android:scaleType="centerCrop"/>

        <TextView

            android:id="@+id/info_text"

            android:layout_marginLeft="4dp"

            android:layout_marginBottom="4dp"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:layout_width="match_parent"/>

    </LinearLayout>

</android.support.v7.widget.CardView>

В этой разметке данные пиццы явно не упоминаются. А следовательно, 
этот же макет может использоваться для любых макетов с элементами 
данных, состоящих из подписи и изображения (например, пасты).

Итак, макет для карточек создан. Теперь можно переходить к созданию 
адаптера RecyclerView.

<xml> 

</xml>

app/src/main

card_ 
captioned_ 
image.xml

BitsAndPizzas

res

layoutКарточка занимает всю ширину, 

которую предоставляет ее роди-

тель, а ее высота равна 200 dp.

Изображение занимает всю ширину, 
которую предоставляет его родитель. 

Режим centerCrop обеспечивает равно-
мерное масштабирование изображения.

Мы включили ImageView и TextView 
в макет LinearLayout, так как 
элемент CardView может иметь 
только одного прямого потомка.

CardView содержит 
ImageView и TextView.

Ниже приведена полная разметка card_captioned_image.xml 
(приведите свою версию файла в соответствие с нашей):

Так будет выглядеть 
представление CardView 
после добавления данных. 
Для этого мы вос-
пользуемся адаптером 
RecyclerView.

Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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Как работает RecyclerView.Adapter
Как упоминалось ранее, при использовании RecyclerView в приложении 
необходимо создать адаптер. Дело в том, что в отличие от списковых пред-
ставлений, RecyclerView не использует встроенные адаптеры, входящие 
в поставку Android. Может показаться, что написание адаптера — лишняя 
работа, но, с другой стороны, специально написанный адаптер обладает 
большей гибкостью, чем адаптер встроенный.

Адаптер решает две основные задачи: создать все представления, отобража-
емые в RecyclerView, и связать каждое представление с соответствующими 
данными. В нашем случае компонент RecyclerView должен вывести набор 
карточек, каждая из которых содержит название и фотографию пиццы. Это 
означает, что адаптер должен связать каждую карточку и связать ее с данными.

На нескольких ближайших страницах мы займемся созданием адаптера 
RecyclerView. Адаптер должен выполнять три основные функции:

Начнем с добавления класса RecyclerView.Adapter в проект.

Указать тип данных, с которыми должен работать адаптер.
В нашем примере адаптер должен использоваться с объектами, пред-
ставляющими пиццу. Каждый объект содержит идентификатор изо-
бражения и текст, поэтому мы передаем адаптеру массив названий и 
массив идентификаторов графических ресурсов.

1

Определить представления, которые должен заполнить адаптер.
Данные используются для заполнения карточек, определяемых в фай-
ле card_captioned_image.xml. После этого нужно создать набор карточек, 
которые будут отображаться в RecyclerView (по одной на каждый 
вид пиццы).

2

Связать данные с представлениями.
Наконец, нужно вывести данные пиццы на карточках. Для этого сле-
дует заполнить надпись info_text названием пиццы, а графическое 
представление info_image — изображением.

3

Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки

В: Почему Android не предоставляет готовые адаптеры для 
RecyclerView?

О: Потому что адаптеры RecyclerView определяют не 
только выводимые данные; они также указывают представления, 
которые будут использоваться для каждого элемента коллекции. 
А это означает, что адаптеры RecyclerView мощнее адапте-
ров списковых представлений — но при этом менее универсальны.

частоЗадаваемые вопросы
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код CaptionedImagesAdapter

Создание адаптера RecyclerView

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.support.v7.widget.RecyclerView;

class CaptionedImagesAdapter extends

        RecyclerView.Adapter<CaptionedImagesAdapter.ViewHolder>{

    public static class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {

        //Определить представление для каждого элемента данных

    }

}

app/src/main

CaptionedImages 
Adapter.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Мы расширяем 
класс RecyclerView, 
поэтому его нужно 
импортировать.

Чтобы создать адаптер RecyclerView, следует расширить класс 
RecyclerView.Adapter и переопределить его различные ме-
тоды; мы рассмотрим их на нескольких ближайших страницах. 
Также необходимо определить внутренний класс ViewHolder, 
который сообщает адаптеру, какие представления должны 
использоваться для элементов данных.

Наш адаптер R e c y c l e r V i e w  будет называться 
CaptionedImagesAdapter. В Android Studio выделите па-
кет com.hfad.bitsandpizzas в папке app/src/main/java и 
выберите команду  File→New...→Java class. Введите имя клас-
са «CaptionedImagesAdapter» и убедитесь в том, что пакету 
присвоено имя com.hfad.bitsandpizzas. Замените код 
CaptionedImagesAdapter.java следующим:

Как видите, внутренний класс ViewHolder являет-
ся ключевой частью адаптера. Пока мы оставили 
его пустым, но вернемся к нему позже в этой главе.

Прежде чем подробно рассматривать ViewHolder, 
мы сообщим адаптеру, какие данные он должен 
использовать, при помощи конструктора.

ViewHolder определяется как 
внутренний класс (об этом 
позже в этой главе).

Компонент ViewHolder 
указывает, какие 
представления долж-
ны использоваться 
для каждого элемента 
данных.

    Не беспокойтесь, если 
Android Studio будет 
выдавать сообщения 
об ошибках при вклю-
чении этого кода 
в проект.

Это всего лишь предупреждение о том, что код 
еще не закончен. Еще нужно переопределить 
различные методы в коде адаптера, чтобы 
определить его поведение; мы сделаем это на 
нескольких ближайших страницах.

Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки

Р А СС Л А Б Ь Т Е С Ь
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class CaptionedImagesAdapter extends

        RecyclerView.Adapter<CaptionedImagesAdapter.ViewHolder>{

    private String[] captions;

    private int[] imageIds;

...

    public CaptionedImagesAdapter(String[] captions, int[] imageIds){

        this.captions = captions;

        this.imageIds = imageIds;

    }

}

app/src/main

CaptionedImages 
Adapter.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Эти переменные пред-

назначены для хранения 

данных пиццы.

Данные передаются 
адаптеру в параметрах 
конструктора.

Длина массива captions равна 
количеству элементов 
данных в RecyclerView.

...и реализовать метод getItemCount() 
Также необходимо сообщить адаптеру количество элементов данных, 
переопределив метод getItemCount() адаптера. Он возвращает 
целочисленное значение — количество элементов данных. Нужное 
значение можно определить по количеству названий, переданных 
адаптеру. Код выглядит так:

class CaptionedImagesAdapter extends

        RecyclerView.Adapter<CaptionedImagesAdapter.ViewHolder>{

...

    @Override

    public int getItemCount(){

        return captions.length;

    }

}

app/src/main

CaptionedImages 
Adapter.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Затем определяется компонент ViewHolder для адаптера.

Сообщить адаптеру, 
с какими данными он должен работать...
Когда вы определяете адаптер RecyclerView, вы должны сообщить ему, 
какие данные он будет использовать.  Для этого определяется конструк-
тор, в параметрах которого передаются эти типы данных.

В нашем случае адаптер должен получать строковые названия и иденти-
фикаторы изображений в формате int. Поэтому мы добавим параметры 
String[] и int[] к конструктору и сохраним массивы в приватных 
переменных. Все это делается в приведенном ниже коде; либо обнови-
те свою версию CaptionedImagesAdapter.java, либо подождите, пока мы 
приведем полную версию кода адаптера позже в этой главе.

Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
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Определение класса ViewHolder
Класс ViewHolder определяет представления, которые должен 
содержать компонент RecyclerView для каждого полученного 
элемента данных ; это своего рода «ячейка» для представлений, кото-
рые должны отображаться в RecyclerView. Кроме представлений, 
ViewHolder содержит дополнительную информацию, которая мо-
жет быть полезной для RecyclerView — например, позиция в макете.

В нашем примере данные каждого вида пиццы должны выводиться 
на карточке; а значит, нужно указать, что класс ViewHolder адаптера 
использует карточное представление. Следующий код решает эту 
задачу (полный код адаптера будет приведен позже в этой главе):

...

import android.support.v7.widget.CardView;

class CaptionedImagesAdapter extends

        RecyclerView.Adapter<CaptionedImagesAdapter.ViewHolder>{

...

    public static class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {

        private CardView cardView;

        

        public ViewHolder(CardView v) {

            super(v);

            cardView = v;

        }

    }

}

app/src/main

CaptionedImages 
Adapter.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

В нашем компоненте RecyclerView 
должны отображаться карточки, по-
этому мы указываем, что ViewHolder 
содержит представления CardView. 
Если вы захотите отображать 
в RecyclerView данные другого типа, 
определите их здесь.

При создании реализации ViewHolder необходимо вызвать 
конструктор суперкласса:

Эта необходимость объясняется тем, что суперкласс ViewHolder 
включает метаданные, необходимые для правильной работы 
адаптера (например, позицию варианта в RecyclerView).

Итак, мы создали реализацию ViewHolder; теперь нужно 
сообщить адаптеру, как создавать объекты. Для этого следует 
переопределить метод onCreateViewHolder() адаптера.

super(v);

ViewHolder

CardView

Каждый объект 
ViewHolder содер-
жит CardView. Макет 
CardView был создан 
ранее в этой главе.

Класс CardView 
используется в про-
грамме, поэтому 
его необходимо им-
портировать.
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@Override

public CaptionedImagesAdapter.ViewHolder onCreateViewHolder(

                  ViewGroup parent, int viewType){

    CardView cv = (CardView) LayoutInflater.from(parent.getContext())

            .inflate(R.layout.card_captioned_image, parent, false);

    return new ViewHolder(cv);

}

Переопределение метода onCreateViewHolder()

@Override

public CaptionedImagesAdapter.ViewHolder onCreateViewHolder(

        ViewGroup parent, int viewType){

    //Код создания экземпляра ViewHolder

}

app/src/main

CaptionedImages 
Adapter.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Метод onCreateViewHolder() вызывается, когда RecyclerView по-
требуется новый экземпляр ViewHolder. RecyclerView многократно 
вызывает метод  при исходном создании RecyclerView для построения 
набора объектов ViewHolder, которые будут выводиться на экране.

Метод получает два параметра: родительский объект ViewGroup (сам 
компонент RecyclerView) и параметр типа int с именем viewType. Он 
используется в тех случаях, когда вы хотите отображать разные представ-
ления для разных вариантов в списке. Метод выглядит так:

Теперь наш адаптер умеет создавать объекты ViewHolder, 
и мы должны научить его заполнять содержащиеся в них 
карточные представления данными.

Указывает, какой макет должен исполь-

зоваться для содержимого ViewHolder.

Метод вызыва-
ется тогда, когда 
RecyclerView по-
требуется со-
здать ViewHolder.В метод необходимо добавить код создания экземпляра 

ViewHolder. Для этого следует вызвать конструктор 
ViewHolder, который был определен на предыдущей 
странице. Конструктор получает всего один параметр  
CardView. Мы создадим CardView на основе макета 
card_captioned_image.xml, который был создан ранее 
в этой главе, при помощи следующего кода:

CardView cv = (CardView) LayoutInflater.from(parent.getContext())

        .inflate(R.layout.card_captioned_image, parent, false);

Ниже приведен полный код метода onCreateViewHolder() 
(мы добавим его в адаптер позже):

Получает объект LayoutInflater.

LayoutInflator преобразует макет 
в CardView. Код почти не отличается 
от кода, который уже встречался вам 
в методе onCreateView() фрагментов.

Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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Äобавление данных в карточки
Добавление данных в карточки осуществляется реализацией мето-
да onBindViewHolder() адаптера. Метод onBindViewHolder() 
вызывается каждый раз, когда компоненту RecyclerView по-
требуется вывести данные в ViewHolder. Он получает два па-
раметра: объект ViewHolder, с которым должны быть связаны 
данные, и позицию связываемых данных в наборе.

Карточка содержит два представления: графическое представ-
ление с идентификатором info_image и надпись с идентифи-
катором info_text. Мы заполним их данными из массивов 
captions и imageIds.

Следующий код решает эту задачу: 

...

import android.widget.ImageView;

import android.widget.TextView;

import android.graphics.drawable.Drawable;

import android.support.v4.content.ContextCompat;

class CaptionedImagesAdapter extends

        RecyclerView.Adapter<CaptionedImagesAdapter.ViewHolder>{

    private String[] captions;

    private int[] imageIds;

    ...

    @Override

    public void onBindViewHolder(ViewHolder holder, int position){

        CardView cardView = holder.cardView;

        ImageView imageView = (ImageView)cardView.findViewById(R.id.info_image);

        Drawable drawable = 

                ContextCompat.getDrawable(cardView.getContext(), imageIds[position]);

        imageView.setImageDrawable(drawable);

        imageView.setContentDescription(captions[position]);

        TextView textView = (TextView)cardView.findViewById(R.id.info_text);

        textView.setText(captions[position]);

    }

}

Вот и весь код, обеспечивающий работу адаптера. Полный код приведен на следующей паре страниц.

app/src/main

CaptionedImages 
Adapter.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Изображение 
выводится 
в графическом 
представлении 
ImageView.

Название выводится в компоненте TextView.

Переменные для названий и иденти-
фикаторов ресурсов изображений 
разных видов пиццы. 

CardView

TextView

ImageView

CardView содержит компо-
ненты TextView и ImageView. Их необходимо заполнить 
названием и изображением 
каждого вида пиццы.

id: info_

image

id: info_text

Эти классы исполь-
зуются в коде, их 
необходимо импор-
тировать.

RecyclerView вызывает этот метод, когда 

потребуется использовать (или повторно ис-

пользовать) ViewHolder для новой порции данных.

Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.support.v7.widget.RecyclerView;

import android.support.v7.widget.CardView;

import android.view.ViewGroup;

import android.view.LayoutInflater;

import android.widget.ImageView;

import android.widget.TextView;

import android.graphics.drawable.Drawable;

import android.support.v4.content.ContextCompat;

class CaptionedImagesAdapter extends

        RecyclerView.Adapter<CaptionedImagesAdapter.ViewHolder>{

    private String[] captions;

    private int[] imageIds;

    public static class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {

        private CardView cardView;

        public ViewHolder(CardView v) {

            super(v);

            cardView = v;

        }

    }

    public CaptionedImagesAdapter(String[] captions, int[] imageIds){

        this.captions = captions;

        this.imageIds = imageIds;

    }

Полный код CaptionedImagesAdapter.java

app/src/main

CaptionedImages 
Adapter.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Используемые 
классы необходимо 
импортировать.

Каждый объект ViewHolder отображает CardView.

Данные передаются адап-
теру в конструкторе.

Ниже приведен полный код нашего адаптера. Приведите свою 
версию CaptionedImagesAdapter.java в соответствие с нашей.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Переменные для названий и иденти-
фикаторов графических ресурсов.

Данные
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код (продолжение)

    @Override

    public int getItemCount(){

        return captions.length;

    }

    @Override

    public CaptionedImagesAdapter.ViewHolder onCreateViewHolder(

            ViewGroup parent, int viewType){

        CardView cv = (CardView) LayoutInflater.from(parent.getContext())

                .inflate(R.layout.card_captioned_image, parent, false);

        return new ViewHolder(cv);

    }

    @Override

    public void onBindViewHolder(ViewHolder holder, int position){

        CardView cardView = holder.cardView;

        ImageView imageView = (ImageView)cardView.findViewById(R.id.info_image);

        Drawable drawable = 

                 ContextCompat.getDrawable(cardView.getContext(), imageIds[position]);

        imageView.setImageDrawable(drawable);

        imageView.setContentDescription(captions[position]);

        TextView textView = (TextView)cardView.findViewById(R.id.info_text);

        textView.setText(captions[position]);

    }

}

Использовать макет для 
представлений CardView.

Заполнить данными компо-
ненты ImageView и TextView 
внутри CardView.

Количество элементов данных.
app/src/main

CaptionedImages 
Adapter.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Полный код CaptionedImagesAdapter.java 
(продолжение)

И это весь код, необходимый для адаптера. Что же дальше?

Данные
Карточки
Адаптер
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Создание RecyclerView
Итак, мы создали макет карточного представления для вывода фотографий 
с подписями и адаптер, который создает карточки и заполняет их данны-
ми. Следующее, что нужно сделать, — создать компонент RecyclerView, 
который будет заполнять карточки изображениями и текстом. После этого 
RecyclerView сможет отобразить карточку на экране.

Мы поместим компонент RecyclerView в фрагмент PizzaFragment. 
Каждый раз, когда пользователь щелкает на вкладке Pizzas в MainActivity, 
на экране появляется информация о пицце:

Äобавление макета для PizzaFragment
Прежде чем добавлять RecyclerView, необходимо добавить в про-
ект новый макет для PizzaFragment. Дело в том, что изначально 
мы создали PizzaFragment как специализацию ListFragment, 
а теперь фрагмент определяет собственный макет.

Чтобы добавить файл макета, выделите папку app/src/main/res/
layout в Android Studio, выберите команду File→New→Layout 
resource file и введите имя макета «fragment_pizza».

Так будет выглядеть 
компонент RecyclerView 
в PizzaFragment. Кар-
точки с видами пиц-
цы образуют таблицу 
с двумя столбцами.

Данные
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Включение RecyclerView в макет PizzaFragmen
Для включения в макет компонента RecyclerView используется 
элемент <RecyclerView> из библиотеки поддержки.

В нашем примере макет PizzaFragment должен отображать всего 
один компонент RecyclerView, поэтому полный код fragment_pizza.xml 
выглядит так (приведите свою версию кода в соответствие с нашей):

<android.support.v7.widget.RecyclerView

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:id="@+id/pizza_recycler"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:scrollbars="vertical" />

Атрибут android:scrollbars добавляет в RecyclerView полосы 
прокрутки. Мы присвоили атрибуту значение «vertical», потому 
что компонент RecyclerView будет использоваться для вывода вер-
тикального списка с вертикальной прокруткой. RecyclerView также 
назначается идентификатор, чтобы на него можно было ссылаться из 
кода PizzaFragment: это необходимо для управления его поведением.

После добавления компонента RecyclerView в макет PizzaFragment 
необходимо обновить код фрагмента и приказать RecyclerView 
использовать созданный нами адаптер.

Использование адаптера
Чтобы компонент RecyclerView использовал адаптер, необходимо 
сделать две вещи: сообщить адаптеру, какие данные должны использо-
ваться, и связать адаптер с RecyclerView. Чтобы сообщить адаптеру, 
какие данные он должен использовать, названия и фотографии пиццы 
передаются конструктору. После этого метод setAdapter() компо-
нента RecyclerView связывает адаптер с RecyclerView.

Весь этот код вам уже знаком, поэтому мы перейдем к рассмотрению 
полного кода PizzaFragment на следующей странице.

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_ 
pizza.xml

BitsAndPizzas

res

layout

Добавляет вертикальную полосу 
прокрутки.

Определяет RecyclerView.

Компоненту RecyclerView назнача-
ется идентификатор, чтобы на него 
можно было ссылаться из кода Java.

код макета
Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.os.Bundle;
import android.support.v4.app.ListFragment;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;
import android.view.ViewGroup;
import android.widget.ArrayAdapter;
import android.support.v7.widget.RecyclerView;

public class PizzaFragment extends ListFragment {

    @Override
    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
                             Bundle savedInstanceState) {
        ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<>(
                inflater.getContext(),
                android.R.layout.simple_list_item_1,
                getResources().getStringArray(R.array.pizzas));
        setListAdapter(adapter);
        return super.onCreateView(inflater, container, savedInstanceState);
        RecyclerView pizzaRecycler = (RecyclerView)inflater.inflate(
                             R.layout.fragment_pizza, container, false);
        
        String[] pizzaNames = new String[Pizza.pizzas.length];
        for (int i = 0; i < pizzaNames.length; i++) {
            pizzaNames[i] = Pizza.pizzas[i].getName();
        }
        
        int[] pizzaImages = new int[Pizza.pizzas.length];
        for (int i = 0; i < pizzaImages.length; i++) {
            pizzaImages[i] = Pizza.pizzas[i].getImageResourceId();
        }
        
        CaptionedImagesAdapter adapter = new CaptionedImagesAdapter(pizzaNames, pizzaImages);
        pizzaRecycler.setAdapter(adapter);
        return pizzaRecycler;
    }
}

Полный код PizzaFragment.java
Ниже приведен полный код PizzaFragment.java (обновите 
свою версию кода, чтобы она соответствовала нашей):

Осталось сделать еще одно: указать, как должны быть расположены представления в RecyclerView.

app/src/main

Pizza 
Fragment.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

fragment_ 
pizza.xml

Используется макет, обновлен-
ный на предыдущей странице.

Названия видов пиццы добавляют-
ся в массив строк, а изображе-
ния — в массив с элементами int.

Массивы передаются адаптеру.

PizzaFragment теперь расширяет 

Fragment, а не ListFragment.

ArrayAdapter больше не использу-
ется, эту строку можно удалить.

Необходимо импортиро-
вать класс RecyclerView.

Использовать Fragment вместо ListFragment.

Эти строки можно 
удалить, они не нужны.

Данные
Карточки
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RecyclerView
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объект layoutmanager

LinearLayoutManager
Варианты образуют 
вертикальный или 

горизонтальный список.

GridLayoutManager
Варианты образуют 

таблицу.

StaggeredGridLayoutManager
Варианты имеют разные 

размеры и образуют 
неравномерную таблицу.

Компонент RecyclerView использует LayoutManager 
для размещения своих представлений
Одним из преимуществ RecyclerView по сравнению с традиционными 
списковыми представлениями является большая гибкость в размещении 
содержимого. Списковое представление размещает свои варианты в 
виде одного вертикального списка, а RecyclerView предоставляет 
больше возможностей: представления можно разместить в виде линей-
ного списка, таблицы или неравномерной таблицы.

Для размещения представлений используется объект LayoutManager. 
Конкретный способ размещения определяется выбранной разновид-
ностью LayoutManager: 

На следующей странице мы покажем, как выбрать используемую разновидность LayoutManager.

Здесь эта тема не рассматри-

вается, но вы также можете 

написать собственную реали-

зацию LayoutManager. Проведи-

те поиск по условию «android 

recyclerview layoutmanager», 

и вы найдете много сторонних 

реализаций, которые можете 

использовать в своем коде, — 

от каруселей до кругов.

Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки



дальше 4  595

recycler views и карточки

LinearLayoutManager layoutManager = new LinearLayoutManager(getActivity());

pizzaRecycler.setLayoutManager(layoutManager);

Выбор способа размещения
Чтобы сообщить компоненту RecyclerView, какую реализацию LayoutManager 
он должен использовать, создайте новый экземпляр типа LayoutManager, ко-
торый вы хотите использовать, и свяжите ее с RecyclerView.

Конструктор LinearLayoutManager получает один параметр: 
Context. Если код используется в активности, обычно используется 
ключевое слово this для передачи текущей активности (контекста). 
В приведенном выше коде используется getActivity(), так как 
RecyclerView располагается во фрагменте.

GridLayoutManager layoutManager = new GridLayoutManager(getActivity(), 2);

Добавим LayoutManager к нашему компоненту RecyclerView.

Здесь передается Context. 

Если вы используете 

этот код в активности, 

поставьте «this» вме-

сто getActivity().

Сообщает, что 
GridLayoutManager 
создает таблицу 
из двух столбцов.

LinearLayoutManager
Если вы хотите сообщить RecyclerView, что представления должны 
формировать линейный список, используйте следующий код:

GridLayoutManager
Аналогичный код используется для назначения GridLayoutManager, 
не считая того, что в этом случае создается новый объект 
GridLayoutManager. Конструктор GridLayoutManager получает два 
параметра: Context и значение int с количеством столбцов в таблице.

StaggeredGridLayoutManager layoutManager = 

          new StaggeredGridLayoutManager(2, StaggeredGridLayoutManager.VERTICAL);

Неравномерной 
таблице назнача-
ется вертикаль-
ная ориентация.

StaggeredGridLayoutManager

Чтобы приказать RecyclerView использовать LayoutManager неодно-
родной таблицы, создайте новый объект StaggeredGridLayoutManager. 
Его конструктор получает два параметра: значение int с количеством 
столбцов или строк, и значение int для ориентации. Например, вер-
тикально ориентированная неоднородная таблица с двумя строками 
создается следующим образом:

GridLayoutManager layoutManager = 

        new GridLayoutManager(getActivity(), 1, GridLayoutManager.HORIZONTAL, false);

Также можно изменить ориентацию таблицы. Для этого конструктору 
передаются еще два параметра: ориентация и признак следования 
представлений в обратном порядке.

Выбирает для 
GridLayoutManager гори-
зонтальную ориентацию.

Чтобы список выво-
дился в обратном по-
рядке, передайте true.
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код PizzaFragment

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.os.Bundle;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.support.v7.widget.RecyclerView;

import android.support.v7.widget.GridLayoutManager;

public class PizzaFragment extends Fragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        RecyclerView pizzaRecycler = (RecyclerView)inflater.inflate(

                R.layout.fragment_pizza, container, false);

        String[] pizzaNames = new String[Pizza.pizzas.length];

        for (int i = 0; i < pizzaNames.length; i++) {

            pizzaNames[i] = Pizza.pizzas[i].getName();

        }

        int[] pizzaImages = new int[Pizza.pizzas.length];

        for (int i = 0; i < pizzaImages.length; i++) {

            pizzaImages[i] = Pizza.pizzas[i].getImageResourceId();

        }

        CaptionedImagesAdapter adapter = new CaptionedImagesAdapter(pizzaNames, pizzaImages);

        pizzaRecycler.setAdapter(adapter);

        GridLayoutManager layoutManager = new GridLayoutManager(getActivity(), 2);
        pizzaRecycler.setLayoutManager(layoutManager);
        return pizzaRecycler;

    }

}

Полный код PizzaFragment.java
Мы используем GridLayoutManager для вывода данных в виде таблицы. 
Ниже приведен полный код PizzaFragment.java; обновите свою версию, что-
бы она не отличалась от нашей (изменения выделены жирным шрифтом):

А теперь посмотрим, что происходит при выполнении кода.

Этот класс 
используется 
в программе, 
его необходимо 
импортиро-
вать.

Чтобы карточки отобража-

лись в виде таблицы из двух 

столбцов, мы используем 

GridLayoutManager.

app/src/main

Pizza 
Fragment.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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Что происходит при выполнении кода

Пользователь щелкает на вкладке Pizzas в MainActivity.
Отображается фрагмент PizzaFragment, выполняется его 
метод onCreateView().

1

Метод onCreateView() класса PizzaFragment создает новый объект GridLayoutManager 
и связывает его с RecyclerView.
Использование GridLayoutManager означает, что представления будут отображаться в та-
бличном формате. Так как компонент RecyclerView имеет вертикальную полосу прокрутки, 
список будет отображаться по вертикали.

3

Метод onCreateView() класса PizzaFragment создает объект CaptionedImagesAdapter.
Метод передает названия и изображения адаптеру при помощи конструктора и связывает 
адаптер с RecyclerView.

2

MainActivity PizzaFragment

onCreateView()

PizzaFragment

RecyclerView

CaptionedImagesAdapter

Pizza data

PizzaFragment

RecyclerView

GridLayoutManager

CaptionedImagesAdapter

Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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что происходит

История продолжается

Адаптер создает объект ViewHolder для каждого представления 
CardView, которое должно отображаться в списке RecyclerView.

4

Адаптер связывает названия и изображения пиццы с компонентами 
TextView и ImageView всех карточек.

5

ViewHolder

ViewHolder

CardView

CardView

CaptionedImagesAdapter

ViewHolder

ViewHolder

CardView

CardView

CaptionedImagesAdapter

Diavolo data

Funghi data

Diavolo data

Funghi data

TextView

ImageView

“Diavolo”

R.drawable.

Diavolo

TextView

ImageView

“Funghi”

R.drawable.Funghi

А теперь запустим приложение и посмотрим, как оно выглядит.

Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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Тест-драйв
При запуске приложения отображается активность MainActivity. 
Если щелкнуть на вкладке Pizzas или выбрать ее смахиванием, данные 
пиццы отображаются в таблице. Панель инструментов MainActivity 
реагирует на прокрутку списка.

Как видите, добавить в приложение RecyclerView сложнее, чем 
простой список, но этот компонент обладает намного большей 
гибкостью. Основной объем работы приходится на написание 
упоминавшегося адаптера RecyclerView, но вы сможете повторно 
использовать его в своем приложении. Например, представьте, что 
карточки пасты тоже должны отображаться в RecyclerView. Вы 
используете тот же адаптер, который был создан ранее, но пере-
даете ему данные пасты вместо данных пиццы.

Прежде чем двигаться дальше, выполним небольшое упражнение.

Если щелкнуть на вклад-

ке Pizzas, отображается 

фрагмент PizzaFragment 

с таблицей карточек, за-

полненных данными пиццы.

Если прокрутить 
RecyclerView, панель 
инструментов также 
прокручивается. Дело 
в том, что RecyclerView 
обеспечивает вложенную 
прокрутку, а в главе 12 
мы научили панель ин-
струментов реагировать 
на вложенные события 
прокрутки.

Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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магниты

package com.hfad.bitsandpizzas;

public class Pasta {

    private String name;

    private int imageResourceId;

    public static final         [] pastas = {

            new Pasta("Spaghetti Bolognese", R.drawable.spag_bol),

            new Pasta("Lasagne", R.drawable.lasagne)

    };

    private Pasta(String name, int imageResourceId) {

        this.name = name;

        this.imageResourceId = imageResourceId;

    }

    public String              {

        return name;

    }

    public int                         {

        return imageResourceId;

    }

}

<

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:id="@+id/pasta_recycler"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"/>

При помощи магнитов на этой и следующей страницах создайте новый компонент 
RecyclerView для разных видов пасты. Компонент RecyclerView должен 
содержать таблицу карточных представлений, каждое из которых содержит 
название и изображение определенного вида пасты.

app/src/main

Pasta.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_ 
pasta.xml

BitsAndPizzas

res

layout

RecyclerView

android.support.v7.widget.RecyclerView

getImageResourceId()

getName() Pasta

android:scrollbars

=

"vertical"

Код класса Pasta.

Разметка макета.

Развлечения с магнитами
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...

public class PastaFragment extends Fragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        RecyclerView pastaRecycler = (RecyclerView)inflater.inflate(

                                               , container, false);

        String[] pastaNames = new String[Pasta.pastas.length];

        for (int i = 0; i < pastaNames.length; i++) {

            pastaNames[i] = Pasta.pastas[i].getName();

        }

        int[] pastaImages = new int[Pasta.pastas.length];

        for (int i = 0; i < pastaImages.length; i++) {

            pastaImages[i] = Pasta.pastas[i].getImageResourceId();

        }

                                    adapter = 

                      new                            (pastaNames,                  );

        pastaRecycler.setAdapter(adapter);

                               layoutManager = new                         (getActivity(), 2);

        pastaRecycler.setLayoutManager(layoutManager);

        return pastaRecycler;

    }

}

app/src/main

Pasta 
Fragment.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

ArrayAdapter

ArrayAdapter

GridLayout

GridLayout

R.layout.fragment_pas
ta

CaptionedImagesAdapter

CaptionedImagesAdapter

pastaImages
GridLayoutManager

GridLayoutManager

Код PastaFragment.java.
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решение упражнения

package com.hfad.bitsandpizzas;

public class Pasta {

    private String name;

    private int imageResourceId;

    public static final         [] pastas = {

            new Pasta("Spaghetti Bolognese", R.drawable.spag_bol),

            new Pasta("Lasagne", R.drawable.lasagne)

    };

    private Pasta(String name, int imageResourceId) {

        this.name = name;

        this.imageResourceId = imageResourceId;

    }

    public String              {

        return name;

    }

    public int                         {

        return imageResourceId;

    }

}

<

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:id="@+id/pasta_recycler"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"/>

При помощи магнитов на этой и следующей страницах создайте новый компонент 
RecyclerView для разных видов пасты. Компонент RecyclerView должен 
содержать таблицу карточных представлений, каждое из которых содержит 
название и изображение определенного вида пасты.

app/src/main

Pasta.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_ 
pasta.xml

BitsAndPizzas

res

layout

RecyclerView

android.support.v7.widget.RecyclerView

getImageResourceId()

getName()

Pasta

android:scrollbars = "vertical"

Массив объектов Pasta.

Эти методы используются 
в файле PastaFragment.java.

Добавляет RecyclerView в макет.

Добавляет вертикальные 
полосы прокрутки.

Лишний магнит.

Развлечения с магнитами. Решение
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...

public class PastaFragment extends Fragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        RecyclerView pastaRecycler = (RecyclerView)inflater.inflate(

                                               , container, false);

        String[] pastaNames = new String[Pasta.pastas.length];

        for (int i = 0; i < pastaNames.length; i++) {

            pastaNames[i] = Pasta.pastas[i].getName();

        }

        int[] pastaImages = new int[Pasta.pastas.length];

        for (int i = 0; i < pastaImages.length; i++) {

            pastaImages[i] = Pasta.pastas[i].getImageResourceId();

        }

                                    adapter = 

                      new                            (pastaNames,                  );

        pastaRecycler.setAdapter(adapter);

                               layoutManager = new                         (getActivity(), 2);

        pastaRecycler.setLayoutManager(layoutManager);

        return pastaRecycler;

    }

}

app/src/main

Pasta 
Fragment.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

CaptionedImagesAdapter

CaptionedImagesAdapter pastaImages

GridLayoutManager GridLayoutManager

Использовать 
этот макет.

Используем класс 
CaptionedImagesAdapter, 
написанный ранее.

Названия и изображе-
ния пасты переда-
ются адаптеру.

Использовать GridLayoutManager 

для вывода карточек в таблице.

ArrayAdapterArrayAdapter

GridLayout

GridLayout

Эти магниты 
не понадобились.

R.layout.fragment_pas
ta
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щелчки

Реакöия на щелчки

Но прежде чем программировать реакцию на щелчки, 
необходимо создать активность PizzaDetailActivity. 

Когда пользователь 
щелкает на пицце 
в RecyclerView, подробное 
описание пиццы открыва-
ется в PizzaDetailActivity.

Данные

Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки

К настоящему моменту мы добавили в PizzaFragment компонент RecyclerView 
и создали адаптер, заполняющий его данными пиццы.

Теперь нужно научить RecyclerView реагировать на щелчки. Мы создадим 
новую активность PizzaDetailActivity, которая будет запускаться при вы-
боре определенного вида пиццы. Название и изображение выбранной пиццы 
отображается в активности:
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Создание PizzaDetailActivity
Чтобы создать актвность PizzaDetailActivity , щелкните на па-
кете com.hfad.bitsandpizzas  в структуре папок и выберите ко-
манду File→New...→Activity→Empty Activity. Введите имя активности 
«PizzaDetailActivity», введите имя макета «activity_pizza_detail», убедитесь в том, 
что пакету присвоено имя com.hfad.bitsandpizzas, и установите флажок 
Backwards Compatibility (AppCompat).

Теперь обновим макет PizzaDetailActivity. Откройте файл activity_pizza_
detail.xml и внесите в него представленные ниже изменения. Они добавляют в 
макет надпись и графическое представление для вывода информации о пицце:

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.bitsandpizzas.PizzaDetailActivity">

    <include

        layout="@layout/toolbar_main"

        android:id="@+id/toolbar" />

    <TextView

        android:id="@+id/pizza_text"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge" />

    <ImageView

        android:id="@+id/pizza_image"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_width="match_parent"

        android:adjustViewBounds="true"/>

</LinearLayout>

На следующей странице мы покажем, что должен делать 
код PizzaDetailActivity.java.

Название пиццы поме-
щается в TextView.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_pizza_ 
detail.xml

BitsAndPizzas

res

layoutДобавляем панель инстру-

ментов в активность.

Фотография пиц-
цы помещается 
в ImageView.

Если вам будет 
предложено выбрать 

язык исходного кода 
активности, выбе-
рите Java.

Данные

Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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<manifest ...>

    <application

        ...>

        <activity

            android:name=".MainActivity">

            ...

        </activity>

        <activity

            android:name=".OrderActivity"

            ...

        </activity>

        <activity

            android:name=".PizzaDetailActivity"

            android:parentActivityName=".MainActivity">

        </activity>

    </application>

</manifest>

parental responsibilities

Что должен делать код PizzaDetailActivity

 PizzaDetailActivity создается прежде всего для вывода 
названия и изображения пиццы, выбранной пользовате-
лем. Для этого мы извлекаем идентификатор выбранной 
пиццы из интента, запустившего активность, и передаем 
его PizzaDetailActivity из PizzaFragment, когда поль-
зователь выбирает один из видов пиццы в RecyclerView.

1

Активность PizzaDetailActivity должна решать несколько задач:

 Кнопка  Вверх  активности PizzaDetailActivity должна 
быть настроена так, чтобы при нажатии пользователь воз-
вращался к MainActivity.

2

После этого мы займемся обновлением PizzaDetailActivity.java. Вы уже знаете, 
что для этого понадобится, поэтому мы просто приведем полный код.

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

BitsAndPizzas

MainActivity является роди-
телем PizzaDetailActivity.

Обновление AndroidManifest.xml
Начнем с обновления файла AndroidManifest.xml: необходимо указать, что MainActivity 
является родителем PizzaDetailActivity. Это означает, что при нажатии кноп-
ки Вверх на панели приложения PizzaDetailActivity будет отображаться  
MainActivity. Ниже приведена наша версия AndroidManifest.xml (приведите свою 
версию в соответствие с нашей; изменения выделены жирным шрифтом):

Данные

Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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Код PizzaDetailActivity.java
Ниже приведен полный код PizzaDetailActivity.java; обновите 
свою версию кода и приведите ее в соответствие с нашей:

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.support.v7.app.ActionBar;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.support.v7.widget.Toolbar;

import android.widget.ImageView;

import android.widget.TextView;

import android.support.v4.content.ContextCompat;

public class PizzaDetailActivity extends AppCompatActivity {

    public static final String EXTRA_PIZZA_ID = "pizzaId";

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_pizza_detail);

        

        //Set the toolbar as the activity's app bar

        Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);

        setSupportActionBar(toolbar);

        ActionBar actionBar = getSupportActionBar();

        actionBar.setDisplayHomeAsUpEnabled(true);

        //Display details of the pizza

        int pizzaId = (Integer)getIntent().getExtras().get(EXTRA_PIZZA_ID);

        String pizzaName = Pizza.pizzas[pizzaId].getName();

        TextView textView = (TextView)findViewById(R.id.pizza_text);

        textView.setText(pizzaName);

        int pizzaImage = Pizza.pizzas[pizzaId].getImageResourceId();

        ImageView imageView = (ImageView)findViewById(R.id.pizza_image);

        imageView.setImageDrawable(ContextCompat.getDrawable(this, pizzaImage));

        imageView.setContentDescription(pizzaName);

    }

}

app/src/main

PizzaDetailActivity.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Эти классы 
используются 
в программе, их 
необходимо им-
портировать.

Добавить кнопку Вверх.

Получить пиц-
цу, выбранную 
пользователем, 
из интента.

Идентифи-
катор ис-
пользуется 
для заполне-
ния TextView 
и ImageView.

Константа будет ис-
пользоваться для передачи 
идентификатора пиццы 
в дополнительной инфор-
мации интента.

Данные

Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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иерархия RecyclerView

Реакöия RecyclerView на щелчки

Хотя такая схема наследования обеспечивает большую гибкость, она также означает, что при 
использовании RecyclerView вам придется проделывать намного больше работы вручную. 
Итак, как же обеспечить реакцию на выбор вариантов компонента RecyclerView?

android.support.v7.widget.
RecyclerView

...

android.widget.
AdapterView

...

android.widget.
AbsListView

...

android.widget.ListView

...

android.view.View

...

android.view.ViewGroup

...

Теперь нужно заставить элементы RecyclerView реагировать на щелчки, 
чтобы активность PizzaDetailActivity открывалась при выборе пользо-
вателем определенного вида пиццы.

При создании навигационного списка на базе спискового представления для 
обработки щелчков достаточно передать списковому представлению объект 
OnItemClickListener. Списковое представление прослушивает события 
всех содержащихся в нем представлений, и при щелчке на любом из них спи-
сковое представление вызывает своего слушателя OnItemClickListener. Это 
позволяет отреагировать на выбор элементов с минимальным объемом кода.

Такой способ работает для списковых представлений, потому что они наследу-
ют значительную функциональность из очень глубокой иерархии суперклассов. 
С другой стороны, компоненты RecyclerView не имеют столь богатого набо-
ра встроенных методов, так как они не наследуют от тех же суперклассов. Ниже 
приведена иерархическая диаграмма для классов  ListView и RecyclerView:

Класс ListView 
также насле-
дует от клас-
сов AdapterView 
и AbsListView.

У ListView и RecyclerView 

имеются общие предки — 

классы View и ViewGroup.

Класс RecyclerView 
напрямую субкласси-
рует ViewGroup, поэ-
тому он не обладает 
функциональностью, 
присутствующей 
у ListView.

Данные

Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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Прослушивание событий представлений в адаптере
Чтобы компонент RecyclerView реагировал на события щелчков, вам по-
надобится доступ к содержащимся в нем представлениям. Все эти представ-
ления создаются внутри адаптера RecyclerView. Когда представление по-
является на экране, RecyclerView вызывает метод onBindViewHolder() 
объекта CaptionedImagesAdapter, чтобы привести карточное представ-
ление в соответствие с информацией элемента списка.

Когда пользователь щелкает на одной из карточек RecyclerView, при-
ложение должно открыть активность PizzaDetailActivity и передать 
ей позицию выбранной пиццы. Теоретически возможно разместить код 
запуска активности в адаптере — например, так:

class CaptionedImagesAdapter extends
        RecyclerView.Adapter<CaptionedImagesAdapter.ViewHolder>{
...
    @Override
    public void onBindViewHolder(ViewHolder holder, final int position){
        final CardView cardView = holder.cardView;
        ImageView imageView = (ImageView)cardView.findViewById(R.id.info_image);
        Drawable drawable =
                ContextCompat.getDrawable(cardView.getContext(), imageIds[position]);
        imageView.setImageDrawable(drawable);
        imageView.setContentDescription(captions[position]);
        TextView textView = (TextView)cardView.findViewById(R.id.info_text);
        textView.setText(captions[position]);
        cardView.setOnClickListener(new View.OnClickListener(){
            @Override
            public void onClick(View v) {
                Intent intent = new Intent(cardView.getContext(), PizzaDetailActivity.class);
                intent.putExtra(PizzaDetailActivity.EXTRA_PIZZA_ID, position);
                cardView.getContext().startActivity(intent);
            }
        });
    }
}

Однако из того, что этот код можно написать, вовсе не следует, 
что это нужно делать.

События щелчка можно обрабатывать, добавляя код в класс адаптера. 
Но нет ли каких-либо причин, по которым так поступать не следует?

Если добавить этот код 

в адаптер, то при щелчке 

на CardView будет запу-

скаться PizzaDetailActivity.

Пока не 
изменяйте 
код адап-
тера. Это 
всего лишь 
пример.

app/src/main

CaptionedImages 
Adapter.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Данные

Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки

Мозговой
штурм
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Повторное использование адаптеров
Выполняя обработку щелчков в классе CaptionedImagesAdapter, вы ограни-
чиваете возможности использования адаптера. Подумайте, какое приложение мы 
строим: в нем должны выводиться списки пиццы, пасты и магазинов. Вероятно, 
во всех трех списках будет выводиться краткий текст с изображением. Если мы 
изменим класс CaptionedImagesAdapter так, чтобы щелчки всегда переводили 
пользователя к активности, выводящей подробную информацию об одном виде 
пиццы, класс CaptionedImagesAdapter не удастся использовать для списков 
пасты и магазинов. Для каждого списка придется создавать отдельный адаптер.

Использование интерôейса для ослабления связей
Вместо этого код, запускающий активность, будет располагаться вне адаптера. 
Когда пользователь щелкает на варианте в списке, адаптер должен вызвать 
фрагмент, содержащий список, а код фрагмента запускает интент для следующей 
активности. Это позволит нам повторно использовать CaptionedImagesAdapter 
для списков пиццы, пасты и магазинов, а фрагмент в каждом отдельном случае 
будет сам решать, что должно происходить по щелчку.

Мы будем действовать по тому же принципу, который применялся при отделе-
нии фрагмента от активности в главе 9. В CaptionedImagesAdapter создается 
интерфейс Listener:

Начнем с добавления кода в CaptionedImagesAdapter.java.

interface Listener {

    void onClick(int position);

}

При щелчке на любой из карточек в RecyclerView будет вызываться метод 
onClick() интерфейса Listener. Затем в PizzaFragment добавляется код реали-
зации интерфейса; это позволит фрагменту отреагировать на щелчки и запустить 
активность. Вот что будет происходить во время выполнения: 

 Пользователь щелкает на карточке в RecyclerView.1

 Вызывается метод onClick() интерфейса Listener.2

 Метод onClick() реализован в PizzaFragment. Код фрагмента 
запускает PizzaDetailActivity.

3

Данные

Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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Äобавление интерôейса в адаптер
Ниже приведен обновленный код CaptionedImagesAdapter.java: в него добав-
лен интерфейс Listener, а при щелчке на одной из карточек вызывается 
метод onClick() (внесите изменения, выделенные жирным шрифтом, 
в свой код и сохраните их):

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.support.v7.widget.RecyclerView;

import android.support.v7.widget.CardView;

import android.view.ViewGroup;

import android.view.LayoutInflater;

import android.widget.ImageView;

import android.widget.TextView;

import android.graphics.drawable.Drawable;

import android.support.v4.content.ContextCompat;

import android.view.View;

class CaptionedImagesAdapter extends

        RecyclerView.Adapter<CaptionedImagesAdapter.ViewHolder>{

    private String[] captions;

    private int[] imageIds;

    private Listener listener;

    interface Listener {
        void onClick(int position);
    }

    public static class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {

        private CardView cardView;

        public ViewHolder(CardView v) {

            super(v);

            cardView = v;

        }

    }

    public CaptionedImagesAdapter(String[] captions, int[] imageIds){

        this.captions = captions;

        this.imageIds = imageIds;

    }

app/src/main

CaptionedImages 
Adapter.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Интерфейс.

Добавить объект Listener как приватную переменную.

В коде используется внешний класс, 
его необходимо импортировать.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Данные

Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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    @Override

    public int getItemCount(){

        return captions.length;

    }

    public void setListener(Listener listener){
        this.listener = listener;
    }

    @Override

    public CaptionedImagesAdapter.ViewHolder onCreateViewHolder(

            ViewGroup parent, int viewType){

        CardView cv = (CardView) LayoutInflater.from(parent.getContext())

                .inflate(R.layout.card_captioned_image, parent, false);

        return new ViewHolder(cv);

    }

    @Override

    public void onBindViewHolder(ViewHolder holder, final int position){
        CardView cardView = holder.cardView;

        ImageView imageView = (ImageView)cardView.findViewById(R.id.info_image);

        Drawable drawable =

                ContextCompat.getDrawable(cardView.getContext(), imageIds[position]);

        imageView.setImageDrawable(drawable);

        imageView.setContentDescription(captions[position]);

        TextView textView = (TextView)cardView.findViewById(R.id.info_text);

        textView.setText(captions[position]);

        cardView.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
            @Override
            public void onClick(View v) {
                if (listener != null) {
                    listener.onClick(position);
                }
            }
        });
    }
}

Код CaptionedImagesAdapter.java code (продолжение)

Итак, мы добавили интерфейс Listener в адаптер. Теперь 
реализуем его в PizzaFragment. 

app/src/main

CaptionedImages 
Adapter.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Активности и фрагменты исполь-
зуют этот метод для регистрации 
себя в качестве слушателя.

При щелчке на CardView вызвать ме-тод onClick() интерфейса Listener.

Переменную position необходимо 

снабдить модификатором final, 

так как она используется во вну-

треннем классе.

Интерфейс 
добавляется 
к CardView.

Данные

Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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Реализаöия слушателя в PizzaFragment.java

Мы реализуем интерфейс Listener из CaptionedImagesAdapter в клас-
се PizzaFragment так, что при щелчке на карточке в RecyclerView 
будет запускаться PizzaDetailActivity. Ниже приведен обновленный 
код; приведите свою версию кода в соответствие с нашей (изменения 
выделены жирным шрифтом):

package com.hfad.bitsandpizzas;

import android.os.Bundle;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.support.v7.widget.RecyclerView;

import android.support.v7.widget.GridLayoutManager;

import android.content.Intent;

public class PizzaFragment extends Fragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        RecyclerView pizzaRecycler = (RecyclerView)inflater.inflate(

                R.layout.fragment_pizza, container, false);

        String[] pizzaNames = new String[Pizza.pizzas.length];

        for (int i = 0; i < pizzaNames.length; i++) {

            pizzaNames[i] = Pizza.pizzas[i].getName();

        }

        int[] pizzaImages = new int[Pizza.pizzas.length];

        for (int i = 0; i < pizzaImages.length; i++) {

            pizzaImages[i] = Pizza.pizzas[i].getImageResourceId();

        }

app/src/main

Pizza 
Fragment.java

BitsAndPizzas

java

com.hfad.bitsandpizzas

Для запуска активности используется интент, 
поэтому класс необходимо импортировать.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Данные

Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки



614  глава 13

код (продолжение)

        CaptionedImagesAdapter adapter = 

                        new CaptionedImagesAdapter(pizzaNames, pizzaImages);

        pizzaRecycler.setAdapter(adapter);

        GridLayoutManager layoutManager = new GridLayoutManager(getActivity(), 2);

        pizzaRecycler.setLayoutManager(layoutManager);

        adapter.setListener(new CaptionedImagesAdapter.Listener() {

            public void onClick(int position) {

                Intent intent = new Intent(getActivity(), PizzaDetailActivity.class);

                intent.putExtra(PizzaDetailActivity.EXTRA_PIZZA_ID, position);

                getActivity().startActivity(intent);

            }

        });

        return pizzaRecycler;

    }

}

Реализация метода onClick() интерфейса Listener 

запускает активность PizzaDetailActivity, передавая 

ей идентификатор пиццы, выбранной пользователем. 

Код PizzaFragment.java (продолжение)

Мы рассмотрели весь код, необходимый для того, чтобы представления в RecyclerView 
реагировали на щелчки. Это решение позволяет использовать один и тот же адаптер и 
карточные представления для разных типов данных, состоящих из изображения и надписи.

Посмотрим, что происходит при выполнении кода.

card_captioned_ 
image.xml

PizzaFragment

CaptionedImages 
Adapter

<Layout>

</Layout>

PastaFragment

StoresFragment

Все эти фраг-
менты могут 
использовать 
один и тот же 
адаптер и кар-
точные пред-
ставления. 

Данные

Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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Тест-драйв
Запустите приложение и щелкните на вкладке Pizzas; отображается 
фрагмент PizzaFragment. Если щелкнуть на пицце, открывается ак-
тивность PizzaDetailActivity с подробным описанием пиццы.

Карточка реагирует на щелчок и отображает PizzaDetailActivity.

Когда вы щелкаете 
на вкладке Pizzas, 
отображается 
PizzaFragment.

При выборе пиццы 
подробная информация 
о ней отображается 
в PizzaDetailActivity.

PizzaDetailActivity отображает 
название и изображение пиццы.

Данные
Карточки
Адаптер
RecyclerView
Щелчки
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Ваш инструментарий Android

Глава 13 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

представлениями RecyclerView и СardView. 

Весь код для этой гла-

вы можно загрузить 

по адресу https://tinyurl.

com/HeadFirstAndroid.

ГЛ
АВ

А 
13

 � Компоненты CardView и RecyclerView 
имеют собственные библиотеки поддержки.

 � Для добавления карточных представлений 
в макет используется элемент <android.
support.v7.widget.CardView> .

 � Чтобы карточки отображались с закру-
гленными углами, используйте атрибут 
cardCornerRadius. Для этого необходи-
мо пространство имен "http://schemas.
android.com/apk/res-auto".

 � Для создания эффекта тени использует-
ся атрибут cardElevation. Для этого 
необходимо пространство имен "http://
schemas.android.com/apk/res-
auto".

 � Компоненты RecyclerView работа-
ют с адаптерами, расширяющими класс 
RecyclerView.Adapter. 
 

 � При создании собственной реализации 
RecyclerView.Adapter необходимо 
определить объекты ViewHolder и реали-
зовать методы onCreateViewHolder(), 
onBindViewHolder() 
и getItemCount().

 � Для добавления компонентов 
RecyclerView в макет использует-
ся элемент <android.support.
v7.widget.RecyclerView>. Полоса 
прокрутки назначается при помощи атрибута 
android:scrollbars. 

 � Способ размещения элемен-
тов в RecyclerView задает-
ся объектом LayoutManager. 
LinearLayoutManager раз-
мещает элементы в виде линейно-
го списка, GridLayoutManager 
размещает их в виде таблицы, 
а StaggeredGridLayoutManager 
использует неравномерную таблицу.

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid


Выдвижные панели14

Подальше положишь...

Как вы уже могли убедиться, вкладки сильно упрощают 
навигацию в приложениях.  Но если вкладок очень много или вы 
захотите разбить их на группы — используйте навигационные выдвижные 
панели. В этой главе вы научитесь создавать навигационные панели, которые 
вызываются из-за края активности одним прикосновением. Вы узнаете, как 
назначить навигационной панели заголовок и как создать структурированное 
меню для перехода ко всем основным точкам приложения. Наконец, мы покажем, 
как создать слушателя, чтобы навигационная панель реагировала на жесты.

У меня все необхо-
димое для навигации 
разложено по местам — 
просто нужно выдвинуть 
панельку.
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Вкладки упрощают навигацию...
В главе 12 вы познакомились со вкладками, упрощающими навигацию 
в приложениях. В этой главе в приложении Bits and Pizzas наряду со 
вкладками категорий Pizzas, Pasta и Stores появилась новая вкладка Home :

Макеты со вкладками хорошо подходят для небольшого количества экранных 
категорий, находящихся на одном уровне в иерархии приложения. Но что, 
если вкладок много или вы захотите сгруппировать вкладки по разделам?

...а навигационные панели позволяют отображать больше команд
Если вы хотите, чтобы пользователи могли работать с большим количеством команд или 
же эти команды группировались по разделам, воспользуйтесь навигационной выдвижной 
панелью (или просто навигационной панелью). Такая панель содержит ссылки на другие 
навигационные точки приложения, и эти ссылки можно группировать по разделам. Напри-
мер, приложение Gmail использует выдвижную панель с разделами для категорий сообщений, 
недавно использованных ярлыков, а также всех ярлыков:

Эти вкладки были 
созданы в главе 12. 

В приложении Gmail 

используется нави-
гационная выдвиж-
ная панель, которая 

накрывает часть 
основного контен-
та приложения. Эта 

панель предоставляет 

разнообразные сред-
ства навигации для 
перехода к разным 
частям приложения.

В начале панели 
располагаются ос-
новные категории.

Недавно открывавшиеся 
ярлыки отображаются 
в отдельной группе.

И в конце следует 
длинный список всех 
ярлыков сообщений.

Если щелкнуть на одной 
из команд, навигацион-
ная панель закрывается, 
а здесь выводится кон-
тент выбранной команды.
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Мы создадим навигационную панель для нового 
почтового приложения
Мы создадим навигационную панель для нового приложения, которое 
называется CatChat. Навигационная панель содержит заголовок (он 
включает графическое изображение и текст) и набор команд. Основные 
команды ведут к папке входящих сообщений пользователя, черновикам, 
папкам отправленных и удаленных сообщений. Также на панели создан 
отдельный раздел для вывода справки и обратной связи:

Навигационная панель состоит из нескольких компонентов. 
Мы рассмотрим их на следующей странице.

Приложение CatChat.

Заголовок навига-
ционной панели. 

Список команд 
на выдвижной 
панели.

Команды Help 
и Feedback вынесены 
в отдельный раздел.

Здесь отображается 
основной контент 
приложения.
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Подробнее о навигационных панелях
Выдвижная панель реализуется при помощи особой разновидности 
макетов DrawerLayout. Таким образом определяется панель, которая 
может открываться и закрываться и содержит два представления:

Когда выдвижная панель закрыта, макет очень похож на макет обыч-
ной активности. В нем отображается основной контент:

Когда вы открываете навигационную панель, она выдвигается на основной 
контент активности. Обычно содержимым панели является навигационное 
представление, содержащее графическое изображение заголовка и список 
команд. Если щелкнуть на одной из команд, панель либо открывает новую ак-
тивность, либо отображает фрагмент в композиционном макете активности:

Когда навига-
ционная панель 
закрыта, макет 
выглядит как 
самая обычная 
активность.

Основной контент актив-

ности обычно состоит 

из панели инструментов 

и компонента FrameLayout, 

используемого для отобра-

жения фрагментов.

Открываемая па-
нель отображается 
поверх основного 
контента.

Представление для основного контента.
Обычно здесь используется макет с панелью инструментов 
и макетом FrameLayout для отображения фрагментов.

1

Представление для содержимого навигационной панели.
Чаще всего используется компонент NavigationView, управляющий 
основным поведением панели.

2

Содержимое пане-
ли определяется 
NavigationView. 
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Что мы собираемся сделать
Мы создадим навигационную панель для приложения CatChat. 
Для этого нужно будет выполнить четыре основных шага:

Создать базовые фрагменты и активности для контента приложения.
Когда пользователь щелкает на одной из команд на навигационной панели, в приложе-
нии должен отображаться фрагмент или активность, соответствующие этой команде. 
Мы создадим фрагменты InboxFragment, DraftsFragment, SentItemsFragment 
и TrashFragment, а также активности HelpActivity и FeedbackActivity.

1

Создать заголовок для панели.
Мы построим макет nav_header.xml для заголовка навига-
ционной панели. В нашем примере он содержит изобра-
жение и текст.

2

Создать список команд для навигационной панели.
Мы создадим меню menu_nav.xml для списка команд, ко-
торый будут отображаться на панели.

3

Создать навигационную панель.
Мы добавим навигационную панель в главную активность 
приложения и обеспечим отображение в ней заголовка и 
списка команд. После этого будет написан код активности 
для управления поведением панели.

4

Давайте начнем!

Фрагменты.

Активности.

Заголовок 
и список 
команд 
на панели.

Мы создадим 
эту навигаци-
онную панель.
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Создание проекта CatChat
Прежде чем браться за написание кода, необходимо создать новый 
проект для приложения CatChat. Создайте проект Android с пустой 
активностью «CatChat», доментом компании «hfad.com» и именем 
пакета com.hfad.catchat. Выберите минимальный уровень API 19, 
чтобы приложение работало на большинстве устройств. Введите имя 
активности «MainActivity» и имя макета «activity_main» и установите 
флажок Backwards Compatibility (AppCompat).

Добавление библиотек AppCompat v7 и Design Support Library

Библиотеки AppCompat v7 и Design Support Library 
включены в состав зависимостей проекта.

В этой главе будут использоваться компоненты и темы из библиотек 
AppCompat v7 и Design Support Library; эти библиотеки нужно до-
бавить в состав зависимостей проекта. Выберите в Android Studio 
команду File→Project Structure, щелкните на модуле app и выберите 
вариант Dependencies. В окне зависимостей проекта щелкните на 
значке «+» у нижнего или правого края экрана. Выберите вариант 
Library Dependency, после чего выберите Design Library в списке 
библиотек. Повторите эти действия для библиотеки v7 AppCompat 
Support Library, если она еще не была добавлена в список зависимо-
стей. Наконец, сохраните изменения кнопкой OK.

Теперь мы создадим четыре базовых фрагмента для входящих 
сообщений, черновиков, отправленных и удаленных сообщений 
приложения. Эти фрагменты будут использоваться позже в этой 
главе, когда мы займемся написанием кода навигационной панели.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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Создание InboxFragment
Фрагмент InboxFragment будет отображаться при щелчке на 
команде Inbox на навигационной панели. Выделите пакет com.
hfad.catchat в папке app/src/main/java и выберите команду 
File→New...→Fragment→Fragment (Blank). Введите имя фраг-
мента «InboxFragment» и имя макета «fragment_inbox». Затем 
введите код InboxFragment.java, приведенный ниже:

package com.hfad.catchat;

import android.os.Bundle;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

public class InboxFragment extends Fragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        return inflater.inflate(R.layout.fragment_inbox, container, false);

    }

}

А вот как выглядит разметка из файла fragment_inbox.xml (также 
введите эту разметку):

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.catchat.InboxFragment">

    <TextView

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        android:text="Inbox" />

</LinearLayout>

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_inbox.xml

CatChat

res

layout

app/src/main

InboxFragment.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

Все фрагменты 
используют класс 
Fragment из библи-
отеки поддержки.

Так должен 
выглядеть 
фрагмент 
InboxFragment.

Макет InboxFragment содержит 
только компонент TextView. Мы 
добавляем этот текст, чтобы 
было сразу видно, какой фрагмент 
отображается на экране.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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Создание DraftsFragment
Когда пользователь щелкает на команде Drafts в списке 
на навигационной панели, будет отображаться фрагмент 
DraftsFragment. Выделите пакет com.hfad.catchat из 
папки app/src/main/java и создайте новый пустой фрагмент 
«DraftsFragment» с макетом «fragment_drafts». Затем введите 
код DraftsFragment.java, приведенный ниже:

package com.hfad.catchat;

import android.os.Bundle;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

public class DraftsFragment extends Fragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        return inflater.inflate(R.layout.fragment_drafts, container, false);

    }

}

Также введите разметку fragment_drafts.xml:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.catchat.DraftsFragment">

    <TextView

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        android:text="Drafts" />

</LinearLayout>

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_drafts.xml

CatChat

res

layout

app/src/main

DraftsFragment.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

DraftsFragment

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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Создание SentItemsFragment
Фрагмент SentItemsFragment будет отображаться при 
щелчке на команде Sent на навигационной панели. Выде-
лите пакет com.hfad.catchat в папке app/src/main/java 
и создайте пустой фрагмент с именем «SentItemsFragment» 
и макетом «fragment_sent_items». Затем введите код 
SentItemsFragment.java, приведенный ниже:

package com.hfad.catchat;

import android.os.Bundle;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

public class SentItemsFragment extends Fragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        return inflater.inflate(R.layout.fragment_sent_items, container, false);

    }

}

Также введите разметку fragment_sent_items.xml:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.catchat.SentItemsFragment">

    <TextView

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        android:text="Sent items" />

</LinearLayout>

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_sent_items.xml

CatChat

res

layout

app/src/main

SentItemsFragment.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

SentItemsFragment

Фрагменты/активности
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Создание TrashFragment
Когда пользователь щелкает на команде Trash на навигацион-
ной панели, отображается фрагмент TrashFragment. Выде-
лите пакет com.hfad.catchat в папке app/src/main/java и 
создайте пустой фрагмент с именем «TrashFragment» и макетом 
«fragment_trash». Затем введите код TrashFragment.java, приве-
денный ниже:

package com.hfad.catchat;

import android.os.Bundle;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

public class TrashFragment extends Fragment {

    @Override

    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

                             Bundle savedInstanceState) {

        return inflater.inflate(R.layout.fragment_trash, container, false);

    }

}

Также введите разметку fragment_trash.xml:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    tools:context="com.hfad.catchat.TrashFragment">

    <TextView

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        android:text="Trash" />

</LinearLayout>

<xml> 

</xml>

app/src/main

fragment_trash.xml

CatChat

res

layout

app/src/main

TrashFragment.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

Порядок, все необходимые фрагменты созданы. Теперь мы создадим 
панель инструментов, которую можно будет включать в активности.

TrashFragment

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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Создание макета панели инструментов
Мы разместим панель инструментов в отдельном макете, чтобы ее 
можно было включить в макет каждой активности (вскоре мы займемся 
созданием активностей). Переключитесь в режим Project структуры 
проекта Android Studio, выделите папку app/src/res/main/layout, открой-
те меню File и выберите команду New → Layout resource file. Введите 
имя макета «toolbar_main» и щелкните на кнопке OK. 

Откройте файл toolbar_main.xml и замените разметку, сгенерированную 
Android Studio, следующей:

<android.support.v7.widget.Toolbar

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="?attr/actionBarSize"

    android:background="?attr/colorPrimary"

    android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar" />
<xml> 

</xml>

app/src/main

toolbar_ 
main.xml

CatChat

res

layout

Прежде чем использовать панель инструментов в активностях, необхо-
димо сменить тему, назначенную активности. Это делается в стилевом 
ресурсе приложения.

Откройте файл AndroidManifest.xml и убедитесь в том, что атрибуту 
theme присвоено значение "@style/AppTheme". Возможно, среда 
Android Studio уже задала это значение за вас; если нет — внесите 
представленное ниже изменение:

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

<manifest ...>

    <application

        android:allowBackup="true"

        android:icon="@mipmap/ic_launcher"

        android:label="@string/app_name"

        android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"

        android:supportsRtl="true"

        android:theme="@style/AppTheme">

        <activity android:name=".MainActivity">

            ...

        </activity>

    </application>

</manifest>

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

CatChat

Стиль AppTheme будет обновлен на следующей странице.

Такая же панель инстру-
ментов использовалась 
в предыдущих главах.

Возможно, среда Android Studio 
уже добавила это значение за вас.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
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<resources>

    <style name="AppTheme" parent="Theme.AppCompat.Light.NoActionBar">

        <item name="colorPrimary">@color/colorPrimary</item>

        <item name="colorPrimaryDark">@color/colorPrimaryDark</item>

        <item name="colorAccent">@color/colorAccent</item>

    </style>

</resources>

Стиль AppTheme использует цветовые ресурсы, которые должны 
быть включены в colors.xml. Сначала убедитесь в том, что среда 
Android Studio создала этот файл в папке app/src/main/res/values 
(а если нет, вам придется создать его самостоятельно). Обновите 
файл colors.xml и включите в него следующую разметку:

<xml> 

</xml>

app/src/main

styles.xml

CatChat

res

values

<xml> 

</xml>

app/src/main

colors.xml

CatChat

res

values

Обновление темы приложения
Затем нужно обновить стиль AppTheme так, чтобы в нем использовалась 
тема "Theme.AppCompat.Light.NoActionBar". Мы также переопре-
делим некоторые цвета, использованные в исходной теме.

Откройте папку app/src/main/res/values и убедитесь в том, что среда 
Android Studio создала файл с именем styles.xml. Если файл не существует, 
его необходимо создать. Для этого выделите папку values, откройте меню 
File и выберите команду New → «Values resource file». Введите имя файла 
«styles» и щелкните на кнопке OK.

Затем включите в файл styles.xml следующую разметку:

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

<resources>

    <color name="colorPrimary">#3F51B5</color>

    <color name="colorPrimaryDark">#303F9F</color>

    <color name="colorAccent">#FF4081</color>

</resources>

Настроив стиль для использования панели инструментов, мы 
создадим две активности для команд вывода справки и обратной 
связи на навигационной панели. Эти активности отображаются 
при выборе пользователем соответствующей команды.

Тема удаляет панель 
приложения по умолча-
нию (она будет заменена 
панелью инструментов).

Возможно, среда Android 
Studio уже добавила эти 
цвета за вас.

Добавьте эти цве-
та, если они еще не 

были добавлены сре-
дой Android Studio.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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styles.xml

Создание HelpActivity
Начнем с активности HelpActivity. Выделите пакет com.hfad.
catchat в Android Studio, откройте меню File и выберите команду New. 
Выберите вариант создания пустой активности, введите имя активности 
«HelpActivity» и имя макета «activity_help». Убедитесь в том, что пакету 
присвоено имя com.hfad.catchat, и установите флажок Backwards 
Compatibility (AppCompat). Включите в файл activity_help.xml следующую 
разметку:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:orientation="vertical"
    tools:context="com.hfad.catchat.HelpActivity">

    <include
        layout="@layout/toolbar_main"
        android:id="@+id/toolbar" />

    <TextView
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="match_parent"
        android:text="Help" />
</LinearLayout>

package com.hfad.catchat;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.support.v7.widget.Toolbar;

public class HelpActivity extends AppCompatActivity {

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_help);
        Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);
        setSupportActionBar(toolbar);
    }
}

Включите в файл HelpActivity.java следующий код:

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_help.xml

CatChat

res

layout

app/src/main

HelpActivity.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

В HelpActivity включается 
панель инструментов 
и текст «Help».

Активность должна расширять 

AppCompatActivity, потому что 

используется тема AppCompat.

HelpActivity

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
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Создание FeedbackActivity
Наконец, снова выделите пакет com.hfad.catchat и создайте 
пустую активность с именем «FeedbackActivity» и макет с именем 
«activity_feedback». Проверьте имя пакета com.hfad.catchat 
и установите флажок Backwards Compatibility (AppCompat). 
Введите следующую разметку в файл activity_feedback.xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:orientation="vertical"
    tools:context="com.hfad.catchat.FeedbackActivity">

    <include
        layout="@layout/toolbar_main"
        android:id="@+id/toolbar" />

    <TextView
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="match_parent"
        android:text="Feedback" />
</LinearLayout>

package com.hfad.catchat;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.support.v7.widget.Toolbar;

public class FeedbackActivity extends AppCompatActivity {

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_feedback);
        Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);
        setSupportActionBar(toolbar);
    }
}

Включите следующий код в файл FeedbackActivity.java:

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_feedback.xml

CatChat

res

layout

app/src/main

FeedbackActivity.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

Эта активность тоже 

должна расширять 
AppCompatActivity.

FeedbackActivity

Фрагменты/активности
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Построение навигационной панели
Итак, в проект были добавлены все фрагменты и активно-
сти, которые будут вызываться с навигационной панели. 
Теперь нужно построить саму навигационную панель.

Навигационная панель содержит два компонента:

Заголовок навигационной панели.
Макет, отображаемый в верхней части навигационной панели. 
Обычно он состоит из изображения и текста — например, фо-
тографии пользователя и его адреса электронной почты.

1

Набор команд.
Мы определим набор команд, которые будут отображаться 
в нижней части навигационной панели под заголовком. Если 
пользователь щелкнет на одной из команд, отображается соот-
ветствующий экран — либо в виде фрагмента внутри активности, 
либо в новой активности.

2

Мы построим эти компоненты, а затем используем их в MainActivity для 
построения навигационной панели. Начнем с заголовка навигационной панели.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель

Заголовок, который 
мы создадим для наше-
го примера; состоит 
из изображения и двух 
блоков текста.

Навигационная 
панель содержит 
эти команды.
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Создание заголовка навигационной панели
Заголовок навигационной панели содержит простой макет, ко-
торый будет размещен в новом файле макета с именем nav_header.
xml. Создайте этот файл: выделите папку app/src/main/res/layout 
в среде Android Studio и выберите команду File→New→Layout 
resource file. Введите имя макета «nav_header».

Наш макет состоит из изображения и двух надписей. Это означа-
ет, что в проект нужно будет включить графический файл и два 
строковых ресурса. Начнем с графического файла.

Добавление графического файла
Чтобы добавить файл с изображением, переключитесь в режим 
Project структуры проекта в Android Studio (если это не было 
сделано ранее) и проверьте, существует ли в проекте папка app/
src/main/res/drawable. Если папка еще не существует, выделите 
папку app/src/main/res, откройте меню File, выберите команду 
New... и команду создания нового каталога ресурсов Android. По 
запросу выберите тип ресурса drawable, введите имя «drawable» 
и щелкните на кнопке OK. 

Когда папка drawable будет создана, загрузите файл kitten_small.jpg 
по адресу https://git.io/v9oet и добавьте его в папку drawable.

Добавление строковых ресурсов
Затем мы добавим два строковых ресурса, которые будут исполь-
зоваться в надписях. Откройте файл app/src/main/res/values/
strings.xml и добавьте следующий ресурс:

<resources>

    ...

    <string name="app_name">CatChat</string>

    <string name="user_name">spot@catchat.com</string>

</resources>

Возможно, среда 
Android Studio уже 
добавила эту строку 

по умолчанию.
<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

CatChat

res

values

После добавления ресурса можно переходить к разметке. По-
добная разметка уже неоднократно встречалась вам в книге, 
поэтому мы сразу приведем полную версию разметки на следу-
ющей странице.

Заголовок 
содержит 
компонент 
ImageView...

...и два компонента TextViews.

Фрагменты/активности
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Команды
Панель
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Полный код nav_header.xml
Ниже приведена полная разметка из файла nav_header.xml; 
приведите свою версию файла в соответствие с нашей:

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

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="180dp"

    android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark" >

    <ImageView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:scaleType="centerCrop"

        android:src="@drawable/kitten_small" />

    <LinearLayout

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="match_parent"

        android:orientation="vertical"

        android:gravity="bottom|start"

        android:layout_margin="16dp" >

        <TextView

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:text="@string/app_name"

            android:textAppearance="@style/TextAppearance.AppCompat.Body1" />

        <TextView

            android:layout_width="wrap_content"

            android:layout_height="wrap_content"

            android:text="@string/user_name" />

    </LinearLayout>

</FrameLayout>

<xml> 

</xml>

app/src/main

nav_header.xml

CatChat

res

layout

Макету явно назначается высота 180 dp, чтобы 

он не занимал слишком много места на панели.

Изображение выводится на темном фоне, поэтому эта строка исполь-зуется для вывода светлого текста.

Встроенный стиль, с которым 
текст становится более чет-
ким; берется из библиотеки 
поддержки AppCompat.

Заголовок панели готов, переходим к созданию списка команд.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Заголовок

Компонент LinearLayout 
накладывается на ImageView. 
Он используется для вывода 
текста под изображением.
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Панель получает команды из меню
Навигационная панель получает список команд из файла ресурсов 
меню. Этот код аналогичен тому, который используется для добавления 
набора действий на панель приложения.

Прежде чем рассматривать код добавления команд на навигационную 
панель, в проект следует добавить файл ресурсов меню. Для этого вы-
делите папку app/src/main/res в Android Studio, откройте меню File и 
выберите команду New. Выберите вариант создания нового ресурсного 
файла Android. Вам будет предложено ввести имя ресурсного файла и 
тип ресурса. Введите имя «menu_nav», выберите тип ресурса «Menu» 
и убедитесь в том, что для каталога выбрано имя «menu». При щелчке 
на кнопке OK среда Android Studio создает файл.

Теперь мы добавим строковые ресурсы для заголовков команд меню, 
чтобы их можно было использовать позже в этой главе. Откройте файл 
strings.xml и добавьте следующие ресурсы:

<resources>

    ...

    <string name="nav_inbox">Mesagez</string>

    <string name="nav_drafts">Draftz</string>

    <string name="nav_sent">Sent mesagez</string>

    <string name="nav_trash">In da trash</string>

    <string name="nav_support">Support</string>

    <string name="nav_help">Halp</string>

    <string name="nav_feedback">Giv us feedback</string>

</resources>

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

CatChat

res

values

Теперь можно переходить к построению кода меню.

Меню состоит из двух разделов
Как было сказано ранее, команды на навигационной пане-
ли будут разбиты на два раздела. Первый раздел содержит 
команды для основных точек приложения, посещаемых поль-
зователем: входящих сообщений, черновиков, отправленных 
и удаленных сообщений. Затем мы добавим дополнительный 
раздел для команд вызова справки и обратной связи.

Начнем с основных команд.

Фрагменты/активности
Заголовок
Команды
Панель

Основные 
команды 
приложения.

Дополни-
тельный 
раздел.
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Команды добавляются в порядке их следования 
на панели
При построении набора команд для навигационной панели команды, 
которые чаще всего выбираются пользователем, размещаются в начале 
списка. В данном случае это команды для просмотра входящих сообще-
ний, черновиков, отправленных и удаленных сообщений.

Команды добавляются в ресурсный файл меню в порядке их следования 
на навигационной панели. Для каждой команды указывается идентифи-
катор для обращения к ней из кода Java, а также выводимый текст. Также 
можно задать значок, который долежн выводиться рядом с текстом. 
Например, разметка для добавления команды «Inbox» выглядит так:

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

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

    <item

        android:id="@+id/nav_inbox"

        android:icon="@android:drawable/sym_action_email"

        android:title="@string/nav_inbox" />

    ...

</menu>

В этом коде используется один из встроенных значков Android: 
"@android:drawable/sym_action_email". Android содержит набор 
встроенных значков, которые могут использоваться в приложениях. 
Часть "@android:drawable" сообщает Android, что вы намерены 
использовать один из таких значков. Чтобы просмотреть полный спи-
сок доступных значков, начните вводить имя значка в Android Studio:

<xml> 

</xml>

app/src/main

menu_nav.xml

CatChat

res

menu

Некоторые 
встроенные 
графические 
объекты 
Android.

Встроенный графический 
объект, который исполь-
зуется для отображения 
значка электронной почты.

Команде необходимо на-
значить идентификатор, 
чтобы код активности мог 
реагировать на щелчки.

Текст, который 
выводится на нави-
гационной панели.

Фрагменты/активности
Заголовок
Команды
Панель
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Группировка команд
Команды меню можно не только добавлять по отдельности, но и 
объединять их в группы. Группа определяется элементом <group>:

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

    <group>

        ...

    </group>

</menu>

Для чего может пригодиться такая возможность? Прежде всего для при-
менения атрибута к целой группе команд. Например, чтобы выделить 
на панели команду, выбранную пользователем, следует задать атрибуту 
android:checkableBehavior группы значение "single". Это осо-
бенно удобно для отображения экранов команд как фрагментов внутри 
активности навигационной панели (в данном случае MainActivity), 
так как пользователь сразу видит, какая команда выделена в настоящий 
момент:

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

    <group android:checkableBehavior="single">

        ...

    </group>

</menu>

Также можно выделить команду на навигационной панели по умолчанию, 
задав атрибуту android:checked значение "true". Например, для 
выделения команды Inbox можно использовать следующую разметку:

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

    <group android:checkableBehavior="single">

        <item

            android:id="@+id/nav_inbox"

            android:icon="@android:drawable/sym_action_email"

            android:title="@string/nav_inbox"

            android:checked="true" />

     ...

    </group>

</menu>

Полная разметка первых четырех команд меню приведена на следующей странице.

Здесь перечисляются все команды, 

входящие в группу.

Это означает, что одна команда 
будет выделена (команда, выбранная 
пользователем).

Выделяет команду 
на навигационной панели 
по умолчанию.

Фрагменты/активности
Заголовок
Команды
Панель
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

    <group android:checkableBehavior="single">

        <item

            android:id="@+id/nav_inbox"

            android:icon="@android:drawable/sym_action_email"

            android:title="@string/nav_inbox"

            android:checked="true" />

        <item

            android:id="@+id/nav_drafts"

            android:icon="@android:drawable/ic_menu_edit"

            android:title="@string/nav_drafts" />

        <item

            android:id="@+id/nav_sent"

            android:icon="@android:drawable/ic_menu_send"

            android:title="@string/nav_sent" />

        <item

            android:id="@+id/nav_trash"

            android:icon="@android:drawable/ic_menu_delete"

            android:title="@string/nav_trash" />

    </group>

</menu>

<xml> 

</xml>

app/src/main

menu_nav.xml

CatChat

res

menu

С первой группой команд мы разобрались, а остальными коман-
дами займемся чуть позже.

Использование группы для первого раздела

Добавьте группу и четыре со-

держащиеся в ней команды в файл 

с ресурсом меню, чтобы они ото-

бражались на навигационной панели.

Команды для входящих сообщений черновиков, отправленных 
и удаленных сообщений будут добавлены в ресурсный файл меню 
в виде группы, а первая команда будет выделяться по умолча-
нию. Эти команды будут объединены в группу, потому что экран 
каждой команды реализован в виде фрагмента, отображаемого 
в MainActivity.

Ниже приведена наша версия разметки; обновите свою версию 
menu_nav.xml, чтобы она соответствовала нашей.

Размет-
ка на этой 
странице 
добавляет 
эти четыре 
команды.

Фрагменты/активности
Заголовок
Команды
Панель



638    глава 14

подменю

Второй набор команд на навигационной панели образует отдельный 
раздел. В этот раздел с заголовком «Support» включаются команды 
вывода справки и обратной связи.

Чтобы создать этот раздел, мы сначала добавим заголовок Support 
как отдельную команду меню. Так как эта команда только выполняет 
функции разделителя в меню, для нее достаточно только задать на-
звание. Не понадобятся ни значок, ни идентификатор, потому что 
команда не будет реагировать на щелчки:

...

    <item android:title="@string/nav_support">

    </item>

...

Команды вывода справки и обратной связи должны отображаться 
в разделе Support, поэтому мы добавим их как отдельные команды 
в подменю из раздела Support:

...

    <item android:title="@string/nav_support">

        <menu>

            <item

                android:id="@+id/nav_help"

                android:icon="@android:drawable/ic_menu_help"

                android:title="@string/nav_help"/>

            <item

                android:id="@+id/nav_feedback"

                android:icon="@android:drawable/sym_action_email"

                android:title="@string/nav_feedback" />

        </menu>

    </item>

...

Создание подменю для раздела

Обратите внимание: эти команды не были объединены в группу, 
поэтому если пользователь щелкнет на одной из них, она не будет 
выделена на навигационной панели. Дело в том, что команды вывода 
справки и обратной связи отображаются в новых активностях, а не 
во фрагментах активности навигационной панели.

Полная разметка меню приведена на следующей странице.

<xml> 

</xml>

app/src/main

menu_nav.xml

CatChat

res

menu

Добавляет заголовок 
Support на навигацион-
ную панель.

Определяет 
подменю вну-
три элемен-
та Support.

Добавляет 
эти две 
команды.

Фрагменты/активности
Заголовок
Команды
Панель
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Полная разметка menu_nav.xml
Ниже приведена полная разметка menu_nav.xml; обновите 
свою версию разметки и приведите ее в соответствие с нашей:

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

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

    <group android:checkableBehavior="single">

        <item

            android:id="@+id/nav_inbox"

            android:icon="@android:drawable/sym_action_email"

            android:title="@string/nav_inbox" />

        <item

            android:id="@+id/nav_drafts"

            android:icon="@android:drawable/ic_menu_edit"

            android:title="@string/nav_drafts" />

        <item

            android:id="@+id/nav_sent"

            android:icon="@android:drawable/ic_menu_send"

            android:title="@string/nav_sent" />

        <item

            android:id="@+id/nav_trash"

            android:icon="@android:drawable/ic_menu_delete"

            android:title="@string/nav_trash" />

    </group>

    <item android:title="@string/nav_support">

        <menu>

            <item

                android:id="@+id/nav_help"

                android:icon="@android:drawable/ic_menu_help"

                android:title="@string/nav_help"/>

            <item

                android:id="@+id/nav_feedback"

                android:icon="@android:drawable/sym_action_email"

                android:title="@string/nav_feedback" />

        </menu>

    </item>

</menu>

<xml> 

</xml>

app/src/main

menu_nav.xml

CatChat

res

menu

После добавления меню и макета заголовка навигационной 
панели можно переходить к созданию самой панели.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель

Основные 
команды.

Дополни-
тельный 
раздел.

Меню, которое 
создается приве-
денной разметкой.
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Создание навигационной панели
Чтобы создать навигационную панель, следует включить в макет 
активности корневой элемент DrawerLayout. Он должен содержать 
два элемента: представление или группу представлений для контен-
та активности (первый элемент) и навигационное представление, 
определяющее панель (второй элемент):

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

<android.support.v4.widget.DrawerLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

    android:id="@+id/drawer_layout"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" >

    <LinearLayout

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        android:orientation="vertical" >

        ...

    </LinearLayout>

    <android.support.design.widget.NavigationView

        android:id="@+id/nav_view"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="match_parent"

        android:layout_gravity="start"

        app:headerLayout="@layout/nav_header"

        app:menu="@menu/menu_nav" />

</android.support.v4.widget.DrawerLayout>

Для управления внешним видом навигационной панели используются 
два ключевых атрибута <NavigationView>: headerLayout и menu.

Атрибут app:headerLayout определяет макет, который должен 
использоваться для заголовка навигационной панели (nav_header.xml 
в данном случае). Этот атрибут не является обязательным.

Атрибут app:menu сообщает, какой файл с ресурсом меню содержит 
команды панели (menu_drawer.xml в данном случае). Если этот атрибут 
не задан, то навигационная панель не содержит команд.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель

Элемент DrawerLayout определя-

ет макет навигационной панели.

Макету назначается идентифи-
катор, чтобы на него можно было 
ссылаться из кода активности.Первое пред-

ставление 
DrawerLayout — 
макет основ-
ного контента 
активности. 
Он отобража-
ется при закры-
той навигацион-
ной панели. Элемент NavigationView 

определяет контент 
панели.

Навигационная 
панель связыва-
ется с началь-
ной стороной 
активности 
(левой для языков 
с направлением 
письма слева 
направо).

Макет заголовка нави-
гационной панели.

Ресурсный файл меню с командами 
навигационной панели.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<android.support.v4.widget.DrawerLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

    android:id="@+id/drawer_layout"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" >

    <LinearLayout

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="match_parent"

        android:orientation="vertical" >

        <include

            layout="@layout/toolbar_main"

            android:id="@+id/toolbar" />

        <FrameLayout

            android:id="@+id/content_frame"

            android:layout_width="match_parent"

            android:layout_height="match_parent" />

    </LinearLayout>

    <android.support.design.widget.NavigationView

        android:id="@+id/nav_view"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="match_parent"

        android:layout_gravity="start"

        app:headerLayout="@layout/nav_header"

        app:menu="@menu/menu_nav" />

</android.support.v4.widget.DrawerLayout>

Полная разметка activity_main.xml
В макет MainActivity будет добавлена навигационная панель с ма-
кетом заголовка и меню, созданным ранее в этой главе. Основной 
контент макета состоит из панели инструментов и композиционного 
макета FrameLayout. Компонент FrameLayout используется позже 
в этой главе для отображения фрагментов.

Ниже приведена полная разметка activity_main.xml; обновите свою 
версию разметки и приведите ее в соответствие с нашей:

<xml> 
</xml>

app/src/main

activity_main.xml

CatChat

res

layout

Прежде чем запускать приложение и проверять, как выглядит навигационная 
панель, мы обновим MainActivity для отображения InboxFragment в ком-
поненте FrameLayout при создании активности.

Корневой элемент макета DrawerLayout.

Ему назначается иденти-
фикатор для последующих 
ссылок из кода активности.

Для основного контента 
навигационной панели.

Основной 
контент 
активности 
состоит из 
компонен-
та Toolbar 
и компонента 
FrameLayout, 
в котором 
будут ото-
бражаться 
фрагменты.

Компонент NavigationView 

определяет внешний вид навига-

ционной панели и большую часть 

ее поведения. Ему назначается 

идентификатор, по котором 

позднее мы будем ссылаться 

на него в коде активности.

Макет, созданный ранее, используется 
как заголовок макета, а список команд 
берется из ресурсного файла меню.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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Добавление InboxFragment в MainActivity
Создавая ресурсный файл меню, мы настроили его так, чтобы 
по умолчанию была выбрана команда Inbox. А значит, фрагмент 
InboxFragment должен отображаться в компоненте FrameLayout 
активности MainActivity при ее создании, чтобы выбранная 
команда соответствовала содержимому панели. Также необходимо 
настроить панель инструментов как панель приложения активно-
сти, чтобы на ней выводилось название приложения.

Ниже приведен наш код MainActivity.java; приведите свою версию 
кода в соответствие с нашей:

package com.hfad.catchat;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.support.v7.widget.Toolbar;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.support.v4.app.FragmentTransaction;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

        Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);

        setSupportActionBar(toolbar);

        Fragment fragment = new InboxFragment();

        FragmentTransaction ft = getSupportFragmentManager().beginTransaction();

        ft.add(R.id.content_frame, fragment);

        ft.commit();

    }

}

app/src/main

MainActivity.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

А теперь посмотрим, что происходит при запуске приложения.

Убедитесь в том, что ак-
тивность расширяет класс 
AppCompatActivity, так 
как мы используем тему 
AppCompat и фрагменты 
из библиотеки поддержки.

Панель инструментов назначается панелью 

приложения для активности.
Транзакция 
фрагмента 
используется 
для отображе-
ния экземпляра 
InboxFragment.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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Тест-драйв
При запуске приложения в MainActivity отображается фрагмент 
InboxFragment. Если выполнить жест смахивания от левого края 
экрана (в языках, в которых текст записывается слева направо), на 
экране появляется навигационная панель. Она содержит макет заго-
ловка и список команд, определенный в ресурсном файле меню. При 
этом первая команда автоматически выделяется:

При щелчках на командах панели пока ничего не 
происходит, потому что мы еще не написали код 
MainActivity для управления работой панели. 
Сейчас мы займемся этим.

Основной контент MainActivity 

состоит из панели ин-

струментов и компонен-

та FrameLayout, который 

по умолчанию содержит фраг-

мент InboxFragment.

Навигационная панель 
включает макет и набор 
команд. Первая команда 
выделяется по умолча-
нию, а в меню присут-
ствует дополнительный 
раздел Support.

В тех языках, в которых 
текст записывается спра-
ва налево, панель будет 
отображаться у правого 
края экрана.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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шаги

Что должен делать код активности
Код активности должен решать три задачи:

Добавление кнопки вызова панели.
Кнопка наглядно сообщает пользователю, что активность содержит 
навигационная панель. На панель инструментов добавляется кнопка 
с тремя полосками («бургер╗); щелчок на этой кнопке открывает 
навигационную панель.

1

Закрытие панели при нажатии кнопки Назад.
Если навигационная панель открыта, пользователь сможет закрыть 
ее кнопкой Назад. Если панель уже закрыта, кнопка Назад должна 
работать как обычно.

3

Начнем с добавления кнопки вызова панели.

Реакция на выбор команд.
Когда пользователь щелкает на одной из команд на навигационной 
панели, приложение должно отобразить соответствующий фрагмент 
или активность и закрыть панель.

2

Кнопка «бургер». Если 
щелкнуть на ней, на экране 
появляется навигационная 
панель.

Если пользователь выбирает одну 
из основных команд, приложение 
отображает фрагмент для этой 
команды и закрывает панель. Ког-
да навигационная панель откроет-
ся в следующий раз, на ней будет 
выделена эта команда.

Если пользователь щелкнет на од-
ной из этих команд, открывается 
соответствующая активность.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель



дальше 4  645

выдвижные панели

<string name="nav_open_drawer">Open navigation drawer</string>

<string name="nav_close_drawer">Close navigation drawer</string>

Добавление кнопки вызова панели
Прежде всего мы добавим на панель инструментов кнопку, которая 
может использоваться для открытия навигационной панели.

Создайте два строковых ресурса для описания действий «открытия 
панели» и «закрытия панели»; они необходимы для улучшения 
доступности приложения. Добавьте две строки в файл strings.xml:

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

CatChat

res

values
Кнопка вызова панели создается в методе onCreate() активности; для этого 
следует создать новый экземпляр класса ActionBarDrawerToggle и добавить 
его в макет панели. Сначала мы приведем код, а в MainActivity он будет до-
бавлен позже в этой главе.

Конструктор ActionBarDrawerToggle получает пять параметров: текущая ак-
тивность, DrawerLayout, панель инструментов и идентификаторы двух строко-
вых ресурсов для открытия и закрытия панели (тех, которые мы создали ранее):

Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);

...

DrawerLayout drawer = (DrawerLayout) findViewById(R.id.drawer_layout);

ActionBarDrawerToggle toggle = new ActionBarDrawerToggle(this,

                                                         drawer,

                                                         toolbar,

                                                         R.string.nav_open_drawer,

                                                         R.string.nav_close_drawer);

После того как кнопка вызова панели будет создана, добавьте ее 
к DrawerLayout — вызовите метод addDrawerListener() класса 
DrawerLayout и передайте объект кнопки в параметре:

drawer.addDrawerListener(toggle);

Наконец, вызов метода syncState() кнопки синхронизирует значок на панели 
инструментов с состоянием панели. Дело в том, что когда вы щелкаете на кнопке 
для открытия панели, значок изменяется:

toggle.syncState();

Кнопка вызова панели будет добавлена в метод onCreate() класса MainActivity 
через несколько страниц.

app/src/main

MainActivity.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

Текущая активность.

На панель инстру-
ментов добавляется 
кнопка «бургер».

Компонент DrawerLayout 
активности.

Панель инструментов 
активности.

Эти строки нужны для улучшения 
доступности приложения.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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Реакция на выбор команд 
на навигационной панели
На следующем шаге мы научим MainActivity реагировать на выбор 
команд на навигационной панели, для чего активность реализует ин-
терфейс NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener. 
Это означает, что каждый раз, когда пользователь щелкает на одной из 
команд, будет вызываться новый метод onNavigationItemSelected(), 
созданный нами в MainActivity. Этот метод будет использоваться 
для отображения экрана, соответствующего команде.

Начнем с реализации интерфейса активностью MainActivity. Следу-
ющий код пребразует MainActivity в слушателя для NavigationView:

...

import android.support.design.widget.NavigationView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity

                          implements NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener {

    ...

}

app/src/main

MainActivity.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

Далее слушателя (MainActivity) необходимо зарегистрировать 
в NavigationView, чтобы он получал уведомления о выборе пользова-
телем одной из команд на панели. Для этого нужно получить ссылку на 
компонент NavigationView в методе onCreate() активности и вызвать 
его метод setNavigationItemSelectedListener():

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    ...

    NavigationView navigationView = (NavigationView) findViewById(R.id.nav_view);

    navigationView.setNavigationItemSelectedListener(this);

}

Наконец, нужно реализовать метод onNavigationItemSelected(). 

Реализация этого интерфейса означает, что ак-

тивность может реагировать на выбор пользова-

телем команд на навигационной панели.

Активность регистрируется в качестве слу-
шателя для NavigationView, чтобы она получала 
уведомления о выборе пользователем команд.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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Реализация метода onNavigationItemSelected()
Метод onNavigationItemSelected() вызывается тогда, когда 
пользователь выбирает одну из команд на навигационной панели. 
Он получает один параметр: объект MenuItem, на котором был сде-
лан щелчок, и возвращает флаг, указывающий, нужно ли выделить 
команду на навигационной панели:

@Override

public boolean onNavigationItemSelected(MenuItem item) {

    //Код обработки выбора команды

}

Код этого метода должен отобразить экран, соответствующий вы-
бранной команде. Если команда должна открывать активность, код 
должен запустить эту активность при помощи интента. Если же 
команда соответствует фрагменту, то этот фрагмент должен быть 
отображен в компоненте FrameLayout активности MainActivity 
с использованием транзакции фрагмента.

Когда вы отображаете фрагменты, щелкая на командах на навигацион-
ной панели, обычно не используется прием с включением транзакции 
в стек возврата, как это делалось в предыдущих случаях. Дело в том, 
что когда пользователь щелкает на кнопке Назад, вряд ли он захочет 
возвращаться к каждой команде, которую он выбирал на навигацион-
ной панели. Вместо этого используется код следующего вида:

Остается закрыть навигационную панель. Для этого 
следует получить ссылку на макет панели и вызвать его 
метод closeDrawer():

FragmentTransaction ft = getSupportFragmentManager().beginTransaction();

ft.replace(R.id.content_frame, fragment);

ft.commit();

DrawerLayout drawer = (DrawerLayout) findViewById(R.id.drawer_layout);

drawer.closeDrawer(GravityCompat.START);

app/src/main

MainActivity.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

Этот код закрывает навигационную панель, чтобы панель 
сдвинулась обратно к начальной стороне активности.

Теперь вам известно все необходимое для написания кода 
метода onNavigationItemSelected(). Удастся ли вам 
выполнить следующее упражнение?

Этот метод вызывается каждый раз, 

когда пользователь выбирает команду на 

навигационной панели. В параметре пере-

дается выбранная команда.

Используется значение GravityCompat.START, потому что панель была присоединена к начальной стороне активности. Если бы одна была присоединена к конечной сторо-не, вместо этого использовалось бы значение GravityCompat.END.

Такой же код транзакции фрагмента уже 
встречался вам ранее — не считая того, 
что транзакция не добавляется в стек 
возврата активности.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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магниты

    @Override

    public boolean onNavigationItemSelected(MenuItem item) {

        int id = item.                ;

        Fragment fragment = null;

        Intent intent = null;

        switch(         ){

            case R.id.nav_drafts:

                fragment =                              ;

                          ;

            case R.id.nav_sent:

                fragment =                                  ;

                          ;

            case R.id.nav_trash:

                fragment =                              ;

                          ;

            case R.id.nav_help:

                intent = new Intent(           ,                        );

                          ;

Когда пользователь щелкает на команде на навигационной панели, приложение 
должно отображать экран, соответствующий выбранной команде. Если это фрагмент, 
он отображается в композиционном макете content_frame. Если это активность, 
ее нужно запустить. В любом случае навигационную панель необходимо закрыть.

Удастся ли вам заполнить пропуски в коде на этой и следующей странице? 
Использовать все магниты не обязательно.

Развлечения с магнитами
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            case R.id.nav_feedback:

                intent = new Intent(           ,                             );

                          ;

            default:

                fragment =                              ;

        }

        if (               != null) {

            FragmentTransaction ft = getSupportFragmentManager().                        ;

            ft.replace(R.id.content_frame,               );

            ft.               ;

        } else {

            startActivity(             );

        }

        DrawerLayout drawer = (DrawerLayout) findViewById(R.id.drawer_layout);

        drawer.                 (                           );

        return true;

    }

getItemId()
id

new

DraftsFragment()

SentItemsFragment() new

new

TrashFragment()

break

break

break

HelpActivity
this

HelpActivity.class

break

FeedbackActivity

this

break

FeedbackActivity
.class

new

InboxFragment()

fragment

beginTransaction()

fragment
commit()

intent

closeDrawer

START

GravityCompat.START
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    @Override

    public boolean onNavigationItemSelected(MenuItem item) {

        int id = item.                ;

        Fragment fragment = null;

        Intent intent = null;

        switch(         ){

            case R.id.nav_drafts:

                fragment =                              ;

                          ;

            case R.id.nav_sent:

                fragment =                                  ;

                          ;

            case R.id.nav_trash:

                fragment =                              ;

                          ;

            case R.id.nav_help:

                intent = new Intent(           ,                        );

                          ;

Когда пользователь щелкает на команда на навигационной панели, приложение 
должно отображать экран, соответствующий выбранной команде. Если это фрагмент, 
он отображается в композиционном макете content_frame. Если это активность, 
ее нужно запустить. В любом случае навигационную панель необходимо закрыть.

Удастся ли вам заполнить пропуски в коде на этой и следующей странице? 
Использовать все магниты не обязательно.

getItemId()

id

new DraftsFragment()

SentItemsFragment()new

new TrashFragment()

break

break

break

this HelpActivity.class

break

Получаем идентификатор выбранной 

команды.

Экземпляр отображаемого 
фрагмента сохраняется 
в переменной fragment.

Строим интент для запуска HelpActivity, 

если пользователь выбрал команду Help.

Развлечения с магнитами. Решение
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            case R.id.nav_feedback:

                intent = new Intent(           ,                             );

                          ;

            default:

                fragment =                              ;

        }

        if (               != null) {

            FragmentTransaction ft = getSupportFragmentManager().                        ;

            ft.replace(R.id.content_frame,               );

            ft.               ;

        } else {

            startActivity(             );

        }

        DrawerLayout drawer = (DrawerLayout) findViewById(R.id.drawer_layout);

        drawer.                 (                           );

        return true;

    }

HelpActivity
FeedbackActivity

this

break

FeedbackActivity
.class

new InboxFragment()

fragment

beginTransaction()

fragment

commit()

intent

closeDrawer

START

GravityCompat.START

Эти магниты остались 
неиспользованными.

Если выбрана команда об-
ратной связи, открывается 
активность FeedbackActivity.

По умолчанию отображается 
фрагмент InboxFragment, соот-
ветствующий первой команде 
на навигационной панели.

Если потребуется отобра-
зить фрагмент, используется 
транзакция фрагмента.

Если отображается активность, 

построенный ранее интент ис-

пользуется для ее запуска.

Остается закрыть 
навигационную панель. Через пару страниц 

этот код будет 
добавлен в файл 
MainActivity.java.
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закрытие панели

Закрытие панели при нажатии кнопки Назад
Остается переопределить поведение при нажатии кнопки 
Назад. Если пользователь нажимает кнопку Назад при откры-
той навигационной панели, панель должна закрыться. Если 
же панель уже закрыта, кнопка Назад работает как обычно.

Для этого мы реализуем метод onBackPressed() активности, 
который вызывается при нажатии пользователем кнопки 
Назад. Код выглядит так:

    @Override

    public void onBackPressed() {

        DrawerLayout drawer = (DrawerLayout) findViewById(R.id.drawer_layout);

        if (drawer.isDrawerOpen(GravityCompat.START)) {

            drawer.closeDrawer(GravityCompat.START);

        } else {

            super.onBackPressed();

        }

    }

Вот и все, что необходимо для реализации MainActivity. 
Полный код будет приведен на ближайших страницах, 
а потом мы опробуем его в деле.

app/src/main

MainActivity.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

В: Обязательно ли использовать NavigationView 
для контента панели?

О:  Нет, но это намного проще. До выхода библиотеки 
Android Design Library обычно использовалось представление 
ListView. Такое решение все еще возможно, но оно требует 
гораздо большего объема кода.

В: Может ли активность содержать более одной навигаци-
онной панели?

О: Активность может содержать одну навигационную панель 
для каждой вертикальной стороны своего макета. Чтобы добавить 
вторую навигационную панель, включите новую навигационную 
панель в макет панели под первой.

Если панель открыта, 

закрыть ее.

В противном случае вызывается 
метод onBackPressed() суперкласса.

Вызывается при нажа-
тии кнопки Назад.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель

частоЗадаваемые вопросы
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Полный код MainActivity.java
Ниже приведен полный код MainActivity.java; обновите 
свою версию кода и приведите ее в соответствие с нашей:

package com.hfad.catchat;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;

import android.support.v7.widget.Toolbar;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.support.v4.app.FragmentTransaction;

import android.support.v4.widget.DrawerLayout;

import android.support.v7.app.ActionBarDrawerToggle;

import android.support.design.widget.NavigationView;

import android.view.MenuItem;

import android.content.Intent;

import android.support.v4.view.GravityCompat;

public class MainActivity extends AppCompatActivity

                          implements NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

        Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);

        setSupportActionBar(toolbar);

        DrawerLayout drawer = (DrawerLayout) findViewById(R.id.drawer_layout);

        ActionBarDrawerToggle toggle = new ActionBarDrawerToggle(this,

                                                                 drawer,

                                                                 toolbar,

                                                                 R.string.nav_open_drawer,

                                                                 R.string.nav_close_drawer);

        drawer.addDrawerListener(toggle);

        toggle.syncState(); Продолжение 
на следующей 
странице.

app/src/main

MainActivity.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

Эти внешние классы используются в программе; их необходимо им-
портировать.

Реализация этого интерфейса 

означает, что активность 

может прослушивать щелчки.

Добавляем кнопку вызова панели.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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        NavigationView navigationView = (NavigationView) findViewById(R.id.nav_view);

        navigationView.setNavigationItemSelectedListener(this);

        Fragment fragment = new InboxFragment();

        FragmentTransaction ft = getSupportFragmentManager().beginTransaction();

        ft.add(R.id.content_frame, fragment);

        ft.commit();

    }

    @Override

    public boolean onNavigationItemSelected(MenuItem item) {

        int id = item.getItemId();

        Fragment fragment = null;

        Intent intent = null;

        switch(id){

            case R.id.nav_drafts:

                fragment = new DraftsFragment();

                break;

            case R.id.nav_sent:

                fragment = new SentItemsFragment();

                break;

            case R.id.nav_trash:

                fragment = new TrashFragment();

                break;

            case R.id.nav_help:

                intent = new Intent(this, HelpActivity.class);

                break;

            case R.id.nav_feedback:

                intent = new Intent(this, FeedbackActivity.class);

                break;

            default:

                fragment = new InboxFragment();

        }

MainActivity.java (продолжение)

Продолжение 
на следующей 
странице.

app/src/main

MainActivity.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

Активность регистри-
руется в NavigationView 
в качестве слушателя.

Этот метод вызывается тог-

да, когда пользователь щелкает 

на одной из команд панели.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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        if (fragment != null) {

            FragmentTransaction ft = getSupportFragmentManager().beginTransaction();

            ft.replace(R.id.content_frame, fragment);

            ft.commit();

        } else {

            startActivity(intent);

        }

        DrawerLayout drawer = (DrawerLayout) findViewById(R.id.drawer_layout);

        drawer.closeDrawer(GravityCompat.START);

        return true;

    }

    @Override

    public void onBackPressed() {

        DrawerLayout drawer = (DrawerLayout) findViewById(R.id.drawer_layout);

        if (drawer.isDrawerOpen(GravityCompat.START)) {

            drawer.closeDrawer(GravityCompat.START);

        } else {

            super.onBackPressed();

        }

    }

}

MainActivity.java (продолжение)

app/src/main

MainActivity.java

CatChat

java

com.hfad.catchat

Посмотрим, что происходит при выполнении этого кода.

Отображает соответствующий фрагмент или активность (в зависимости от команды, выбранной на панели).

Панель закрывается, когда пользователь выбирает одну из команд.

Когда пользователь нажимает 
кнопку Назад при открытой навига-
ционной панели, панель закрывается.

Фрагменты/активности

Заголовок
Команды
Панель
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тест-драйв

Тест-драйв
При запуске приложения на панели инструментов отображается кноп-
ка вызова панели. Щелчок на этой кнопке открывает навигационную 
панель. Если выбрать одну из первых четырех команд, фрагмент этой 
команды отображается в MainActivity, а навигационная панель 
закрывается; выбранная команда будет автоматически выделена при 
следующем открытии панели. Две последние команды открывают 
активность, соответствующую команде.

Фрагменты/активности
Заголовок
Команды

Панель

MainActivity включает кнопку вызова панели. Нажатие 

этой кнопки открывает навигационную панель.

При выборе этой команды отобра-
жается панель SentItemsFragment, 
а панель закрывается. Эта коман-
да автоматически выделяется на 
панели, когда она будет открыта 
в следующий раз.

При выборе этой команды отобра-
жается активность HelpActivity, 
и панель закрывается.

Мы создали полностью работо-
способную навигационную панель.



дальше 4  657

выдвижные панели

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid.

ГЛАВА 14
Ваш инструментарий Android

Глава 14 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

навигационными панелями. 

 � Используйте навигационную панель, если вы хотите пре-
доставить пользователю большое количество вариантов 
или сгруппировать их по разделам.

 � Чтобы создать навигационную панель, включите компо-
нент DrawerLayout в макет активности. Первым элемен-
том DrawerLayout должно быть представление, опре-
деляющее основной контент активности — обычно макет, 
содержащий компоненты Toolbar и FrameLayout. 
Второй элемент определяет контент панели (обычно это 
элемент NavigationView).

 � Компонент NavigationView берется из библиотеки 
Design Support Library. Он управляет большей частью 
поведения панели.

 � Чтобы добавить к панели заголовок, создайте для него ма-
кет и включите идентификатор ресурса заголовка в атри-
бут headerLayout компонента NavigationView.

 � Чтобы добавить команды на панель, создайте ресурс 
меню и включите идентификатор ресурса меню в атрибут 
menu компонента NavigationView.

 � Включите команды в ресурс меню в том порядке, в ко-
тором они должны следовать на навигационной панели.

 � Если вы хотите визуально выделить команду, выбран-
ную пользователем, добавьте команды меню в группу 
и задайте атрибуту checkableBehavior группы 
значение "single".

 � Используйте компонент ActionBarDrawerToggle 
для отображения кнопки-«бургера» на панели инструмен-
тов активности. Этот визуальный признак сообщает, что 
у активности имеется навигационная панель. Щелчок на 
кнопке открывает навигационную панель.

 � Чтобы приложение реагировало на щелчки на командах 
навигационной панели, активность реализует интер-
фейс NavigationView.OnNavigationItem
SelectedListener. Зарегистрируйте активность 
с NavigationView в качестве слушателя, а затем ре-
ализуйте метод onNavigationItemSelected().

 � Чтобы закрыть навигационную панель, вызовите метод 
closeDrawer() компонента DrawerLayout.

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid




Говоря о «постоянных 
отношениях», я имел 
в виду реляционные 
базы данных.

Базы данных SQLite15

Работа с базами данных

Какая бы информация ни использовалась в приложении —  
рекордные счета или тексты сообщений в социальных 
сетях — эту информацию необходимо где-то хранить.  В Android 
для долгосрочного хранения данных обычно используется база данных 
SQLite. В этой главе вы узнаете, как создать базу данных, добавить 
в нее таблицы и заполнить данными — все это делается при помощи 
удобных вспомогательных объектов SQLite. Затем будет показано, как 
выполнить безопасное обновление структуры базы данных и как вернуться 
к предыдущей версии в случае необходимости.



660  глава 15

и снова Starbuzz

Возвращение в Starbuzz
В главе 7 мы создали приложение для сети кофеен Starbuzz. В этом 
приложении пользователь переходит между несколькими экранами и 
может просмотреть информацию о напитках, предлагаемых в Starbuzz.

Приложение Starbuzz получает информацию о напитках 
от класса Drink, содержащего информацию о напитках из 
меню Starbuzz. Хотя такое решение упрощает построение 
первой версии приложения, существуют и более совер-
шенные способы хранения и загрузки данных. 

В следующих двух главах мы изменим приложение 
Starbuzz и добьемся того, чтобы данные загружались из 
базы данных SQLite. В этой главе вы узнаете, как создать 
базу данных, а в следующей главе мы покажем, как связать 
с ней активности.

В активности 
верхнего уровня 
выводится спи-
сок вариантов.

При выборе ва-
рианта Drinks 
выводится список 
напитков в меню.

Если выбрать напи-
ток, на экране по-
является подробная 
информация о нем.
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Всем приложениям приходится решать задачи хранения данных. В мире Android  
для этой цели обычно используется база данных SQLite. Почему именно SQLite?

Минимальные затраты ресурсов.
Для работы большинства систем управления базами данных 
необходим специальный процесс сервера базы данных. SQLite 
обходится без сервера; база данных SQLite представляет собой 
обычный файл. Когда база данных не используется, она не 
расходует процессорное время. Это особенно важно на мо-
бильных устройствах, чтобы избежать разрядки аккумулятора.

1

Оптимизация для одного пользователя.
С базой данных взаимодействует только наше приложение, 
поэтому можно обойтись без идентификации с именем поль-
зователя и паролем.

2

Надежность и быстрота.
Базы данных SQLite невероятно надежны. Они поддержи-
вают транзакции баз данных (другими словами, если при 
обновлении нескольких блоков данных что-то пойдет не так, 
SQLite сможет вернуться к исходному состоянию). Кроме того, 
операции чтения и записи данных реализуются на оптими-
зированном коде C. Этот код не только быстро работает, но 
и сокращает объем необходимых вычислительных ресурсов. 

3

Где хранится база данных?
Android автоматически создает для каждого приложения папку, в которой хранят-
ся базы данных этого приложения. Когда мы создаем базу данных для приложения 
Starbuzz, она будет храниться в следующей папке: 

/data/data/com.hfad.starbuzz/databases
com.hfad.starbuzz — уникальный 

идентификатор приложения.

В этой папке приложение может хранить несколько баз 
данных. Каждая база данных состоит из двух файлов.

Имя первого — файла базы данных — соответствует имени 
базы данных: например «starbuzz». Это основной файл баз 
данных SQLite; в нем хранятся все данные.

Второй файл — файл журнала. Его имя состоит из имени 
базы данных и суффикса «-journal» — например, «starbuzz-
journal». В файле журнала хранится информация обо всех 
изменениях, внесенных в базу данных. Если в работе с 
данными возникнет проблема, Android использует данные 
журнала для отмены (или отката) последних изменений.

starbuzz

data

com.hfad.starbuzz

data

databases

starbuzz-journal

Файл базы данных.

Файл журнала.

Android хранит информацию в базах данных SQLite

В этой главе изложены 
основы SQLite.

Если вы собираетесь 
интенсивно работать 
с данными в своих прило-
жениях, мы рекомендуем 
обратиться к учебникам 
по SQLite и SQL.

/data/data/com.hfad.starbuzz/databases
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В: Если при подключении к базе дан-
ных не указывается имя пользователя и 
пароль, то как обеспечивается безопас-
ность данных?

О: Каталог, в котором хранятся базы дан-
ных приложения, доступен для чтения толь-
ко для самого приложения. Безопасность 
доступа к базе данных обеспечивается на 
уровне операционной системы.

В: Возможно ли написать приложение 
Android, которое работает с внешней 
базой данных — например, Oracle?

О: Ничто не мешает вам работать с дру-
гими базами данных по сети, но не стоит 
забывать об экономии ресурсов, исполь-
зуемых Android. Например, обращение к 
базе данных через веб-службу может более 
экономно расходовать заряд аккумулято-
ра. Пока вы не взаимодействуете с базой 
данных, никакие ресурсы не расходуются.

В: Почему Android не использует JDBC 
для работы с базами данных SQLite?

О: Если мы знаем, что будем работать с 
базой данных SQLite, использование JDBC  

 
будет явным «перебором». Те уровни драй-
веров баз данных, которые обеспечивают 
выдающуюся гибкость JDBC, на устрой-
ствах Android будут только расходовать 
заряд аккумулятора.

В:  Каталог базы данных находится 
в каталоге приложения?

О: Нет. База данных хранится в другом 
каталоге, отдельно от кода приложения. Это 
позволяет установить обновленную версию 
приложения без потери информации в базе 
данных.

Android включает классы SQLite
Система Android включает набор классов для управления базой данных 
SQLite. Основная часть этой работы выполняется тремя типами объектов.

Мы воспользуемся этими объектами и покажем, как создать 
в приложении базу данных SQLite, которая заменит класс Drink.

Помощник SQLite
Помощник SQLite созда-
ется расширением класса 
SQLiteOpenHelper. Он 
предоставляет средства 
для создания и управления 
базами данных.

Класс базы данных SQLite
Класс SQLiteDatabase 
предоставляет доступ к базе 
данных. Его можно сравнить 
с классом SQLConnection 
в JDBC.

Курсор
Класс Cursor предназна-
чен для чтения и записи 
в базу данных. Его мож-
но сравнить с классом 
ResultSet в JDBC.

частоЗадаваемые вопросы
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Текущая структура приложения Starbuzz
Вспомним текущую структуру приложения Starbuzz:

TopLevelActivity содержит список вариантов: Drinks (напитки), 
Food (блюда) и Stores (магазины).

1

Когда пользователь выбирает вариант Drinks, запу-
скается активность DrinkCategoryActivity.
Эта активность выводит список напитков, полученных 
из класса Java Drink.

2

Когда пользователь щелкает на одном из напитков, 
подробная информация о нем выводится в DrinkActivity.
DrinkActivity получает подробную информацию о напитке 
из класса Java Drink.

3

<Layout>

</Layout>

activity_top_level.xml

TopLevelActivity.javaУстройство

<Layout>

</Layout>

activity_drink.xml

1
2

DrinkCategoryActivity.java DrinkActivity.java

Drink.java

3

Как изменится структура приложения при переходе 
на базу данных SQLite?

Приложение в настоящее 
время получает данные 
из класса Drink.

Задание!

Так как в этой главе мы будем 
вносить изменения в приложение 
Starbuzz, откройте исходный 
проект Starbuzz в Android Studio.

<Layout>

</Layout>

activity_drink_ 
category.xml
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Переход на работу с базой данных
Мы воспользуемся объектом помощника SQLite для создания базы данных SQLite, 
которая может использоваться нашим приложением Starbuzz. Чтобы заменить 
класс Java Drink базой данных, помощник SQLite должен сделать следующее:

Создать базу данных.
Прежде чем делать что-либо еще, нужно приказать помощнику 
SQLite создать версию 1 (первую версию) базы данных Starbuzz.

1

Создать таблицу Drink и заполнить ее информацией о напитках.
После того как база данных будет создана, в ней создается таблица. Структура 
таблицы должна соответствовать атрибутам текущего класса Drink; таким 
образом, в таблице должно храниться название, описание и идентификатор 
ресурса изображения для каждого напитка. Затем в таблицу будет добавлена 
информация о трех напитках.

2

Для начала познакомимся поближе с помощником SQLite.

<Layout>

</Layout>

activity_top_level.xml

TopLevelActivity.javaУстройство

<Layout>

</Layout>

activity_drink.xml

DrinkCategoryActivity.java DrinkActivity.java

База данных 
Starbuzz

Структура приложения почти не изменяется, если не считать того, что 
файл Drink.java заменяется объектом помощника SQLite и базой дан-
ных SQLite Starbuzz. Помощник SQLite будет управлять базой данных 
Starbuzz и обеспечивать доступ к ней из других активностей. Мы займем-
ся переводом активностей на работу с базой данных в следующей главе.

Помощник SQLite

Информация 
о напитках будет 
храниться в базе 
данных вместо 
класса Drink.

В следующей главе мы вне-
сем изменения в активности, 
работающие с классом Drink, 
чтобы вместо класса Java 
они использовали базу данных.

<Layout>

</Layout>

activity_drink_ 
category.xml
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Помощник SQLite управляет базой данных
Класс SQLiteOpenHelper упрощает задачи создания и сопровождения 
баз данных. Считайте, что это своего рода личный ассистент, который 
берет на себя служебные операции по управлению базами данных.

Рассмотрим некоторые типичные задачи, в решении которых вам 
поспособствует помощник SQLite.

Создание базы данных
При первой установке 
приложения файл базы 
данных не существует. 
Помощник SQLite про-
следит за тем, чтобы 
файл базы данных был 
создан с правильным 
именем и с правильной 
структурой таблиц.

Обеспечение доступа 
к база данных
Нашему приложению не 
обязательно знать все 
подробности о том, где 
хранится файл базы дан-
ных. Помощник SQLite 
предоставляет удобный 
объект, представляющий 
базу данных, и приложе-
ние работает с базой че-
рез этот объект — тогда, 
когда сочтет нужным.

Помощник SQLite

Сопровождение базы данных
Может случиться так, что структура 
базы данных изменится со временем. 
Положитесь на помощника SQLite — он 
преобразует старую версию в новенькую 
и блестящую, с учетом самых последних 
изменений в структуре базы данных. 

Создание базы данных
Создание таблицы

activity_drink.xml
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Создание помощника SQLite
Чтобы создать помощника SQLite, напишите класс, расширяющий 
SQLiteOpenHelper. При этом вы должны переопределить методы 
onCreate() и onUpgrade(). Эти методы являются обязательными.

Метод onCreate() вызывается при первом создании базы данных на 
устройстве. Он должен включать весь код, необходимый для создания 
таблиц, используемых в приложении.

В нашем приложении будет использоваться помощник SQLite с име-
нем StarbuzzDatabaseHelper. Создайте этот класс в своем проекте 
Starbuzz: включите режим Project на панели структуры Android Studio, 
выделите пакет com.hfad.starbuzz в папке app/src/main/java и 
выберите команду File→New...→Java Class. Присвойте классу имя 
«StarbuzzDatabaseHelper», убедитесь в том, что пакету присвоено имя 
com.hfad.starbuzz, и замените его содержимое следующим кодом:

package com.hfad.starbuzz;

import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;
import android.content.Context;
import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;

class StarbuzzDatabaseHelper extends SQLiteOpenHelper {

    StarbuzzDatabaseHelper(Context context) {
    }

    @Override
    public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
    }

    @Override
    public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {
    }
}

Чтобы метод SQLite делал что-то полезное, необходимо добавить 
код в его методы. Прежде всего следует сообщить помощнику 
SQLite, какую базу данных он должен создать.

Помощники SQLite 
должны расширять 
класс SQLiteOpenHelper.

Присутствие методов onCreate() и onUpgrade() 
обязательно. Пока мы оставим эти методы пу-
стыми, но еще вернемся к ним позже в этой главе.

app/src/main

StarbuzzDatabase 
Helper.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Код конструктора будет на-
писан на следующей странице.

Полный путь к классу 
SQLiteOpenHelper.

Создание базы данных
Создание таблицы
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Определение базы данных
Для создания базы данных помощнику SQLite необходимы 
два важных параметра.

Во-первых, необходимо задать имя базы данных. Присваива-
ние имени гарантирует, что база данных останется на устрой-
стве после закрытия. Если имя не задано, то база данных будет 
существовать только в памяти, и при закрытии информация 
пропадет. 

Во-вторых, необходимо указать версию базы данных. Номер 
версии представляет собой целое число, начиная с 1. Помощ-
ник SQLite использует номер версии для определения того, 
нуждается ли база данных в обновлении. 

Имя и версия базы данных передаются конструктору супер-
класса SQLiteOpenHelper. В нашем примере базе данных 
присваивается имя «starbuzz», а поскольку это первая версия, 
ей присваивается номер версии 1. Код создания базы приведен 
ниже (замените им свою версию StarbuzzDatabaseHelper.java):

...

class StarbuzzDatabaseHelper extends SQLiteOpenHelper {

    private static final String DB_NAME = "starbuzz"; // Имя базы данных

    private static final int DB_VERSION = 1; // Версия базы данных

    StarbuzzDatabaseHelper(Context context) {

        super(context, DB_NAME, null, DB_VERSION);

    }

...

}

Конструктор задает информацию о базе данных, но сама база 
данных в этой точке не создается. Помощник SQLite ожидает, 
пока приложение обратится к базе данных, и создает базу 
данных в этой точке. 

После того как помощник SQLite получит информацию о созда-
ваемой базе данных, можно переходить к определению таблиц.

Базы данных, хранящиеся 

только в памяти, могут 

быть полезны во время те-

стирования приложения.

Этот параметр используется для рабо-
ты с курсорами. Тема курсоров рассма-
тривается в следующей главе.

Вызываем конструктор супер
класса SQLiteOpenHelper и переда-
ем ему имя и версию базы данных.

База данных SQLite

Имя: “starbuzz”
Версия: 1

app/src/main

StarbuzzDatabase 
Helper.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Создание базы данных
Создание таблицы
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таблицы

Внутри базы данных SQLite
Информация в базах данных SQLite хранится в таблицах. Таблица со-
стоит из строк, а строки делятся на столбцы. Один столбец содержит 
один элемент данных  — например, число или блок текста.

Вам нужно создать таблицу для всех видов данных, которые должны 
храниться в базе. Скажем, в приложении Starbuzz необходимо со-
здать таблицу для информации о напитках. Такая таблица выглядит 
примерно так:

Некоторые столбцы могут назначаться первичными ключами. Пер-
вичный ключ однозначно идентифицирует одну строку данных. Если 
некоторый столбец является первичным ключом, то база данных не 
позволит создать строки с одинаковыми значениями этого столбца.

Мы рекомендуем создавать в таблицах один целочисленный столбец пер-
вичного ключа с именем _id. Это связано с тем, что код Android жестко 
запрограммирован на использование числового столбца с именем _id, 
и его отсутствие может создать проблемы.

Типы данных и класс хранения
Каждый столбец в таблице рассчитан на хранение данных определен-
ного типа. Например, в нашей таблице DRINK в столбце DESCRIPTION 
могут храниться только текстовые данные. Ниже перечислены основные 
типы столбцов, используемые в SQLite, и данные, которые в них могут 
храниться:

В отличие от многих систем баз данных, в SQLite не нужно указывать размер столбца. 
Во внутренней реализации тип данных преобразуется в намного более универсаль-
ный класс хранения. Это означает, что вы можете в общих чертах указать, какие 
данные собираетесь хранить, но не обязаны указывать их конкретный размер. 

INTEGER Любое целое число

TEXT Любые символьные данные

REAL Любое вещественное число

NUMERIC Логическое значение, дата, дата-время

BLOB Двоичные большие объекты

_id NAME DESCRIPTION IMAGE_RESOURCE_ID

1 “Latte” "Espresso and steamed 
milk"

54543543

2 “Cappuccino” "Espresso, hot milk and 
steamed-milk foam"

654334453

3 “Filter” "Our best drip coffee" 44324234

В Android принято при-
сваивать столбцу пер-
вичного ключа имя _id. 
Код Android ожидает, 
что в данных присут-
ствует столбец _id. 
Нарушение этого пра-
вила затруднит выборку 
информации из базы 
данных и ее включе-
ние в пользовательский 
интерфейс.

Таблица состоит из столб-
цов _id, NAME, DESCRIPTION 
и IMAGE_RESOURCE_ID. 
Класс Drink содержал атри-
буты с похожими именами.

Создание базы данных
Создание таблицы
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Таблицы создаются командами SQL
Каждое приложение, взаимодействующее с SQLite, использует стандартный 
язык баз данных SQL (Structured Query Language). SQL применяется почти 
во всех видах баз данных. Чтобы создать таблицу DRINK, необходимо выдать 
соответствующую команду на языке SQL.

Команда SQL для создания таблицы выглядит так:

CREATE TABLE DRINK (_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, 

                    NAME TEXT, 

                    DESCRIPTION TEXT, 

                    IMAGE_RESOURCE_ID INTEGER)

Столбец _id является первичным ключом.

Помощник  SQLite отвечает за то, чтобы база данных SQLite была создана 
в момент ее первого использования. Сначала на устройстве создается 
пустая база данных, после чего вызывается метод onCreate() помощ-
ника SQLite. Метод получает один параметр — объект SQLiteDatabase, 
представляющий созданную базу данных.

При вызове метода onCreate() передается объект SQLiteDatabase. 
Мы можем воспользоваться этим объектом для выполнения в методе 
команды SQL: 

execSQL(String sql);

Для создания таблицы DRINK используется метод onCreate(). Код 
выглядит так (мы добавим его в приложение через несколько страниц):

public void onCreate(SQLiteDatabase db){

    db.execSQL("CREATE TABLE DRINK ("

               + "_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "

               + "NAME TEXT, "

               + "DESCRIPTION TEXT, "

               + "IMAGE_RESOURCE_ID INTEGER);");

}

Команда CREATE TABLE сообщает, какие столбцы должны присутствовать 
в таблице и данные какого типа должны в этих столбцах храниться. Стол-
бец _id является первичным ключом таблицы, а специальное ключевое слово 
AUTOINCREMENT означает, что при занесении в таблицу новой строки SQLite ав-
томатически сгенерирует для нее уникальный целочисленный идентификатор.

Команда создает пустую таблицу DRINK — но что делать, если таблицу 
потребуется заполнить исходными данными?

Столбцы таблицы.
Имя таблицы.

Выполнить команду SQL, заданную в строковом виде.

Метод onCreate() вызывается при создании базы данных

Класс SQLiteDatabase 
предоставляет доступ 
к базе данных.

app/src/main

StarbuzzDatabase 
Helper.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz
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insert()

Вставка данных методом insert()
Чтобы занести новые данные в таблицу базы данных SQLite, снача-
ла необходимо указать, какие значения должны быть вставлены в 
таблицу. Для этого сначала следует создать объект ContentValues:

ContentValues drinkValues = new ContentValues();

drinkValues.put("NAME", "Latte");

drinkValues.put("DESCRIPTION", "Espresso and steamed milk");

drinkValues.put("IMAGE_RESOURCE_ID", R.drawable.latte);

Объект ContentValues описывает набор данных. Обычно создается 
новый объект ContentValues для каждой строки данных, которую 
потребуется создать.

Для добавления данных в объект ContentValues используется метод 
put(). Метод добавляет данные в виде пар "имя/значение": NAME — 
столбец, в который добавляются данные, value — сами данные:

db.insert("DRINK", null, drinkValues);

После добавления строки данных в объект ContentValues 
для ее вставки в таблицу используется метод insert() класса 
SQLiteDatabase. Метод вставляет данные в таблицу и возвращает 
идентификатор записи после ее вставки. Если вставка проходит 
успешно, возвращается значение -1. Например, вставка данных из 
drinkValues в таблицу DRINK выполняется следующим образом:

Среднему параметру обычно присваивается значение null, как в приведенном примере. Этот 
параметр присутствует на тот случай, если объект ContentValues пуст и вы хотите вставить 
в таблицу пустую строку. Вряд ли вам это понадобится, но если все же такая необходимость 
возникнет — замените значение null именем одного из столбцов вашей таблицы.

В результате выполнения этих строк кода в таблицу DRINK будет вставлена следующая запись:

_id NAME DESCRIPTION IMAGE_RESOURCE_ID

1 “Latte” "Espresso and steamed 
milk"

54543543

В таблице 
появляется 
новая запись.

Создание базы данных
Создание таблицы

Для каждого 
вводимого 
значения 
требуется 
отдельный 
вызов ме-
тода put().

В таблицу вставляется одна строка.

В следующем примере метод put() используется для добавления 
названия, описания и идентификатора ресурса изображения в объект 
ContentValues с именем drinkValues:

contentValues.put("NAME", "value");

Метод insert() вставляет одну строку данных. А если потребуется вставить сразу несколько строк?

NAME — столбец, в который добавляются данные, 

value — значение, которое в нем сохраняется.

В столбец DESCRIPTION 
заносится значение 
«Espresso and steamed milk».

Значение «Latte» заносится в столбец NAME.
Одна 
строка 
данных.
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private static void insertDrink(SQLiteDatabase db,

                                String name,

                                String description,

                                int resourceId) {

    ContentValues drinkValues = new ContentValues();

    drinkValues.put("NAME", name);

    drinkValues.put("DESCRIPTION", description);

    drinkValues.put("IMAGE_RESOURCE_ID", resourceId);

    db.insert("DRINK", null, drinkValues);

}

Вставка нескольких записей
Чтобы вставить сразу несколько строк в таблицу, потребуется много-
кратный вызов метода insert(). Каждый вызов метода вставляет 
отдельную строку.

Чтобы вставить несколько строк, вы обычно создаете новый метод 
для вставки одной строки данных и вызываете его каждый раз для 
новой записи. Например, мы написали метод insertDrink() для 
вставки данных в таблицу DRINK:

Чтобы добавить три записи в таблицу DRINK, вызовите метод 
три раза для разных строк данных:

insertDrink(db, "Latte", "Espresso and steamed milk", R.drawable.latte);

insertDrink(db, "Cappuccino", "Espresso, hot milk and steamed-milk foam",

                R.drawable.cappuccino);

insertDrink(db, "Filter", "Our best drip coffee", R.drawable.filter);

Данные передаются методу 
в параметрах.

База данных, в которую 

добавляются записи.

Построение объекта 
ContentValues с данными.

Данные вставляются 
в таблицу.

Вот и все, что необходимо знать о вставке данных в таблицы. На следую-
щей странице приведен обновленный код файла StarbuzzDatabaseHelper.java.

Создание базы данных
Создание таблицы
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Код StarbuzzDatabaseHelper
Ниже приведен полный код StarbuzzDatabaseHelper.java (внесите 
изменения в свой код):

package com.hfad.starbuzz;

import android.content.ContentValues;
import android.content.Context;
import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;
import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;

class StarbuzzDatabaseHelper extends SQLiteOpenHelper{

    private static final String DB_NAME = "starbuzz"; // Имя базы данных
    private static final int DB_VERSION = 1; // Версия базы данных

    StarbuzzDatabaseHelper(Context context){
        super(context, DB_NAME, null, DB_VERSION);
    }

    @Override
    public void onCreate(SQLiteDatabase db){
        db.execSQL("CREATE TABLE DRINK (_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "
                   + "NAME TEXT, "
                   + "DESCRIPTION TEXT, "
                   + "IMAGE_RESOURCE_ID INTEGER);");
        insertDrink(db, "Latte", "Espresso and steamed milk", R.drawable.latte);
        insertDrink(db, "Cappuccino", "Espresso, hot milk and steamed-milk foam",
                    R.drawable.cappuccino);
        insertDrink(db, "Filter", "Our best drip coffee", R.drawable.filter);
    }

    @Override
    public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {
    }

    private static void insertDrink(SQLiteDatabase db, String name,
                                    String description, int resourceId) {
        ContentValues drinkValues = new ContentValues();
        drinkValues.put("NAME", name);
        drinkValues.put("DESCRIPTION", description);
        drinkValues.put("IMAGE_RESOURCE_ID", resourceId);
        db.insert("DRINK", null, drinkValues);
    }
}

Имя базы данных и номер версии. 
Это первая версия базы данных.

Метод onCreate()  вызывается при первоначальном создании базы 
данных; мы используем его для создания таблицы и вставки данных.

Создание таблицы DRINK.Данные 
каждого 
напитка 
встав-
ляются 
в отдельной 
строке.

Метод onUpgrade() вызывается тогда, когда возникнет необходимость 

в обновлении базы данных. Мы рассмотрим его на следующей странице.

Необходимо вставить 
данные нескольких на-
питков, поэтому мы 
создали для вставки 
отдельный метод.

app/src/main

StarbuzzDatabase 
Helper.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Необходимо добавить 

эту директиву import.

Создание базы данных
Создание таблицы
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Что делает код помощника SQLite

Пользователь устанавливает приложение и запускает его.
Когда приложение пытается обратиться к базе данных, помощник 
SQLite проверяет, существует ли база данных.

1

Если база данных не существует, то она создается. 
Базе данных назначается имя и номер версии, указанные в помощнике SQLite.

2

При создании базы данных вызывается метод onCreate() помощника SQLite. 
Метод добавляет в базу данных таблицу DRINK и заполняет ее записями.

3

Помощник SQLite

Вам нужна база дан-
ных, сэр? Позвольте 
проверить, существует 
ли она.

Помощник SQLite

База данных SQLite

Имя: “starbuzz”
Версия: 1

Помощник SQLite

База данных SQLite

Имя: “starbuzz”
Версия: 1

DRINK
Ваша база дан-
ных, сэр. Желаете 
что-нибудь еще?

Создание базы данных
Создание таблицы

onCreate()
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А если структура базы данных изменится?
Пока что вы видели, как создать базу данных SQLite, в которой ваше 
приложение сможет хранить данные. Но что, если когда-нибудь в 
будущем в структуру базы данных потребуется внести изменения?

Представьте, что многие пользователи уже установили ваше при-
ложение Starbuzz на своих устройствах, и вы решили добавить в 
таблицу DRINK новый столбец FAVORITE. Как распространить это 
изменение на устройствах новых и существующих пользователей?

Конечно, можно изменить команду 
CREATE TABLE в методе onCreate() — 
но, похоже, проблемы это не решит. Что 
делать, если на устройстве уже установ-
лена старая версия базы данных? 

Когда возникает необходимость в изменении 
структуры базы данных приложения, приходится 
учитывать два основных сценария.
Первый  — пользователь еще не устанавливал ваше приложе-
ние, и база данных на его устройстве не создавалась. В этом 
случае помощник SQLite создает базу данных при первом 
обращении к базе данных и выполняет метод onCreate().

Второй — пользователь устанавливает новую версию при-
ложения с другой версией базы данных. Если помощник 
SQLite обнаруживает, что установленная база данных не 
соответствует текущей версии приложения, вызывается 
метод onUpgrade() или onDowngrade().

Как же помощник SQLite проверяет актуальность базы 
данных?



дальше 4  675

базы данных SQLite

Обновление базы данных

Номера версий баз данных SQLite
Чтобы определить, нуждается ли база данных SQLite в обновле-
нии, помощник SQLite проверяет ее номер версии. Номер версии 
присваивается базе данных в помощнике SQLite  — он передается 
при вызове конструктора суперкласса SQLiteOpenHelper. Ранее 
мы задали номер версии базы данных следующим образом:

...

    private static final String DB_NAME = "starbuzz";

    private static final int DB_VERSION = 1;

    StarbuzzDatabaseHelper(Context context) {

        super(context, DB_NAME, null, DB_VERSION);

    }

...

При создании базы данных ей назначается номер версии из помощ-
ника SQLite и вызывается метод onCreate() помощника SQLite.

Если появится необходимость в модификации базы данных, из-
мените номер версии в коде помощника SQLite. При этом номер 
версии может как повышаться, так и понижаться:

...

    private static final int DB_VERSION = 2;

...

В большинстве случаев номер версии повышается. Понижение 
встречается только в тех ситуациях, когда нужно отменить изме-
нения, внесенные при предыдущем обновлении.

Когда пользователь устанавливает новейшую версию приложения 
на своем устройстве и приложение в первый раз обращается к базе 
данных, помощник SQLite сравнивает свой номер версии с номером 
версии базы данных на устройстве.

Если номер версии в коде помощника SQLite выше номера версии 
базы, вызывается метод onUpgrade() помощника SQLite. Если 
номер версии в коде помощника SQLite ниже номера версии базы, 
вместо этого вызывается метод onDowngrade().

После выполнения одного из этих методов номер версии базы 
данных заменяется номером версии из кода помощника SQLite.

У баз данных SQLite имеется 
номер версии, который 
используется помощником 
SQLite, и внутренний 
номер версии схемы. При 
любом изменении схемы 
базы данных — например, 
структуры таблицы — номер 
версии схемы увеличивается 
на 1. Вы не можете управлять 
этим значением, оно 
используется во внутренней 
реализации SQLite.

Здесь номер версии увеличивается, 
так что база данных будет обновлена.

Для любознательных
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Что происходит при изменении номера версии

При первом запуске приложения база данных не существует, поэтому 
помощник SQLite создает ее.
Помощник SQLite присваивает базе данных имя и номер версии, указанные в его коде.

1

Когда база данных будет создана, вызывается метод onCreate() помощника SQLite.
Метод onCreate() содержит код, заполняющий базу данных информацией.

2

Помощник SQLite

База данных SQLite

Помощник SQLite

База данных SQLite

DRINK

Имя: “starbuzz”
Версия: 2

Имя: “starbuzz”
Версия: 2

onCreate()

Помощник SQLite 
назначает базе данных 
номер версии 2, если 
этот номер версии 
указан в коде помощ-
ника SQLite.

Обновление базы данных

Сценарий 1: Новый пользователь устанавливает приложение

Давайте посмотрим, что происходит при выпуске новой версии прило-
жения, в которой номер версии помощника SQLite изменяется с 1 на 2. 
Рассмотрим два сценария: при первой установке приложения новым 
пользователем и при установке его действующим пользователем.

Все это происходит при исходной установке приложения новым пользователем. 
А как насчет установки новой версии приложения существующим пользователем?
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Обновление базы данных

Сценарий 2: Cуществующий пользователь устанавливает новую версию

Когда пользователь запускает новую версию приложения, помощник 
базы данных проверяет, существует ли база данных.
Если база данных уже существует, помощник SQLite не создает ее заново.

1

Помощник SQLite

База данных SQLite

DRINK

Помощник SQLite

База данных SQLite

DRINK

Имя: “starbuzz”
Версия: 1

Очень хорошо, 
сэр, — я вижу, что у вас 
уже есть версия 1 базы 

данных.

Помощник SQLite сравнивает номер версии существующей базы дан-
ных с номером версии в коде помощника SQLite. 
Если номер версии помощника SQLite выше номера версии базы данных, то 
вызывается метод onUpgrade(). Если номер версии помощника SQLite ниже, 
то вызывается метод onDowngrade(). Затем помощник SQLite приводит номер 
версии базы данных в соответствие с номером версии в своем коде.

2

Имя: “starbuzz”
Версия: 1  2

Помощник SQLite выпол-
няет метод onUpgrade() 
(если новый номер версии 
выше) и обновляет номер 
версии базы данных.

Итак, теперь вы знаете, при каких обстоятельствах 
вызываются методы onUpgrade() и onDowngrade(). 
Давайте разберемся в том, как ими пользоваться.
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Метод onUpgrade() получает три параметра — базу данных 
SQLite, пользовательский номер версии базы данных и но-
вую версию базы данных, переданную SQLiteOpenHelper:

@Override

public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {

    //Ваш код

}

Номера версий важны, так как по ним можно опреде-
лить, какие изменения должны вноситься в базу данных 
в зависимости от версии, установленной у пользователя. 
Предположим, что код должен выполняться в том случае, 
если у пользователя установлена версия 1, а номер версии 
SQLite выше. Код будет выглядеть так:

@Override

public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {

    if (oldVersion == 1) {

        //Код, выполняемый для версии базы данных 1

    }

}

Номера версий также могут использоваться для применения 
последовательных обновлений:

@Override

public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {

    if (oldVersion == 1) {

        //Код, выполняемый для версии базы данных 1

    }

    if (oldVersion < 3) {

        //Код, выполняемый для версии базы данных 1 или 2

    }

}

При таком подходе вы можете быть уверены в том, что к базе 
данных пользователя будут применены все необходимые изме-
нения, какая бы версия ни была у него установлена.

Метод onDowngrade() работает по тому же принципу, что и 
метод onUpgrade(). Пример приведен на следующей странице.

Обновление записей методом onUpgrade()

Помните: для обновления базы 

данных новая версия должна 

быть выше существующей.

Пользовательская версия 
базы данных (устаревшая).

Новая версия, 
описанная в коде 
помощника SQlite.

Этот код будет выполнять-
ся только в том случае, если 
у пользователя установлена 
версия 1 базы данных, а версия 
помощника SQLite выше.

Этот код будет выполняться 

только в том случае, если у поль-

зователя установлена версия 1.

Этот код выполняется 
в том случае, если база 
данных пользователя 
имеет версию 1 или 2.

Обновление базы данных
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Метод onDowngrade()  используется реже, чем метод 
onUpgrade(), так как он предназначен для возврата базы 
данных к предыдущей версии. Данная возможность может 
пригодиться, если вы выпустите версию приложения с изме-
нениями в базе данных, а затем обнаружите, что она содержит 
ошибки. Метод onDowngrade() позволяет отменить измене-
ния и вернуть базу данных к предыдущей версии.

Как и onUpgrade(), метод onDowngrade() получает три 
параметра: базу данных SQLite, номер версии базы данных и 
номер версии, переданный суперклассу SQLiteOpenHelper:

@Override

public void onDowngrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {

    //Здесь размещается ваш код

}

Как и в случае с методом  onUpgrade(), номера версий мо-
гут использоваться для отмены изменений, относящихся 
к конкретной версии. Например, если изменения должны 
вноситься в базу данных с номером версии 3, используйте код 
следующего вида:

@Override

public void onDowngrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {

    if (oldVersion == 3) {

        //Code to run if the database version is 3

    }

}

Метод onDowngrade()

Итак, теперь вы знаете, как происходит обновление базы дан-
ных и возврат к старой версии. Рассмотрим подробно более 
общую ситуацию: модификацию базы данных. 

Для выполнения возврата 
новая версия должна быть 
меньше старой.

Этот код выполняется 
только в том случае, 
если база данных пользо-
вателя имеет версию 3 
и вы хотите вернуть ее 
к меньшей версии.

Обновление базы данных
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package com.hfad.starbuzz;

import android.content.ContentValues;

import android.content.Context;

import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;

import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;

class StarbuzzDatabaseHelper extends SQLiteOpenHelper{

    private static final String DB_NAME = "starbuzz"; // Имя базы данных

    private static final int DB_VERSION = 12; // Версия базы данных

    StarbuzzDatabaseHelper(Context context){

        super(context, DB_NAME, null, DB_VERSION);

    }

    @Override

    public void onCreate(SQLiteDatabase db){

        updateMyDatabase(db, 0, DB_VERSION);

    }

Модификация базы данных
Предположим, мы хотим модифицировать структуру базы данных с добав-
лением нового столбца в таблицу DRINK. Поскольку изменения должны 
распространяться как на новых, так и на существующих пользователей, 
соответствующий код должен быть включен как в метод onCreate(), так 
и в метод onUpgrade(). Метод onCreate() гарантирует, что новый стол-
бец будет присутствовать у всех новых пользователей, а методonUpgrade() 
позаботится о том, чтобы он был и у всех существующих пользователей.

Вместо того, чтобы повторять похожий код в методах onCreate() 
и onUpgrade(), мы создадим отдельный метод updateMyDatabase(), 
который будет вызываться из onCreate() и onUpgrade(). Код, в насто-
ящее время находящийся в onCreate(), будет перемещен в новый метод  
updateMyDatabase(), и к нему добавится код создания дополнительного 
столбца. При таком подходе весь код базы данных будет храниться в одном 
месте, а нам будет проще управлять изменениями. 

Ниже приведен полный код StarbuzzDatabaseHelper.java (приведите свою 
версию кода в соответствие с нашей):

app/src/main

StarbuzzDatabase 
Helper.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Замените код 
с onCreate() вызовом 
updateMyDatabase().

Увеличение номера версии означает, 
что помощник SQLite будет знать 
о необходимости обновления базы данных.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Обновление базы данных
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    @Override

    public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {

        updateMyDatabase(db, oldVersion, newVersion);

    }

    private static void insertDrink(SQLiteDatabase db, String name,

                                    String description, int resourceId) {

        ContentValues drinkValues = new ContentValues();

        drinkValues.put("NAME", name);

        drinkValues.put("DESCRIPTION", description);

        drinkValues.put("IMAGE_RESOURCE_ID", resourceId);

        db.insert("DRINK", null, drinkValues);

    }

    private void updateMyDatabase(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {

        if (oldVersion < 1) {

            db.execSQL("CREATE TABLE DRINK (_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "

                       + "NAME TEXT, "

                       + "DESCRIPTION TEXT, "

                       + "IMAGE_RESOURCE_ID INTEGER);");

            insertDrink(db, "Latte", "Espresso and steamed milk", R.drawable.latte);

            insertDrink(db, "Cappuccino", "Espresso, hot milk and steamed-milk foam",

                        R.drawable.cappuccino);

            insertDrink(db, "Filter", "Our best drip coffee", R.drawable.filter);

        }

        if (oldVersion < 2) {

            //Код добавления нового столбца

        }

    }

}

app/src/main

StarbuzzDatabase 
Helper.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Этот 
код ранее 
содержался 
в методе 
onCreate().

Метод updateMyDatabase() 
вызывается из onUpgrade() 
с передачей параметров.

Этот код выполняется в том 
случае, если у пользователя 
уже установлена версия 1 
базы данных.

Код помощника SQLite (продолжение)

Следующее, что нужно сделать, — написать код модификации 
базы данных. Но сначала попробуйте выполнить упражнение.

Обновление базы данных
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...

class MyHelper extends SQLiteOpenHelper{

    StarbuzzDatabaseHelper(Context context){
        super(context, "fred", null, 4);
    }

    @Override
    public void onCreate(SQLiteDatabase db){
        //Выполняется код A
        ...
    }

    @Override
    public void onUpgrade(SQLiteDatabase db,
                          int oldVersion,
                          int newVersion){
        if (oldVersion < 2) {
            //Выполняется код B
            ...
        }
        if (oldVersion == 3) {
            //Выполняется код C
            ...
        }
        //Выполняется код D
        ...
    }

    @Override
    public void onDowngrade(SQLiteDatabase db, 
                            int oldVersion,
                            int newVersion){
        if (oldVersion == 3) {
            //Выполняется код E
            ...
        }
        if (oldVersion < 6) {
            //Выполняется код F
            ...
        }
    }
}

СТАНЬ помощником SQLite
Справа приведены примеры кода 
помощника SQLite. Представьте себя на 

месте помощника SQLite и скажите, 
какой из сегментов кода 
(из помеченных буквами) 
будет выполняться для 
каждого из пользователей, 

перечисленных ниже. Мы 
решили одну задачу за вас, чтобы вам 

было проще взяться за дело. A

F

E

D

C

B

Пользователь 1 запускает приложение впервые.

У пользователя 2 установлена 
база данных с номером версии 1.

У пользователя 3 установлена 
база данных с номером версии 2.

У пользователя 4 установлена 
база данных с номером версии 3.

У пользователя 5 установлена 
база данных с номером версии 4.

У пользователя 6 установлена 
база данных с номером версии 5.

Сегмент A. На устройстве пользователя нет 
базы данных, выполняется метод onCreate().

Ответы на с. 692.
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Обновление существующей базы данных
При обновлении базы данных обычно выполняются два вида действий:

Изменение структуры базы данных.
Вы уже знаете, как создавать таблицы в базе данных. Также воз-
можны операции добавления столбцов в существующие таблицы, 
переименования и даже полного удаления таблиц.

2

Изменение записей базы данных.
Ранее в этой главе было показано, как выполнять вставку записей 
в базу данных методом SQLiteDatabase insert(). Обновление базы 
данных может сопровождаться добавлением новых записей, изме-
нением или удалением уже существующих записей.

1

Начнем с изменения записей базы данных.

Как обновляются базы данных
Обновление записей в таблице выполняется по тому же принципу, что и вставка.

Все начинается с создания объекта ContentValues, определяющего новые 
значения обновляемых полей. Например, предположим, что данные Latte в 
таблице DRINK обновляются таким образом, чтобы поле DESCRIPTION со-
держало значение «Tasty»:

ContentValues drinkValues = new ContentValues();

drinkValues.put("DESCRIPTION", "Tasty");

При обновлении записей в объекте ContentValues доста-
точно указать только данные, которые должны изменяться, 
а не всю строку данных.

После добавления изменяемых данных в объект 
ContentValues метод update() класса SQLiteDatabase 
используется для обновления данных. Этот метод описан 
на следующей страниц.

Для этого следует создать новый объект ContentValues 
с описанием обновляемых данных:

_id NAME DESCRIPTION IMAGE_RESOURCE_ID

1 “Latte” "Espresso and steamed 
milk" 
"Tasty"

54543543

Значение столбца DESCRIPTION заме-няется строкой Tasty, поэтому имя «DESCRIPTION» связывается со значе-нием «Tasty».

Обновление базы данных
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update()

Обновление записей методом update()

Первый параметр метода update() содержит имя таблицы, 
в которой обновляется информация (в данном случае таблица 
DRINK).

Во втором параметре передается объект ContentValues 
с описанием обновляемых значений. В приведенном выше 
примере в объект ContentValues были добавлены значе-
ния "DESCRIPTION" и "Tasty", поэтому значение столбца 
DESCRIPTION будет заменено строкой «Tasty».

Последние два параметра определяют, в каких записях долж-
но происходить обновление; для этого они описывают ус-
ловие выбора записей. В сочетании они образуют секцию 
WHERE команды SQL.

Третий параметр задает имя столбца в условии. В приведен-
ном примере должны обновляться записи, у которых столбец 
NAME содержит значение «Latte», поэтому используется 
запись "NAME = ?"; это означает, что значение столбца 
NAME должно быть равно некоторому значению. Новое 
значение подставляется на место знака «?». 

В последнем параметре передается массив строк со значения-
ми условий. В нашем примере обновляются записи, у которых 
столбец NAME содержит строку «Latte»:

ContentValues drinkValues = new ContentValues();

drinkValues.put("DESCRIPTION", "Tasty");

db.update("DRINK", 

          drinkValues,

          "NAME = ?",

          new String[] {"Latte"});

Условия обнов-
ления данных 
(в данном случае 
NAME = «Latte»).

Если в двух по-
следних параме-
трах update() 
п е р е д а е т с я 

значение null, будут обновле-
ны ВСЕ записи в таблице.

Например, вызов:
    db.update("DRINK", 
              drinkValues,

              null, null);

обновит все данные в таблице 
DRINK.

Имя таблицы, в которой обновляются записи.

Объект ContentValues с новыми значениями.

new String[] {"Latte"});

Для обновления существующей информации в SQLite используется метод  
update(). Этот метод вносит изменения в записи, хранящиеся в базе данных, 
и возвращает количество обновленных записей. Чтобы использовать метод 
update(), необходимо указать таблицу, в которой обновляются значения, 
объект ContentValues с обновляемыми значениями и условия их обновления.

В следующем примере значение столбца DESCRIPTION заменяется строкой 
«Tasty», если поле названия напитка содержит «Latte»:

Более сложные условия рассматриваются на следующей странице.

Значение «Latte» подставляется 
вместо ? в конструкции «NAME = ?».

Обновление базы данных

 Будьте    осторожны!
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db.update("DRINK", 

          drinkValues,

          "_id = ?", 

          new String[] {Integer.toString(1)});

Удаление записей методом delete()
Для удаления записей используется метод delete() класса SQLiteDatabase. 
Он работает по тому же принципу, что и только что рассмотренный метод 
update(): вы указываете таблицу, из которой удаляются записи, и условие 
удаления. Например, следующая команда удаляет из таблицы DRINK все 
записи, у которых столбец названия содержит текст «Latte»:

db.delete("DRINK",

          "NAME = ?",
          new String[] {"Latte"});

В первом параметре передается имя таблицы, из которой удаляются записи (в данном случае DRINK). 

Два других параметра позволяют точно описать, какие записи требуется удалить (NAME = «Latte»).

Видите, как это похоже на метод update()?

_id NAME DESCRIPTION IMAGE_RESOURCE_ID

1 “Latte” "Espresso and steamed 
milk"

54543543

Удаляется вся строка данных.

Целое значение 1 пре-
образуется в String.

Определение условий по нескольким столбцам
Также можно определять условия, применимые к нескольким столб-
цам. Например, вот как выполняется обновление записей из табли-
цы DRINK, у которых столбец названия напитка содержит текст 
«Latte» или столбец описания содержит текст «Our best drip coffee».

db.update("DRINK", 

          drinkValues,

          "NAME = ? OR DESCRIPTION = ?", 

          new String[] {"Latte", "Our best drip coffee"});

Это означает: Если NAME = «Latte» 
или DESCRIPTION = «Our best drip coffee».

Если вы хотите определить условия, распространяющиеся на несколько столбцов, 
имена этих столбцов следует передать в третьем параметре метода update(). Как 
и прежде, вместо значений, включаемых в условие, добавляются знаки «?». После 
этого фактические значения указываются в четвертом параметре метода update().

Значения условий должны относиться к строковому типу String, даже если столбец, 
к которому относится условие, содержит данные другого типа. В таких случаях 
значения необходимо преобразовать к типу String. Например, следующий вызов 
возвращает записи DRINK, в которых столбец _id равен 1: 

Каждый знак «?» заменяется 
значением из массива. Количество 
значений в массиве должно совпа-
дать с количеством знаков «?».

Обновление базы данных
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Ниже приведен метод onCreate() класса SQLiteOpenHelper. Укажите,  
какие значения будут вставлены в столбцы NAME и DESCRIPTION таблицы 
DRINK после того, как метод onCreate() завершит свою работу.

@Override

public void onCreate(SQLiteDatabase db) {

    ContentValues espresso = new ContentValues();

    espresso.put("NAME", "Espresso");

    ContentValues americano = new ContentValues();

    americano.put("NAME", "Americano");

    ContentValues latte = new ContentValues();

    latte.put("NAME", "Latte");

    ContentValues filter = new ContentValues();

    filter.put("DESCRIPTION", "Filter");

    ContentValues mochachino = new ContentValues();

    mochachino.put("NAME", "Mochachino");

    db.execSQL("CREATE TABLE DRINK ("

               + "_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "

               + "NAME TEXT, "

               + "DESCRIPTION TEXT);");

    db.insert("DRINK", null, espresso);

    db.insert("DRINK", null, americano);

    db.delete("DRINK", null, null);

    db.insert("DRINK", null, latte);

    db.update("DRINK", mochachino, "NAME = ?", new String[] {"Espresso"});

    db.insert("DRINK", null, filter);

}

_id NAME DESCRIPTIONУказывать 
значение 
cтолбца _id 
не нужно.

Ответы на с. 693.

Возьми в руку карандаш
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Добавление новых столбцов средствами SQL
Ранее в этой главе было показано, как создавать таблицы 
командой SQL CREATE TABLE:

CREATE TABLE DRINK (_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, 

                    NAME TEXT, 

                    DESCRIPTION TEXT, 

                    IMAGE_RESOURCE_ID INTEGER)

Столбец _id является первичным ключом.

Язык SQL также может использоваться для изменения су-
ществующих таблиц — эта задача решается командой ALTER 
TABLE. Например, команда добавления столбца в таблицу 
выглядит так:

Столбцы таблицы.

Имя таблицы.

ALTER TABLE DRINK

ADD COLUMN FAVORITE NUMERIC

В этом примере в таблицу DRINK добавляется столбец с 
именем FAVORITE, в котором хранятся числовые значения.

Имя таблицы.

Добавляемый столбец.

Изменение структуры базы данных
Кроме создания, обновления и удаления записей базы данных 
также может возникнуть необходимость в изменении струк-
туры базы данных. Представьте, что в нашем примере в та-
блицу DRINK пришлось добавить новый столбец FAVORITE. 

Переименование таблиц
Команда ALTER TABLE также может использоваться для 
переименования таблиц. Например, следующая команда 
переименовывает таблицу DRINK в FOO:

ALTER TABLE DRINK

RENAME TO FOO

Текущее имя таблицы.

Новое имя таблицы.

На следующей странице мы покажем, как удалить таблицу 
из базы данных. 

Обновление базы данных
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Удаление таблиц
Удаление таблиц из базы данных осуществляется командой DROP TABLE. 
Например, следующая команда удаляет таблицу DRINK:

DROP TABLE DRINK

Эта команда пригодится в том случае, если одна из таблиц в схеме базы 
данных стала лишней и вы хотите удалить ее для экономии места. При 
выполнении команды DROP TABLE вы должны быть абсолютно уверены 
в том, что таблица и содержащиеся в ней данные вам не понадобятся.

SQLiteDatabase.execSQL(String sql);

db.execSQL("ALTER TABLE DRINK ADD COLUMN FAVORITE NUMERIC;");

выполнение команд SQL методом execSQL()
Как было показано ранее, команды SQL выполняются методом execSQL() 
класса SQLiteDatabase:

Метод execSQL() может использоваться в любой момент, когда вам 
потребуется выполнить команды SQL с базой данных. Например, выпол-
нение команды SQL для добавления нового столбца FAVORITE в таблицу 
DRINK происходит так:

Итак, мы рассмотрели основные действия, которые могут выполнять-
ся при обновлении базы данных; применим новые знания в классе 
StarbuzzDatabaseHelper.java.

Имя удаляемой таблицы.

Обновление базы данных
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Полный код помощника SQLite
Ниже приведен полный код класса StarbuzzDatabaseHelper.java, 
который добавляет в таблицу DRINK новый столбец FAVORITE. 
Приведите свой код в соответствие с нашим (изменения выде-
лены жирным шрифтом):

package com.hfad.starbuzz;

import android.content.ContentValues;

import android.content.Context;

import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;

import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;

class StarbuzzDatabaseHelper extends SQLiteOpenHelper{

    private static final String DB_NAME = "starbuzz"; // Имя базы данных

    private static final int DB_VERSION = 2; // Версия базы данных

    StarbuzzDatabaseHelper(Context context){

        super(context, DB_NAME, null, DB_VERSION);

    }

    @Override

    public void onCreate(SQLiteDatabase db){

        updateMyDatabase(db, 0, DB_VERSION);

    }

    @Override

    public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {

        updateMyDatabase(db, oldVersion, newVersion);

    }

Увеличение номера версии 
сообщает помощнику SQLite, 
что базу данных следует 
обновить.

Код создания таблиц баз данных вы-
носится в метод updateMyDatabase().

Код обновления базы данных выно-
сится в метод updateMyDatabase().

Продолжение на следующей 
странице.

app/src/main

StarbuzzDatabase 
Helper.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Обновление базы данных
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Код помощника SQLite (продолжение)

    private static void insertDrink(SQLiteDatabase db, String name,

                                    String description, int resourceId) {

        ContentValues drinkValues = new ContentValues();

        drinkValues.put("NAME", name);

        drinkValues.put("DESCRIPTION", description);

        drinkValues.put("IMAGE_RESOURCE_ID", resourceId);

        db.insert("DRINK", null, drinkValues);

    }

    private void updateMyDatabase(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {

        if (oldVersion < 1) {

            db.execSQL("CREATE TABLE DRINK (_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "

                       + "NAME TEXT, "

                       + "DESCRIPTION TEXT, "

                       + "IMAGE_RESOURCE_ID INTEGER);");

            insertDrink(db, "Latte", "Espresso and steamed milk", R.drawable.latte);

            insertDrink(db, "Cappuccino", "Espresso, hot milk and steamed-milk foam",

                        R.drawable.cappuccino);

            insertDrink(db, "Filter", "Our best drip coffee", R.drawable.filter);

        }

        if (oldVersion < 2) {

            db.execSQL("ALTER TABLE DRINK ADD COLUMN FAVORITE NUMERIC;");

        }

    }

}

Новый код помощника SQLite означает, что при следующем 
обращении в таблице DRINK базы данных существующих 
пользователей появится столбец FAVORITE. На устройствах 
новых пользователей будет полностью создана база данных 
вместе с новым столбцом.

На следующей странице показано, что происходит при выпол-
нении этого кода. В следующей главе вы научитесь использо-
вать информацию из базы данных в своих активностях.

Обновление базы данных

Добавить числовой столбец 
FAVORITE в таблицу DRINK.

app/src/main

StarbuzzDatabase 
Helper.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz
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Что происходит при выполнении кода

При первом обращении к базе данных помощник SQLite проверяет, существует 
ли база данных.

1

Если база данных не существует, помощник SQLite создает ее и выполняет свой 
метод onCreate(). Наш метод onCreate() вызывает метод updateMyDatabase(). Он 
создает таблицу DRINK (включая дополнительный столбец) и заполняет таблицу записями.

2a

Если база данных уже существует, помощник SQLite сравнивает номер версии 
базы данных с номером версии в коде помощника.
Если номер версии помощника SQLite выше номера версии базы данных, помощник вызы-
вает метод onUpgrade(). Если номер версии помощника SQLite ниже, вызывается метод 
onDowngrade(). В нашем примере номер версии помощника выше номера версии базы 
данных, поэтому вызывается метод onUpgrade(). Он вызывает метод updateMyDatabase(), 
который добавляет в таблицу DRINK столбец с именем FAVORITE.

2b

Помощник SQLite

Вам нужна база 
данных, сэр? Позвольте 
проверить, существует 
ли она.

База данных SQLite

Имя: “starbuzz”
Версия: 2

DRINK

Помощник SQLite

onCreate()

База данных SQLite

Имя: “starbuzz”
Версия: 1  2

DRINK

Помощник SQLite

onUpgrade()
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...

class MyHelper extends SQLiteOpenHelper{

    StarbuzzDatabaseHelper(Context context){
        super(context, "fred", null, 4);
    }

    @Override
    public void onCreate(SQLiteDatabase db){
        //Выполняется код A
        ...
    }

    @Override
    public void onUpgrade(SQLiteDatabase db,
                          int oldVersion,
                          int newVersion){
        if (oldVersion < 2) {
            //Выполняется код B
            ...
        }
        if (oldVersion == 3) {
            //Выполняется код C
            ...
        }
        //Выполняется код D
        ...
    }

    @Override
    public void onDowngrade(SQLiteDatabase db, 
                            int oldVersion,
                            int newVersion){
        if (oldVersion == 3) {
            //Выполняется код E
            ...
        }
        if (oldVersion < 6) {
            //Выполняется код F
            ...
        }
    }
}

СТАНЬ помощником SQLite. Решение
Справа приведены примеры кода 
помощника SQLite. Представьте себя на 

месте помощника SQLite и скажите, 
какой из сегментов кода 
(из помеченных буквами) 
будет выполняться для 
каждого из пользователей, 

перечисленных ниже. Мы 
решили одну задачу за вас, чтобы вам 

было проще взяться за дело.
A

F

E

D

C

B

Пользователь 1 запускает приложение впервые.

У пользователя 2 установлена 
база данных с номером версии 1.

У пользователя 3 установлена 
база данных с номером версии 2.

У пользователя 4 установлена 
база данных с номером версии 3.

У пользователя 5 установлена 
база данных с номером версии 4.

У пользователя 6 установлена 
база данных с номером версии 5.

Сегмент A. На устройстве пользователя нет 
базы данных, выполняется метод onCreate().

Сегмент B, затем D. База данных обновля-
ется с oldVersion == 1.

Сегмент D. База данных обновляется 
с oldVersion == 2.

Сегмент C, затем D. База данных обновляет-
ся с oldVersion == 3.

Ни один. У пользователя установлена пра-
вильная версия базы данных.

Сегмент F. База данных возвращается 
к старой версии с oldVersion == 5.

Новая версия базы 
данных 4.

Метод onCreate() выпол-
няется только в том 
случае, если у пользо-
вателя не установлена 
база данных.

Выполняется, если 
у пользователя 
установлена версия 1.

Выполняется, если 
у пользователя 
установлена версия 3.

Выполняется, если 
у пользователя установ-
лена версия 1, 2 или 3.

Выполняется, если у пользователя установлена вер-

сия 5. Для выполнения метода onDowngrade() у поль-

зователя должна быть установлена версия выше 4 — 

текущего номера версии в коде помощника.

Никогда не вы-
полняется. Если 
у пользователя 
установлена вер-
сия 3, то вызы-
ваться должен 
метод onUpgrade, 
а не onDowngrade. 



дальше 4  693

базы данных SQLite

Ниже приведен метод onCreate() класса SQLiteOpenHelper. 
Укажите,  какие значения будут вставлены в столбцы NAME и DESCRIPTION 
таблицы DRINK после того, как метод onCreate() завершит свою работу.

@Override

public void onCreate(SQLiteDatabase db) {

    ContentValues espresso = new ContentValues();

    espresso.put("NAME", "Espresso");

    ContentValues americano = new ContentValues();

    americano.put("NAME", "Americano");

    ContentValues latte = new ContentValues();

    latte.put("NAME", "Latte");

    ContentValues filter = new ContentValues();

    filter.put("DESCRIPTION", "Filter");

    ContentValues mochachino = new ContentValues();

    mochachino.put("NAME", "Mochachino");

    db.execSQL("CREATE TABLE DRINK ("

               + "_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "

               + "NAME TEXT, "

               + "DESCRIPTION TEXT);");

    db.insert("DRINK", null, espresso);

    db.insert("DRINK", null, americano);

    db.delete("DRINK", null, null);

    db.insert("DRINK", null, latte);

    db.update("DRINK", mochachino, "NAME = ?", new String[] {"Espresso"});

    db.insert("DRINK", null, filter);

}

_id NAME DESCRIPTION

Latte

Filter

Создать таблицу со столбца-

ми _id, NAME и DESCRIPTION.

Вставить Espresso в столбец NAME.

Вставить Americano в столбец NAME.
Удалить все данные.
Вставить Latte в столбец NAME.

Записать в столбец NAME текст Mochachino 

для записей, у которых NAME содержит 

Espresso. Ни одна запись не обновляется.Вставить Filter в столбец DESCRIPTION.

Резуль-
тат 
выполне-
ния этого 
кода.

Возьми в руку карандаш 
    Решение
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Ваш инструментарий Android

Глава 15 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

навыками создания и обновления 
баз данных.

 � Android использует SQLite для организации 
хранения данных.

 � Класс SQLiteDatabase предоставляет 
доступ к базе данных SQLite. 

 � Помощник SQLite позволяет создавать базы 
данных SQLite и управлять ими. Помощник 
SQLite создается расширением класса 
SQLiteOpenHelper.

 � Вы должны реализовать методы 
SQLiteOpenHelper onCreate() 
и onUpgrade(). 

 � База данных создается при первом об-
ращении к ней. Базе данных необходимо 
присвоить имя и номер версии, начиная с 1. 
Если не присвоить базе данных имя, она 
создается в памяти.

 � Метод onCreate() вызывается при 
создании базы данных.

 � Метод onUpgrade() вызывается при 
обновлении базы данных. 

 � Для выполнения команд SQL использует-
ся метод execSQL(String) класса 
SQLiteDatabase.

 � Команда SQL ALTER TABLE вносит из-
менения в структуру существующих таблиц. 
Команда RENAME TO переименовывает 
таблицу, а команда ADD COLUMN добав-
ляет столбцы.

 � Команда SQL DROP TABLE удаляет 
таблицу.

 � Добавление записей в таблицы производит-
ся методом insert().

 � Обновление записей производится мето-
дом update().

 � Удаление записей из таблиц производится 
методом delete().

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid

ГЛ
АВ

А 
15

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid


Чарльз подарил мне кур-
сор, который возвращает 
все записи из таблицы 
EXPENSIVE_GIFT.

Курсоры16

Получение данных

Как же подключиться из приложения к базе данных SQLite?  
 В предыдущей главе было показано, как создать базу данных SQLite 
с использованием помощника SQLite. Пора сделать следующий шаг — узнать, 
как работать с базой данных из активностей. Эта глава посвящена чтению 
данных из базы. Вы узнаете, как использовать курсоры для получения 
информации из базы данных, как перемещаться по набору данных 
с использованием курсора и как получить данные из курсора. Затем 
мы покажем, как использовать адаптеры курсоров для их связывания 
со списковыми представлениями.
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Чего мы добились...

В главе 15 мы создали помощника SQLite для приложения Starbuzz 
Coffee. Помощник SQLite создавал базу данных Starbuzz, добавлял 
в нее таблицу DRINK и заполнял таблицу данными.

Активности приложения Starbuzz в настоящее время получают 
данные из класса Java Drink. Сейчас мы изменим приложение 
так, чтобы приложения получали данные из базы данных SQLite.

В своем текущем состоянии приложение Starbuzz выглядит так:

<Layout>

</Layout>

activity_top_level.xml

TopLevelActivity.javaУстройство

<Layout>

</Layout>

activity_drink.xml

DrinkCategoryActivity.java DrinkActivity.java

Drink.java

База данных 
Starbuzz

Помощник SQLite

Класс Drink все еще используется в приложении.

Мы создали по-
мощника SQLite 
и добавили код 
создания базы 
данных Starbuzz. 
Пока база данных 
не используется 
активностями 
приложения. 

DrinkActivity и DrinkCategoryActivity 
все еще работают с Drink.java.

<Layout>

</Layout>

activity_drink_ 
category.xml

TopLevelActivity выводит список вариантов для на-
питков (Drinks), блюд (Food) и кофеен (Stores).

1

Когда пользователь щелкает на варианте Drinks, 
открывается активность DrinkCategoryActivity.
Эта активность выводит список напитков, полученный 
от класса Java Drink.

2

Когда пользователь щелкает на напитке, подробная 
информация о нем выводится в DrinkActivity.
DrinkActivity получает информацию о напитке из клас-
са Java Drink.

3

1 2 3



дальше 4  697

курсоры

activity_drink.xml

Новая структура приложения Starbuzz
Класс Drink используется двумя активностями: DrinkActivity 
и DrinkCategoryActivity. Эти активности необходимо изме-
нить так, чтобы они читали данные из базы данных SQLite при 
содействии помощника SQLite.

Новая структура приложения Starbuzz будет выглядеть так:

<Layout>

</Layout>

activity_top_level.xml

TopLevelActivity.javaУстройство

<Layout>

</Layout>

activity_drink.xml

DrinkCategoryActivity.java DrinkActivity.java

База данных 
Starbuzz

Помощник SQLite

Мы изменим активности, 
работающие с классом Drink, 
так, чтобы они вместо 
этого использовали базу 
данных.

<Layout>

</Layout>

activity_drink_ 
category.xml

Drink.java

Класс Drink более 
не используется.

Начнем с обновления DrinkActivity, а активность 
DrinkCategoryActivity будет обновлена позднее 
в этой главе.

Задание!

Так как в этой главе мы 
будем вносить изменения 
в приложение Starbuzz, 
откройте исходный проект 
Starbuzz в Android Studio.
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Изменения DrinkActivity для использования 
базы данных Starbuzz
Чтобы активность DrinkActivity использовала базу данных 
Starbuzz, в нее необходимо внести следующие изменения:

Получить ссылку на базу данных Starbuzz.
Для этого мы воспользуемся помощником SQLite, созданным в главе 15.

1

Создать курсор для чтения информации из базы данных.
Данные напитка, выбранного пользователем в DrinkCategoryActivity, 
необходимо прочитать из базы данных Starbuzz. Для работы с этими данными 
используется курсор (вскоре курсоры будут рассмотрены более подробно).

2

Прежде чем начинать, вспомним код DrinkActivity.java, написанный в главе 7.

Перейти к записи напитка.
Прежде чем использовать данные, прочитанные с помощью курсора, 
необходимо явно перейти к ним.

3

Вывести подробную информацию в DrinkActivity.
После перехода к записи напитка в курсоре необходимо прочитать 
данные и вывести их в DrinkActivity.

4

База данных 
Starbuzz

Помощник SQLite

DrinkActivity.java

DrinkActivity 
показывает 
данные напит-
ка, выбранного 
пользователем.
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Текущий код DrinkActivity
Напомним, как выглядит текущий код DrinkActivity.java. Метод 
onCreate() получает идентификатор напитка, выбранного поль-
зователем, получает подробную информацию о напитке из класса 
Drink, после чего заполняет представления активности с использо-
ванием атрибутов. Нам предстоит изменить код метода onCreate() 
так, чтобы информация загружалась из базы данных Starbuzz.

package com.hfad.starbuzz;

...

public class DrinkActivity extends Activity {

    public static final String EXTRA_DRINKID = "drinkId";

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_drink);

        //Получить напиток из данных интента

        int drinkId = (Integer)getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

        Drink drink = Drink.drinks[drinkId];

        //Заполнение названия напитка

        TextView name = (TextView)findViewById(R.id.name);

        name.setText(drink.getName());

        //Заполнение описания напитка

        TextView description = (TextView)findViewById(R.id.description);

        description.setText(drink.getDescription());

        //Заполнение изображения напитка

        ImageView photo = (ImageView)findViewById(R.id.photo);

        photo.setImageResource(drink.getImageResourceId());

        photo.setContentDescription(drink.getName());

    }

}

Сейчас для получения подробной 
информации из класса Drink 
используется идентификатор 
напитка из интента. Метод 
необходимо изменить так, 
чтобы информация читалась 
из базы данных.

Пред-
ставления 
в макете 
должны за-
полняться 
значения-
ми из базы 
данных, а не 
из класса 
Drink.

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Напиток, выбранный 
пользователем.

Команды импортирования пропущены.

Ссылка на базу данных
Создание курсора
Переход к записи
Вывод информации
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Получение ссылки на базу данных
Первое, что нужно сделать — получить ссылку на базу данных Starbuzz 
с использованием помощника SQLite, созданного в последней главе. 
Для этого сначала нужно получить ссылку на помощника SQLite:

SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

Для получения ссылки на базу данных используются методы помощ-
ника SQLite getReadableDatabase() и getWritableDatabase(). 
Метод getReadableDatabase() вызывается в том случае, если 
вам нужен доступ к базе данных только для чтения, а метод 
getWritableDatabase() — если вы собираетесь выполнять об-
новления. Оба метода возвращают объект SQLiteDatabase, через 
который вы будете обращаться к базе данных:

Если получить ссылку на базу данных не удается, Android выдает ис-
ключение SQLiteException. Например, это может произойти, если 
вы вызываете метод getWritableDatabase() для получения доступа 
к базе данных для чтения и записи, но запись невозможна из-за того, 
что на диске не осталось свободного места.

В нашем конкретном случае информация будет только читаться из 
базы данных, поэтому мы вызовем метод getReadableDatabase(). 
Если Android не может получить ссылку на базу данных и выдает 
исключение SQLiteException, мы при помощи уведомления Toast 
сообщаем пользователю о том, что база данных недоступна:

или:
SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getWritableDatabase();

SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

try {

    SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

    //Код чтения данных из базы

} catch(SQLiteException e) {

    Toast toast = Toast.makeText(this,

                                 "Database unavailable",

                                 Toast.LENGTH_SHORT);

    toast.show();

}

После того как ссылка на базу данных будет получена, вы можете 
получить данные по ссылке с использованием курсора. Сейчас мы 
рассмотрим курсоры более подробно.

Объект Context — 
в данном случае те-
кущая активность.

В этих строках создается 
уведомление Toast, которое 
на несколько секунд отобра-
жает сообщение «Database 
unavailable».

В этой строке уведомление 
выводится на экран.

Ссылка на базу данных
Создание курсора
Переход к записи
Вывод информации
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Как было сказано в главе 15, курсор обеспечивает чтение и за-
пись информации в базу данных. Вы указываете, какие данные 
вас интересуют, а курсор извлекает соответствующие записи 
из базы данных. После этого вы можете перемещаться между 
записями, предоставленными курсором.

Курсор создается при помощи запроса к базе данных. Запрос позволяет 
указать, какие записи в базе данных представляют для вас интерес. На-
пример, можно указать, что вам нужны все записи из таблицы DRINK или 
только одна конкретная запись. Затем эти записи возвращаются в курсоре.

Курсор создается методом query() класса SQLiteDatabase:

_id NAME DESCRIPTION IMAGE_RESOURCE_ID

1 “Latte” "Espresso and steamed 
milk"

54543543

2 “Cappuccino” "Espresso, hot milk and 
steamed-milk foam"

654334453

3 “Filter” "Our best drip coffee" 44324234

База данных.

Данные в базе, которые 
нужно прочитать.

Курсор читает 
интересующую 
вас информацию 
из базы данных.

Курсоры и чтение информации из базы данных

Чтобы прочи-
тать значения 
из записи в кур-
соре, необходимо 
перейти к ней.

Cursor cursor = db.query(...);

У этого метода существует несколько перегруженных версий с разными 
параметрами. Вместо того, чтобы перебирать все модификации, мы пред-
ставим вам только самые распространенные варианты его использования.

Метод query() возвра-
щает объект Cursor.

Здесь перечисляются параметры 

метода query(). Мы рассмотрим их 

на нескольких ближайших страницах.

Ссылка на базу данных
Создание курсора
Переход к записи
Вывод информации



702    глава 16

query()

Выборка всех записей из таблицы

Cursor cursor = db.query("DRINK", 

                         new String[] {"_id","NAME", "DESCRIPTION"}, 

                         null, null, null, null, null);

Возвращаются значе-

ния этих столбцов:

Если вы хотите вернуть 
все записи из таблицы, пе-
редайте в параметрах null.

Запрос возвращает все дан-
ные из столбцов _id, NAME 
и DESCRIPTION таблицы DRINK.

Имя таблицы.

_id NAME DESCRIPTION

1 “Latte” "Espresso and steamed 
milk"

2 “Cappuccino” "Espresso, hot milk and 
steamed-milk foam"

3 “Filter” "Our best drip coffee"

Чтобы получить все записи некоторой таблицы, передайте 
имя таблицы в первом параметре метода query() и строко-
вый массив с именами столбцов во втором параметре. Все 
остальные параметры равны null, поскольку в запросах 
такого типа они не используются.

Простейшая разновидность запроса к базе данных возвраща-
ет все записи заданной таблицы. Так, она может пригодиться 
для вывода всех записей в списке активности. В следую-
щем примере возвращаются значения столбцов _id, NAME 
и DESCRIPTION для каждой записи в таблице DRINK:

Cursor cursor = db.query("TABLE_NAME", 

                         new String[] {"COLUMN1","COLUMN2"}, 

                         null, null, null, null, null);

Все столбцы, значения кото-

рых вам нужны, объединяются 

в массив строк.

Пять дополнительных 
параметров, которым 
следует присвоить null.

А теперь посмотрим, как вернуть записи в определенном 
порядке.

Во внутренней реализации 
Android использует метод 
query() для построения 
команды SQL SELECT.

Ссылка на базу данных
Создание курсора
Переход к записи
Вывод информации
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Упорядочение данных в запросах
Если вы хотите, чтобы данные выводились в определенном по-
рядке, воспользуйтесь запросом для сортировки данных по нуж-
ному столбцу. Например, эта возможность может использоваться 
для вывода списка названий напитков в алфавитном порядке.

По умолчанию данные в таблице упорядочены по значениям _id, 
так как данные вводились именно в этом порядке:

_id NAME DESCRIPTION IMAGE_RESOURCE_
ID

FAVORITE

1 “Latte” "Espresso and steamed 
milk"

54543543 0

2 “Cappuccino” "Espresso, hot milk and 
steamed-milk foam"

654334453 0

3 “Filter” "Our best drip coffee" 44324234 1

Если вы хотите получить данные из столбцов _id, NAME 
и FAVORITE, упорядоченные по возрастанию NAME, исполь-
зуйте следующий запрос:

Cursor cursor = db.query("DRINK", 

         new String[] {"_id", "NAME", "FAVORITE"}, 

         null, null, null, null, 

         "NAME ASC");

_id NAME FAVORITE

2 “Cappuccino” 0

3 “Filter” 1

1 “Latte” 0

Ключевое слово ASC означает, что данные должны упорядочи-
ваться по возрастанию значений столбца. По умолчанию столбцы 
упорядочиваются по возрастанию, поэтому ключевое слово ASC 
при желании можно опустить. Чтобы данные упорядочивались 
по убыванию, используйте ключевое слово DESC.

Сортировка также может производиться по значениям несколь-
ких столбцов. Например, следующая команда упорядочивает дан-
ные по убыванию значений FAVORITE, а вторичная сортировка 
выполняется по возрастанию значений NAME:

Cursor cursor = db.query("DRINK", 

         new String[] {"_id", "NAME", "FAVORITE"}, 

         null, null, null, null, 

         "FAVORITE DESC, NAME");

_id NAME FAVORITE

3 “Filter” 1

2 “Cappuccino” 0

1 “Latte” 0

Упорядочение по возрастанию 
NAME.

Упорядочение по убыва-
нию FAVORITE, затем 
по возрастанию NAME.

А теперь посмотрим, как вернуть отдельные записи из базы.

Ссылка на базу данных
Создание курсора
Переход к записи
Вывод информации
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Выборка по условию
Данные можно фильтровать по условиям, как это делалось 
в главе 15. Например, вот как возвращаются записи из та-
блицы DRINK с именем напитка «Latte»:

Cursor cursor = db.query("DRINK", 

                    new String[] {"_id", "NAME", "DESCRIPTION"}, 

                    "NAME = ?", 

                    new String[] {"Latte"}, 

                    null, null, null);

Мы хотим получить записи, 
у которых столбец NAME 
содержит значение «Latte».

_id NAME DESCRIPTION

1 “Latte” "Espresso and 
steamed milk"

Запрос возвращает все 
данные из столбцов NAME 
и DESCRIPTION таблицы 
DRINK для записей, у кото-
рых столбец NAME содержит 
значение «Latte».

Мы рассмотрели некоторые типичные способы использо-
вания метода query() для создания курсора. Попробуйте 
выполнить упражнение и создать курсор, необходимый 
для DrinkActivity.java.

Возвращаемые столбцы.

Третий и четвертый параметры описывают условия, кото-
рым должны удовлетворять данные.

Третий параметр задает столбец, для которого определяет-
ся условие. В приведенном выше примере нужно получить 
записи, у которых поле NAME содержит значение «Latte», 
поэтому используется запись "NAME = ?". Значение столбца 
NAME должно быть равно некоторому значению, а символ 
«?» резервирует место для значения. 

Четвертый параметр содержит массив строк, определяющих 
значение для условия. В предыдущем примере обновляются 
все записи, у которых столбец NAME содержит значение 
«Latte», поэтому массив выглядит так: 

new String[] {"Latte"};

Целое значе
ние 1 преобра-

зуется в String.

Набор значений должен представлять собой массив строк, 
даже если столбец, к которому условие применяется, со-
держит другие данные. Например, следующая команда 
возвращает записи из таблицы DRINK, у которых столбец 
drink _id содержит значение 1:

Cursor cursor = db.query("DRINK", 

                    new String[] {"_id", "NAME", "DESCRIPTION"}, 

                    "_id = ?", 

                    new String[] {Integer.toString(1)}, 

                    null, null, null); За дополнительной инфор-

мацией о методе query() об-

ращайтесь к документации 

SQLiteDatabase:

https://developer.android.com/

reference/android/database/

sqlite/SQLiteDatabase.html

Ссылка на базу данных
Создание курсора
Переход к записи
Вывод информации
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Наш код DrinkActivity должен загрузить из базы данных 
название, описание и идентификатор ресурса изображения для 
напитка, переданного в интенте. Удастся ли вам создать курсор, 
который все это делает?

...

int drinkId = (Integer)getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

//Создание курсора

SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

try {

    SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

    Cursor cursor = db.query(          , 

             new String[] {                  ,                 ,                       }, 

             "                   ", 

             new String[] {                                                }, 

         null, null, null);

} catch(SQLiteException e) {

    Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

    toast.show();

}

...

"IMAGE_RESOURCE_ID"

"DESCRIPTION"

"DRINK"

_id

"NAME"

id

=
?

Integer

.

toString

(

)

drinkId

Использовать все 
магниты не обяза-
тельно.

Развлечения с магнитами
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решение упражнения

...

int drinkId = (Integer)getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

//Создание курсора

SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

try {

    SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

    Cursor cursor = db.query(          , 

             new String[] {                  ,                 ,                       }, 

             "                   ", 

             new String[] {                                                }, 

         null, null, null);

} catch(SQLiteException e) {

    Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

    toast.show();

}

...

Наш код DrinkActivity должен загрузить из базы данных 
название, описание и идентификатор ресурса изображения для 
напитка, переданного в интенте. Удастся ли вам создать курсор, 
который все это делает?

"IMAGE_RESOURCE_ID""DESCRIPTION"

"DRINK"

_id

"NAME"

id

= ?

Integer . toString ( )drinkId

Обращаемся к таблице DRINK.

Получение данных из столбцов NAME, 

DESCRIPTION и IMAGE_RESOURCE_ID.

У которых значение _id равно drinkId.

drinkId — целое число, которое 
необходимо преобразовать в String.

Нам не понадобился 
этот магнит.

Развлечения с магнитами. Решение
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И снова код DrinkActivity
Мы хотим изменить метод onCreate() из файла DrinkActivity.java, 
чтобы активность DrinkActivity получала данные из базы дан-
ных Starbuzz вместо класса Java Drink. Ниже приведен код на те-
кущий момент (не торопитесь обновлять свою версию DrinkActivity.
java — через несколько страниц мы приведем полный код):

package com.hfad.starbuzz;

...

public class DrinkActivity extends Activity {

    public static final String EXTRA_DRINKID = "drinkId";

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_drink);

        //Get the drink from the intent

        int drinkId = (Integer)getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

        Drink drink = Drink.drinks[drinkId];

        //Create a cursor

        SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

        try {

            SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

            Cursor cursor = db.query ("DRINK",

                    new String[] {"NAME", "DESCRIPTION", "IMAGE_RESOURCE_ID"},

                    "_id = ?",

                    new String[] {Integer.toString(drinkId)},

                    null, null, null);

        } catch(SQLiteException e) {

            Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

        ...

    }

}

Следующее, что происходит после создания курсора, — получение 
названия, описания и идентификатора ресурса изображения для 
обновления представлений DrinkActivity.

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Получение 
ссылки 
на базу 
данных.Создаем курсор для 

получения названия, 
описания и идентифика-
тора ресурса выбранного 
пользователем напитка.

Код добавляется в метод onCreate().

При выдаче исключения 
SQLiteException выводится 
уведомление.

Здесь идет код, ко-
торый пока не из-
менялся — а значит, 
и приводить его 
сейчас незачем.

В коде Starbuzz используется 
класс Activity, но при желании код 
можно было бы перевести на ис-
пользование AppCompatActivity.

Данные из Drink.java 
уже не используются.

Ссылка на базу данных
Создание курсора
Переход к записи
Вывод информации
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Чтобы прочитать запись из курсора, сначала 
необходимо перейти к ней
Вы уже знаете, как создавать курсоры; нужно вызвать метод 
query() класса SQLiteDatabase для определения данных, кото-
рые должен вернуть курсор. Впрочем, это еще не все — из курсора 
необходимо прочитать данные.

Каждый раз, когда вам потребуется прочитать данные из конкрет-
ной записи в курсоре, вы сначала должны перейти к этой записи.

В нашем конкретном примере курсор состоит из одной записи, 
содержащей подробную информацию о напитке, выбранном 
пользователем. Чтобы прочитать данные напитка, необходимо 
перейти к этой записи.

_id NAME DESCRIPTION IMAGE_RESOURCE_ID

1 “Latte” "Espresso and steamed 
milk"

54543543

2 “Cappuccino” "Espresso, hot milk and 
steamed-milk foam"

654334453

3 “Filter” "Our best drip coffee" 44324234

Чтобы указать, какие записи 
вам нужны, вы создаете запрос 
к базе данных.

Курсор содержит 
записи, описанные 
запросом.

Чтобы прочи-
тать значения 
из записи в кур-
соре, необходимо 
перейти к ней.

Ссылка на базу данных
Создание курсора
Переход к записи
Вывод информации
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Переходы между записями
Для перемещения между записями в курсорах используют-
ся четыре основных метода: moveToFirst(), moveToLast(), 
moveToPrevious()и moveToNext().

Чтобы перейти к первой записи набора, возвращенного курсором, 
используйте метод  moveToFirst() (метод возвращает true, если 
запись успешно найдена, и false, если курсор не вернул ни одной 
записи): 

if (cursor.moveToFirst()) {

    //...

};

Для перехода к последней записи, возвращенной курсором, исполь-
зуется метод  moveToLast() (как и moveToFirst(), он возвращает 
true, если запись успешно найдена, и false в противном случае): 

if (cursor.moveToLast()) {

    //...

};

Для последовательного перебора записей курсора используются 
методы moveToPrevious() и moveToNext(). 

Метод moveToPrevious() переходит к предыдущей записи в 
курсоре (если переход к предыдущей записи выполнен успешно, 
метод возвращает true, а в случае неудачи возвращается false — 
например, если курсор находится на первой записи набора или 
набор не содержит ни одной записи):

if (cursor.moveToPrevious()) {

    //...

};

Метод  moveToNext() аналогичен  moveToPrevious(), не считая 
того, что он переходит к следующей записи в курсоре:

if (cursor.moveToNext()) {

    //Do something

};

В нашем случае значения читаются из первой (и единственной) записи в кур-
соре, поэтому для перехода будет использоваться метод moveToFirst().

После перехода к нужной записи в курсоре можно прочитать из нее зна-
чения. Эта тема рассматривается на следующей странице.

NAME DESCRIPTION

“Latte” "Espresso and steamed 
milk"

Cappuccino "Espresso, hot milk 
and steamed-milk 
foam"

Filter "Our best drip coffee"

NAME DESCRIPTION

“Latte” "Espresso and steamed 
milk"

Cappuccino "Espresso, hot milk 
and steamed-milk 
foam"

Filter "Our best drip coffee"

NAME DESCRIPTION

“Latte” "Espresso and steamed 
milk"

Cappuccino "Espresso, hot milk and 
steamed-milk foam"

Filter "Our best drip coffee"

NAME DESCRIPTION

“Latte” "Espresso and steamed 
milk"

Cappuccino "Espresso, hot milk and 
steamed-milk foam"

Filter "Our best drip coffee"

Перейти к первой записи.

Перейти к последней записи.

Перейти к предыдущей записи.

Перейти к следующей 
записи.

Ссылка на базу данных
Создание курсора
Переход к записи
Вывод информации
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методы get

Чтение данных из курсора
Для чтения данных из текущей записи курсора используются ме-
тоды get*(). Точное название метода зависит от типа значения, 
которое вы собираетесь прочитать. Например, метод getString() 
возвращает значение столбца в формате String, а метод getInt() 
возвращает значение столбца в формате int. Каждый из методов 
получает один параметр — индекс столбца (начиная с 0).

Например, для создания курсора в нашем примере используется 
следующий запрос:

Курсор состоит из трех столбцов: NAME, DESCRIPTION 
и IMAGE_RESOURCE_ID. Первые два столбца, NAME и 
DESCRIPTION, содержат данные типа String. Третий стол-
бец, IMAGE_RESOURCE_ID, содержит данные типа int.

Предположим, вы хотите узнать значение столбца NAME 
текущей записи. NAME — первый столбец в курсоре — со-
держит строковые значения. Следовательно, для получения 
содержимого столбца NAME будет использоваться вызов 
getString() с переодачей 0 в качестве индекса столбца:

Cursor cursor = db.query ("DRINK", 

                          new String[] {"NAME", "DESCRIPTION", "IMAGE_RESOURCE_ID"}, 

                          "_id = ?", 

                          new String[] {Integer.toString(1)}, 

                          null, null, null);

String name = cursor.getString(0);

Другой пример: предположим, вы хотите получить содержимое столбца IMAGE_
RESOURCE_ID. Это третий столбец в курсоре (индекс 2), он содержит значения int, 
поэтому для получения данных будет использоваться следующий вызов: 

int imageResource = cursor.getInt(2);

Последний шаг: закрытие курсора и базы данных
После того как данные будут прочитаны из курсора, следует закрыть 
курсор и базу данных, чтобы освободить их ресурсы. Для этого 
следует вызвать методы close() объектов курсора и базы данных:

cursor.close();

db.close();

Итак, мы рассмотрели все изменения, которые необходимо 
внести в DrinkActivity для получения информации из базы 
данных Starbuzz. Теперь можно переходить к коду реализации.

NAME — столбец 0, содержит String.

NAME DESCRIPTION

IMAGE_

RESOURCE_

ID

“Latte” "Espresso and 
steamed milk"

54543543

Столбец 0 Столбец 1 Столбец 2

За подробной информацией 

о методах get 
курсоров 

обращайтесь по адресу 

http://developer.android.

com/reference/android/

database/C
ursor.html.

Столбцы курсора:

IMAGE_RESOURCE_ID — столбец 2, 
содержит данные int.

Ссылка на базу данных
Создание курсора
Переход к записи
Вывод информации

Эти строки закрывают курсор 
и базу данных.
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Код DrinkActivity
Ниже приведен полный код DrinkActivity.java (внесите изменения, 
выделенные жирным шрифтом, затем сохраните результат): 

package com.hfad.starbuzz;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.widget.ImageView;

import android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

import android.database.Cursor;

import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;

import android.database.sqlite.SQLiteException;

import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;

public class DrinkActivity extends Activity {

    public static final String EXTRA_DRINKID = "drinkId";

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_drink);

        //Получение напитка из интента

        int drinkId = (Integer)getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

        Drink drink = Drink.drinks[drinkId];

        //Создание курсора

        SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

        try {

            SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

            Cursor cursor = db.query ("DRINK", 

                              new String[] {"NAME", "DESCRIPTION", "IMAGE_RESOURCE_ID"}, 

                              "_id = ?", 

                              new String[] {Integer.toString(drinkId)}, 

                              null, null, null);

Продолжение 
на следующей 
странице.

Создать курсор для получения 
из таблицы DRINK столбцов NAME, 

DESCRIPTION и IMAGE_RESOURCE_
ID тех записей, у которых значе-
ние _id равно drinkNo.

Идентификатор 
напитка, выбранного 
пользователем.

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Дополнительные 
классы, используемые 
в коде.

Данные из Drink.java уже 
не используются, поэтому 
эту строку можно удалить.

Ссылка на базу данных
Создание курсора
Переход к записи
Вывод информации
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код (продолжение)

            //Переход к первой записи в курсоре

            if (cursor.moveToFirst()) {

                //Получение данных напитка из курсора

                String nameText = cursor.getString(0);

                String descriptionText = cursor.getString(1);

                int photoId = cursor.getInt(2);

                //Заполнение названия напитка

                TextView name = (TextView)findViewById(R.id.name);

                name.setText(drink.getName());

                name.setText(nameText);

                //Заполнение описания напитка

                TextView description = (TextView)findViewById(R.id.description);

                description.setText(drink.getDescription());

                description.setText(descriptionText);

                //Заполнение изображения напитка

                ImageView photo = (ImageView)findViewById(R.id.photo);

                photo.setImageResource(drink.getImageResourceId());

                photo.setContentDescription(drink.getName());

                photo.setImageResource(photoId);

                photo.setContentDescription(nameText);

            }

            cursor.close();

            db.close();

        } catch(SQLiteException e) {

            Toast toast = Toast.makeText(this,

                                         "Database unavailable", 

                                         Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

    }

}

Код DrinkActivity (продолжение)

Курсор содержит всего одну запись, 
но и в этом случае переход необходим. 

Закрыть курсор и базу данных.

Так выглядит полный код DrinkActivity. Давайте по-
смотрим, чего мы добились и что нам предстоит сделать.

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

   Подключение активно-
стей к базе данных требует 
большего объема кода, чем 
использование класса Java.

Но если вы не будете торопиться и тщатель-
но проанализируете весь код, приведенный 
в этой главе, все будет хорошо.

Название на-
питка хра-
нится в первом 
столбце курсора, 
описание — во 
втором, а иден-
тификатор 
ресурса изо-
бражения — 
в третьем. 
Вспомните, что 
столбцы NAME, 
DESCRIPTION 
и IMAGE_
RESOURCE_ID 
базы данных 
были включены 
в курсор именно 
в таком порядке.

Если выдается исключение SQLiteException, 
значит, с базой данных возникли проблемы. 
В этом случае уведомление используется 
для вывода сообщения для пользователя.

Ссылка на базу данных
Создание курсора
Переход к записи
Вывод информации

В поле названия напит-
ка заносится значение, 
прочитанное из базы 
данных.

Использовать описание 
напитка из базы данных.

В поля идентификато-
ра ресурса изображения 
и описания заносятся 
значения из базы данных.

Р А СС Л А Б Ь Т Е С Ь
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Активность DrinkActivity теперь получает ин-
формацию из базы данных Starbuzz. Теперь нужно 
обновить код DrinkCategoryActivity так, чтобы 
эта активность получала информацию из базы дан-
ных, а не из класса Java Drink. Основные необходи-
мые шаги описаны на следующей странице.

TopLevelActivity.javaУстройство

<Layout>

</Layout>

activity_drink.xml

DrinkCategoryActivity.java DrinkActivity.java

Drink.java

База данных 
Starbuzz

Помощник SQLite

Активность 
DrinkActivity 
была изменена 
так, чтобы она 
получала инфор-
мацию из базы 
данных Starbuzz 
через помощника 
SQLite.

DrinkCategoryActivity все еще получа-
ет данные напитков из класса Drink

Что мы сделали
Итак, мы успешно обновили код DrinkActivity.java. Теперь 
взглянем на диаграмму структуры приложения, посмотрим, 
что было сделано и что нужно сделать на следующем шаге.

В: Насколько хорошо нужно знать SQL для создания кур-
соров?

О: Желательно понимать команды SQL SELECT, так как во вну-
тренней реализации вызов метода query() преобразуется в такую 
команду. Вероятно, ваши запросы не будут особенно сложными, 
но понимать SQL все же полезно.

В: Вы сказали, что при неудачном обращении к базе данных 
выдается исключение SQLiteException. Что с ним делать?

О: Начните с проверки подробной информации об исключении. 
Возможно, исключение порождено ошибкой в синтаксисе SQL, 
которую можно исправить. Способ обработки исключений зависит 
от того, как они влияют на работу приложения. Например, если к 
базе данных можно получить доступ для чтения, но не для записи, 
лучше предоставить ограниченный доступ пользователю и сооб-
щить о невозможности сохранения изменений. В конечном итоге 
все зависит от приложения.

<Layout>

</Layout>

activity_top_level.xml

<Layout>

</Layout>

activity_drink_ 
category.xml

частоЗадаваемые вопросы



714    глава 16

что дальше

Что нужно сделать с DrinkCategoryActivity 
для использования базы данных Starbuzz

Прежде чем браться за эти задачи, вспомним код DrinkCategoryActivity.java, 
написанный в главе 7.

Обновляя DrinkActivity для чтения информации из базы данных Starbuzz, мы создали 
курсор для чтения данных напитка, выбранного пользователем, а потом использовали 
значения из курсора для обновления представлений DrinkActivity.

Последовательность действия для обновления DrinkCategoryActivity выглядит 
несколько иначе. Дело в том, что DrinkCategoryActivity использует списковое 
представление, источником данных которого является массив. Мы должны поменять 
источник данных и перевести списковое представление на работу с базой данных Starbuzz.

Основные действия, которые необходимо выполнить для преобразования 
DrinkCategoryActivity с переходом на базу данных  Starbuzz:

Создать курсор для чтения информации из базы данных.
Как и прежде, необходимо получить ссылку на базу данных Starbuzz. Затем 
мы создадим курсор для получения данных напитков из таблицы DRINK.

1

Заменить адаптер массива спискового представления адаптером курсора.
Списковое представление в настоящее время использует адаптер массива для 
получения названий напитков. Это объясняется тем, что данные хранятся в 
массиве в классе Drink. Так как мы теперь обращаемся к данным при помощи 
курсора, вместо него будет использоваться адаптер курсора.

2

ListView CursorAdapter
Курсор

Курсор
База данных
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Текущий код DrinkCategoryActivity
Вспомним, как выглядит текущая версия кода DrinkCategoryActivity.
java. Метод onCreate()  заполняет списковое представле-
ние данными напитков при помощи адаптера массива. Метод 
onListItemClick() добавляет напиток, выбранный пользова-
телем, в интент, после чего запускает DrinkActivity:

package com.hfad.starbuzz;

...

public class DrinkCategoryActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_drink_category);

        ArrayAdapter<Drink> listAdapter = new ArrayAdapter<>(

                this,

                android.R.layout.simple_list_item_1,

                Drink.drinks);

        ListView listDrinks = (ListView) findViewById(R.id.list_drinks);

        listDrinks.setAdapter(listAdapter);

        //Создание слушателя для прослушивания щелчков на ListView

        AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener =

                new AdapterView.OnItemClickListener(){

                    public void onItemClick(AdapterView<?> listDrinks,

                                            View itemView,

                                            int position,

                                            long id) {

                        //Напиток, выбранный пользователем, передается DrinkActivity

                        Intent intent = new Intent(DrinkCategoryActivity.this,

                                DrinkActivity.class);

                        intent.putExtra(DrinkActivity.EXTRA_DRINKID, (int) id);

                        startActivity(intent);

                    }

                };

        //Слушатель связывается со списковым представлением

        listDrinks.setOnItemClickListener(itemClickListener);

    }

}

В текущей 
версии мы 
использу-
ем объект 
ArrayAdapter 
для связыва-
ния массива 
с ListView. 
Код нужно 
изменить так, 
чтобы инфор-
мация посту-
пала из базы 
данных.

DrinkCategoryActivity 
выводит список 
напитков.

app/src/main

DrinkCategory 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Создание курсора
Адаптер курсора
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получение ссылки на базу данных

...затем создать курсор, возвращающий данные
Чтобы создать курсор, нужно указать, какие данные он должен содер-
жать. Наш курсор будет использоваться для вывода списка названий 
напитков, поэтому курсор должен включать столбец NAME. Мы также 
включим столбец _id для получения идентификатора напитка: иден-
тификатор напитка, выбранного пользователем, должен передаваться 
активности DrinkActivity, чтобы последняя могла вывести инфор-
мацию о нем. Получение курсора выглядит так:

cursor = db.query("DRINK",

                  new String[]{"_id", "NAME"},

                  null, null, null, null, null);

Активность DrinkCategoryActivity нужно изменить так, чтобы она 
получала свои данные из базы данных Starbuzz. Как и прежде, это озна-
чает, что мы должны создать курсор, возвращающий нужные данные.

Начнем с получения ссылки на базу данных. Мы собираемся только 
читать данные напитков без обновления, поэтому для получения ссыл-
ки будет использован метод getReadableDatabase(), как и прежде:

SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

try {

    SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

    cursor = db.query("DRINK",

                      new String[]{"_id", "NAME"},

                      null, null, null, null, null);

    //Код использования данных из базы

} catch(SQLiteException e) {

    Toast toast = Toast.makeText(this,

                                 "Database unavailable",

                                 Toast.LENGTH_SHORT);

    toast.show();

}

Получить ссылку на базу данных Starbuzz...

SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

Объединяя все сказанное, приведем код получения ссылки на базу данных 
и создания курсора (этот код будет добавлен в DrinkCategoryActivity.java 
позднее, когда мы приведем полный код):

Затем данные курсора используются для заполнения спискового представления DrinkCategoryActivity.

Ссылка на базу данных по-
лучена точно так же, как 
это было сделано ранее 
в этой главе.

Курсор возвращает значения _id 

и NAME каждой записи в табли-

це DRINK.

Если база данных недоступна, выдает-
ся исключение SQLiteException. В таком 
случае мы используем уведомление для 
вывода сообщения, как и прежде.

Создание курсора
Адаптер курсора
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Как заменить данные массива в ListView?
Для заполнения спискового представления активности 
DrinkCategoryActivity данными из массива Drink.drinks 
мы использовали адаптер массива. Как было показано в главе 7, 
адаптер массива = разновидность адаптера, работающая с масси-
вами. Адаптер массива связывает данные в массиве со списковым 
представлением:

Теперь, когда данные поступают от курсора, мы воспользуемся адап-
тером курсора для связывания данных со списковым представлени-
ем. Адаптер курсора очень похож на адаптер массива, просто вместо 
получения данных из массива он читает свои данные из курсора:

Курсор Адаптер 
курсора

ListViewДанные 
из базы

Данные поступают от курсора, поэ-
тому для связывания их с ListView бу-
дет использоваться адаптер курсора.

Drink. 
drinks

ListViewАдаптер 
массива

Массив. Списковое представление.

Мы создали адаптер масси-
ва, связывающий списковое 
представление с массивом.

Эта тема более подробно рассматривается на следующей странице.

ListView и Spinner могут использовать для получения данных 
любой субкласс класса Adapter. К их числу относятся ArrayAdapter, 
CursorAdapter и SimpleCursorAdapter (субкласс CursorAdapter).

База данных.
Курсор читает инфор-
мацию из базы данных.

Создание курсора
Адаптер курсора
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как работает простой адаптер курсора

Простой адаптер курсора связывает данные курсора 
с представлениями
Мы создадим простой адаптер курсора для использования в приложении. 
Класс SimpleCursorAdapter — специализация CursorAdapter, которая 
может использоваться в большинстве ситуаций с выводом данных курсора 
в списковом представлении. Он получает столбцы из курсора и связывает 
их с компонентом TextView или ImageView. 

В нашем случае список названий напитков выводится в списковом пред-
ставлении активности DrinkCategoryActivity, поэтому мы используем 
простой адаптер курсора для связывания названия каждого напитка с тек-
стовым представлением в ListView:

Latte

Адаптер запрашивает у курсора данные из базы.2

Simple 
CursorAdapter

Курсор
База данных

Списковое представление запрашивает данные у адаптера.1

ListView Simple 
CursorAdapter

Адаптер возвращает данные списковому представлению.
Имя каждого напитка отображается в списковом представлении 
в виде отдельной надписи.

3

ListView Simple 
CursorAdapter

Cappuccino

Filter

А теперь построим простой адаптер курсора.

Каждый из напит-
ков отображается 
в ListView в от-
дельной надписи.

Создание курсора
Адаптер курсора
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Простой адаптер курсора используется по тем же принципам, что и адаптер 
массива: вы инициализируете адаптер и связываете его со списковым представ-
лением. Мы создадим простой адаптер массива для вывода списка названий 
напитков из таблицы DRINK. Для этого мы создадим новый экземпляр класса 
SimpleCursorAdapter и передадим параметры, сообщающие адаптеру, какие 
данные он должен использовать и как должен отображаться. Наконец, адаптер 
будет связан со списковым представлением.

Ниже приведен код реализации (мы добавим его в DrinkCategoryActivity.java позже 
в этой главе):

SimpleCursorAdapter listAdapter = new SimpleCursorAdapter(this,

                    android.R.layout.simple_list_item_1,

                    cursor,

                    new String[]{"NAME"},

                    new int[]{android.R.id.text1},

                    0);

listDrinks.setAdapter(listAdapter);

«this» обозначает теку-
щую активность.

Общая форма конструктора SimpleCursorAdapter выгля-
дит так:

Тот же макет, который мы 
использовали ранее для адаптера 
массива. В этом макете в каждой 
строке спискового представления 
выводится одно значение.

Это курсор.

Вывести содержимое столбца NAME 

в надписях внутри компонента ListView.

Метод setAdapter() связывает 
адаптер со списковым представлением.

Как использовать простой адаптер курсора

Параметры context и layout — те же, которые использова-
лись при создании адаптера массива. В параметре context 
передается текущий контекст, а параметр layout сообщает, 
как должны отображаться данные. Вместо массива, из которо-
го должны загружаться данные, нужно задать курсор с данны-
ми при помощи параметра cursor. Параметр fromColumns 
указывает, какие столбцы в курсоре должны использоваться, 
а параметр toViews — в каких представлениях они должны 
отображаться. В параметре flags обычно передается 0 
(значение по умолчанию). Также можно передать значение 
FLAG_REGISTER_CONTENT_OBSERVER для регистрации на-
блюдателя, который будет оповещаться об изменении данных. 
Здесь эта возможность не рассматривается, так как она может 
привести к утечке памяти. В следующей главе вы узнаете, как 
обработать изменения в данных.

SimpleCursorAdapter adapter = new SimpleCursorAdapter(Context context,

                                                      int layout,

                                                      Cursor cursor,

                                                      String[] fromColumns,

                                                      int[] toViews,

                                                      int flags)

Созданный вами курсор. Он дол-
жен включать столбец _id и дан-
ные, которые должны выводить-
ся в списковом представлении.

Соответствие 
между столб-
цами курсора 
и представле-
ниями.

Используется для 
определения поведе-
ния курсора.

Как должны 
выводиться 
данные.

Обычно это текущая активность.

Любой курсор, созданный 
с использованием адаптера 
курсора, ДОЛЖЕН включать 
столбец _id. В противном 
случае он не будет работать.

Создание курсора
Адаптер курсора
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закрывайте то, что открыли

Закрытие курсора и базы данных
Во время вашего знакомства с курсорами ранее в этой главе мы говорили, что курсор и 
базу данных после завершения работы с ними необходимо закрыть, чтобы освободить их 
ресурсы. В коде DrinkActivity мы использовали курсор для получения информации из 
базы данных. После заполнения представлений прочитанными данными мы немедленно 
закрывали курсор и базу данных.

Схема с адаптером курсора (включая простой адаптер) работает немного иначе: курсор 
должен оставаться открытым на тот случай, если из него потребуется прочитать до-
полнительные данные. Например, это может произойти, если пользователь прокрутит 
списковое представление для просмотра новой порции данных. Давайте более подробно 
разберемся в работе адаптеров курсоров, чтобы понять, почему это может произойти.

Списковое представление отображается на экране.
При первом отображении списка его размеры изменяются по размерам экрана. 
Допустим, у него хватает места для пяти элементов.

1

Списковое представление запрашивает у адаптера первые 
пять элементов.

2

ListView

Элементы, для вывода 
которых у ListView име-
ется место. Мы исполь-
зуем пять элементов для 
простоты, но на прак-
тике их, скорее всего, 
будет больше.

ListView CursorAdapter

Адаптер, можно 
мне получить пер-
вые пять элементов 
данных?

Понял. Сей-
час принесу.

Адаптер курсора приказывает своему курсору прочитать пять строк из базы данных.
Неважно, сколько строк содержит таблица базы данных. Курсору нужны только первые 
пять строк.

3

CursorAdapter
Курсор

База данных

Создание курсора
Адаптер курсора
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public void onDestroy(){

    super.onDestroy();

    cursor.close();

    db.close();

}

Вот и все, что необходимо знать для обновления кода DrinkCategoryActivity. 
Удастся ли вам справиться с упражнением на следующей странице?

Закрыть курсор и базу 
данных при уничтожении 
активности.

Это означает, что курсор и базу данных не удастся закрыть сразу же 
после вызова метода setAdapter() для связывания со списковым 
представлением. Вместо этого для закрытия можно воспользоваться 
методом onDestroy() активности. Так как активность готовится к 
уничтожению, сохранять связь с курсором или базой данных не нужно, 
и их можно закрыть: 

ListView CursorAdapter
Курсор

Адаптер, мне 
нужно больше 
данных.

Эй, Курсор, мне нуж-
но... Курсор? Приятель, 
ты меня слышишь?

Если закрыть 
курсор слишком 
рано, то адаптер 
курсора не сможет 
получить от него 
дополнительные 
данные.

Пользователь прокручивает список.
При прокрутке списка пользователем адаптер запрашивает у курсора новые 
записи из базы данных. Все отлично работает, если курсор остается открытым. 
Но если курсор уже был закрыт, адаптер курсора не сможет получить новую 
порцию данных из базы.

4

При прокрутке спи-
скового представления 

открываются новые 

элементы, для которых 

нужны новые данные.

История продолжается
Создание курсора
Адаптер курсора
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упражнение

У бассейна
Выловите из бассейна сегменты кода и расставьте 

их в пропусках DrinkCategoryActivity.java. 
Каждый сегмент может использоваться 
только один раз; использовать все 
сегменты не обязательно. Ваша задача: 
заполнить компонент ListView данными 
напитков из базы данных. 

Внимание: каждый 
предмет из 
бассейна может 
использоваться 
только один раз!

getReadableDatabase()
SQLiteOpenHelper

getWritableDatabase()

"DESCRIPTION" "_id"

"NAME"

,

cursor
db

,

SimpleCursorAdapter

cursor "NAME"

SQLiteException
DatabaseException

Продолжение 
на следующей 
странице.

public class DrinkCategoryActivity extends Activity {

    private SQLiteDatabase db;

    private Cursor cursor;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_drink_category);

        ListView listDrinks = (ListView) findViewById(R.id.list_drinks);

                           starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

        try {

            db = starbuzzDatabaseHelper.                     ;

            cursor = db.query("DRINK",

                    new String[]{                                },

                    null, null, null, null, null);

app/src/main

DrinkCategory 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz
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            SimpleCursorAdapter listAdapter = new                    (this,

                    android.R.layout.simple_list_item_1,

                           ,

                    new String[]{        },

                    new int[]{android.R.id.text1},

                    0);

            listDrinks.setAdapter(listAdapter);

        } catch(                   e) {

            Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

        //Создание слуателя

        AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener =

                new AdapterView.OnItemClickListener(){

                    public void onItemClick(AdapterView<?> listDrinks,

                                            View itemView,

                                            int position,

                                            long id) {

                        //Pass the drink the user clicks on to DrinkActivity

                        Intent intent = new Intent(DrinkCategoryActivity.this,

                                DrinkActivity.class);

                        intent.putExtra(DrinkActivity.EXTRA_DRINKID, (int) id);

                        startActivity(intent);

                    }

                };

        //Слушатель связывается со списковым представлением

        listDrinks.setOnItemClickListener(itemClickListener);

    }

    @Override

    public void onDestroy(){

        super.onDestroy();

               .close();

               .close();

    }

}

app/src/main

DrinkCategory 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz
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public class DrinkCategoryActivity extends Activity {

    private SQLiteDatabase db;

    private Cursor cursor;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_drink_category);

        ListView listDrinks = (ListView) findViewById(R.id.list_drinks);

                           starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

        try {

            db = starbuzzDatabaseHelper.                     ;

            cursor = db.query("DRINK",

                    new String[]{                                },

                    null, null, null, null, null);

решение упражнения

У бассейна. Решение
Выловите из бассейна сегменты кода и расставьте 

их в пропусках DrinkCategoryActivity.java. 
Каждый сегмент может использоваться 
только один раз; использовать все сегменты 
не обязательно. Ваша задача: заполнить 
компонент ListView данными напитков 
из базы данных. 

getReadableDatabase()

app/src/main

DrinkCategory 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

SQLiteOpenHelper

getWritableDatabase()

Получить ссылку на базу данных с помощью SQLiteOpenHelper.

Информация читается 
из базы данных, поэто-
му хватит доступа 
только для чтения.

"DESCRIPTION"

,

DatabaseException

Эти сегменты кода 
не понадобились.

"_id" "NAME",

Курсор должен включать столбец _id — 

это необходимо для работы адаптера. 

Он также должен включать столбец NAME 

для вывода списка названий напитков.
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            SimpleCursorAdapter listAdapter = new                    (this,

                    android.R.layout.simple_list_item_1,

                           ,

                    new String[]{        },

                    new int[]{android.R.id.text1},

                    0);

            listDrinks.setAdapter(listAdapter);

        } catch(                   e) {

            Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

        //Создание слушателя

        AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener =

                new AdapterView.OnItemClickListener(){

                    public void onItemClick(AdapterView<?> listDrinks,

                                            View itemView,

                                            int position,

                                            long id) {

                        //Напиток, выбранный пользователем, передается DrinkActivity

                        Intent intent = new Intent(DrinkCategoryActivity.this,

                                DrinkActivity.class);

                        intent.putExtra(DrinkActivity.EXTRA_DRINKID, (int) id);

                        startActivity(intent);

                    }

                };

        //Слушатель связывается со списковым представлением

        listDrinks.setOnItemClickListener(itemClickListener);

    }

    @Override

    public void onDestroy(){

        super.onDestroy();

               .close();

               .close();

    }

}

cursor

db

SimpleCursorAdapter

cursor

"NAME"

SQLiteException

Используем класс SimpleCursorAdapter.

Использовать 
только что соз-
данный курсор.

Вывести содержимое 

столбца NAME.

Если база данных недоступна, перехватить 
исключение SQLiteException.

Курсор закрывается перед 

закрытием базы данных.

app/src/main

DrinkCategory 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz
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код DrinkCategoryActivity

Обновленный код DrinkCategoryActivity

Ниже приведен полный код DrinkCategoryActivity.java, в ко-
тором адаптер массива заменяется адаптером курсора 
(изменения выделены жирным шрифтом): 

package com.hfad.starbuzz;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.widget.ListView;

import android.view.View;

import android.content.Intent;

import android.widget.AdapterView;

import android.database.Cursor;

import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;

import android.database.sqlite.SQLiteException;

import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;

import android.widget.SimpleCursorAdapter;

import android.widget.Toast;

public class DrinkCategoryActivity extends Activity {

    private SQLiteDatabase db;

    private Cursor cursor;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_drink_category);

        ArrayAdapter<Drink> listAdapter = new ArrayAdapter<>(

                this,

                android.R.layout.simple_list_item_1,

                Drink.drinks);

        ListView listDrinks = (ListView) findViewById(R.id.list_drinks);

        SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

        try {

            db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

            cursor = db.query("DRINK",

                    new String[]{"_id", "NAME"},

                    null, null, null, null, null);

Получить ссылку 
на базу данных.

Продолжение на следующей странице.

Эти приватные переменные добавляются для того, чтобы базу данных и курсор мож-но было закрыть в методе onDestroy().

Чтобы использовать 
эти дополнительные 
классы, их необходимо 
импортировать.

Создать курсор.

app/src/main

DrinkCategory 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Создание курсора
Адаптер курсора

Адаптер 
масси-
ва теперь 
не исполь-
зуется, 
эти стро-
ки можно 
удалить.
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А теперь попробуем запустить обновленное приложение.

            SimpleCursorAdapter listAdapter = new SimpleCursorAdapter(this,
                    android.R.layout.simple_list_item_1,
                    cursor,
                    new String[]{"NAME"},
                    new int[]{android.R.id.text1},
                    0);
            listDrinks.setAdapter(listAdapter);

        } catch(SQLiteException e) {
            Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);
            toast.show();
        }

        //Создание слушателя

        AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener =

                new AdapterView.OnItemClickListener(){

                    public void onItemClick(AdapterView<?> listDrinks,

                                            View itemView,

                                            int position,

                                            long id) {

                        //Напиток, выбранный пользователем, передается DrinkActivity

                        Intent intent = new Intent(DrinkCategoryActivity.this,

                                DrinkActivity.class);

                        intent.putExtra(DrinkActivity.EXTRA_DRINKID, (int) id);

                        startActivity(intent);

                    }

                };

        //Слушатель связывается со списковым представлением

        listDrinks.setOnItemClickListener(itemClickListener);

    }

    @Override
    public void onDestroy(){
        super.onDestroy();
        cursor.close();
        db.close();
    }
}

Код DrinkCategoryActivity (продолжение)

Изменять код 
слушателя 
не нужно.

База данных и курсор закрываются 
в методе onDestroy() активности. 
Курсор останется открытым, пока 
он нужен адаптеру курсора.

Связать содер-
жимое столбца 
NAME с тек-
стом в ListView.

Адаптер связывается с ListView.

app/src/main

DrinkCategory 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Создание адаптера курсора.

Вывести сообщение для поль-
зователя, если будет выдано 
исключение SQLiteException.

Создание курсора
Адаптер курсора
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тест-драйвe

Приложение выглядит точно так же, как и пре-
жде, но теперь данные читаются из базы данных. 
Собственно, код Drink.java вообще можно уда-
лить, потому что массив напитков нам уже не 
нужен. Вся необходимая информация берется 
из базы данных.

Тест-драйв
При запуске приложения отображается актив-
ность TopLevelActivity.

При выборе варианта Drinks запускается ак-
тивность DrinkCategoryActivity. В ней 
выводится список всех напитков из базы дан-
ных Starbuzz.

Когда вы щелкаете на одном из напитков, запу-
скается активность DrinkActivity с подроб-
ной информацией о выбранном напитке.

Выбираем 
вариант 
Latte...

...на экране 
появляется 
информация 
о напитке.

Создание курсора
Адаптер курсора
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Ваш инструментарий Android

Глава 16 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился 

навыками работы с курсорами.

 � Курсоры используются для чтения 
и записи в базу данных.

 � Курсор создается методом query() 
класса SQLiteDatabase. Во вну-
тренней реализации при этом строится 
соответствующая команда SQL SELECT.

 � Метод getWritableDatabase() 
возвращает объект SQLiteDatabase, 
который может использоваться для чте-
ния и записи в базу данных.

 � Метод getReadableDatabase() 
возвращает объект SQLiteDatabase, 
который предоставляет доступ к базе 
данных только для чтения. Он также 
может предоставить возможность выпол-
нения операций чтения/записи, но это не 
гарантировано.

 � Для перемещения по данным в курсоре 
используются методы moveTo*().

 � Для чтения данных из курсора использу-
ются методы get*().

 � Закрывайте курсоры и подключения 
к базе данных после завершения работы 
с ними.

 � Класс CursorAdapter представляет 
адаптер для работы с курсорами. Исполь-
зуйте класс SimpleCursorAdapter 
для заполнения компонента ListView 
данными, возвращенными курсором.

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid. ГЛАВА 16

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid




Как хорошо, что есть 
метод doInBackground(). 
Если бы Мистер Главный 
Поток делал все по порядку, 
представляете, как медленно 
все происходило бы?

Курсоры и асинхронные задачи17

Выполнение в фоновом режиме

В большинстве приложений данные должны обновляться.
 Вы научились создавать приложения, читающие данные из баз данных SQLite. 
Но что, если данные приложения должны обновляться? В этой главе вы узнаете, 
как научить приложение реагировать на ввод данных пользователем 
и обновлять значения в базе данных. Также вы узнаете, как обновлять 
содержимое экрана после модификации данных. В завершение мы покажем, 
как написание эффективного многопоточного кода с объектами AsyncTask 
ускоряет работу приложений.
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обновление данных

Обновление данных в приложении Starbuzz
В главе 16 вы узнали, как изменить приложение для чтения 
информации из базы данных SQLite. Вы научились читать 
отдельные записи (напитки из данных Starbuzz) и выво-
дить данные этой записи в активности. Также вы узнали, 
как заполнить списковое представление данными из базы 
(в данном случае названиями напитков) с использованием 
адаптера курсора.

В обеих ситуациях достаточно чтения данных из базы. 
Но что, если вы хотите дать пользователю возможность 
обновления базы данных?

Мы изменим приложение Starbuzz, чтобы пользователи 
могли помечать свои любимые напитки. Для этого мы 
добавим в DrinkActivity флажок; если он установлен, 
это означает, что текущий напиток является любимым 
напитком пользователя:

Чтобы пометить свой любимый напиток, поль-
зователь устанавливает флажок. Нам предсто-
ит добавить флажок в DrinkActivity и связать 
его с кодом обновления базы данных.

Мы добавим 
в TopLevelActivity 
компонент 
ListView для лю-
бимых напитков 
пользователя.

Щелкая на напитке, 
пользователь перехо-
дит к подробной инфор-
мации об этом напитке 
в DrinkActivity.

Вероятно, в реальном 
приложении эти варианты 
стоило бы преобразовать 
в набор вкладок. Мы наме-
ренно делаем приложение 
простым, потому что 
хотим сосредоточиться 
на работе с базами данных.

Мы также добавим в TopLevelActivity новое списко-
вое представление для любимых напитков пользователя:
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Начнем с обновления DrinkActivity
В главе 15 мы добавили в таблицу DRINK базы данных Starbuzz столбец 
FAVORITE. В этом столбце хранится информация о том, относится ли напи-
ток к числу любимых у пользователя. Значение нового столбца отображается в 
DrinkActivity, и когда пользователь щелкает на флажке, столбец FAVORITE 
обновляется новым значением.

Ниже приведена последовательность действий по обновлению DrinkActivity:

Этот флажок и надпись 
добавляется в activity_
drink.xml.

Задание!

Так как в этой главе мы будем 
вносить изменения в приложение 
Starbuzz, откройте исходный 
проект Starbuzz в Android Studio.

Обновить макет DrinkActivity, добавив в него флажок и надпись.1

Вывести значение столбца FAVORITE во флажке.
Для этого необходимо прочитать значение столбца FAVORITE 
из базы данных Starbuzz.

2

Обновить столбец FAVORITE, когда пользователь щелкает 
на флажке.
Столбец FAVORITE обновляется значением флажка, чтобы ин-
формация в базе данных оставалась актуальной для пользователя.

3

Итак, за дело!
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<LinearLayout ... >

    <ImageView

        android:id="@+id/photo"

        android:layout_width="190dp"

        android:layout_height="190dp" />

    <TextView

        android:id="@+id/name"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content" />

    <TextView

        android:id="@+id/description"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content" />

    <CheckBox android:id="@+id/favorite"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/favorite"

        android:onClick="onFavoriteClicked" />

</LinearLayout>

добавляем favorite

Включение флажка в макет DrinkActivity
Начнем с включения в макет DrinkActivity нового флажка, кото-
рый показывает, относится ли текущий напиток к числу любимых 
напитков пользователя. Мы воспользуемся флажком, который хо-
рошо подходит для вывода значений «да/нет». 

Начните с добавления в strings.xml строкового ресурса с именем 
"favorite" (этот текст будет выводиться рядом с флажком):

<string name="favorite">Favorite</string>

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_drink.xml

Starbuzz

res

layout

Флажку присваивается иденти-

фикатор favorite.

Подпись для флажка.

При щелчке на флаж-
ке вызывается ме-
тод onFavoriteClicked() 
из DrinkActivity. Сейчас мы 
напишем этот метод.

Представления 
photo, name 
и description 
были добавлены 
при создании 
исходной вер-
сии активно-
сти.

Затем добавьте флажок в activity_drink.xml. Мы присваиваем ему иден-
тификатор favorite и используем атрибут android:text для выво-
да подписи. Также атрубуту android:onClick присваивается значе-
ние "onFavoriteClicked", чтобы при щелчке на флажке вызывался 
метод onFavoriteClicked() активности DrinkActivity. Ниже 
приведен код макета (изменения выделены жирным шрифтом):

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

Starbuzz

res

values

Теперь мы изменим код DrinkActivity так, чтобы флажок 
отражал состояние столбца FAVORITE из базы данных.

Обновление макета
Вывод флажка
Обновление столбца



дальше 4  735

курсоры и асинхронные задачи

Вывод значения столбца FAVORITE
Чтобы обновить состояние флажка, сначала необходимо про-
читать значение столбца FAVORITE из базы данных. Для этого 
мы обновим курсор, используемый в методе onCreate() актив-
ности DrinkActivity, для чтения значений из базы данных.

Ниже приведен код курсора, который сейчас используется для 
получения данных напитка, выбранного пользователем:

Этого достаточно, чтобы состояние флажка в активности 
соответствовало значению столбца FAVORITE. Теперь нужно 
позаботиться о том, чтобы флажок реагировал на щелчки и при 
изменении его значения происходило обновление базы данных.

Добавить столбец 
FAVORITE в курсор.

Получить значение столб-
ца FAVORITE. Оно хранится 
в базе данных в числовом 
виде: 1 — да, 0 — нет.

Задать значение 
флажка favorite.

Получив значение столбца FAVORITE, мы можем обновить 
флажок favorite соответствующим образом. Чтобы получить 
это значение, мы сначала перейдем к первой (и единственной) 
записи в курсоре:

boolean isFavorite = (cursor.getInt(3) == 1);

CheckBox favorite = (CheckBox) findViewById(R.id.favorite);

favorite.setChecked(isFavorite);

Cursor cursor = db.query("DRINK",

        new String[]{"NAME", "DESCRIPTION", "IMAGE_RESOURCE_ID"},

        "_id = ?",

        new String[]{Integer.toString(drinkId)},

        null, null, null);

Чтобы включить столбец FAVORITE в возвращаемые данные, мы 
просто добавим его в массив с именами столбцов, возвращаемых 
курсором:

Cursor cursor = db.query("DRINK",

        new String[]{"NAME", "DESCRIPTION", "IMAGE_RESOURCE_ID", "FAVORITE"},

        "_id = ?",

        new String[]{Integer.toString(drinkId)},

        null, null, null);

cursor.moveToFirst();

Затем мы получим значение столбца для текущего напитка. 
Столбец FAVORITE содержит числовые значения: 0 — нет, 
1 — да. Флажок favorite должен устанавливаться для значе-
ния 1 и сниматься для значения 0. Для обновления флажка 
используется следующий код:

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Не торопитесь обновлять 
свою версию кода. Вско-
ре мы приведем полный 
набор изменений в файле 
DrinkActivity.java.

Обновление макета
Вывод флажка
Обновление столбца
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реакция на щелчки

Обновление данных по ùелчкó на флажке

db.update(String table, 

          ContentValues values,

          String conditionClause, 

          String[] conditionArguments);

где table — имя таблицы, в которую вносятся изменения;  values — 
объект ContentValues с парами «имя/значение» обновляемых 
столбцов и значений, которые им присваиваются. Параметры 
conditionClause и conditionArguments определяют записи, 
в которые вносятся изменения.

Вы уже знаете все, что необходимо знать для того, чтобы активность 
DrinkActivity обновляла столбец FAVORITE текущего напитка при 
щелчке на флажке. Проверьте свои силы в следующем упражнении.

При добавлении флажка в файл activity_drink.xml с атрибутом 
android:onClick был связан метод onFavoriteClicked(). Это 
означает, что при каждом щелчке на флажке будет вызываться метод 
onFavoriteClicked() активности. Этот метод должен сохранять в 
базе данных текущее значение флажка. Когда пользователь устанавли-
вает или снимает флажок, вызывается метод onFavoriteClicked(), 
и внесенные пользователем изменения сохраняются в базе данных.

В главе 15 было показано, как использовать методы класса 
SQLiteDatabase для изменения данных, хранящихся в базе данных 
SQLite. В частности, мы показали, как метод insert() используется 
для вставки данных, метод delete() — для удаления данных и метод 
update() — для обновления существующих записей.

Эти методы также могут использоваться для модификации данных 
из кода активности. Например, мы можем использовать метод 
insert() для добавления новых записей в таблицу DRINK или ме-
тод delete() для их удаления. В нашем примере нужно обновить 
столбец FAVORITE таблицы DRINK состоянием флажка; эта задача 
решается при помощи метода update(). 

Напомним, что вызов метода update() имеет следующую форму:

DrinkActivity База данных 
Starbuzz

update()

Таблица, данные которой нужно обновить.

Новые значения.

Критерий обновления данных.

Обновление макета
Вывод флажка
Обновление столбца
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public class DrinkActivity extends Activity {

...

    //Обновление базы данных по щелчку на флажке

    public void onFavoriteClicked(             ){

        int drinkId = (Integer) getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

        CheckBox favorite = (CheckBox) findViewById(R.id.favorite);

                          drinkValues = new                     ;

        drinkValues.put(               , favorite.isChecked());

        SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

        try {

            SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.                         ;

            db.update(           ,                ,

                                               , new String[] {Integer.toString(drinkId)});

            db.close();

        } catch(SQLiteException e) {

            Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

    }

}

В коде DrinkActivity столбец FAVORITE базы данных должен 
обновляться значением флажка favorite. Сможете ли вы построить 
метод onFavoriteClicked(), который будет решать эту задачу?

View view ContentValues

ContentValues()

"FAVORITE"

getWritableDatabase()

"DRINK"

drinkValues

"_id = ?"

favoritegetReadableDatabase()

Использовать 
все магниты 
не обязательно.

Развлечения с магнитами
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решение упражнения

public class DrinkActivity extends Activity {

...

    //Обновление базы данных по щелчку на флажке

    public void onFavoriteClicked(             ){

        int drinkId = (Integer) getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

        CheckBox favorite = (CheckBox) findViewById(R.id.favorite);

                          drinkValues = new                     ;

        drinkValues.put(               , favorite.isChecked());

        SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

        try {

            SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.                         ;

            db.update(           ,                ,

                                               , new String[] {Integer.toString(drinkId)});

            db.close();

        } catch(SQLiteException e) {

            Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

    }

}

В коде DrinkActivity столбец FAVORITE базы данных должен 
обновляться значением флажка favorite. Сможете ли вы построить 
метод onFavoriteClicked(), который будет решать эту задачу?

View view

ContentValues ContentValues()

favorite

"FAVORITE"

getReadableDatabase()

getWritableDatabase()

"DRINK" drinkValues

"_id = ?"

Чтобы обновить базу данных, необходимо 

получить доступ к ней для чтения/записи.

Эти магниты не понадобились.

Развлечения с магнитами. Решение
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package com.hfad.starbuzz;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.widget.ImageView;

import android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

import android.database.Cursor;

import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;

import android.database.sqlite.SQLiteException;

import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;

import android.view.View;

import android.widget.CheckBox;

import android.content.ContentValues;

public class DrinkActivity extends Activity {

    public static final String EXTRA_DRINKID = "drinkId";

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_drink);

        //Получение напитка из интента

        int drinkId = (Integer) getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

Полный код DrinkActivity.java
Мы сделали все необходимое для изменения DrinkActivity, 
чтобы содержимое столбца FAVORITE отражалось во флажке 
favorite. Затем значение столбца в базе данных обновляется 
в том случае, если пользователь изменил значение флажка.

Ниже приведен полный код DrinkActivity.java (изменения 
выделены жирным шрифтом):

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Эти классы используются 

в коде, их необходимо им-

портировать.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Обновление макета
Вывод флажка
Обновление столбца
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код (продолжение)

        //Создание курсора

        SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

        try {

            SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

            Cursor cursor = db.query("DRINK",

                    new String[]{"NAME", "DESCRIPTION", "IMAGE_RESOURCE_ID", "FAVORITE"},

                    "_id = ?",

                    new String[]{Integer.toString(drinkId)},

                    null, null, null);

            //Переход к первой записи в курсоре

            if (cursor.moveToFirst()) {

                //Get the drink details from the cursor

                String nameText = cursor.getString(0);

                String descriptionText = cursor.getString(1);

                int photoId = cursor.getInt(2);

                boolean isFavorite = (cursor.getInt(3) == 1);

                //Заполнение названия напитка

                TextView name = (TextView) findViewById(R.id.name);

                name.setText(nameText);

                //Заполнение описания напитка

                TextView description = (TextView) findViewById(R.id.description);

                description.setText(descriptionText);

                //Заполнение изображения напитка

                ImageView photo = (ImageView) findViewById(R.id.photo);

                photo.setImageResource(photoId);

                photo.setContentDescription(nameText);

                //Заполнение флажка любимого напитка

                CheckBox favorite = (CheckBox)findViewById(R.id.favorite);

                favorite.setChecked(isFavorite);

            }

DrinkActivity.java (продолжение)

Добавить столбец 
FAVORITE в курсор.

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Задать состояние флажка.

Если столбец FAVORITE содер-
жит 1, это соответствует 
значению true.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Обновление макета
Вывод флажка
Обновление столбца
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            cursor.close();

            db.close();

        } catch (SQLiteException e) {

            Toast toast = Toast.makeText(this,

                    "Database unavailable",

                    Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

    }

    //Обновление базы данных по щелчку на флажке

    public void onFavoriteClicked(View view){

        int drinkId = (Integer) getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

        //Получение значения флажка

        CheckBox favorite = (CheckBox) findViewById(R.id.favorite);

        ContentValues drinkValues = new ContentValues();

        drinkValues.put("FAVORITE", favorite.isChecked());

        //Получение ссылки на базу данных и обновление столбца FAVORITE

        SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

        try {

            SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getWritableDatabase();

            db.update("DRINK",

                      drinkValues,

                     "_id = ?",

                     new String[] {Integer.toString(drinkId)});

            db.close();

        } catch(SQLiteException e) {

            Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

    }

}

DrinkActivity.java (продолжение)

Посмотрим, что происходит при запуске приложения.

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Обновить столбец 
FAVORITE текущим 
значением флажка.

Значение флажка добавля-
ется в объект ContentValues 
с именем drinkValues.

Вывести сообщение при 
возникновении проблемы 
с базой данных.

Обновление макета
Вывод флажка
Обновление столбца
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тест-драйв

Тест-драйв
Если запустить приложение и перейти к напитку, на экране 
отображается новый флажок favorite (в снятом состоянии):

Если щелкнуть на флажке, появляется пометка, которая 
обозначает напиток как один из любимых:

Если закрыть приложение и перейти к напитку, флажок остается уста-
новленным. Значение флажка было записано в базу данных.

Вот и весь код, необходимый для вывода значения столбца FAVORITE из 
базы данных и для обновления базы данных его измененным значением.

Обновление макета
Вывод флажка
Обновление столбца

Новый флажок 
с подписью.

Флажок устанавливается, 
и значение записывается 
в базу данных.
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Вывод любимых напитков в TopLevelActivity
Следующее, что нужно сделать, — вывести любимые напитки пользо-
вателя в TopLevelActivity. Эта задача состоит из нескольких шагов:

В результате применения всех этих изменений 
любимые напитки пользователя будут выводить-
ся в TopLevelActivity. 

На нескольких ближайших страницах мы под-
робно разберем код, который все это делает.

База данных 
Starbuzz

Курсор

Список любимых напитков 
получает информацию 
из базы данных при помо-
щи курсора.

Добавление компонентов ListView и TextView в макет TopLevelActivity. 1

Заполнение компонента ListView и программирование реакции на щелчки.
Мы создадим новый курсор, который читает из базы данных любимые напитки 
использования, и свяжем его с ListView при помощи адаптера курсора. Затем мы 
создадим слушателя onItemClickListener, чтобы активность TopLevelActivity 
запускала DrinkActivity при выборе пользователем одного из напитков.

2

Обновление данных ListView при выборе нового любимого напитка.
Если в DrinkActivity выбирается новый любимый напиток, мы хотим, что-
бы при возврате к нему данные отображались в списке TopLevelActivity.

3

Если щелкнуть 
на напитке 
из спискового 
представления, 
откроется 
активность 
DrinkActivity 
с подробным 
описанием 
напитка.
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<LinearLayout ... >

    <ImageView

        android:layout_width="200dp"

        android:layout_height="100dp"

        android:src="@drawable/starbuzz_logo"

        android:contentDescription="@string/starbuzz_logo" />

    

    <ListView

        android:id="@+id/list_options"

        android:layout_width="match_parent"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:entries="@array/options" />

        

    <TextView
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge"
        android:text="@string/favorites" />

    <ListView
        android:id="@+id/list_favorites"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content" />
</LinearLayout>

вывод любимых напитков

В списковом представ-
лении list_favorites выво-
дятся любимые напитки 
пользователя.

Добавим надпись для вывода 

текста «Your favorite drinks». 

Текст хранится в строковом 

ресурсе с именем favorites. 

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
top_level.xml

Starbuzz

res

layout

Макет уже содержит логотип Starbuzz и списковое представ-ление.

Вывод списка любимых напитков в activity_top_level.xml

<string name="favorites">Your favorite drinks:</string>

Затем в макет следует добавить надпись и списковое 
представление. Внесите изменения в файл activity_top_
level.xml (изменения выделены жирным шрифтом):

Вот и все изменения, которые нобходимо внести в разметку activity_top_level.xml. 
Затем необходимо обновить TopLevelActivity.java.

Как было сказано на предыдущей странице, мы добавим 
в activity_top_level.xml списковое представление, которое будет 
использоваться для вывода любимых напитков пользователя. 
Также будет добавлена надпись для вывода заголовка списка.

Начните с добавления в strings.xml следующего строкового 
ресурса (он будет использоваться для заполнения надписи): 

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

Starbuzz

res

values
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package com.hfad.starbuzz;

...

public class TopLevelActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_top_level);

        setupOptionsListView();

    }

    private void setupOptionsListView() {

        //Создание OnItemClickListener

        AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener =

                                           new AdapterView.OnItemClickListener(){

            public void onItemClick(AdapterView<?> listView,

                                    View itemView,

                                    int position,

                                    long id) {

                if (position == 0) {

                    Intent intent = new Intent(TopLevelActivity.this,

                                               DrinkCategoryActivity.class);

                    startActivity(intent);

                }

            }

        };

        //Add the listener to the list view

        ListView listView = (ListView) findViewById(R.id.list_options);

        listView.setOnItemClickListener(itemClickListener);

    }

}

Прежде чем писать код для нового спискового представления, 
мы переработаем существующий код TopLevelActivity. 
Переработка существенно упростит чтение кода. Код, отно-
сящийся к списковому представлению, будет выделен в новый 
метод с именем setupOptionsListView(). Этот метод будет 
вызываться из метода onCreate(). 

Ниже приведена наша версия кода TopLevelActivity.java (изме-
нения выделены жирным шрифтом).

Переработка TopLevelActivity.java

app/src/main

TopLevel 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Весь этот 
код на-
ходился 
в методе 
onCreate(). 
Мы выде-
лили его 
в новый 
метод, 
чтобы 
улучшить 
структу-
ру кода.

Вызов нового метода 
setupOptionsListView().

Если пользователь выбрал 
вариант Drink в списковом 
представлении list_options, 
открыть активность 
DrinkCategoryActivity.

Обновление макета
Заполнение списка
Обновление данных
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изменения TopLevelActivity

Необходимые изменения в TopLevelActivity.java
Следующее, что нужно сделать, — вывести любимые напитки пользователя 
в списковом представлении list_favorites и добиться того, чтобы списко-
вое представление реагировало на выбор вариантов. Для этого необходимо:

Заполнить список list_favorites с использованием курсора.
Курсор будет возвращать все напитки, у которых столбец FAVORITE 
содержит 1, — то есть все напитки, помеченные пользователем 
как любимые. По аналогии с тем, как это было сделано в коде 
DrinkCategoryActivity, курсор связывается с ListView при 
помощи объекта CursorAdapter. 

1

ListView CursorAdapter База данных
Курсор

Создать объект onItemClickListener, чтобы компонент ListView 
мог реагировать на щелчки.
Если пользователь выбирает один из своих любимых напитков, мы 
создаем интент, который запускает DrinkActivity, и добавляем в 
него идентификатор выбранного напитка. Идентификатор будет 
использован для вывода подробной информации о только что вы-
бранном напитке.

2

TopLevelActivity DrinkActivity

Интент

drinkId

Вы уже видели весь необходимый код. Собственно, он почти не отлича-
ется от кода, написанного в предыдущих главах, для управления списком 
напитков в DrinkCategoryActivity. Единственное отличие заключает-
ся в том, что на этот раз выводиться должны только напитки, у которых 
столбец FAVORITE содержит 1.

Мы решили выделить код, управляющий списковым представлением, 
в новый метод с именем setupFavoritesListView(). Этот метод приво-
дится на следующей странице перед включением его в TopLevelActivity.java.

Latte

Cappuccino

Filter

Обновление макета
Заполнение списка
Обновление данных
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    private void setupFavoritesListView() {

        //Заполнение списка list_favorites по данным курсора

        ListView listFavorites = (ListView) findViewById(R.id.list_favorites);

        try{

            SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

            db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

            favoritesCursor = db.query("DRINK",

                    new String[] { "_id", "NAME"},

                    "FAVORITE = 1",

                    null, null, null, null);

            CursorAdapter favoriteAdapter =

                    new SimpleCursorAdapter(TopLevelActivity.this,

                            android.R.layout.simple_list_item_1,

                            favoritesCursor,

                            new String[]{"NAME"},

                            new int[]{android.R.id.text1}, 0);

            listFavorites.setAdapter(favoriteAdapter);

        } catch(SQLiteException e) {

            Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

        //Переход к DrinkActivity при выборе напитка

        listFavorites.setOnItemClickListener(new AdapterView.OnItemClickListener() {

            @Override

            public void onItemClick(AdapterView<?> listView, View v, int position, long id) {

                Intent intent = new Intent(TopLevelActivity.this, DrinkActivity.class);

                intent.putExtra(DrinkActivity.EXTRA_DRINKID, (int)id);

                startActivity(intent);

            }

        });

    }

Метод setupFavoritesListView() заполня-
ет списковое представление list_favorites 
названиями любимых напитков пользователя. 
Убедитесь в том, что вы понимаете приведенный 
ниже код, прежде чем переворачивать страницу.

app/src/main

TopLevel 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Получить названия 
любимых напитков 
пользователя.

Получить списковое 
представление list_
favorites.

Создать курсор, получаю-
щий значения столбцов _id 
и NAME тех записей, у ко-
торых FAVORITE=1.

Если пользователь щелкнул на одном из вариантов 

спискового представления list_favorites, создать ин-

тент для запуска DrinkActivity и включить иден-

тификатор напитка в информацию интента.

Вывести сообщение при наличии 
проблем с базой данных.

Вызывается 
при выборе 
элемента 
спискового 
представ
ления.

Вывести названия 
напитков в списковом 
представлении.

Исполь-
зовать 
курсор 
в адаптере 
курсора.

Создать 
новый 
адаптер 
курсора.

Готово 
к употреблению
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код TopLevelActivity

Новый код TopLevelActivity.java
Мы обновили активность TopLevelActivity так, чтобы 
она заполняла список list_favorites и реагировала на 
щелчки. Приведите свою версию кода TopLevelActivity.java в 
соответствие с нашей (нового кода много, поэтому внима-
тельно изучите его и не торопитесь):

package com.hfad.starbuzz;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.content.Intent;

import android.widget.AdapterView;

import android.widget.ListView;

import android.view.View;

import android.database.Cursor;

import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;

import android.database.sqlite.SQLiteException;

import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;

import android.widget.SimpleCursorAdapter;

import android.widget.CursorAdapter;

import android.widget.Toast;

public class TopLevelActivity extends Activity {

    private SQLiteDatabase db;

    private Cursor favoritesCursor;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_top_level);

        setupOptionsListView();

        setupFavoritesListView();

    }

app/src/main

TopLevel 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Дополнительные 
классы, используемые 
в коде, необходимо 
импортировать.

Эти приватные переменные добавлены 
для того, чтобы объекты были доступ-
ны в методах setUpFavoritesListView() 
и onDestroy().

Вызвать метод setupFavoritesListView() 
из метода onCreate().

Продолжение 
на следующей 
странице.

Обновление макета
Заполнение списка
Обновление данных
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    private void setupOptionsListView() {

        //Создание объекта OnItemClickListener

        AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener =

                                           new AdapterView.OnItemClickListener(){

            public void onItemClick(AdapterView<?> listView,

                                    View itemView,

                                    int position,

                                    long id) {

                if (position == 0) {

                    Intent intent = new Intent(TopLevelActivity.this,

                                               DrinkCategoryActivity.class);

                    startActivity(intent);

                }

            }

        };

        //Добавление слушателя для списка команд

        ListView listView = (ListView) findViewById(R.id.list_options);

        listView.setOnItemClickListener(itemClickListener);

    }

    private void setupFavoritesListView() {

        //Заполнение списка list_favorites из курсора

        ListView listFavorites = (ListView) findViewById(R.id.list_favorites);

        try{

            SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

            db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

            favoritesCursor = db.query("DRINK",

                    new String[] { "_id", "NAME"},

                    "FAVORITE = 1",

                    null, null, null, null);

Код TopLevelActivity.java (продолжение)

app/src/main

TopLevel 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Изменять этот метод не нужно.

Метод, который мы создали для 
заполнения списка list_favorites 
и реагирования на щелчки.

Получить ссылку на базу данных.

Списковое пред-
ставление list_
favorites использу-
ет этот курсор 
для получения 
данных.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Обновление макета
Заполнение списка
Обновление данных



750    глава 17

код (продолжение)

            CursorAdapter favoriteAdapter =

                    new SimpleCursorAdapter(TopLevelActivity.this,

                            android.R.layout.simple_list_item_1,

                            favoritesCursor,

                            new String[]{"NAME"},

                            new int[]{android.R.id.text1}, 0);

            listFavorites.setAdapter(favoriteAdapter);

        } catch(SQLiteException e) {

            Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

        //Переход к DrinkActivity при выборе напитка

        listFavorites.setOnItemClickListener(new AdapterView.OnItemClickListener() {

            @Override

            public void onItemClick(AdapterView<?> listView, View v, int position, long id) {

                Intent intent = new Intent(TopLevelActivity.this, DrinkActivity.class);

                intent.putExtra(DrinkActivity.EXTRA_DRINKID, (int)id);

                startActivity(intent);

            }

        });

    }

    //Закрытие курсора и базы данных в методе onDestroy()

    @Override

    public void onDestroy(){

        super.onDestroy();

        favoritesCursor.close();

        db.close();

    }

}

app/src/main

TopLevel 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Код TopLevelActivity.java (продолжение)

Курсор ис-
пользуется 
адаптером 
курсора.

Адаптер курсора связывается 
со списковым представлением.

Списковое представление list_
favorites реагирует на щелчки.

Запустить DrinkActivity 
и передать иденти-
фикатор выбранного 
напитка.

Метод onDestroy() вызывается 
непосредственно перед унич-
тожением активности. Мы 
закрываем курсор и базу данных 
в этом методе, так как после 
уничтожения активности они 
уже понадобятся.

Этот код заполняет списковое представление list_favorites дан-
ными любимых напитков пользователя. Когда пользователь выбирает 
один из этих напитков, интент запускает активность DrinkActivity 
и передает ей идентификатор напитка. Попробуем запустить прило-
жение и посмотрим, что из этого выйдет.

Обновление макета
Заполнение списка
Обновление данных
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Тест-драйв
Когда вы открываете приложение, в TopLevelActivity отобра-
жается новая надпись и новый список любимых напитков. Если 
напиток помечен как любимый, пометка отображается в списке. 
Если щелкнуть на напитке, открывается активность DrinkActivity 
с информацией о напитке.

Но тут возникает проблема. Если выбрать новый любимый напиток, 
при возвращении к TopLevelActivity в списке list_favorites 
новый напиток не отображается. Он появится в списковом представ-
лении только в том случае, если повернуть устройство.

Как вы думаете, почему напиток, помеченный как любимый, не 
появляется в списке до поворота экрана? Подумайте над этим, 
прежде чем переворачивать страницу. 

Новое списковое 
представление list_
favorites. Сейчас 
в нем выводится 
Latte, поскольку 
этот напиток 
был помечен как 
любимый ранее 
в этой главе.

Если щелкнуть 
на напитке, вы-
водится инфор-
мация об этом 
напитке.

Напиток Cappuccino 
включен в число любимых, 
но в списковом представ-
лении он не появляется.

При поворо-
те устройства 
Cappuccino появляется 

в списке. Почему так 

происходит?

Обновление макета
Заполнение списка
Обновление данных
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устаревшие данные

Кóрсоры не обновляются автоматически
Если пользователь выбирает новый любимый напиток, переходя 
к DrinkActivity, новый любимый напиток не появляется автомати-
чески в списке list_favorites из TopLevelActivity. Дело в том, 
что курсоры получают данные при создании.

В нашем случае курсор создается в методе onCreate() активности, по-
этому он получает данные при создании активности. Когда пользова-
тель переходит к другим активностям, активность TopLevelActivity 
останавливается, но не уничтожается и не создается повторно.

Курсоры не отслеживают изменения информации в базе данных. 
Следовательно, если информация изменится после создания курсора, 
то курсор обновлен не будет. Он по-прежнему содержит исходные 
записи без каких-либо изменений. Таким образом, если пользова-
тель пометит новый напиток как любимый после создания курсора, 
данные в курсоре будут устаревшими.

Как же решить эту проблему?

_id NAME DESCRIPTION IMAGE_RESOURCE_
ID

FAVORITE

1 “Latte” "Espresso and steamed 
milk"

54543543 1

2 “Cappuccino” "Espresso, hot milk and 
steamed-milk foam"

654334453 0

3 “Filter” "Our best drip coffee" 44324234 0

_id NAME DESCRIPTION IMAGE_RESOURCE_
ID

FAVORITE

1 “Latte” "Espresso and steamed 
milk"

54543543 0

2 “Cappuccino” "Espresso, hot milk and 
steamed-milk foam"

654334453 0

3 “Filter” "Our best drip coffee" 44324234 0

Если обновить 
информацию 
в базе данных... ...курсор не уви-

дит эти изме-
нения, если он 
уже был создан.

Если запустить вторую 
активность, она выводит-
ся поверх первой. Первая 
активность при этом не 
уничтожается. Вместо 
этого она сначала прио-
станавливается, а затем 
останавливается, когда 
теряет фокус и пере-
стает быть видимой для 
пользователя.

Обновление макета
Заполнение списка
Обновление данных
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Изменение кóрсора методом changeCursor()
Проблема решается заменой курсора, используемого списковым 
представлением list_favorites, новой версией. Для этого следует 
определить новую версию курсора, получить ссылку на адаптер курсора 
спискового представления, а затем вызвать метод changeCursor() 
адаптера курсора для изменения курсора.

Курсор, используемый адаптером 
курсора, заменяется новым.

Для получения адапте-

ра ListView используется 

метод getAdapter().

1. Определение кóрсора
Курсор определяется точно так же, как это делалось ранее. В нашем 
примере запрос должен возвращать любимые напитки пользователя:

Cursor newCursor = db.query("DRINK",

                            new String[] { "_id", "NAME"},

                            "FAVORITE = 1",

                            null, null, null, null);

2. Полóчение ссылки на адаптер кóрсора
Для получения ссылки на адаптер курсора спискового представления 
вызывается метод getAdapter() спискового представления. Метод воз-
вращает объект типа Adapter. Так как наше списковое представление 
использует адаптер курсора, адаптер преобразуется в CursorAdapter:

ListView listFavorites = (ListView) findViewById(R.id.list_favorites);

CursorAdapter adapter = (CursorAdapter) listFavorites.getAdapter();

3. Изменение кóрсора методом changeCursor()
Курсор, используемый адаптером курсора, изменяется вызовом 
changeCursor(). Этот метод получает один параметр — новый курсор:

adapter.changeCursor(newCursor);

Метод changeCursor() заменяет текущий курсор, связанный с курсо-
ром адаптера, новым. Затем старый курсор закрывается, так что вам не 
придется делать это самостоятельно.

Курсор, используемый списковым представлением list_favorites, 
изменяется в методе onRestart() активности TopLevelActivity. Это 
означает, что данные в списковом представлении будут обновляться при 
возвращении пользователя к TopLevelActivity. Все новые любимые 
напитки, выбранные пользователем, отображаются в списке, а напитки, 
с которых снята пометка любимых, исключаются из списка.

Полный код TopLevelActivity.java приводится на нескольких ближайших 
страницах.

Тот же запрос, 
который использо-
вался ранее.

Обновление макета
Заполнение списка
Обновление данных
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package com.hfad.starbuzz;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.content.Intent;

import android.widget.AdapterView;

import android.widget.ListView;

import android.view.View;

import android.database.Cursor;

import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;

import android.database.sqlite.SQLiteException;

import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;

import android.widget.SimpleCursorAdapter;

import android.widget.CursorAdapter;

import android.widget.Toast;

public class TopLevelActivity extends Activity {

    private SQLiteDatabase db;

    private Cursor favoritesCursor;

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_top_level);

        setupOptionsListView();

        setupFavoritesListView();

    }

Обновленный код TopLevelActivity.java

app/src/main

TopLevel 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Код на этой странице 

не изменяется.

Ниже приведен полный код TopLevelActivity.java; об-
новите свою версию кода (изменения выделены 
жирным шрифтом).

Продолжение 
на следующей 
странице.

Обновление макета
Заполнение списка
Обновление данных
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    private void setupOptionsListView() {

        //Создание OnItemClickListener

        AdapterView.OnItemClickListener itemClickListener =

                                           new AdapterView.OnItemClickListener(){

            public void onItemClick(AdapterView<?> listView,

                                    View itemView,

                                    int position,

                                    long id) {

                if (position == 0) {

                    Intent intent = new Intent(TopLevelActivity.this,

                                               DrinkCategoryActivity.class);

                    startActivity(intent);

                }

            }

        };

        //Добавление слушателя для списка

        ListView listView = (ListView) findViewById(R.id.list_options);

        listView.setOnItemClickListener(itemClickListener);

    }

    private void setupFavoritesListView() {

        //Заполнение списка list_favorites из курсора

        ListView listFavorites = (ListView) findViewById(R.id.list_favorites);

        try{

            SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

            db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

            favoritesCursor = db.query("DRINK",

                                       new String[] { "_id", "NAME"},

                                       "FAVORITE = 1",

                                       null, null, null, null);

            CursorAdapter favoriteAdapter =

                    new SimpleCursorAdapter(TopLevelActivity.this,

                            android.R.layout.simple_list_item_1,

                            favoritesCursor,

                            new String[]{"NAME"},

                            new int[]{android.R.id.text1}, 0);

            listFavorites.setAdapter(favoriteAdapter);

Код TopLevelActivity.java (продолжение)

app/src/main

TopLevel 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Код на этой 
странице 
не изменяется.

Продолжение 
на следующей 
странице.

Обновление макета
Заполнение списка
Обновление данных
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код (продолжение)

        } catch(SQLiteException e) {

            Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

        //Переход к DrinkActivity при выборе напитка

        listFavorites.setOnItemClickListener(new AdapterView.OnItemClickListener() {

            @Override

            public void onItemClick(AdapterView<?> listView, View v, int position, long id) {

                Intent intent = new Intent(TopLevelActivity.this, DrinkActivity.class);

                intent.putExtra(DrinkActivity.EXTRA_DRINKID, (int)id);

                startActivity(intent);

            }

        });

    }

    @Override
    public void onRestart() {
        super.onRestart();
        Cursor newCursor = db.query("DRINK",
                                    new String[] { "_id", "NAME"},
                                    "FAVORITE = 1",
                                    null, null, null, null);
        ListView listFavorites = (ListView) findViewById(R.id.list_favorites);
        CursorAdapter adapter = (CursorAdapter) listFavorites.getAdapter();
        adapter.changeCursor(newCursor);
        favoritesCursor = newCursor;
    }

    //Закрытие курсора и базы данных в методе onDestroy()

    @Override

    public void onDestroy(){

        super.onDestroy();

        favoritesCursor.close();

        db.close();

    }

}

Код TopLevelActivity.java (продолжение)

app/src/main

TopLevel 
Activity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Добавление метода onRestart(). Этот 

метод вызывается при возврате пользо-

вателя к TopLevelActivity.

Создание новой версии 
курсора.

Курсор, используемый list_favorites, 
заменяется новым курсором.

А теперь посмотрим, что происходит при запуске приложения.

Значение favoritesCursor заменяется новым курсором, чтобы 

его можно было закрыть в методе onDestroy() активности.

Обновление макета
Заполнение списка
Обновление данных
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Тест-драйв
При запуске приложения любимые напитки, как и прежде, отобра-
жаются в TopLevelActivity. Когда пользователь выбирает один из 
напитков, информация о нем выводится в DrinkActivity. Если же 
снять флажок любимого напитка и вернуться к TopLevelActivity, 
данные в списковом представлении list_favorites обновляются, 
и напиток перестает отображаться в списке.

Обновление макета
Заполнение списка
Обновление данных

Список list_
favorites изна-
чально содержит 
напитки Latte 
и Cappuccino.

Если щелкнуть 
на напитке Latte, 
выводится ин-
формация о нем.

Снимаем флажок, 
чтобы показать, 
что напиток не 
является любимым.

При возвращении 
к TopLevelActivity напи-
ток Latte уже не указы-
вается в списковом пред-
ставлении list_favorites.

Я вот что думаю... 
Конечно, базы данных в прило-
жениях обладают многими преиму-
ществами, но разве открытие базы 
данных и чтение из нее не замедля-
ет работу приложения?

Базы данных обладают широкими возможностями, 
но порой работают медленно.
А это означает, что даже если приложение успешно ра-
ботает, не стоит забывать о быстродействии...
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а тем временем...

С базами данных приложение порой еле-еле движется...
Задумайтесь, что должно проделать приложение при открытии базы данных. Сначала оно 
должно пройтись по флэш-памяти и найти файл базы данных. Если файл базы данных не 
найден, то нужно создать пустую базу данных. Затем приложение должно выполнить все 
команды SQL для создания таблиц в базе данных и всех исходных данных, которые ему 
нужны. Наконец, приложение должно выдать запросы для извлечения данных из базы.

Все это требует времени. Для крошечной базы данных вроде той, что используется в 
приложении Starbuzz, затраты будут небольшими. Но с увеличением базы данных время 
также неуклонно возрастает. Не успеешь и глазом моргнуть, как приложение теряет весь 
задор и начинает работать медленнее, чем YouTube в Рождество.

Со скоростью создания базы данных и чтения из нее в общем-то ничего не поделаешь, 
но предотвратить замедление работы интерфейса определенно возможно.

Совместная работа потоков
Основная проблема с обращениями к медленной базе данных заключается в том, что 
она может замедлить реакцию приложения на действия пользователя. Чтобы понять, 
почему это происходит, необходимо задуматься над тем, как работают программные 
потоки в Android. Начиная с версии Lollipop, существуют три вида потоков, которые 
необходимо учитывать:

Основной поток событий
Этот поток — настоящая «рабочая лошадка» Android: он прослушивает интен-
ты, получает сообщения о касаниях от экрана и вызывает все методы внутри 
ваших активностей.

1

Поток визуализации
Этот поток, с которым вы обычно не взаимодействуете, читает список 
запросов на обновление экрана, а затем выдает команды низкоуровневому 
графическому оборудованию на перерисовку экрана. Благодаря ему ваше 
приложение обретает свою красоту.

2

Все остальные потоки, созданные вами3

Если не принять специальных мер, приложение выполняет почти всю свою работу 
в основном потоке событий. Почему? Потому что основной поток событий выполняет 
методы событий приложения. Если просто включить код базы данных в метод onCreate() 
(как это было сделано в приложении Starbuzz), то основной поток событий будет занят 
работой с базой данных вместо того, чтобы заниматься обработкой событий от экрана 
или других приложений. Если выполнение кода базы данных занимает много времени, у 
пользователя может возникнуть ощущение, что приложение забыло о его существовании. 

Итак, фокус заключается в том, чтобы вынести код базы данных из основного потока 
событий и выполнить его в отдельном потоке в фоновом режиме. Мы разберем, как 
это делается, на примере кода DrinkActivity, написанного ранее в этой главе. Напом-
ним, что этот код обновляет столбец FAVORITE базы данных Starbuzz при изменении 
состояния флажка и выводит сообщение при недоступности базы данных.
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Мы хотим, чтобы код работы с базой данных из активности 
DrinkActivity был вынесен в фоновый поток. Но прежде чем 
поспешно хвататься за написание кода, стоит немного подумать над 
тем, что же нужно сделать.

Код, имеющийся в настоящее время, решает три разные задачи. Как 
вы думаете, в каком потоке должен выполняться каждый блок кода? 
Мы выполнили первое упражнение, чтобы упростить вашу задачу.

SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getWriteableDatabase();

db.update("DRINK",...);

Взаимодействие с базой данных.B

Основной поток 
событий 

Фоновый поток

Toast toast = Toast.makeText(...);

toast.show();

Обновление представлений информацией из базы данных.C

Основной поток 
событий

Фоновый поток

int drinkId = (Integer) getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);
CheckBox favorite = (CheckBox) findViewById(R.id.favorite);
ContentValues drinkValues = new ContentValues();
drinkValues.put("FAVORITE", favorite.isChecked());

Подготовка интерфейса.A

Основной поток 
событий

Фоновый потокЭтот код должен выпол-
няться в основном потоке 
событий, так как он дол-
жен обращаться к пред-
ставлениям активности.

Возьми в руку карандаш
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решение упражнения

Мы хотим, чтобы код работы с базой данных из активности 
DrinkActivity был вынесен в фоновый поток. Но прежде чем 
поспешно хвататься за написание кода, стоит немного подумать над 
тем, что же нужно сделать.

Код, имеющийся в настоящее время, решает три разные задачи. Как 
вы думаете, в каком потоке должен выполняться каждый блок кода? 
Мы выполнили первое упражнение, чтобы упростить вашу задачу.

SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getWriteableDatabase();

db.update("DRINK",...);

Взаимодействие с базой данных.B

Основной поток 
событий

Фоновый поток
Код базы данных 
должен выпол-
няться в фоно-
вом потоке.

Toast toast = Toast.makeText(...);

toast.show();

Обновление представлений информацией из базы данных.C

Основной поток 
событий

Фоновый поток

Код обновления представлений 
обязательно выполняется в ос-
новном потоке, иначе произой-
дет исключение.

int drinkId = (Integer) getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);
CheckBox favorite = (CheckBox) findViewById(R.id.favorite);
ContentValues drinkValues = new ContentValues();
drinkValues.put("FAVORITE", favorite.isChecked());

Подготовка интерфейса.A

Основной поток 
событий

Фоновый поток

Возьми в руку карандаш 
    Решение
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//Обновление базы данных по щелчку на флажке

public void onFavoriteClicked(View view){

    int drinkId = (Integer) getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);
    CheckBox favorite = (CheckBox) findViewById(R.id.favorite);
    ContentValues drinkValues = new ContentValues();
    drinkValues.put("FAVORITE", favorite.isChecked());

    SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);
    try {
        SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getWritableDatabase();
        db.update("DRINK", drinkValues,
                              "_id = ?", new String[] {Integer.toString(drinkId)});
        db.close();
    } catch(SQLiteException e) {

        Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);
        toast.show();
     }

   }

Какой код для какого потока?
Если приложение работает с базой данных, этот код полезно 
вынести в фоновый поток, а обновлять представления данными 
из базы в основном потоке событий. Мы проанализируем код 
метода onFavoritesClicked() из кода DrinkActivity, что-
бы вы поняли, как подходить к решению проблем такого рода.

Ниже приведен код метода (он состоит из нескольких частей, 
которые кратко описаны ниже):

Код, выполняемый до кода базы данных
В нескольких начальных строках метод получает текущее значение флажка 
и сохраняет его в объекте ContentValues с именем drinkValues. Выполнение 
этого кода должно предшествовать выполнению кода базы данных.

1

Код базы данных, который должен выполняться в фоновом потоке
Обновление таблицы DRINK.

2

Код, выполняемый после кода базы данных
Если база данных недоступна, следует вывести сообщение для пользователя. 
Этот код должен выполняться в основном потоке событий.

3

В реализации будет использоваться объект AsyncTask. Что же он собой представляет?

1

2

3

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz
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AsyncTask

Класс AsyncTask выполняет асинхронные задачи

AsyncTask определяется тремя обобщенными параметрами: Params, Progress 
и Results. Params — тип объекта, используемого для передачи произвольных па-
раметров задачи методу doInBackground(), Progress — тип объекта, используемый 
для передачи информации о прогрессе задачи, и Results — тип результата задачи. 
Если любые из этих параметров не используются, в них можно передать Void.

Сейчас мы создадим специализацию AsyncTask с именем UpdateDrinkTask, 
которая будет использоваться для фонового обновления информации о напитках. 
Позднее этот код будет добавлен в код DrinkActivity в виде внутреннего класса.

private class MyAsyncTask extends AsyncTask<Params, Progress, Result>

    protected void onPreExecute() {
        //Код, предшествующий выполнению задачи
    }

    protected Result doInBackground(Params... params) {
        //Код, выполняемый в фоновом потоке
    }

    protected void onProgressUpdate(Progress... values) {
        //Код, передающий информацию о ходе выполнения задачи
    }

    protected void onPostExecute(Result result) {
        //Код, выполняемый при завершении задачи
    }
}

Класс AsyncTask предназначен для выполнения задач в фоновом режиме. Когда операции завершатся, 
он также позволяет обновлять представления в основном потоке событий. Если задача представляет 
собой серию повторяющихся операций, класс даже может использоваться для публикации информа-
ции о прогрессе во время выполнения задачи.

Чтобы создать свою реализацию AsyncTask, вы расширяете класс AsyncTask и реализуете метод 
doInBackground(). Код этого метода выполняется в фоновом потоке, поэтому этот метод идеально 
подходит для размещения кода базы данных.

Класс AsyncTask также содержит метод onPreExecute(), который выполняется до  doInBackground(), 
и метод onPostExecute(), который выполняется после. Также имеется метод  onProgressUpdate() 
на тот случай, если вы захотите передавать информацию о ходе выполнения задачи.

Все это выглядит примерно так: Класс AsyncTask включается 
в виде внутреннего клас-
са в активность, которая 
должна его использовать.

Этот метод не обязателен. Он 
выполняется перед выполнением кода 
в фоновом режиме.

Этот метод необходимо ре-
ализовать. Он содержит код, 
который должен выполняться 
в фоновом режиме.

Этот метод не обязателен. Он 
позволяет публиковать инфор-
мацию о ходе выполнения кода, 
выполняемого в фоновом режиме.

Этот метод также не обязателен. Он 
выполняется после кода, который за-
вершает выполнение в фоновом режиме.
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private class UpdateDrinkTask extends AsyncTask<Params, Progress, Result> {

    private ContentValues drinkValues;

    protected void onPreExecute() {

        CheckBox favorite = (CheckBox)findViewById(R.id.favorite);

        drinkValues = new ContentValues();

        drinkValues.put("FAVORITE", favorite.isChecked());

    }

    ...

}

Метод onPreExecute()
Начнем с метода onPreExecute(). Этот метод вызывается до нача-
ла фоновой задачи и используется для подготовки ее выполнения. 
Метод вызывается в основном потоке событий, поэтому для него 
доступны все представления в пользовательском интерфейсе. Метод 
onPreExecute() вызывается без параметров и возвращает void.

Мы используем метод onPreExecute() для получения значения 
флажка любимого напитка и включения его в объект ContentValues 
с именем drinkValues. Дело в том, что для выполнения этой опера-
ции нужен доступ к флажку, а сама операция должна быть выполнена 
до выполнения какого-либо кода базы данных. Для хранения объекта 
ContentValues с именем drinkValues используется внешний 
атрибут, чтобы к нему могли обращаться другие методы класса (эти 
методы будут рассмотрены на нескольких ближайших страницах).

Код выглядит так:

onPreExecute()

Перед выполнением кода базы дан-

ных необходимо получить значение 

флажка любимого напитка.

Теперь рассмотрим метод doInBackground().
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doInBackground()

private class UpdateDrinkTask extends AsyncTask<Integer, Progress, Boolean> {

    private ContentValues drinkValues;

    ...

    protected Boolean doInBackground(Integer... drinks) {

        int drinkId = drinks[0];

        SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = 

                                  new StarbuzzDatabaseHelper(DrinkActivity.this);

        try {

            SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getWritableDatabase();

            db.update("DRINK", drinkValues,

                                  "_id = ?", new String[] {Integer.toString(drinkId)});

            db.close();

            return true;

        } catch(SQLiteException e) {

            return false;

        }

    }

    ...

}

Метод doInBackground()
Метод doInBackground() запускается в фоновом режиме сразу же 
после выполнения onPreExecute(). Вы определяете тип параметров, 
которые должны передаваться задаче, и тип возвращаемого значения.

В нашем приложении метод doInBackground() будет использоваться 
для кода работы с базой данных, чтобы он выполнялся в фоновом пото-
ке. Метод получает идентификатор напитка, информацию о котором 
требуется обновить, а логическое возвращаемое значение позволит 
проверить, успешно ли была выполнена задача:

Теперь перейдем к рассмотрению метода onProgressUpdate().

onPreExecute()

doInBackground()

Этот код выполняется 
в фоновом потоке.

Заменяется на Integer 
в соответствии с па-
раметром метода 
doInBackground().

Заменяется на Boolean 
в соответствии с воз-
вращаемым типом ме-
тода doInBackground().

Это массив целых чисел, 

но мы включаем всего 

один элемент — иден-

тификатор напитка.

Метод update() использует 
объект drinkValues, созданный 
методом onPreExecute().
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Метод onProgressUpdate()
Метод onProgressUpdate() вызывается в основном потоке 
событий, поэтому в нем доступны представления пользователь-
ского интерфейса. Метод может использоваться для вывода 
сведений о ходе выполнения операции. Вы сами определяете 
тип параметров, которые должны передаваться методу. 

Метод onProgressUpdate() выполняется в том случае, если 
в коде doInBackground() был сделан вызов publishProgress():

onPreExecute()

doInBackground()

onProgressUpdate()
protected Boolean doInBackground(Integer... count) {

    for (int i = 0; i < count; i++) {

        publishProgress(i);

    }

}

protected void onProgressUpdate(Integer... progress) {

    setProgress(progress[0]);

}

В нашем примере информация о ходе выполнения задачи не 
публикуется, поэтому реализовывать этот метод не нужно. Что-
бы показать, что объекты для этой цели не используются, мы 
изменяем сигнатуру UpdateDrinkTask:

Приводит к вызову метода 

onProgressUpdate() с передачей 

значения i.

private class UpdateDrinkTask extends AsyncTask<Integer, Void, Boolean> {

    ...

}

В нашем примере метод 
onProgressUpdate() не используется, 
поэтому передается Void.

Остается рассмотреть метод onPostExecute().



766    глава 17

onPostExecute()

private class UpdateDrinkTask extends AsyncTask<Integer, Void, Boolean> {

    ...

    protected void onPostExecute(Boolean success) {

        if (!success) {

            Toast toast = Toast.makeText(DrinkActivity.this, 

                                 "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

    }

}

Метод onPostExecute()
Метод onPostExecute() вызывается после завершения фоновой 
задачи. Он вызывается в основном потоке событий, а следовательно, 
для него доступны все представления в пользовательском интер-
фейсе. Метод может использоваться для отображения результатов 
задачи для пользователя. Методу onPostExecute() передаются 
результаты метода doInBackground(), поэтому его параметры 
должны соответствовать возвращаемому типу doInBackground().

Мы будем использовать метод onPostExecute() для провер-
ки того, успешно ли был выполнен код базы данных в методе 
doInBackground(). Если при выполнении произошла ошибка, 
приложение выводит сообщение для пользователя. Это происходит 
в методе onPostExecute(), так как этот метод может обновлять 
пользовательский интерфейс; метод doInBackground() выпол-
няется в фоновом потоке, и он обновлять представления не может.

Код выглядит так:

Тип Boolean, так как наш метод 

doInBackground() возвращает Boolean.

Передать Toast кон-
текст DrinkActivity.

onPreExecute()

doInBackground()

onPostExecute()

onProgressUpdate()

Разобравшись с кодом методов AsyncTask, вернемся к параметрам 
класса AsyncTask.
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Параметры класса AsyncTask
При первом знакомстве с классом AsyncTask мы упомянули о том, что 
он определяется тремя обобщенными параметрами: Params, Progress 
и Results. Они определяются типами параметров, используемых мето-
дами doInBackground(), onProgressUpdate() и onPostExecute().

Params — тип параметров doInBackground(), Progress — тип параме-
тров onProgressUpdate(), а Result — тип параметра onPostExecute():

Полный код класса UpdateDrinkTask приведен на следующей странице.

private class MyAsyncTask extends AsyncTask<Params, Progress, Result>

    protected void onPreExecute() {
        //Код, предшествующий выполнению задачи
    }

    protected Result doInBackground(Params... params) {
        //Код, выполняемый в фоновом потоке
    }

    protected void onProgressUpdate(Progress... values) {
        //Код, передающий информацию о ходе выполнения задачи
    }

    protected void onPostExecute(Result result) {
        //Код, выполняемый при завершении задачи
    }
}

В нашем примере doInBackground() получает параметры типа 
Integer, а onPostExecute() получает параметр Boolean. Метод 
onProgressUpdate() не используется. Это означает, что в нашем 
примере на место обобщенных параметров Params, Progress и 
Result подставляются Integer, Void и Boolean соответственно:

private class UpdateDrinkTask extends AsyncTask<Integer, Void, Boolean> {
    ...
    protected Boolean doInBackground(Integer... drinks) {
        ...
    }

    protected void onPostExecute(Boolean... success) {
        ...
    }
}

Void, потому что ме-

тод onProgressUpdate() 

не реализован.
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код внутреннего класса

private class UpdateDrinkTask extends AsyncTask<Integer, Void, Boolean> {

    private ContentValues drinkValues;

    protected void onPreExecute() {

        CheckBox favorite = (CheckBox) findViewById(R.id.favorite);

        drinkValues = new ContentValues();

        drinkValues.put("FAVORITE", favorite.isChecked());

    }

    protected Boolean doInBackground(Integer... drinks) {

        int drinkId = drinks[0];

        SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper =

                new StarbuzzDatabaseHelper(DrinkActivity.this);

        try {

            SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getWritableDatabase();

            db.update("DRINK", drinkValues,

                      "_id = ?", new String[] {Integer.toString(drinkId)});

            db.close();

            return true;

        } catch(SQLiteException e) {

            return false;

        }

    }

    protected void onPostExecute(Boolean success) {

        if (!success) {

            Toast toast = Toast.makeText(DrinkActivity.this,

                    "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

    }

}

Полный код UpdateDrinkTask
Ниже приведен полный код класса UpdateDrinkTask. 
Он будет добавлен в DrinkActivity в виде внутреннего 
класса, но не торопитесь — сначала мы покажем, как он вы-
полняется, а потом приведем полный код DrinkActivity.java.

Мы определили drinkValues как приватную 
переменную, так как она используется только 
в методах onExecute() и doInBackground().

Прежде чем выполнять 
код базы данных, зна-
чение флажка favorite 
помещается в объ-
ект drinkValues типа 
ContentValues.

Код базы данных содержится 
в методе doInBackground().

После выполнения кода базы данных в фоновом 

режиме следует проверить, успешно ли он 

был выполнен. Если при выполнении произошла 

ошибка, выводится сообщение об ошибке.

Код вывода сообщения включается в ме-тод onPostExecute(), так как он должен выполняться в основном потоке событий для обновления экрана.
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Выполнение кода AsyncTask...
Чтобы запустить задачу на выполнение, вызовите метод execute() объ-
екта AsyncTask. Если метод doInBackground() получает параметры, 
они добавляются в метод execute(). Например, в нашем приложении 
методу doInBackground() задачи AsyncTask должен передаваться 
напиток, выбранный пользователем, поэтому вызов выглядит так:

int drinkId = (Integer) getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

new UpdateDrinkTask().execute(drinkId);

Тип параметра, передаваемого методу execute(), должен 
соответствовать типу параметра, который ожидает получить 
метод doInBackground() объекта AsyncTask. Наш метод 
doInBackground() получает параметры типа Integer, поэтому 
передавать нужно целые числа:

protected Boolean doInBackground(Integer... drinks) {

    ...

}

Новая версия кода DrinkActivity.java приведена на следующей 
странице.

//Обновление базы данных по щелчку на флажке

public void onFavoriteClicked(View view){

    int drinkId = (Integer)getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

    new UpdateDrinkTask().execute(drinkId);

}

Выполнить AsyncTask и передать 
идентификатор напитка.

...в методе onFavoritesClicked() класса DrinkActivity
Наш класс UpdateDrinkTask (созданная нами реализация AsyncTask) 
должен обновлять столбец FAVORITE базы данных Starbuzz по щелчку 
на флажке favorite в DrinkActivity. Следовательно, он должен вы-
полняться в методе onFavoritesClicked() класса DrinkActivity. 
Новая версия метода выглядит так:

Новая версия метода 
onFavoritesClicked() не содер-
жит кода обновления столб-
ца FAVORITE. Вместо этого 
она вызывает код AsyncTask, 
выполняющий обновление 
в фоновом режиме.
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код DrinkActivity

package com.hfad.starbuzz;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.widget.ImageView;

import android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

import android.database.Cursor;

import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;

import android.database.sqlite.SQLiteException;

import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;

import android.view.View;

import android.widget.CheckBox;

import android.content.ContentValues;

import android.os.AsyncTask;

public class DrinkActivity extends Activity {

    public static final String EXTRA_DRINKID = "drinkId";

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_drink);

        //Получение напитка из интента

        int drinkId = (Integer) getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

        //Создание курсора

        SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper = new StarbuzzDatabaseHelper(this);

        try {

            SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getReadableDatabase();

            Cursor cursor = db.query("DRINK",

                    new String[]{"NAME", "DESCRIPTION", "IMAGE_RESOURCE_ID", "FAVORITE"},

                    "_id = ?",

                    new String[]{Integer.toString(drinkId)},

                    null, null, null);

Полный код DrinkActivity.java

Ниже приведен полный код DrinkActivity.java; обновите свою 
версию кода (изменения выделены жирным шрифтом):

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

В программе используется класс AsyncTask, 

его нужно импортировать.

Метод onCreate() не изменяется.

Продолжение 
на следующей 
странице.
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            //Переход к первой записи в курсоре

            if (cursor.moveToFirst()) {

                //Получение данных напитка из курсора

                String nameText = cursor.getString(0);

                String descriptionText = cursor.getString(1);

                int photoId = cursor.getInt(2);

                boolean isFavorite = (cursor.getInt(3) == 1);

                //Заполнение названия напитка

                TextView name = (TextView) findViewById(R.id.name);

                name.setText(nameText);

                //Заполнение описания напитка

                TextView description = (TextView) findViewById(R.id.description);

                description.setText(descriptionText);

                //Заполнение изображения напитка

                ImageView photo = (ImageView) findViewById(R.id.photo);

                photo.setImageResource(photoId);

                photo.setContentDescription(nameText);

                //Заполнение флажка любимого напитка

                CheckBox favorite = (CheckBox)findViewById(R.id.favorite);

                favorite.setChecked(isFavorite);

            }

            cursor.close();

            db.close();

        } catch (SQLiteException e) {

            Toast toast = Toast.makeText(this,

                    "Database unavailable",

                    Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

    }

Полный код DrinkActivity.java (продолжение)

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Код на этой странице 
не изменяется.

Продолжение 
на следующей 
странице.
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код (продолжение)

    //Обновление базы данных по щелчку на флажке

    public void onFavoriteClicked(View view){

        int drinkId = (Integer) getIntent().getExtras().get(EXTRA_DRINKID);

        //Получение значения флажка

        CheckBox favorite = (CheckBox) findViewById(R.id.favorite);

        ContentValues drinkValues = new ContentValues();

        drinkValues.put("FAVORITE", favorite.isChecked());

        //Получение ссылки на базу данных и обновление столбца FAVORITE

        SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper =

                new StarbuzzDatabaseHelper(this);

        try {

            SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getWritableDatabase();

            db.update("DRINK",

                    drinkValues,

                    "_id = ?",

                    new String[] {Integer.toString(drinkId)});

            db.close();

        } catch(SQLiteException e) {

            Toast toast = Toast.makeText(this, "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

            toast.show();

        }

        new UpdateDrinkTask().execute(drinkId);

    }

Полный код DrinkActivity.java (продолжение)

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Продолжение 
на следующей 
странице.

Выполнить задачу.

Все эти строки уда-
ляются — теперь для 
этих действий исполь-
зуется AsyncTask.
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    //Внутренний класс для обновления напитка.

    private class UpdateDrinkTask extends AsyncTask<Integer, Void, Boolean> {

        private ContentValues drinkValues;

        protected void onPreExecute() {

            CheckBox favorite = (CheckBox) findViewById(R.id.favorite);

            drinkValues = new ContentValues();

            drinkValues.put("FAVORITE", favorite.isChecked());

        }

        protected Boolean doInBackground(Integer... drinks) {

            int drinkId = drinks[0];

            SQLiteOpenHelper starbuzzDatabaseHelper =

                    new StarbuzzDatabaseHelper(DrinkActivity.this);

            try {

                SQLiteDatabase db = starbuzzDatabaseHelper.getWritableDatabase();

                db.update("DRINK", drinkValues,

                        "_id = ?", new String[] {Integer.toString(drinkId)});

                db.close();

                return true;

            } catch(SQLiteException e) {

                return false;

            }

        }

        protected void onPostExecute(Boolean success) {

            if (!success) {

                Toast toast = Toast.makeText(DrinkActivity.this,

                        "Database unavailable", Toast.LENGTH_SHORT);

                toast.show();

            }

        }

    }

}

Вот и все, что необходимо для создания AsyncTask. Давайте 
посмотрим, что происходит при запуске приложения.

Полный код DrinkActivity.java (продолжение)

app/src/main

DrinkActivity.java

Starbuzz

java

com.hfad.starbuzz

Реализация AsyncTask добавляется в актив-ность в виде внутреннего класса.

Перед выполнением кода базы данных 
значение флажка помещается в объект 

drinkValues типа ContentValues.

Код базы данных выполняется 
в фоновом потоке.

Обновление значения 
столбца FAVORITE.

Если при выполнении кода базы 
данных произошла ошибка, выве-
сти сообщение для пользователя.
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В:  Я уже писал приложения, в кото-
рых код работы базы данных просто 
выполнялся в основном потоке, и все 
было нормально. Так ли необходимо 
выполнять его в фоновом режиме? 

О: С очень маленькими базами данных — 
как та, которая используется в приложении 
Starbuzz, — вы, вероятно, не заметите раз-
личий во времени работы с базой данных. 
Но это объясняется только малым разме-
ром базы данных. Если база данных доста-
точно велика или приложение работает на 
медленном устройстве, время обращения 
к базе данных будет значительным. Поэто-
му — да, код работы с базой данных всегда 
должен выполняться в фоновом режиме.

В: Напомните — почему нельзя обнов-
лять представления из фонового потока?

О: В двух словах — такая попытка приве-
дет к исключению. Если же  говорить под-
робнее, многопоточные пользовательские 
интерфейсы обычно содержат множество 
ошибок. В Android эта проблема была ре-
шена простым запретом.

В: Какая часть кода баз данных рабо-
тает медленнее? Открытие базы данных 
или чтение информации из нее?

О: В общем случае предсказать невозмож-
но. Если в вашей базе данных используются 
сложные структуры данных, то первое от-
крытие базы данных займет много времени, 
потому что при этом нужно будет создать 
все таблицы. Обработка сложных запросов 
тоже может занимать очень много времени. 
Лучше не рисковать и выполнять все опе-
рации в фоновом режиме.

В: Если чтение информации из базы 
данных занимает несколько секунд, то 
что в это время видит пользователь?

О:  Пользователь будет видеть пустые 
представления до тех пор, пока код базы 
данных не заполнит их.

В: Почему код работы с базой данных 
был вынесен в задачу AsyncTask 
только в одной активности?

О:  Мы хотели продемонстрировать ис-
пользование AsyncTask в одной актив-
ности в качестве примера. В реальных при-
ложениях это следует проделать с кодом 
базы данных во всех активностях.

Тест-драйв
Если запустить приложение и перейти к какому-нибудь 
напитку, вы сможете указать, что напиток относится 
к числу любимых — для этого достаточно установить 
флажок «favorite». Щелчок на флажке по-прежнему об-
новляет столбец базы данных новым значением, но на 
этот раз код выполняется в фоновом потоке.

В идеале весь код баз данных должен 
выполняться в фоновом режиме. Мы не будем 
вносить эти изменения в другие активности 
Starbuzz, но почему бы вам не внести их 
самостоятельно?

Наше приложение попрежнему 
записывает данные в базу, но на 
этот раз запись выполняется 
в фоновом потоке.

частоЗадаваемые вопросы
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onPreExecute()

doInBackground()

onProgressUpdate()

onPostExecute()

Схема работы с объектами AsyncTask

Метод onPreExecute() используется для подготовки 
задачи
Он вызывается перед запуском фоновой задачи и выполняется 
в основном потоке событий.

1

Метод doInBackground() выполняется в фоновом потоке.
Метод запускается сразу же после onPreExecute(). Вы можете 
указать типы его параметров и возвращаемого значения.

2

Метод onProgressUpdate() используется для вывода ин-
формации о прогрессе операции.
Метод выполняется в основном потоке событий, когда метод 
doInBackground() вызывает publishProgress().

3

Метод onPostExecute() используется для отображения 
результата операции при завершении doInBackground.
Метод выполняется в основном потоке событий. В его параме-
тре передается возвращаемое значение doInBackground().

4

Ваш инстрóментарий Android

Глава 17 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился навыками 

записи в базы данных SQLite.

 � Метод changeCursor() класса 
CursorAdapter заменяет курсор, в 
настоящее время используемый адапте-
ром, другим курсором, выбранным вами. 
Затем старый курсор закрывается.

 � Выполняйте код работы с базами данных 
в фоновом потоке с использованием 
объектов AsyncTask.

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid.

ГЛАВА 17

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid




Кстати, если что — 
всегда можешь рассчи-
тывать на меня...

Cлужбы18

К вашим услугам

Существуют операции, которые должны выполняться постоянно, 
какое бы приложение ни обладало фокусом.  Например, если вы 
запустили воспроизведение музыкального файла в приложении-проигрывателе, 
вероятно, музыка не должна останавливаться при переключении на другое 
приложение. В этой главе вы узнаете, как использовать службы — компоненты, 
выполняющие операции в фоновом режиме, научитесь создавать службы при 
помощи класса IntentService. Также мы разберемся в том, как жизненный 
цикл служб связан с жизненным циклом активности. Заодно вы научитесь 
регистрировать сообщения и держать пользователей в курсе дел с использованием 
встроенной службы уведомлений Android.
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службы

Службы работают незаметно для пользователя
Приложение  Android состоит из активностей и других компонен-
тов. Основная часть кода обеспечивает взаимодействие с пользова-
телем, но иногда приложению приходится выполнять некоторые 
операции в фоновом режиме: например, загрузить большой файл, 
воспроизвести музыкальный файл или ожидать сообщения от 
сервера.

Активности для таких задач не приспособлены. В простых случаях 
можно создать вторичный поток, но при малейшей невниматель-
ности код активности становится сложным и неудобочитаемым.

Для таких ситуаций были придуманы службы. Служба (service) пред-
ставляет собой компонент приложения, похожий на активность, 
но не обладающий пользовательским интерфейсом. Службы имеют 
более простой жизненный цикл, чем активности, а их встроенная 
функциональность упрощает написание кода, выполняемого в фо-
новом режиме, пока пользователь занимается чем-то другим.

Три типа служб
Службы делятся на три разновидности:

Запускаемые службы
Запускаемые службы могут выполняться в фоновом режиме сколь угодно долго, 
даже после уничтожения запустившей их активности. Если вы хотите загрузить 
большой файл из Интернета, вероятно, эту операцию следует оформить в виде 
запускаемой службы. После завершения операции такая служба останавливается.

1

Связанные службы
Связанная служба привязывается к другому компоненту — например, активно-
сти. Активность может взаимодействовать со службой, отправлять ей запросы 
и получать результаты. Связанная служба работает, пока работают связанные с 
ней компоненты. Когда связь с компонентом прерывается, служба уничтожается. 
Например, если вы создаете одометр для измерения расстояния, пройденного 
машиной, вероятно, следует использовать связанную службу. В этом случае любые 
активности, связанные со службой, смогут обращаться к службе и запрашивать 
у нее пройденное расстояние.

2

В этой главе рассматривается создание запускаемых служб.

Планируемые службы
Планируемые службы запускаются в определенное время. Например, в API 21 
появилась возможность планировать запуск заданий в нужный момент.

3

Кроме написания собствен-
ных служб, вы можете 
пользоваться встроенными 
службами Android.

К числу встроенных служб 
относятся службы уведомле-
ний, геопозиционирования, 
сигналов и загрузки.
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MainActivity.java DelayedMessageService.java

1...2..3...4...5...6...7.
..8...9...10... Вот ваш 
текст.

ЗАПУСКАЕМАЯ служба
Мы создадим новый проект, который содержит активность с именем 
MainActivity и запускаемую службу с именем DelayedMessageService. 
Каждый раз, когда MainActivity вызывает DelayedMessageService, 
служба ожидает 10 секунд, а затем выводит текст.

<Layout>

</Layout>

activity_main.xml

Вывод сообщения в журнал.
Начнем с вывода сообщения в журнал, чтобы мы могли проверить работоспо-
собность службы. Содержимое журнала можно просмотреть в Android Studio. 

1

Вывод сообщения в уведомлении.
Служба DelayedMessageService использует встроенную службу уведомлений 
Android для вывода сообщения. Это позволит пользователю просмотреть со-
общение позднее.

2

Активность передает 
текст службе.

Служба выводит текст 

через 10 секунд.

Работа будет проходить в два этапа:

Создание проекта
Начнем с создания проекта. Создайте новый проект Android для приложения 
с именем «Joke», доменом «hfad.com» и именем пакета com.hfad.joke. Мини-
мальный уровень SDK должен быть равен API 19, чтобы приложение работало 
на большинстве устройств. Чтобы ваш код не отличался от нашего, присвойте 
пустой активности имя «MainActivity», а макету — имя «activity_main». Про-
следите за тем, чтобы флажок Backwards Compatibility (AppCompat) был 
снят при создании активности. Затем необходимо создать службу.

MainActivity использует 
этот макет.

Текст

Мы создадим это 
уведомление.
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IntentService

package com.hfad.joke;

import android.app.IntentService;

import android.content.Intent;

и

public class DelayedMessageService extends IntentService {

    public DelayedMessageService() {

        super("DelayedMessageService");

    }

    @Override

    protected void onHandleIntent(Intent intent) {

        //...

    }

}

Этот код содержит все необходимое для создания базовой службы на базе интента. Расширьте 
класс IntentService, добавьте открытый конструктор и реализуйте метод onHandleIntent(). 

Метод onHandleIntent() должен содержать код, который должен выполняться каждый раз 
при передаче службе интента. Код выполняется в отдельном потоке. Получая несколько ин-
тентов, он обрабатывает их один за другим.

Служба DelayedMessageService должна вывести сообщение в журнале Android. Прежде 
чем браться за изменение кода, необходимо разобраться, как сохранять сообщения в журнале.

app/src/main

DelayedMessage 
Service.java

Joke

java

com.hfad.joke

Расширить класс IntentService.

Поместите код, который должен выпол-

няться службой, в метод onHandleIntent().

Использование класса IntentService 
для создания простой службы
Самый простой способ создания запускаемых служб основан 
на расширении класса IntentService, предоставляющего 
большую часть необходимой функциональности. Служба 
запускается с помощью интента и выполняет заданный код 
в отдельном потоке.

Чтобы добавить новую специализацию IntentService 
в проект, переключитесь в режим Project структуры про-
екта в Android Studio, щелкните на пакете com.hfad.joke 
в папке app/src/main/java, выберите команду File→New... 
и выберите вариант Service. Выберите вариант создания 
новой службы интента (Intent Service). Введите имя служ-
бы «DelayedMessageService» и снимите флажок включения 
вспомогательных методов, чтобы свести к минимуму объем 
кода, генерируемого Android Studio. Щелкните на кнопке 
Finish и замените код в файле DelayedMessageService.java сле-
дующим кодом:

Журнал
Вывод уведомления

Имя службы.

Снимите этот флажок.

Некоторые версии Android Studio 
могут запросить язык исходного 
кода. Выберите язык Java.
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Запись сообщений в журнал
Запись сообщений в журнал часто помогает убедиться в том, что ваш 
код работает именно так, как нужно. Вы сообщаете Android, какую 
информацию нужно сохранить, в своем коде Java, а затем во время 
работы приложения просматриваете результаты в журнале Android. 

Для сохранения сообщений в журнале используются следующие 
методы класса Android.util.Log:

Log.v("DelayedMessageService", "This is a message");

Log.v(String tag, String message) Сохраняет подробное сообщение.

Log.d(String tag, String message) Сохраняет отладочное сообщение.

Log.i(String tag, String message) Сохраняет информационное сообщение.

Log.w(String tag, String message) Сохраняет предупреждение.

Log.e(String tag, String message) Сохраняет сообщение об ошибке.

Каждое сообщение состоит из строковой метки, которая может 
использоваться для идентификации источника сообщения и само-
го сообщения. Например, для сохранения подробного сообщения, 
поступившего от службы DelayedMessageService, используется 
вызов Log.v() следующего вида:

Android Studio предоставляет средства для просмотра журнала 
и фильтрации данных по типам сообщений. Чтобы просмотреть со-
держимое журнала, выберите режим Android Monitor в нижней части 
окна проекта в Android Studio, а затем перейдите на вкладку logcat:

Выберите режим Android Monitor.

Выберите вкладку logcat. Для фильтрации 
по типу сообщений.

Область содержимого журнала. Здесь отображаются 
все сообщения, сохраненные в журнале.

Журнал
Вывод уведомления

Также существует 
метод Log.wtf() для 
регистрации аварий-
ных ситуаций, кото-
рых быть вообще не 
должно. Как уверяет 
документация Android, 
сокращение wtf озна-
чает «What a Terrible 
Failure», то есть 
«Какая ужасная 
ошибка».
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Полный код DelayedMessageService
Наша служба должна получить текст из интента, подождать 10 секунд, 
а затем вывести текст в журнал. Мы создадим метод showText() для вы-
вода текста в журнал, а затем вызовем его из метода onHandleIntent() 
после истечения задержки.

Ниже приведен полный код DelayedMessageService.java (внесите измене-
ния в свою версию кода):

package com.hfad.joke;

import android.app.IntentService;

import android.content.Intent;

import android.util.Log;

public class DelayedMessageService extends IntentService {

    public static final String EXTRA_MESSAGE = "message";

    public DelayedMessageService() {

        super("DelayedMessageService");

    }

    @Override

    protected void onHandleIntent(Intent intent) {

        synchronized (this) {

            try {

                wait(10000);

            } catch (InterruptedException e) {

                e.printStackTrace();

            }

        }

        String text = intent.getStringExtra(EXTRA_MESSAGE);

        showText(text);

    }

    private void showText(final String text) {

        Log.v("DelayedMessageService", "The message is: " + text);

    }

}

app/src/main

DelayedMessage 
Service.java

Joke

java

com.hfad.joke

Вызов конструктора суперкласса.

Получить текст из интента.

Подождать 10 секунд.

Метод содержит код, который должен выпол-няться при получении интента службой.

Вызвать метод showText().

Вывести текст в журнал. В даль-
нейшем содержимое журнала можно 
просмотреть в Android Studio. 

Использовать константу 
для передачи сообщения 
от активности к службе.

Класс Log используется в программе, 
его необходимо импортировать.

Журнал
Вывод уведомления
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Объявление служб в AndroidManifest.xml

Службы, как и активности, должны объявляться в файле AndroidManifest.xml. 
Это необходимо для того, чтобы система Android могла вызвать службу; если 
служба не объявлена в AndroidManifest.xml, то Android ее вызвать не сможет.

Среда Android Studio должна автоматически обновлять AndroidManifest.xml 
при создании службы, добавляя в него элемент <service>. Вот как выглядит 
разметка AndroidManifest.xml:

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

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    package="com.hfad.joke">

    <application

        android:allowBackup="true"

        android:icon="@mipmap/ic_launcher"

        android:label="@string/app_name"

        android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"

        android:supportsRtl="true"

        android:theme="@style/AppTheme">

        <activity android:name=".MainActivity">

            <intent-filter>

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

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

            </intent-filter>

        </activity>

        <service

            android:name=".DelayedMessageService"

            android:exported="false">

        </service>

    </application>

</manifest>

Элемент <service> содержит два атрибута: name и exported. Атрибут name 
сообщает Android имя службы — в нашем примере DelayedMessageService. 
Атрибут exported сообщает Android, должна ли служба использоваться дру-
гими приложениями. Если присвоить ему false, это означает, что служба 
будет использоваться только в текущем приложении.

Итак, мы успешно создали службу. Теперь можно переходить к следующему 
шагу — вызову этой службы из MainActivity.

Служба объявляется в файле AndroidManifest.xml. 
Android Studio должна сгенерировать его автоматически.

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

Joke

Имя службы начинается с префикса «.», 
чтобы его можно было объединить 
с именем пакета для получения 
полного имени класса.

Не беспокой-
тесь, если 
этот код 
отличается 
от вашего.

Журнал
Вывод уведомления
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:orientation="vertical"

    android:padding="16dp"

    tools:context="com.hfad.joke.MainActivity">

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:text="@string/question"

        android:id="@+id/button"

        android:onClick="onClick"/>

</LinearLayout>

Добавление кнопки в activity_main.xml
В нашем приложении активность MainActivity будет 
запускать DelayedMessageService при нажатии кнопки. 
Начнем с добавления кнопки в макет MainActivity.

Добавьте в файл strings.xml следующие значения:

<string name="question">What is the secret of comedy?</string>

<string name="response">Timing!</string>

Затем внесите изменения в activity_main.xml, чтобы 
добавить кнопку в MainActivity:

Каждый раз, когда пользователь щелкает на кнопке, вызывается 
метод onClick(); добавим этот метод в  MainActivity.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_main.xml

Joke

res

layout

Элемент создает кнопку. 
По щелчку на кнопке вызывается 
метод onClick() активности.

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

Joke

res

values

Журнал
Вывод уведомления
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Ниже приведен код MainActivity.java; приведите свою версию 
в соответствие с нашей:

package com.hfad.joke;

import android.app.Activity;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

public class MainActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

    }

    public void onClick(View view) {

        Intent intent = new Intent(this, DelayedMessageService.class);

        intent.putExtra(DelayedMessageService.EXTRA_MESSAGE,

                                 getResources().getString(R.string.response));

        startService(intent);

    }

}

Вот и весь код, необходимый для запуска службы из активности. Прежде чем 
запускать приложение, посмотрим, что должно происходить при его запуске.

app/src/main

MainActivity.java

Joke

java

com.hfad.joke

Создать интент.

Добавить текст в интент.
Запустить службу.

Выполняется при 
щелчке на кнопке.

Эти классы используются в приложении, их необхо-димо импортировать.

Службы запускаются вызовом startService()

Intent intent = new Intent(this, DelayedMessageService.class);

startService(intent);

Метод onClick() класса MainActivity запускает DelayedMessageService 
каждый раз, когда пользователь щелкает на кнопке. Запуск служб из активностей 
сильно напоминает запуск других активностей: нужно создать явный интент, пред-
назначенный для запускаемой службы. После этого служба запускается вызовом 
метода startService():

Службы запускаются почти так же, как и активности, только вместо метода startActivity() используется метод startService():

Здесь используется класс Activity, но вместо него 
также можно использовать AppCompatActivity.

Журнал
Вывод уведомления
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Что происходит при запуске приложения
Ниже представлена схема использования службы уведомлений Android 
в нашем приложении:

А теперь опробуем приложение на практике и убедимся в том, что оно работает.

DelayedMessageService

Какой-то текст. 
Я знаю, что нужно 
делать. 1...2...3...4...5...

MainActivity запускает службу DelayedMessageService, вызывая startService() 
и передавая ей интент.
Интент содержит сообщение, которое должно выводиться DelayedMessageService 
по поручению MainActivity, — в данном случае «Timing!».

1

DelayedMessageService регистрирует сообщение.3

MainActivity DelayedMessageService

Интент

”Timing!”

DelayedMessageService

Когда DelayedMessageService получает интент, выполняется метод onHandleIntent().
DelayedMessageService ожидает 10 секунд.

2

onHandleIntent()

Сообщение: 
Timing!

Log

Log.v()

Когда выполнение службы DelayedMessageService завершится, она уничтожается.4

DelayedMessageService

Журнал
Вывод уведомления
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Тест-драйв
При запуске приложения на экране появляется активность MainActivity. 
Она содержит одну кнопку:

Нажмите кнопку, переключитесь обратно в Android Studio и понаблюдайте за 
выводом в журнал в правом нижнем углу среды разработки. Через 10 секунд 
на панели журнала появится слово «Timing!».

Убедившись в том, что служба DelayedMessageService работает, 
рассмотрим схему работы запускаемых служб более подробно.

Окно журнала.

Та самая кнопка.

Через 10 секунд сообщение 

появляется в журнале.

03-22 12:39:26.294 12381-18456/com.hfad.joke V/DelayedMessageService: The message is: Timing!

Журнал

Вывод уведомления
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состояния запускаемых служб

Состояния запускаемой службы

Служба создается

Служба 
уничтожается

Служба 
выполняется

Запущенная служба выпол-
няется после запуска.

Метод onCreate() вызыва-
ется при создании службы; 
в нем выполняется вся на-
стройка службы.

Метод onDestroy() вызыва-
ется непосредственно перед 
уничтожением службы.

Служба запустилась. 
В этой фазе проходит 
большая часть ее жиз-
ненного цикла.

У служб, как и у активностей, при переходе от создания к уничто-
жению вызываются ключевые методы жизненного цикла служб, 
унаследованные от базового класса.

При создании службы вызывается метод onCreate(). Переопре-
делите его, если вы хотите выполнить любые операции, необхо-
димые для подготовки службы. При подготовке службы к запу-
ску вызывается метод onStartCommand(). Если вы используете 
класс IntentService (как это обычно бывает для запускаемых 
служб), то этот метод не переопределяется. Вместо этого весь 
код, который должен выполняться службой, включается в метод 
onHandleIntent(), вызываемый после onStartCommand().

Метод onDestroy() вызывается тогда, когда запускаемая служба 
уже не выполняется и готовится к уничтожению. Этот метод перео-
пределяется для выполнения завершающих операций — например, 
освобождения ресурсов.

На следующей странице мы более подробно разберем, какое место 
эти методы занимают в состояниях служб.

Когда компонент приложения (например, активность) запускает службу, 
служба переходит от состояния создания к состоянию уничтожения. 
Запущенная служба проводит большую часть своего жизненного цикла в 
состоянии выполнения; она запускается другим компонентом (например, 
активностью) и выполняет код в фоновом режиме. Она продолжает 
работать даже в том случае, если запустивший ее компонент был унич-
тожен. Когда служба завершит выполнение кода, она уничтожается.

Объект службы 
был создан.

К этому 
моменту 
служба не су-
ществует.
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Жизненный цикл запускаемых служб: от создания к уничтожению

onCreate()

onDestroy()

Компонент вызывает startService(); 
служба создается.

1

Метод onCreate() выполняется сразу же 
после создания службы.
В методе onCreate() должен размещаться 
весь код инициализации службы, так как 
этот метод всегда выполняется после запуска 
службы, но до начала ее работы.

2

Большая часть жизненного цикла служ-
бы проходит в этой стадии.

4

Метод onDestroy() выполняется при 
завершении работы службы, непосред-
ственно перед ее уничтожением.
В методе onDestroy() обычно выполня-
ются завершающие операции — например, 
освобождение ресурсов.

5

После выполнения метода onDestroy() 
служба уничтожается.
Служба перестает существовать.

6

Ниже приведен обзор жизненного цикла запускаемых служб от рождения до смерти.

Три главных метода жизненного цикла служб — onCreate() , 
onStartCommand() и onDestroy(). Откуда же берутся эти методы?

Служба создается

Служба 
уничтожается

onStartCommand()

Служба 
выполняется

Метод onStartCommand() выполняется 
перед началом работы службы.
Если ваша запущенная служба расширя-
ет класс IntentService (как это обычно 
бывает), метод onStartCommand() созда-
ет отдельный поток, и вызывается метод 
onHandleIntent(). Весь код, который 
должен выполняться службой в фоновом 
режиме, включается в onHandleIntent().

3

onHandleIntent()
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методы жизненного цикла

Служба наследует методы жизненного цикла

YourStartedService
onHandleIntent(Intent)

yourMethod()

Service
onCreate()

onStartCommand()

onDestroy()

ContextWrapper

Context
Абстрактный класс Context (android.content.Context)
Интерфейс к глобальной информации об окружении прило-
жения; открывает доступ к ресурсам, классам и операциям 
приложения.

Класс ContextWrapper (android.content.ContextWrapper)
Реализация посредника для Context.

Класс Service (android.app.Service)
Класс Service реализует стандартные версии методов 
жизненного цикла. Он более подробно рассматривается 
в следующей главе.

Класс YourStartedService (com.hfad.foo)
Большая часть поведения запускаемых служб обеспечива-
ется методами суперкласса, которые наследуются вашей 
службой. От вас потребуется лишь переопределить необхо-
димые методы и добавить открытый конструктор.

Как упоминалось ранее в этой главе, запущенная служба, созданная 
вами, расширяет класс android.app.IntentService. Этот класс 
предоставляет службе доступ к методам жизненного цикла Android. 
Иерархия классов изображена на следующей диаграмме:

Итак, теперь вы понимаете, как работают внутренние механиз-
мы запускаемых служб. Попробуйте свои силы на следующем 
упражнении. А после этого мы научим DelayedMessageService 
выводить сообщение в уведомлении.

IntentService
onHandleIntent(Intent)

Класс IntentService (android.app.IntentService)
Класс IntentService предоставляет простые средства 
для создания запускаемых служб. Он включает метод 
onHandleIntent(), который обрабатывает получаемые 
интенты в фоновом потоке.
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public class WombleService extends                   {

    public WombleService() {

        super("WombleService");

    }

    @Override

    protected void                      (Intent intent) {

        MediaPlayer mediaPlayer = 

                  MediaPlayer.create(getApplicationContext(), R.raw.wombling_song);

        mediaPlayer.start();

    }

}

public class MainActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

    }

    public void onClick(View view) {

        Intent intent = new Intent(this,                          ); 

                          (intent);

    }

}

Ниже приведена большая часть кода создания запускаемой службы 
WombleService, которая воспроизводит файл .mp3 в фоновом режиме, 
и активности, использующей эту службу. Попробуйте заполнить пропуски в коде.

onHandleIntentIntentService

WombleService.class

startService

Это служба.

Это активность.

Использует класс Android MediaPlayer для вос-
произведения файла с именем wombling_song.mp3. 
Файл находится в папке res/raw. 

WombleService

startActivity

Underground
Overground

Использовать все 
магниты не обяза-
тельно.

Развлечения с магнитами
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решение упражнения

public class WombleService extends                   {

    public WombleService() {

        super("WombleService");

    }

    @Override

    protected void                      (Intent intent) {

        MediaPlayer mediaPlayer = 

                  MediaPlayer.create(getApplicationContext(), R.raw.wombling_song);

        mediaPlayer.start();

    }

}

public class MainActivity extends Activity {

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

    }

    public void onClick(View view) {

        Intent intent = new Intent(this,                          ); 

                          (intent);

    }

}

Ниже приведена большая часть кода создания запускаемой службы 
WombleService, которая воспроизводит файл .mp3 в фоновом режиме, 
и активности, использующей эту службу. Попробуйте заполнить пропуски в коде.

onHandleIntent

IntentService

WombleService.class

WombleService

startActivity

startService

Служба расширяет 
класс IntentService.

Это активность.

Код должен выполняться 
в методе onHandleIntent().

Создать явный ин-
тент, предназначенный 
для WombleService.class.

Запустить службу. Эти магниты 
не понадобились.

Underground
Overground

Развлечения с магнитами. Решение
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В Android имеется встроенная служба уведомления

В отличие от уведомлений Toast или Snackbar, системные 
уведомления доступны за пределами выдавшего их при-
ложения, так что пользователь может обратиться к ним 
независимо от того, какое приложение используется в 
настоящее время (и используется ли). Кроме того, систем-
ные уведомления предоставляют больше возможностей 
для настройки, чем уведомления Toast и Snackbar.

Чтобы вывести системное уведомление, мы воспользуемся 
одной из встроенных служб Android — службой уведомле-
ний. На нескольких ближайших страницах вы увидите, 
как это делается.

Мы изменим приложение Joke так, чтобы текст выводился в системном 
уведомлении — сообщении, которое отображается вне пользователь-
ского интерфейса приложения. Выдаваемое уведомление отображается 
в виде значка в области уведомлений строки состояния. Для просмотра 
подробной информации об уведомлении следует открыть выдвижную 
панель уведомлений — для этого смахните вниз от верхнего края экрана:

Временные уведомления ненадолго отображаются 

в плавающем окне в верхней части экрана.

Выдвижная панель 
уведомления.

Значки уведомлений.

Журнал

Вывод уведомления
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добавление библиотеки поддержки

Мы используем уведомления из библиотеки 
поддержки AppCompat
Для создания системных уведомлений мы воспользуемся класса-
ми из библиотеки поддержки AppCompat, чтобы уведомления 
стабильно работали в самых разных версиях Android. Хотя 
формально возможно реализовать уведомления на основе 
классов из основного выпуска Android, последние изменения 
в этих классах означают, что новая функциональность не будет 
доступна в старых версиях.

Прежде чем использовать классы системных уведомлений из 
библиотеки поддержки, необходимо включить их в проект в виде 
зависимости. Для этого выбретие команду File→Project Structure, 
щелкните на модуле app и выберите команду Dependencies. 
Возможно, среда Android Studio уже добавила библиотеку 
AppCompat автоматически. В таком случае вы увидите ее в спи-
ске под именем appcompat-v7. Если же библиотека отсутствует 
среди зависимостей, придется добавить ее вручную. Щелкните 
на кнопке «+» у нижнего или правого края экрана, выберите 
вариант Library Dependency, выберите библиотеку appcompat-v7 
и щелкните на кнопке OK. Сохраните изменения кнопкой OK 
и закройте окно Project Structure.

Библиотека поддержки AppCompat v7.

Чтобы служба DelayedMessageService могла выводить уве-
домления, необходимо сделать три вещи: создать объект по-
строителя уведомлений, приказать уведомлению открывать 
MainActivity при щелчке и выдать уведомление. На несколь-
ких страницах мы поработаем над построением этого кода, 
а в конце приведем полный код.

Мы используем системные 
уведомления из библиоте-
ки поддержки AppCompat, 
чтобы приложения в ста-
рых версиях Android могли 
пользоваться новейшей 
функциональностью.

Журнал

Вывод уведомления
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Создание построителя уведомлений
Прежде всего необходимо создать построитель уведомлений. 
Это позволит вам построить уведомление с конкретным 
содержанием и функциональностью.

Каждое уведомление, которое вы создаете, должно включать 
как минимум значок, заголовок и некоторый текст. Для этого 
используется следующий код:

Это лишь некоторые из свойств уведомлений, которые 
вы можете использовать в приложениях. Также возможно 
управлять такими аспектами, как отображение уведомле-
ний на экране блокировки, число, которое выводится ря-
дом с уведомлением при отправке многих уведомлений от 
одного приложения, и звуковой сигнал для привлечения 
внимания пользователя. Более подробная информация 
доступна по адресу https://developer.android.com/reference/
android/support/v4/app/NotificationCompat.Builder.html
Затем мы добавим к уведомлению действие, которое со-
общает, какая активность должна запускаться при щелчке.

Назначает заголовок и текст.

NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder(this)

            .setSmallIcon(android.R.drawable.sym_def_app_icon)

            .setContentTitle(getString(R.string.question))

            .setContentText(text);

Отображает малень-
кий значок — в дан-
ном случае исполь-
зуется встроенный 
значок Android.

Чтобы расширить функциональность уведомлений, вы просто добав-
ляете соответствующий вызов метода в построитель. Например, следу-
ющий код позволяет дополнительно указать, что уведомление должно 
иметь высокий приоритет, его появление должно сопровождаться 
вибрацией устройства и при щелчке уведомление должно исчезать:

NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder(this)

            .setSmallIcon(android.R.drawable.sym_def_app_icon)

            .setContentTitle(getString(R.string.question))

            .setContentText(text)

            .setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_HIGH)

            .setVibrate(new long[] {0, 1000})

            .setAutoCancel(true);

Уведомление исчезает по-
сле того, как пользователь 
щелк нет на нем.

Вызовы методов объе-
диняются в цепочку для 
расширения функцио-
нальности уведомлений.

Чтобы создать оповещение, 
отображаемое в маленьком 
плавающем окне, следует 
назначить ему приоритет high, 
включать вибрацию устрой-
ства или воспроизвести звук.

Назначить высо-
кий приоритет 
и вызвать вибра-
цию устройства.

Ожидать 0 миллисекунд перед тем, 
как вызвать вибрацию устройства про-
должительностью 1000 миллисекунд.

Класс NotificationCompat 

берется из библиотеки 

поддержки AppCompat.

Вывод уведомления Журнал

Вывод уведомления
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добавление действия к уведомлениям

Добавление действия для определения активности, 
запускаемой по щелчку
При создании системного уведомления желательно добавить к нему действие, которое опреде-
ляет, какая активность вашего приложения должна отображаться при щелчке на уведомлении. 
Например, почтовый клиент может выдавать уведомление при получении новых сообщений, 
а по щелчку — выводить содержимое этого сообщения. В нашем конкретном примере должна 
запускаться активность MainActivity.

Чтобы добавить действие, создайте отложенный интент для запуска активности и добавьте 
его к уведомлению. Отложенный (pending) интент передается вашим приложением другим 
приложениям. Этот интент может быть отправлен от имени вашего приложения в будущем.

Чтобы создать незавершенный интент, создайте явный интент для активности, которая долж-
на запускаться при щелчке на уведомлении. В нашем случае должна запускаться активность 
MainActivity, поэтому используется следующий код:

Intent actionIintent = new Intent(this, MainActivity.class);

Нормальный интент, 

запускающий MainActivity.

Затем этот интент используется для создания отложенного интента методом PendingIntent.
getActivity().

Метод getActivity() получает четыре параметра: контенст (обычно this), 
код запроса (int), явный интент, определенный выше, и флаг, задающий 
поведение отложенного интента. В приведенном выше коде используется 
флаг FLAG_UPDATE_CURRENT. Это означает, что если соответствующий отло-
женный интент уже существует, его расширенные данные будут обновлены 
содержимым нового интента. Другие варианты — FLAG_CANCEL_CURRENT 
(отменить все существующие подходящие отложенные интенты перед 
генерированием нового), FLAG_NO_CREATE (не создавать отложенный 
интент, если соответствующий интент не существует) и FLAG_ONE_SHOT 
(отложенный интент может использоваться только один раз).

После того как отложенный интент будет создан, добавьте его к уведомлению 
методом setContentIntent() построителя:

PendingIntent actionPendingIntent = PendingIntent.getActivity(

                                    this,

                                    0,

                                    actionIntent,

                                    PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

builder.setContentIntent(actionPendingIntent);

Приказывает уведомлению запустить активность, указан-
ную в интенте, когда пользователь щелкает на уведомлении.

Если соответству-
ющий отложенный 
интент существует, 
он будет обновлен.

Интент, созданный выше.

Этот флаг должен использо-
ваться в том случае, если вам 
когда-либо понадобится получить 
отложенный интент. Нам это 
не нужно, поэтому передается 0.

Контекст (в данном случае текущая служба).

Добавляет отложенный 
интент к уведомлению.

Журнал

Вывод уведомления
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Выдача уведомлений с использованием 
встроенной службы
Наконец, для выдачи уведомлений используется служба уведомлений Android.

Прежде всего нужно получить объект NotificationManager. Для этого 
вызывается метод getSystemService(), которому передается параметр 
NOTIFICATION_SERVICE:

public static final int NOTIFICATION_ID = 5453;

...

NotificationManager notificationManager =

                (NotificationManager) getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);

notificationManager.notify(NOTIFICATION_ID, builder.build());

Предоставляет доступ 
к службе уведомлений Android.

Служба уведомлений использу-

ется для отображения создан-

ного нами уведомления.

Идентификатор уведомления 

(мы использовали случайное число).

NotificationManager notificationManager =

                (NotificationManager) getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);

Полученный объект используется для выдачи уведомления, для чего вызы-
вается его метод notify(). Метод получает два параметра: идентификатор 
уведомления и объект Notification.

Идентификатор однозначно определяет уведомление. Если вы отправите дру-
гое уведомление с тем же идентификатором, оно заменит текущее уведомление. 
Данная возможность может использоваться для обновления существующих 
уведомлений новой информацией.

Объект object создается вызовом метода build() построителя. Создавае-
мое уведомление включает весь контент и функциональность, заданные при 
помощи построителя.

Для выдачи уведомления используется следующий код:

Вот и все, что необходимо для создания и выдачи уве-
домлений. Полный код DelayedMessageService при-
водится на следующей странице.

Вывод уведомления Журнал

Вывод уведомления
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код DelayedMessageService

Полный код DelayedMessageService.java

Ниже приводится полный код DelayedMessageService.java. 
Для вывода сообщений используется уведомление. При-
ведите свою версию кода в соответствие с нашей:

Используется для идентификации 

уведомления. Значение выбирается 

произвольно; мы взяли число 5453.

package com.hfad.joke;

import android.app.IntentService;

import android.content.Intent;

import android.util.Log;

import android.support.v4.app.NotificationCompat;

import android.app.PendingIntent;

import android.app.NotificationManager;

public class DelayedMessageService extends IntentService {

    public static final String EXTRA_MESSAGE = "message";

    public static final int NOTIFICATION_ID = 5453;

    public DelayedMessageService() {

        super("DelayedMessageService");

    }

    @Override

    protected void onHandleIntent(Intent intent) {

        synchronized (this) {

            try {

                wait(10000);

            } catch (InterruptedException e) {

                e.printStackTrace();

            }

        }

        String text = intent.getStringExtra(EXTRA_MESSAGE);

        showText(text);

    }

app/src/main

DelayedMessage 
Service.java

Joke

java

com.hfad.joke

Удалите эту строку.

Эти классы используются 
в приложении, их необходи-
мо импортировать.

Продолжение 
на следующей 
странице.



дальше 4  799

службы

    private void showText(final String text) {

        Log.v("DelayedMessageService", "The message is: " + text);

        //Создание построителя уведомлений

        NotificationCompat.Builder builder =

                new NotificationCompat.Builder(this)

                        .setSmallIcon(android.R.drawable.sym_def_app_icon)

                        .setContentTitle(getString(R.string.question))

                        .setContentText(text)

                        .setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_HIGH)

                        .setVibrate(new long[] {0, 1000})

                        .setAutoCancel(true);

        //Создание действия

        Intent actionIntent = new Intent(this, MainActivity.class);

        PendingIntent actionPendingIntent = PendingIntent.getActivity(

                                            this,

                                            0,

                                            actionIntent,

                                            PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

        builder.setContentIntent(actionPendingIntent);

        //Выдача уведомления

        NotificationManager notificationManager =

                (NotificationManager) getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);

        notificationManager.notify(NOTIFICATION_ID, builder.build());

    }

}

Код DelayedMessageService.java (продолжение)

Вот и весь код, необходимый для реализации запускае-
мой службы. Давайте посмотрим, что происходит при 
выполнении этого кода.

Уведомление отображается при 
помощи объекта NotificationManager.

Объект используется для 
определения содержания 
и функциональности уве-
домления.

Создать интент.

Интент используется 
для создания отложен-
ного интента.

Отложенный интент до-
бавляется к уведомлению.

app/src/main

DelayedMessage 
Service.java

Joke

java

com.hfad.joke



800    глава 18

что происходит

Что происходит при выполнении кода
Прежде чем вы увидите приложение в действии, взгляните, 
что происходит в процессе выполнения:

MainActivity запускает службу DelayedMessageService, вызывая 
метод startService() и передавая ему интент.
Интент содержит сообщение, которое служба DelayedMessageService 
должна вывести по требованию MainActivity .

1

DelayedMessageService ожидает 10 секунд.2

DelayedMessageService создает интент для MainActivity, который 
используется для создания отложенного интента.

4

MainActivity DelayedMessageService

Интент

”Timing!”

DelayedMessageService

1...2...3...4...

DelayedMessageService создает построителя уведомлений и задает 
конфигурацию уведомления.

3

DelayedMessageService NotificationCompat.Builder

icon=sym_def_app_icon
title=”What is the secret of comedy?”
text=”Timing!”

PendingIntent

To: MainActivity

DelayedMessageService

Журнал

Вывод уведомления
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DelayedMessageService создает объект NotificationManager и вызывает 
его метод notify().
Служба уведомлений выводит уведомление, созданное построителем.

6

Когда пользователь щелкает на уведомлении, объект Notification 
использует свой отложенный интент для запуска MainActivity.

7

История продолжается

NotificationDelayedMessageService NotificationManager

PendingIntent

To: MainActivity

Notification MainActivity

Интент

Итак, теперь вы знаете, как работает код. Посмотрим, как работает приложение.

DelayedMessageService добавляет отложенный интент к построителю уведомлений.5

DelayedMessageService NotificationCompat.Builder

icon=sym_def_app_icon
title=”What is the secret of comedy?”
text=”Timing!”

PendingIntent

To: MainActivity

notify()

icon=sym_def_app_icon
title=”What is the secret of comedy?”
text=”Timing!”

Вывод уведомления Журнал

Вывод уведомления
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тест-драйв

Тест-драйв
При нажатии кнопки в MainActivity через 10 секунд 
появляется уведомление. Уведомление будет получено 
независимо от того, какое приложение является текущим.

Если открыть выдвижную панель и щелкнуть на уведомле-
нии, Android возвращает пользователя к MainActivity.

Итак, вы узнали, как создать запускаемую службу для вывода 
уведомления с использованием службы уведомлений Android. 
В следующей главе мы займемся созданием связанных служб.

Нажмите кнопку. 
После небольшой за-
держки появляется 
уведомление.

По щелчку на уведомлении 

открывается MainActivity.

Когда само уведом-
ление исчезнет, его 
значок остается 
в строке состояния.

Журнал
Вывод уведомления
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Ваш инструментарий Android

Глава 18 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился службами. 

ГЛАВА 18

 � Служба представляет собой компонент, вы-
полняющий операции в фоновом режиме. 
Служба не обладает пользовательским ин-
терфейсом.

 � Запускаемая служба выполняется в фоно-
вом режиме неопределенно долго, даже при 
уничтожении запустившей ее активности. 
После завершения операции такая служба 
останавливается.

 � Связанная служба привязывается к другому 
компоненту — например, активности. Актив-
ность может взаимодействовать с этим ком-
понентом и получать результаты.

 � Планируемая служба запускается в опреде-
ленное время.

 � Простая запускаемая служба создается рас-
ширением класса IntentService, переопреде-
лением его метода onHandleIntent() и добав-
лением открытого конструктора.

 � Службы объявляются в файле AndroidManifest.
xml элементом <service>. 

 � Запускаемая служба запускается методом 
startService().

 � При создании запускаемой службы вызыва-
ется ее метод onCreate(), за которым 

следует вызов onStartCommand(). Если 
служба создана на основе IntentService, 
onHandleIntent() вызывается в отдель-
ном потоке. Когда служба завершит выполне-
ние, перед уничтожением службы вызывается 
метод onDestroy().

 � Класс IntentService наследует методы 
жизненного цикла от класса Service.

 � Для регистрации сообщений используется 
класс Android.util.Log. Эти сообще-
ния можно просмотреть на панели журнала 
в Android Studio.

 � Уведомления строятся при помощи объек-
та Notification.Builder. Каждое 
уведомление должно включать как минимум 
значок, заголовок и текст.

 � Чтобы сообщить уведомлению, какая актив-
ность должна защищаться при щелчке, сле-
дует создать отложенный интент и добавить 
его к уведомлению как действие.

 � Для выдачи оповещений используется объект 
NotificationManager. Для создания 
таких объектов используется служба уведом-
лений Android.

Весь код для этой гла-

вы можно загрузить 

по адресу https://tinyurl.

com/HeadFirstAndroid.

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
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Связаны вместе

Запускаемые службы отлично подходят для фоновых операций — 
а если вам нужна служба с большей интерактивностью?  В этой 
главе вы научитесь создавать связанные службы — разновидность служб, 
с которыми могут взаимодействовать ваши активности. Вы узнаете, как 
выполнить привязку к службе и как отменить ее  после завершения работы для 
экономии ресурсов. Служба позиционирования Android поможет вам получать 
информацию местонахождения от GPS-приемника вашего устройства. 
Наконец, вы научитесь пользоваться моделью разрешений Android, включая 
обработку запросов разрешений во время выполнения.

Сегодня — разрешение 
звонить по телефону. 
Завтра — захват мира. 
Ахха-ха-ха...
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Связанные службы привязываются к другим компонентам
Как упоминалось в главе 18, запускаемая служба начинает работу при передаче 
интента. Она выполняет код в фоновом режиме и останавливается при завер-
шении операции. Такие службы продолжают выполняться даже в том случае, 
если запустивший их компонент уничтожается.

Связанная служба привязывается к другому компоненту — например, к актив-
ности. В отличие от запускаемых служб, компонент может взаимодействовать 
со связанной службой и вызывать ее методы.

Чтобы увидеть, как работают связанные службы, мы создадим новое приложе-
ние со связанной службой, которая, словно одометр, измеряет пройденное 
машиной расстояние. Для измерения расстояния будет использоваться служба 
позиционирования Android:

На следующей странице рассматриваются основные шаги для создания приложения.

Мы будем периодически 
запрашивать информа-
цию о текущем место-
нахождении устройства, 
вычислять пройденное 
расстояние и выводить 
результат.
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Что мы собираемся сделать
Процесс построения приложения будет состоять из трех основных шагов:

Создание проекта Odometer
Начнем с создания проекта. Создайте для приложения новый проект Android с именем 
«Odometer», доменом компании «hfad.com» и именем пакета com.hfad.odometer. 
Минимальный уровень SDK должен быть равен API 19, чтобы приложение работало на 
большинстве устройств. Создайте пустую активность с именем «MainActivity» и макет с 
именем «activity_main», чтобы ваш код не отличался от нашего. Обязательно снимите 
флажок Backwards Compatibility (AppCompat) при создании активности.

Создание базовой версии связанной службы с именем OdometerService.
В службу будет добавлен метод getDistance(), который возвращает случайное 
число.

1

OdometerService

Привязка активности MainActivity к службе OdometerService и вызов 
ее метода getDistance().
Приложение вызывает метод каждую секунду и обновляет текстовое пред-
ставление в MainActivity.

2

MainActivity

getDistance()

0.23
OdometerService

Обновление OdometerService для использования службы позицио-
нирования Android.
Служба будет получать обновленные данные о текущем местонахождении 
пользователя и использовать их для вычисления пройденного расстояния.

3

OdometerService

Ну что, уже 
добрались?
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package com.hfad.odometer;

import android.app.Service;

import android.content.Intent;

import android.os.IBinder;

public class OdometerService extends Service {

    @Override

    public IBinder onBind(Intent intent) {

        //Код связывания службы

    }

}

В этом коде реализуется единственный метод onBind(), 
который вызывается, когда компонент (например, активно-
сти) выдаст запрос на связывание со службой. Метод полу-
чает один параметр Intent и возвращает объект  IBinder.

Интерфейс IBinder используется для связывания службы 
с активностью; вы должны предоставить его реализацию 
в коде своей службы. Сейчас вы узнаете, как это делается.

Расширяет класс Service.

Метод onBind() вызывается при запросе 
компонента на связывание со службой.

app/src/main

Odometer 
Service.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Создание новой службы
Связанная служба создается расширением класса Service. 
Этот класс имеет более общую природу, чем класс 
IntentService из главы 18, который использовался для 
запускаемых служб. Расширение класса Service предостав-
ляет больше гибкости, но требует большего объема кода.

Чтобы добавить в проект новую связанную службу, пере-
ключитесь в режим Project панели проекта в Android Studio, 
щелкните на пакете com.hfad.odometer в папке app/src/
main/java, выберите команду File→New... и выберите вари-
ант Service. По запросу выберите вариант создания службы 
Service (не Intent Service) и введите имя «OdometerService». 
Снимите флажок «Exported» — он должен быть установлен 
только в том случае, если служба должна быть доступна для 
других служб за пределами вашего приложения. Проследите 
за тем, чтобы флажок «Enabled» был установлен; в противном 
случае активность не сможет запускать приложение. После 
этого включите в файл OdometerService.java следующий код:

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования

Снимите 
флажок экс-
портирования.

Установите 
флажок Enabled.

Некоторые версии Android могут пред-
ложить выбрать язык исходного кода. 
В таком случае выберите язык Java.
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Реализация IBinder
Чтобы реализовать IBinder, добавьте в код службы новый внутренний 
класс, который расширяет класс Binder (реализующий интенфейс 
IBinder). Внутренний класс должен включать метод, используемый 
активностями для получения ссылки на связанную службу.

Мы определим класс OdometerBinder, который используется 
MainActivity для получения ссылки на OdometerService. Код ее 
определения выглядит так:

public class OdometerBinder extends Binder {

    OdometerService getOdometer() {

        return OdometerService.this;

    }

}

Экземпляр OdometerBinder должен возвращаться методом onBind() 
класса OdometerService. Для этого мы создадим новую приватную 
переменную, создадим в ней экземпляр объекта и вернем в методе 
onBind(). Обновите код OdometerService.java и включите в него сле-
дующие изменения:

...

import android.os.Binder;

public class OdometerService extends Service {

    private final IBinder binder = new OdometerBinder();

    public class OdometerBinder extends Binder {

        OdometerService getOdometer() {

            return OdometerService.this;

        }

    }

    @Override

    public IBinder onBind(Intent intent) {

        return binder;

    }

}

app/src/main

Odometer 
Service.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

При создании связанной службы необхо-

димо предоставить реализацию Binder.

Метод используется активностью для получения ссылки на OdometerService.

Этот класс используется 
в приложении, его необходимо 
импортировать.

Наша реализация IBinder.

Для объекта IBinder используется пере-
менная с модификаторами private final.

Вернуть IBinder.

Мы написали весь код службы, необходимый для связывания MainActivity с OdometerService. 
Теперь добавим в службу новый метод, с которым она будет возвращать случайное число.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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Добавление метода getDistance()
В класс OdometerService будет добавлен код с именем getDistance(), 
который будет вызываться нашей активностью. Пока он будет возвра-
щать случайное число, а позднее мы обновим его так, чтобы он исполь-
зовал службу позиционирования Android.

Ниже приведен полный код OdometerService.java; внесите в свою версию 
изменения, выделенные жирным шрифтом:

package com.hfad.odometer;

import android.app.Service;

import android.content.Intent;

import android.os.IBinder;

import android.os.Binder;

import java.util.Random;

public class OdometerService extends Service {

    private final IBinder binder = new OdometerBinder();

    private final Random random = new Random();

    public class OdometerBinder extends Binder {

        OdometerService getOdometer() {

            return OdometerService.this;

        }

    }

    @Override

    public IBinder onBind(Intent intent) {

        return binder;

    }

    public double getDistance() {

        return random.nextDouble();

    }

}

app/src/main

Odometer 
Service.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Теперь обновим класс MainActivity для использования OdometerService.

Этот класс исполь-
зуется в приложении, 
его необходимо им-
портировать.

Для получения случай-
ных чисел используется 
объект Random().

Добавляется метод getDistance().

Получить случайное 
число типа double.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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Обновление макета MainActivity
Следующий шаг в построении приложения — связывание актив-
ности MainActivity со службой OdometerService и вызов ее 
метода getDistance(). Начнем с добавления надписи в макет 
MainActivity. В ней будет выводиться число, возвращенное ме-
тодом getDistance() класса OdometerService.

Измените свою версию разметки activity_main.xml и внесите измене-
ния, выделенные жирным шрифтом:

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

<LinearLayout

    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    tools:context="com.hfad.odometer.MainActivity"

    android:orientation="vertical"

    android:padding="16dp">

    <TextView

        android:id="@+id/distance"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:textSize="48sp"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge" />

</LinearLayout>

После включения надписи в макет MainActivity можно 
переходить к обновлению кода активности.

<xml> 

</xml>

app/src/main

activity_ 
main.xml

Odometer

res

layout

Надпись используется для выво-
да числа, возвращенного методом 
getDistance() класса OdometerService.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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Что должна делать активность MainActivity
Чтобы связать активность со службой и вызвать ее методы, нужно 
выполнить следующие шаги:

Создание объекта ServiceConnection.
Объект IBinder используется для создания связи со службой.

1

Активность связывается со службой.
После связывания со службой вы сможете вызывать методы службы напрямую.

2

Взаимодействие со службой.
В нашем примере метод getDistance() службы используется 
для обновления надписи в активности.

3

Отмена связывания со службой после завершения работы с ней.
Если работа со службой завершена, Android уничтожает службу и ос-
вобождает ее ресурсы.

4

Активность СлужбаServiceConnection

Активность Служба

Активность Служба

Когда активность бу-
дет связана со службой, 
она может использо-
ваться для обновления 
активности.

Сейчас мы реализуем все эти шаги в MainActivity — начиная с создания 
объекта ServiceConnection.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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Создание объекта ServiceConnection
Интерфейс ServiceConnection позволяет вашей активности свя-
заться со службой. Он содержит два метода, которые вы должны опре-
делить: onServiceConnected() и onServiceDisconnected(). 
Метод onServiceConnected() вызывается при установлении 
связи со службой, а метод onServiceDisconnected() вызывается 
при разрыве этой связи.

Мы должны добавить ServiceConnection к MainActivity.  Ниже 
приведен базовый код; обновите свою версию MainActivity.java 
и включите в нее следующий код:

package com.hfad.odometer;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.content.ServiceConnection;

import android.os.IBinder;

import android.content.ComponentName;

public class MainActivity extends Activity {

    private ServiceConnection connection = new ServiceConnection() {

        @Override

        public void onServiceConnected(ComponentName componentName, IBinder binder) {

            //Код, выполняемый при связывании со службой

        }

        @Override

        public void onServiceDisconnected(ComponentName componentName) {

            //Код, выполняемый при разрыве связи со службой

        }

    };

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

    }

}

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Методы onServiceConnected() и onServiceDisconnected() будут 
обновлены на следующей странице.

Эти классы исполь-
зуются в приложении, 
их необходимо импор-
тировать.

Здесь используется класс 
Activity, но вместо него 
также можно использо-
вать AppCompatActivity.

Со
зд

ан
ие

 о
бъ

ек
т

а 
Se

rv
ic
eC

on
ne

ct
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Эти методы необходимо определить.

Добавить метод onCreate() в класс MainActivity.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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Метод onServiceConnected()
Как было сказано на предыдущей странице, метод 
onServiceConnected() вызывается при установлении со-
единения между активностью и службой. Метод получает 
два параметра: объект ComponentName с описанием службы, 
с которой устанавливается связь, и объект IBinder, опреде-
ленный службой:

@Override

public void onServiceConnected(ComponentName componentName, IBinder binder) {

    //Код, выполняемый при связывании со службой

}

Метод onServiceConnected() должен:

 Использовать параметр IBinder для получения ссылки на службу, с которой 
устанавливается связь (в данном случае OdometerService). Для этого мы пре-
образуем IBinder к типу OdometerService.OdometerBinder (тип IBinder, 
определенный в OdometerService) и вызываем его метод getOdometer().

1

 Сохранить информацию о том, что активность связана со службой.2

public class MainActivity extends Activity {

    private OdometerService odometer;

    private boolean bound = false;

    private ServiceConnection connection = new ServiceConnection() {

        @Override

        public void onServiceConnected(ComponentName componentName, IBinder binder) {

            OdometerService.OdometerBinder odometerBinder =

                    (OdometerService.OdometerBinder) binder;

            odometer = odometerBinder.getOdometer();

            bound = true;

        }

        ...

    };

...

}

Следующий код решает эти задачи (обновите свою версию MainActivity.java):

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Параметр ComponentName 

идентифицирует службу. 

Он включает имена пакета 

и класса службы.

Реализация IBinder, определен-
ная службой. Она была добав-
лена в OdometerService ранее.

Добавьте эти переменные 

для сохранения ссылки на 

службу и признака связывания 

с активностью.

Реализация IBinder ис-
пользуется для получения 
ссылки на службу.

Активность связывает-
ся со службой, переменной 
bound присваивается true.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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Метод onServiceDisconnected()
Метод onServiceDisconnected() вызывается при разры-
ве связи между службой и активностью. Он получает один 
параметр: объект ComponentName с описанием службы:

@Override

public void onServiceDisconnected(ComponentName componentName) {

    //Код, выполняемый при разрыве связи со службой

}

Метод onServiceDisconnected() должен решать только 
одну задача: сохранить информацию о том, что активность 
теперь не связана со службой. Ниже приведен код, который 
это делает; обновите свою версию MainActivity.java:

public class MainActivity extends Activity {

    private OdometerService odometer;

    private boolean bound = false;

    private ServiceConnection connection = new ServiceConnection() {

        @Override

        public void onServiceConnected(ComponentName componentName, IBinder binder) {

            OdometerService.OdometerBinder odometerBinder =

                    (OdometerService.OdometerBinder) binder;

            odometer = odometerBinder.getOdometer();

            bound = true;

        }

        @Override

        public void onServiceDisconnected(ComponentName componentName) {

            bound = false;

        }

    };

...

}

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

А теперь посмотрим, как выполняется и отменяется 
связывание со службой.

Переменной bound присваива-

ется значение false, так как 

активность MainActivity уже 

не связана с OdometerService.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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bindService()

Применение bindService() для связывания
Связывание активности со службой обычно выполняется 
в одном из двух мест:

 В методе onStart() активности, когда активность ста-
новится видимой. Этот вариант подходит только в том 
случае, если взаимодействие со службой должно проис-
ходить только в фазе видимости.

1

В нашем случае обновления от OdometerService должны 
отображаться только при видимости MainActivity, поэтому 
связывание следует выполнять в методе onStart().

Чтобы выполнить связывание, сначала создайте явный интент 
для службы, с которой выполняется связывание. Затем вы-
зывается метод bindService() активности; ему передается 
интент, объект ServiceConnection, определяемый службой, 
и флаг с описанием конфигурации связывания.

Следующий пример кода связывает MainActivity 
с OdometerService (мы добавим его в файл MainActivity.java 
через несколько страниц):

 В методе onCreate() активности при ее создании. 
Выбирайте этот способ, если вы намерены получать 
обновления от службы даже при остановке активности.

2

MainActivity OdometerService

@Override

protected void onStart() {

    super.onStart();

    Intent intent = new Intent(this, OdometerService.class);

    bindService(intent, connection, Context.BIND_AUTO_CREATE);

}

В этом коде флаг Context.BIND_AUTO_CREATE приказывает 
Android создать службу, если она еще не существует. Также 
можно использовать и другие флаги; за полным списком об-
ращайтесь к документации Android:

https://developer.android.com/reference/android/content/Context.html
Теперь посмотрим, как отменить связывание активности со 
службой.

Интент, отправлен-

ный OdometerService.

Метод bindService() 
использует интент 
и соединение со службой 
для связывания актив-
ности со службой.

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Связывание со службой 
обычно не выполняет-
ся в методе onResume() 
активности, чтобы объем 
вычислений в этом методе 
был минимальным.

Объект ServiceConnection.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования



дальше 4  817

связанные службы и разрешения

Метод unbindService() и отмена связывания
Код, разрывающий связь активности со службой, обычно вклю-
чается в метод onStop() или onDestroy() активности. Выбор 
метода зависит от того, где был размещен код bindService():

В нашем примере связывание с OdometerService выполняется 
в методе onStart() активности MainActivity, поэтому отме-
на будет выполняться в методе onStop() активности.

Отмена связывания осуществляется методом unbindService(). 
Метод получает один параметр: объект ServiceConnection. 
Ниже приведен код, который необходимо включить в 
MainActivity (он будет добавлен в файл MainActivity.java 
через несколько страниц):

@Override

protected void onStop() {

    super.onStop();

    if (bound) {

        unbindService(connection);

        bound = false;

    }

}

В приведенном коде по значению переменной bound прило-
жение проверяет, нужно ли отменять связывание со службой. 
Если переменная bound равна true, это означает, что актив-
ность MainActivity связана с OdometerService. Связь нужно 
разорвать, поэтому переменной bound присваивается false.

Итак, к настоящему моменту активность связывается со службой 
при запуске активности, а при остановке активности эта связь 
разрывается. Осталось сделать последний шаг — вызвать из 
MainActivity метод getDistance() класса OdometerService 
и вывести полученное значение.

MainActivity OdometerService

Использует объект 
ServiceConnection для от-
мены связывания со службой.

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

 Если связывание выполнялось в методе onStart() 
активности, то отменяется оно в методе onStop().

1

 Если связывание выполнялось в методе onCreate() 
активности, то отменяется оно в методе onDestroy().

2

При разрыве связи со службой 
переменной bound присваивается 
значение false.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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get distance

Метод displayDistance() вызывается в методе onCreate() класса 
MainActivity, чтобы его работа начиналась при создании активности 
(этот код будет добавлен в MainActivity.java на следующей странице):

private void displayDistance() {

    final TextView distanceView = (TextView) findViewById(R.id.distance);

    final Handler handler = new Handler();

    handler.post(new Runnable() {

        @Override

        public void run() {

            double distance = 0.0;

            if (bound && odometer != null) {

                distance = odometer.getDistance();

            }

            String distanceStr = String.format(Locale.getDefault(),

                                                      "%1$,.2f miles", distance);

            distanceView.setText(distanceStr);

            handler.postDelayed(this, 1000);

        }

    });

}

Вызов метода getDistance()

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

    ...

    displayDistance();

}

Полный код MainActivity приведен на следующей странице.

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Получить 
ссылку на 
TextView.

MainActivity использует ре-
зультаты метода getDistance() 
для обновления надписи.

Если имеется ссылка на OdometerService 

и связывание со службой было выполнено, 

вызвать getDistance().

Вместо «miles» можно исполь-
зовать строковый ресурс, но для 
простоты текст был жестко 
зафиксирован в программе.

Создать объект Handler.

Вызвать метод post() класса Handler, 
передав ему объект Runnable.

Код из Runnable передается на повторное выполнение 

с задержкой в 1 секунду. Так как следующая строка 

кода включена в метод run() класса Runnable, он будет 

выполняться ежесекундно (с небольшой задержкой).

После того как активность будет связана со службой, вы сможете 
вызывать ее методы. В нашем примере метод getDistance() клас-
са OdometerService будет вызываться каждую секунду, а надпись 
в MainActivity будет обновляться полученным значением.

Для этого мы напишем новый метод с именем displayDistance(). 
Код метода имеет много общего с кодом runTimer(), использо-
ванным в главах 4 и 11. 

Ниже приведен код метода displayDistance(). Он будет до-
бавлен в файл MainActivity.java через пару страниц:

Вызов displayDistance() в методе onCreate() 
класса MainActivity инициализирует содер-
жимое надписи.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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Полный код MainActivity.java
Ниже приведен полный код MainActivity.java; убедитесь 
в том, что ваша версия не отличается от нашей.

package com.hfad.odometer;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.content.ServiceConnection;

import android.os.IBinder;

import android.content.ComponentName;

import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.os.Handler;
import android.widget.TextView;
import java.util.Locale;

public class MainActivity extends Activity {

    private OdometerService odometer;

    private boolean bound = false;

    private ServiceConnection connection = new ServiceConnection() {

        @Override

        public void onServiceConnected(ComponentName componentName, IBinder binder) {

            OdometerService.OdometerBinder odometerBinder =

                    (OdometerService.OdometerBinder) binder;

            odometer = odometerBinder.getOdometer();

            bound = true;

        }

        @Override

        public void onServiceDisconnected(ComponentName componentName) {

            bound = false;

        }

    };

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

        displayDistance();
    }

Продолжение 
на следующей 
странице.

Вызвать метод displayDistance() 
при создании активности.

Получить ссылку на OdometerService 
при установлении связи со службой.

Используется для OdometerService.

Хранит информацию о том, связана 
активность со службой или нет. Необходимо опре-

делить объект 
ServiceConnection.

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer
Эти классы используются 
в приложении, их необходи-
мо импортировать.

private void displayDistance() {

    final TextView distanceView = (TextView) findViewById(R.id.distance);

    final Handler handler = new Handler();

    handler.post(new Runnable() {

        @Override

        public void run() {

            double distance = 0.0;

            if (bound && odometer != null) {

                distance = odometer.getDistance();

            }

            String distanceStr = String.format(Locale.getDefault(),

                                                      "%1$,.2f miles", distance);

            distanceView.setText(distanceStr);

            handler.postDelayed(this, 1000);

        }

    });

}

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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код (продолжение)

    @Override

    protected void onStart() {

        super.onStart();

        Intent intent = new Intent(this, OdometerService.class);

        bindService(intent, connection, Context.BIND_AUTO_CREATE);

    }

    @Override

    protected void onStop() {

        super.onStop();

        if (bound) {

            unbindService(connection);

            bound = false;

        }

    }

    private void displayDistance() {

        final TextView distanceView = (TextView)findViewById(R.id.distance);

        final Handler handler = new Handler();

        handler.post(new Runnable() {

            @Override

            public void run() {

                double distance = 0.0;

                if (bound && odometer != null) {

                    distance = odometer.getDistance();

                }

                String distanceStr = String.format(Locale.getDefault(),

                                                          "%1$,.2f miles", distance);

                distanceView.setText(distanceStr);

                handler.postDelayed(this, 1000);

            }

        });

    }

}

Код MainActivity.java (продолжение)

Вызывает метод getDistance() 
службы OdometerService.

Связывание службы выполняется 
при запуске активности.

Связывание отменяется 
при остановке активности.

Вывод значения, возвращенного 
методом getDistance() службы.

Значение TextView обновляется 
каждую секунду.

Вот и весь код, необходимый для использования OdometerService 
из MainActivity. Посмотрим, что происходит при его выполнении.

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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Что происходит при выполнении кода
Прежде чем запускать приложение, вспомним, как работает этот код.

При создании активность MainActivity создает объект 
ServiceConnection и вызывает его метод displayDistance().

1

MainActivity ServiceConnection

MainActivity вызывает bindService() в своем методе onStart().
Метод bindService() включает интент, предназначенный для OdometerService, 
и ссылку на ServiceConnection.

2

displayDistance()

MainActivity

Интент

Odometer 
Service

bindService()

Android создает экземпляр OdometerService и передает интент при 
вызове метода onBind().

3

Android

Интент

Odometer 
Service

OdometerService

onBind()

ServiceConnection

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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что происходит (продолжение)

ServiceConnection использует Binder для того, чтобы предоста-
вить MainActivity ссылку на OdometerService.

5

История продолжается

OdometerService

Метод displayDistance() класса MainActivity каждую секунду вызывает 
метод getDistance() класса OdometerService.
OdometerService возвращает MainActivity случайное число — в данном 
случае 0,56. 

6

MainActivity

getDistance()

0.56
OdometerService

Метод onBind() класса OdometerService возвращает Binder.
Объект Binder передается объекту ServiceConnection из MainActivity.

4

MainActivity ServiceConnection OdometerService

onBind()
Binder

MainActivity ServiceConnection

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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Когда активность MainActivity останавливается, она разрывает 
связь с OdometerService вызовом unbindService().

7

MainActivity OdometerService

Итак, теперь вы понимаете, что происходит при выполнении 
этого кода. Давайте опробуем приложение на практике.

OdometerService

Экземпляр OdometerService уничтожается, когда активность MainActivity 
с ним не связана.

8

unbindService()

История продолжается

MainActivity

Я ухожу с экрана, 
ты мне больше 
не нужен.

Хорошо. Если 
передумаешь — 
только скажи.
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тест-драйв

Тест-драйв
При запуске приложения в MainActivity отображается 
случайное число, которое обновляется каждую секунду.

Теперь у нас имеется работающая служба, с которой мо-
жет связаться MainActivity. Конечно, в службу еще 
нужно внести изменения, чтобы метод getDistance() 
возвращал расстояние вместо случайного числа. Но 
перед этим стоит повнимательнее разобраться в том, 
как работают связанные службы.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования

Случайное число, сгенери-
рованное OdometerService.

В: Напомните, чем запускаемые служ-
бы отличаются от связанных?

О:  Запускаемая служба создается при 
вызове  startService()активностью 
(или другим компонентом). Она выполняет 
код в фоновом режиме, а после заверше-
ния его выполнения служба уничтожается. 
 
Связанная служба создается при вызове  
bindService() активностью. Актив-
ность взаимодействует со службой, вы-
зывая ее методы. Служба уничтожается 
тогда, когда у нее не остается связанных 
компонентов.

В: Может ли служба быть одновремен-
но запускаемой и связанной?

О: Да. В таких случаях служба создается 
при вызове startService() или 
bindService(). Уничтожается она 
только тогда, когда код, который ей положе-
но выполнять в фоновом режиме, завершит-
ся, а связанных компонентов не осталось. 
 
Создать такую «запускаемую-и-связанную» 
службу сложнее, чем службу только за-
пускаемую или связанную. За информа-
цией по теме обращатесь к документации 
Android: https://developer.android.com/guide/
components/services.html.

В :  Чем B i n d e r  отличается 
от IBinder?

О :  I B i n d e r  —  и н т е р ф е й с , 
а Binder — класс, который реализует 
интерфейс IBinder.

В: Могут ли другие приложения исполь-
зовать созданную мной службу?

О: Да, но для этого в файле AndroidManifest.
xml актрибуту exported должно быть 
присвоено значение true.

частоЗадаваемые вопросы
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Состояния связанных служб

Создание службы

Уничтожение службы

Связывание службы

Связанная служба 
уничтожается, когда 
с ней не связан 
ни один компонент.

Компонент приложения (например, 
активность) был связан со службой. 
В этом состоянии служба прово-
дит большую часть своего жизнен-
ного цикла.

К этому моменту служба 
уже не существует.

Как и в случае с запускаемой службой, при создании связанной служ-
бы вызывается метод onCreate(). Переопределите этот метод для 
выполнения любых подготовительных операций, необходимых для 
создания службы.

Метод onBind() выполняется в момент связывания компонента со 
службой. Переопределите этот метод, чтобы вернуть компоненту объ-
ект IBinder, который используется для получения ссылки на службу.

Когда не останется ни одного компонента, связанного со службой, 
вызывается метод onUnbind().

Наконец, метод onDestroy() вызывается в том случае, когда со 
службой не связан ни один компонент и она должна быть уничтожена. 
Как и прежде, этот метод переопределяется для выполнения любых 
завершающих действий и освобождения ресурсов.

На следующей странице связь этих методов с состояниями службы 
будет рассмотрена более подробно.

Когда компонент приложения (например, активность) связывается 
со службой, служба переходит между тремя состояниями: созда-
нием, связанным состоянием и уничтожением. Связанная служба 
проводит большую часть своего времени в связанном состоянии.

Объект службы был создан.
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Жизненный цикл связанной службы: от создания до уничтожения

onCreate()

onDestroy()

Компонент вызывает bindService(), 
служба создается.

1

Метод onCreate() выполняется сразу же после 
создания службы.
В методе onCreate() размещается весь код ини-
циализации службы, так как этот метод всегда вы-
зывается после запуска службы, но до связывания 
ее с компонентами.

2

Служба проводит в связанном состоянии боль-
шую часть своего жизненного цикла.

4

Метод onDestroy() вызывается тогда, когда 
со службой не связан ни один компонент, 
непосредственно перед ее уничтожением.
Переопределите этот метод для выполнения 
любых завершающих операций (например, осво-
бождения ресурсов).

6

После выполнения метода onDestroy() 
служба уничтожается.
Служба перестает существовать.

7

Перед вами более подробная структура жизненного цикла 
связанной службы от создания до уничтожения.

Итак, теперь вы лучше понимаете, как работают связанные службы. 
Давайте изменим приложение Odometer так, чтобы в нем выводи-
лось реальное расстояние, пройденное пользователем.

Создание службы

Уничтожение службы

onBind()

Связывание службы

Метод onBind() выполняется при связывании 
компонента со службой.
Переопределите этот метод, чтобы он возвращал 
объект IBinder. Компонент может воспользовать-
ся этим объектом для получения ссылки на службу 
и вызова ее методов.

3

onUnbind() Метод onUnbind() выполняется после отмены 
связывания всех компонентов со службой.

5
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Использование службы позиционирования Android
Метод getDistance() службы OdometerService должен возвра-
щать пройденное расстояние. Для получения информации использу-
ется служба позиционирования Android. С ее помощью можно узнать 
текущее местонахождение пользователя, запросить периодические 
обновления или потребовать, чтобы интенты выдавались только 
при нахождении пользователя в пределах некоторого расстояния 
от заданной точки.

В нашем случае служба позиционирования будет использоваться для 
получения периодических обновлений текущего местонахождения 
пользователя. По этим данным мы сможем вычислить расстояние, 
пройденное пользователем.

Для этого нужно выполнить следующие действия:

Создать слушателя при создании службы.
Слушатель будет получать обновления от службы позиционирования.

2

Запросить обновления местонахождения.
Мы создадим объект LocationManager и используем его для 
запроса обновлений текущего местонахождения пользователя.

3

Вычислить пройденное расстояние.
Приложение вычисляет суммарное расстояние, пройденное 
пользователем, и возвращает его в методе getDistance() класса 
OdometerService.

4

Отменить обновление местонахождения непосредственно 
перед уничтожением службы.
Тем самым вы освободите системные ресурсы.

5

Прежде чем браться за работу, мы добавим в проект библиотеку 
поддержки AppCompat, так как она будет использоваться в коде.

Объявить о необходимости разрешения на использование 
службы позиционирования.
Приложение сможет использовать службу позиционирования 
только в том случае, если пользователь разрешит приложению 
это делать.

1

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования



828  глава 19

добавление библиотеки поддержки

Добавление библиотеки поддержки AppCompat
Для правильной работы кода нам понадобится пара классов из 
библиотеки поддержки AppCompat, поэтому мы добавим ее в 
состав зависимостей проекта. Это делается так же, как в преды-
дущих главах: выберите команду File→Project Structure, щелкните 
на модуле app и выберите вариант Dependencies. Открывается 
следующий экран:

Возможно, среда Android Studio уже включила библиотеку под-
держки AppCompat автоматически. В таком случае она будет 
включена в список под именем appcompat-v7, как показано выше.

Если библиотека AppCompat отсутствует в списке, вам придется 
добавить ее самостоятельно. Для этого щелкните на кнопке «+» 
у нижнего или правого края экрана, выберите вариант Library 
Dependency, выберите библиотеку appcompat-v7 и щелкните на 
кнопке OK. Снова щелкните на кнопке OK, чтобы сохранить 
изменения, и закройте окно Project Structure.

А теперь посмотрим, как объявить, что приложение нуждается в 
разрешении на использование службы позиционирования Android.

Библиотека поддержки AppCompat.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    package="com.hfad.odometer">

    <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" />

    <application

        ...

    </application>

</manifest>

Объявление необходимых разрешений
Android позволяет выполнять многие действия по умолчанию, но для некоторых 
действий необходимо разрешение пользователя. Дело в том, что эти действия 
могут использовать конфиденциальную информацию о пользователе, влиять на 
хранимые данные или работу других приложений. Служба позиционирования — 
одна из тех возможностей, для использования которых пользователь должен 
предоставить явное разрешение.

Разрешения, необходимые для вашего приложения, объявляются в файле 
AndroidManifest.xml элементом <uses-permission>, который включается в 
корневой элемент <manifest>. В нашем примере для вывода пройденного 
расстояния необходимо получить точное местонахождение пользователя, по-
этому нужно объявить разрешение ACCESS_FINE_LOCATION. Для этого в файл 
AndroidManifest.xml включается следующее разрешение (внесите изменение 
в свою версию файла):

<xml> 

</xml>

app/src/main

AndroidManifest.xml

Odometer

Использование этого объявления зависит от целевого SDK вашего приложения 
(обычно это новейшая версия Android) и уровня API устройства пользователя:

Теперь, когда мы объявили, что приложению необходимо знать местонахождение 
пользователя, вернемся к работе над OdometerService.

Требуется знать точное 
местонахождение пользователя.Объявить, что приложению 

необходимо разрешение.

 Если уровень целевого SDK равен API 23 и выше и на устройстве пользователя работает 
уровень 23 и выше, приложение запрашивает разрешение во время выполнения. Поль-
зователь может отказать или отозвать предоставленное разрешение, поэтому каждый раз, 
когда вашему коду потребуется использовать действие, требующее разрешения, оно должно 
убедиться в том, что разрешение все еще актуально. О том, как это делается, будет рассказано 
позже в этой главе.

1

 Если уровень целевого SDK равен API 22 и ниже или на устройстве приложения работает 
API 22 и ниже, приложение запрашивает разрешение при установке. Если пользователь 
отказывает в разрешении, приложение не устанавливается. После того как разрешение будет 
предоставлено, отозвать его без переустановки приложения не удастся.

2
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location listener

Добавление слушателя в OdometerService

...
import android.os.Bundle;
import android.location.LocationListener;
import android.location.Location;

public class OdometerService extends Service {
    ...
    private LocationListener listener;

    @Override
    public void onCreate() {
        super.onCreate();
        listener = new LocationListener() {
            @Override
            public void onLocationChanged(Location location) {
                //Code to keep track of the distance
            }

            @Override
            public void onProviderDisabled(String arg0) {}

            @Override
            public void onProviderEnabled(String arg0) {}

            @Override
            public void onStatusChanged(String arg0, int arg1, Bundle bundle) {}
        };
    }
    ...
}

app/src/main

Odometer 
Service.java

java

com.hfad.odometer

Создать LocationListener.

Параметр Location описыва-
ет текущее местонахождение. 
Он будет использоваться позже.

Все эти методы не ис-

пользуются в коде 
OdometerService, но они 

должны быть объявлены.

Этот код будет доработан 
позже в этой главе.

Чтобы создать слушателя событий позиционирования, реализуйте ин-
терфейс LocationListener. Он содержит четыре метода, которые не-
обходимо определить: onLocationChanged(), onProviderEnabled(), 
onProviderDisabled()  и onStatusChanged() . Метод 
onLocationChanged() вызывается при изменении местонахождения 
пользователя. Позднее в этой главе этот метод будет использоваться 
для отслеживания расстояния, пройденного пользователем. Методы 
onProviderEnabled(), onProviderDisabled() и onStatusChanged() 
вызываются при включении провайдера данных позиционирования, при 
его отключении или при изменении его состояния.

Слушатель должен создаваться при создании OdometerService, поэтому 
мы реализуем интерфейс в методе onCreate() класса OdometerService. 
Внесите в свою версию OdometerService.java следующие изменения:

Для объекта LocationListener 
используется приватная пе-
ременная, чтобы он был 
доступен для других методов.

Провайдеры данных 
позиционирования рас-

сматриваются на сле-

дующей странице.

Эти классы исполь-
зуются в приложении, 
поэтому их необходи-
мо импортировать.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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LocationManager locManager = (LocationManager)getSystemService(Context.LOCATION_SERVICE);

Так вы обращаетесь к службе 

позиционирования Android.

Метод getSystemService() уже 
использовался в главе 18 для 
получения доступа к службе 
уведомлений Android.

Назначение объекта LocationProvider
Затем нужно задать провайдера данных местонахождения, который 
используется для определения местонахождения пользователя. Ос-
новных вариантов два: GPS и сеть. В первом случае для определения 
местонахождения пользователя используется датчик GPS устройства, 
тогда как во втором варианте местонахождение определяется по 
сигналам Wi-Fi, Bluetooth или мобильных сетей.

Не на всех устройствах доступны обе разновидности провайдеров, по-
этому для получения самого точного провайдера данных местонахож-
дения на устройстве можно использовать метод getBestProvider() 
класса LocationManager. Метод получает два параметра: объект 
Criteria с критериями (например, требованиями к энергопотре-
блению) и флаг, который указывает, должно ли это оборудование 
быть включено на устройстве в настоящее время.

Мы хотим использовать провайдера с наибольшей точностью для 
конкретного устройства, поэтому используем следующий код (он 
будет добавлен в OdometerService позже):

Нам понадобятся объекты LocationManager 
и LocationProvider
Чтобы получать обновления местонахождения, необходимо ре-
шить три задачи: создать объект LocationManager для получения 
доступа к службе позиционирования Android, указать провайдера 
данных местонахождения LocationProvider и потребовать, чтобы 
провайдер отправлял регулярные обновления данных текущего ме-
стонахождения слушателю, добавленному на предыдущей странице. 
Начнем с получения LocationManager.

Создание LocationManager
Объекты LocationManager создаются практически так же, как 
и объект NotificationManager из главы 18: при помощи мето-
да getSystemService(). Ниже приведен код создания объекта 
LocationManager, который используется для обращения к служ-
бе позиционирования Android (код метода onCreate() класса 
OdometerService будет добавлен позже):

String provider = locManager.getBestProvider(new Criteria(), true);

А теперь нужно позаботиться о том, чтобы провайдер 
отправлял обновления позиционных данных слушателю.

app/src/main

Odometer 
Service.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Возвращает самого точного про-
вайдера, доступного на устройстве.

Odometer 
Service.java

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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запрос на обновления

locManager.requestLocationUpdates(provider, 1000, 1, listener);

Чтобы провайдер данных местонахождения отправлял обновления слушателю, использу-
ется метод requestLocationUpdates() класса LocationManager. Он получает четыре 
параметра: LocationProvider, минимальный временной интервал между обновлениями 
в миллисекундах, минимальное расстояние между обновлениями в метрах и слушатель 
LocationListener, который должен получать обновления. Например, следующая команда 
запрашивает обновления каждую секунду при смещении более чем на один метр:

Провайдер.

Время в миллисекундах.

Расстояние в метрах.

Объект LocationListener, 

который должен полу-

чать обновления.

Запросить обновления данных местонахождения...

...но сначала проверьте наличие разрешений
Если целевой уровень SDK вашего приложения равен API 23 и выше, 
необходимо проверить во время выполнения, дал ли пользователь раз-
решение на определение текущего местонахождения. (Как было сказано 
ранее в этой главе, если целевой уровень SDK равен API 23 и выше и на 
устройстве пользователя работает одна из этих версий, пользователь мог 
установить приложение, не дав разрешения на использование службы 
позиционирования. А значит, вам придется проверять наличие разреше-
ний перед выполнением любого кода, требующего использования службы 
позиционирования; в противном случае код не будет компилироваться.)

Чтобы проверить, было ли предоставлено разрешение, используйте метод 
ContextCompat.checkSelfPermission(). ContextCompat — класс из 
библиотеки поддержки AppCompat, обеспечивающий обратную совмести-
мость со старыми версиями Android. Его метод checkSelfPermission() 
получает два параметра: текущий объект Context (обычно this) и 
проверяемое разрешение. Если разрешение было предоставлено, метод 
возвращает значение PackageManager.PERMISSION_GRANTED.

В нашем примере нужно проверить, было ли предоставлено приложению 
разрешение ACCESS_FINE_LOCATION. Следующий код решает эту задачу:

if (ContextCompat.checkSelfPermission(this,

                android.Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOCATION) 

             == PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {

    locManager.requestLocationUpdates(provider, 1000, 1, listener);

}

app/src/main

Odometer 
Service.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

На следующей странице будет приведен весь код, который нужно добавить 
в OdometerService.java для запроса обновленных данных местонахождения.

Проверить, было ли предоставлено 
разрешение ACCESS_FINE_LOCATION...

...перед запросом обновлений.

Чтобы проверить целе-

вую версию SDK вашего 

приложения, выберите 

команду File -> Project 

Structure, щелкните на 

модуле app и выберите 

команду Flavors.
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Ниже приведен полный код запроса обновлений данных местона-
хождения (внесите изменения в свою версию OdometerService.java):

...

import android.content.Context;

import android.location.LocationManager;

import android.location.Criteria;

import android.support.v4.content.ContextCompat;

import android.content.pm.PackageManager;

public class OdometerService extends Service {

    ...

    private LocationManager locManager;

    public static final String PERMISSION_STRING

            = android.Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOCATION;

    ...

    @Override

    public void onCreate() {

        super.onCreate();

        listener = new LocationListener() {

            ...

        };

        locManager = (LocationManager) getSystemService (Context.LOCATION_SERVICE);

        if (ContextCompat.checkSelfPermission(this, PERMISSION_STRING)

                        == PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {

            String provider = locManager.getBestProvider(new Criteria(), true);

            if (provider != null) {

                locManager.requestLocationUpdates(provider, 1000, 1, listener);

            }

        }

    }

    ...

}

app/src/main

Odometer 
Service.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Теперь нужно научить слушателя обрабатывать обновления данных местонахождения.

Эти классы 
используются 
в приложении, 
поэтому их 
необходимо им-
портировать.

Для объекта LocationManager 
создается приватная перемен-
ная, чтобы к нему можно было 
обращаться из других методов.

Строка разрешения добавляется 
в виде константы.

Получить объект LocationManager.

Проверить 
наличие 
разрешения.

Получить 
самого точного 
провайдера.

Запросить обновления от провайдера 

данных местонахождения.

Обновленный код OdometerService

locManager.requestLocationUpdates(provider, 1000, 1, listener);

if (ContextCompat.checkSelfPermission(this,

                android.Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOCATION) 

             == PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {

    locManager.requestLocationUpdates(provider, 1000, 1, listener);

}

Odometer 
Service.java

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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пройденное расстояние

double distanceInMeters = location.distanceTo(lastLocation);

Вычисление пройденного расстояния
Пока что мы добились того, чтобы слушатель получал уведомления об изменениях текущего местона-
хождения пользователя. Когда это происходит, вызывается метод onLocationChanged() слушателя.

Метод получает один параметр: объект Location, представляющий текущую позицию пользователя. 
Этот объект используется для вычисления расстояния; для этого мы храним накапливаемую сумму 
расстояний между текущим и предыдущим местонахождением пользователя.

Расстояние между двумя точками в метрах вычисляется методом distanceTo() объекта Location. На-
пример, следующая команда вычисляет расстояние между двумя точками, location и lastLocation:

public class OdometerService extends Service {

    private static double distanceInMeters;

    private static Location lastLocation = null;

    ...

    @Override

    public void onCreate() {

        super.onCreate();

        listener = new LocationListener() {

            @Override

            public void onLocationChanged(Location location) {

                if (lastLocation == null) {

                    lastLocation = location;

                }

                distanceInMeters += location.distanceTo(lastLocation);

                lastLocation = location;

            }

        ...

        }

        ...

    }

    ...

}

Ниже приведен код, который нужно добавить в OdometerService для 
определения расстояния, пройденного пользователем (внесите изменения 
в свою версию OdometerService.java):

app/src/main

Odometer 
Service.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Этот код будет возвращать пройденное расстояние активности MainActivity.

Вычисляет рассто-
яние между location 
и lastLocation.

Расстояние и последнее местона-

хождение пользователя хранится 

в статических переменных, чтобы 

их значения сохранялись при унич-

тожении службы.

Задает исходное местона-
хождение пользователя.

Обновляет пройденное расстояние и последнее 
местонахождение пользователя.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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Получение расстояния в милях
Чтобы сообщить MainActivity расстояние, пройденное поль-
зователем, необходимо обновить метод getDistance() класса 
OdometerService. В настоящее время он возвращает случайное 
число; изменим его так, чтобы он преобразовывал значение пе-
ременной distanceInMeters в мили и возвращал это значение. 
Ниже приведена новая версия метода getDistance(); внесите 
в свою версию изменения, выделенные жирным шрифтом:

public double getDistance() {

    return random.nextDouble();

    return this.distanceInMeters / 1609.344;

}
Расстояние в метрах преобразуется в мили. При желании 

точность вычислений можно было бы повысить, но для 

наших целей хватит и этой точности.

app/src/main

Odometer 
Service.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

if (ContextCompat.checkSelfPermission(this, PERMISSION_STRING)

       == PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {

    locManager.removeUpdates(listener);

}

Остановка получения обновлений слушателем
Получение обновлений будет прекращаться в методе onDestroy() класса OdometerService, 
так как этот метод вызывается непосредственно перед уничтожением службы.

Чтобы прекратить обновления, вызовите метод removeUpdates() класса LocationManager. 
Метод получает один параметр: слушателя, который перестает получать обновления:

Наконец, мы остановим получение слушателем позиционных 
обновлений непосредственно перед уничтожением службы. 

locManager.removeUpdates(listener);

Если целевой уровень SDK вашего приложения равен API 23 и выше, перед вызовом 
removeUpdates() необходимо проверить, предоставил ли пользователь разрешение 
ACCESS_FINE_LOCATION. Дело в том, что этот метод может использоваться только при 
наличии разрешения; без предварительной проверки Android Studio сообщит об ошибке. 
Наличие разрешения проверяется так же, как это делалось ранее — проверкой значения, 
возвращаемого методом ContextCompat.checkSelfPermission():

На нескольких ближайших страницах приводится полный код OdometerService 
с новым методом onDestroy().

Слушатель данных местонахождения перестает получать обновления.

Отменить обновления можно 

только при наличии разрешения.

Odometer 
Service.java

Эту строку удаляем.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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Полный код OdometerService.java
Мы сделали все необходимое для того, чтобы служба OdometerService 
возвращала пройденное расстояние. Обновите свою версию 
OdometerService.java (изменения выделены жирным шрифтом).

package com.hfad.odometer;

import android.app.Service;

import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.os.IBinder;

import android.os.Binder;

import java.util.Random;

import android.location.LocationListener;

import android.location.Location;

import android.location.LocationManager;

import android.location.Criteria;

import android.support.v4.content.ContextCompat;

import android.content.pm.PackageManager;

public class OdometerService extends Service {

    private final IBinder binder = new OdometerBinder();

    private final Random random = new Random();

    private LocationListener listener;

    private LocationManager locManager;

    private static double distanceInMeters;

    private static Location lastLocation = null;

    public static final String PERMISSION_STRING

            = android.Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOCATION;

    public class OdometerBinder extends Binder {

        OdometerService getOdometer() {

            return OdometerService.this;

        }

    }

app/src/main

Odometer 
Service.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Продолжение 
на следующей 
странице.

Служба уже не возвращает случай-

ное число, поэтому директиву import 

можно удалить.

Также удалите объект Random(), 
он более не используется.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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    @Override

    public void onCreate() {

        super.onCreate();

        listener = new LocationListener() {

            @Override

            public void onLocationChanged(Location location) {

                if (lastLocation == null) {

                    lastLocation = location;

                }

                distanceInMeters += location.distanceTo(lastLocation);

                lastLocation = location;

            }

            @Override

            public void onProviderDisabled(String arg0) {

            }

            @Override

            public void onProviderEnabled(String arg0) {

            }

            @Override

            public void onStatusChanged(String arg0, int arg1, Bundle bundle) {

            }

        };

        locManager = (LocationManager) getSystemService (Context.LOCATION_SERVICE);

        if (ContextCompat.checkSelfPermission(this, PERMISSION_STRING)

                        == PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {

            String provider = locManager.getBestProvider(new Criteria(), true);

            if (provider != null) {

                locManager.requestLocationUpdates(provider, 1000, 1, listener);

            }

        }

    }

Код OdometerService.java (продолжение)

app/src/main

Odometer 
Service.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Продолжение 
на следующей 
странице

Код на этой стра-
нице не изменился.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования
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    @Override

    public IBinder onBind(Intent intent) {

        return binder;

    }

    @Override

    public void onDestroy() {

        super.onDestroy();

        if (locManager != null && listener != null) {

            if (ContextCompat.checkSelfPermission(this, PERMISSION_STRING)

                    == PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {

                locManager.removeUpdates(listener);

            }

            locManager = null;

            listener = null;

        }

    }

    public double getDistance() {

        return this.distanceInMeters / 1609.344;

    }

}

Код OdometerService.java (продолжение)

app/src/main

Odometer 
Service.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Опробуем приложение на практике.

В: Я заметил, что метод checkSelfPermission() 
можно вызывать в службе напрямую, без использова-
ния ContextCompat. Почему мы используем версию 
с ContextCompat?

О :  Потому  что  она  проще в  использовании .  Метод 
checkSelfPermission()  был добавлен в класс 
Context на уровне API 23, но это означает, что он недоступен 
на устройствах со старой версией Android.

Добавить метод onDestroy().

Прекратить получение обнов-
лений (если имеется разрешение 
на их удаление).

Переменным LocationManager 
и LocationListener присваивается null.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования

частоЗадаваемые вопросы
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Тест-драйв
При запуске приложения сначала выводится расстояние 0.0 миль. 
Когда мы проверяем разрешения приложения, оно еще не получило 
разрешения на использование службы позиционирования. Что-
бы провести проверку на своем устройстве, откройте настройки 
устройства, выберите раздел Приложения (Apps), выберите при-
ложение Odometer и откройте раздел Разрешения (Permissions):

Если предоставить разрешение приложению Odometer 
и вернуться к приложению, значок позиционирования ото-
бражается в строке состояния, а если немного пройтись с 
устройством, пройденное расстояние увеличивается. При 
выходе из приложения значок позиционирования исчезает:

Одометр работает в том случае, если приложение получило 
разрешение на использование службы позиционирования, 
но не работает при отзыве приложения.

OdometerService
MainActivity
Служба позиционирования

Значок показывает, что 

приложение использует 

GPS-модуль устройства.

Расстояние в милях.

Приложение не получило 
разрешения на использование 
службы позиционирования. 

Разрешение на использование 

службы позиционирования 

включено.
Если немного прогу-
ляться с устройством, 
отображаемое рас-
стояние увеличивается.

Значок исчеза-
ет при выходе 
из приложения.

Возможно, разрешение использова-

ния службы позиционирования было 

предоставлено вашему приложе-

нию по умолчанию. В таком слу-

чае посмотрите, что произойдет 

при его отключении.
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Запрос разрешения
К настоящему моменту мы научили службу OdometerService проверять, предоставлено 
ли службе разрешение на получение точного местонахождения пользователя. Если раз-
решение предоставлено, служба позиционирования Android отслеживает пройденное 
расстояние. Но что, если разрешение не было предоставлено?

Если приложение не получило разрешение на получение точного местонахождения 
пользователя, OdometerService не может использовать службу позиционирования, 
необходимую для ее работы. Будет лучше, если приложение не просто смирится с этим 
фактом, а попросит пользователя предоставить разрешение.

Мы изменим MainActivity так, чтобы при отсутствии необходимого разрешения оно 
запрашивалось приложением. Для этого активность MainActivity должна решать 
три задачи:

Для начала посмотрим, как активность запрашивает разрешения во время выполнения.

Перед тем как MainActivity выполнит связывание со службой, за-
просить разрешение ACCESS_FINE_LOCATION, если оно не было 
предоставлено ранее.
На экране появляется окно для запроса разрешения у пользователя.

1

Проверить ответ и выполнить связывание со службой, если разре-
шение было предоставлено.

2

Если пользователь откажет дать разрешение, выдать уведомление.3

Это диалоговое окно появля-

ется при запросе разреше-

ния ACCESS_FINE_LOCATION 

во время выполнения.

Это уведомление вы-
дается в том случае, 
если пользователь не 
предоставит нужного 
разрешения.
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Проверка разрешений во время выполнения
Ранее в этой главе было показано, как проверить наличие 
у пользователя конкретного разрешения при помощи метода 
ContextCompat.checkSelfPermission():

if (ContextCompat.checkSelfPermission(this, PERMISSION_STRING)

       == PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {

    //Код, которому необходимо разрешение

}

Если пользователь предоставил разрешение, метод возвращает значение 
PackageManager.PERMISSION_GRANTED, а код, требующий разрешения, 
будет выполнен успешно. Но что, если в разрешении было отказано?

Запрос отсутствующих разрешений
Если пользователь не предоставил одно или несколько раз-
решений, необходимых для вашего кода, используйте метод 
ActivityCompat.requestPermissions() для запроса разреше-
ний во время выполнения. Класс ActivityCompat из библиотеки 
поддержки AppCompat обеспечивает совместимость со старыми 
версиями Android. Его метод requestPermissions() получает 
три параметра: объект Context (обычно this), строковый массив 
с проверяемыми разрешениями и код запроса (int) для запраши-
ваемого разрешения. Например, вот как этот метод используется 
для запроса разрешения ACCESS_FINE_LOCATION:

ActivityCompat.requestPermissions(this,

    new String[]{android.Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOCATION}, 6854);

При вызове метода requestPermissions() отображается 
одно или несколько диалоговых окон; каждое окно соответ-
ствует одному разрешению. В диалоговом окне пользова-
тель может выбрать между предоставлением и отклонением 
каждого разрешения; также имеется флажок, при установке 
которого система не будет обращаться к пользователю с во-
просами относительно этого разрешения. Если пользователь 
установит флажок и откажется предоставить разерешение, то 
при последующих  вызовах метода requestPermissions() 
диалоговое окно отображаться не будет. Обратите внимание: 
метод requestPermissions() может вызываться только из 
активности. Запрашивать разрешения из службы не удастся. 
Мы изменим активность MainActivity так, чтобы она запра-
шивала разрешение на получение данных позиционирования, 
если оно не было предоставлено ранее.

Метод requestPermissions() 
вызывается только актив-
ностью. Из служб он вызы-
ваться не может.

Запрос разрешения
Предоставлено
Отклонено

Код проверяет, предо-

ставил ли пользователь 

разрешение.

Используйте этот 
метод для запроса 
разрешений во время 
выполнения.

Код запроса разрешения 

может быть любым 
целым числом. Пример 

его использования будет 

приведен через пару 
страниц.

Диалоговое окно для запроса разрешения.

Выбирая один из этих вариантов, 
пользователь предоставляет 
разрешение или отказывает.
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Проверка разрешений службы позиционирования 
в методе onStart() активности MainActivity
В настоящее время метод onStart() активности MainActivity исполь-
зуется для связывания активности с OdometerService. Мы изменим код 
так, чтобы активность MainActivity связывалась со службой только в 
том случае, если пользователь предоставил разрешение, заданное кон-
стантой PERMISSION_STRING из OdometerService. Если разрешение 
не было предоставлено, то приложение запросит его.

Ниже приведен обновленный код MainActivity.java; внесите изменения 
в свою версию:

...

import android.content.pm.PackageManager;

import android.support.v4.app.ActivityCompat;

import android.support.v4.content.ContextCompat;

public class MainActivity extends Activity {

    ...

    private final int PERMISSION_REQUEST_CODE = 698;

    ...

    @Override

    protected void onStart() {

        super.onStart();

        if (ContextCompat.checkSelfPermission(this, OdometerService.PERMISSION_STRING)

                != PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {

            ActivityCompat.requestPermissions(this,

                    new String[]{OdometerService.PERMISSION_STRING},

                    PERMISSION_REQUEST_CODE);

        } else {

            Intent intent = new Intent(this, OdometerService.class);

            bindService(intent, connection, Context.BIND_AUTO_CREATE);

        }

    }

}

После того как вы запросите разрешение у пользователя, 
необходимо проверить его ответ.

Эти классы используются 

в программе, их необходимо 

импортировать.

Значение, используемое для 
кода запроса разрешения.

Если разрешение еще не было предоставлено...

...запросить его во время 
выполнения.

Если разрешение уже было 
предоставлено, выполнить 
связывание со службой.

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Запрос разрешения
Предоставлено
Отклонено
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Проверка ответа пользователя

@Override

public void onRequestPermissionsResult(int requestCode,

                                       String permissions[], int[] grantResults) {

    switch (requestCode) {

        case PERMISSION_REQUEST_CODE: {

            if (grantResults.length > 0

                    && grantResults[0] == PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {

                Intent intent = new Intent(this, OdometerService.class);

                bindService(intent, connection, Context.BIND_AUTO_CREATE);

            } else {

                //Code to run if permission was denied

            }

        }

    }

}

Наконец, если пользователь не дал разрешения на определение текущего 
местонахождения, необходимо сообщить ему, что одометр не работает.

Запрос
Предоставлено
Отклонено

Когда вы запрашиваете у пользователя разрешение методом requestPermissions(), 
простая проверка возвращаемого значения не позволит определить, предоставил 
пользователь разрешение или нет. Дело в том, что запросы разрешений обрабаты-
ваются асинхронно, чтобы текущий поток не блокировался до получения ответа 
пользователя.

Вместо этого ответ пользователя проверяется посредством переопределения метода 
onRequestPermissionsResult() активности. Метод получает три параметра: код 
запроса (int), идентифицирующий запрос разрешения, строковый массив разреше-
ний и целочисленный массив с результатами запросов.

Чтобы использовать этот метод, вы сначала проверяете, совпадает ли код запроса 
с кодом, использованным в методе requestPermissions(). Если коды совпадают, 
проверьте, было ли предоставлено разрешение.

Приведенный ниже код проверяет, предоставил ли пользователь запрошенное 
разрешение, для чего используется метод requestPermissions() с предыду-
щей страницы. Если разрешение было предоставлено, выполняется связывание 
с OdometerService. Включите следующий метод в свою версию MainActivity.java:

app/src/main

MainActivity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Метод onRequestPermissionsResult() возвращает 

результаты ваших запросов разрешений.

Проверить, совпадает ли код с тем, который 
был использован в методе requestPermissions().

Если запрос был от-
менен, результаты 
не возвращаются.

Если разрешение 
было предоставле-
но, выполнить 
связывание.Мы еще не написали этот код.
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выдача уведомления при отказе

В: Я попробовал отключить разрешение на использование 
службы позиционирования во время работы с приложением 
Odometer, и расстояние снова вернулось к 0. Почему?

О: Когда вы отключаете разрешения службы позиционирова-
ния, Android может уничтожить процесс, в котором выполняется 
приложение. Это приведет к сбросу всех переменных.

В: Радикально. Есть ли другие ситуации, в которых 
Android может уничтожить процесс?

О: Да — при нехватке памяти, но Android всегда старается под-
держивать существование всех активно используемых процессов.

В: Почему мы не вызываем метод? 
requestPermissions() из OdometerService?

О: Потому что метод requestPermissions() досту-
пен только для активностей, но не для служб.

В: Могу ли я изменить текст в диалоговом окне 
requestPermissions()?

О: Нет. Отображаемый текст и элементы управления фиксиро-
ваны, Android не позволит их изменить.

В: Но я хочу предоставить пользователю больше ин-
формации о том, для чего нужно конкретное разрешение. 
Возможно ли это?

О: Один из способов — вызвать метод ActivityCompat.
shouldShowRequestPermissionRationale() 
перед вызовом requestPermissions(). Метод возвра-
щает значение true, если пользователь ранее отклонил запрос 
разрешения и не установил флажок, запрещающий повторные 
запросы. В таком случае вы можете вывести более подробную 
информацию вне запроса разрешения перед тем, как запраши-
вать разрешение повторно.

В: Для каких еще разрешений необходимы объявления 
и запросы разрешений?

О: В общем разрешение пользователя требуется для любых 
действий, которые используют конфиденциальные данные или 
могут повлиять на работу других приложений. В электронной 
документации каждого класса должно быть указано необходимое 
разрешение; среда Android Studio также должна сообщать о них. 
Полный список действий, требующих разрешения, доступен 
по адресу https://developer.android.com/guide/topics/permissions/
requesting.html#normal-dangerous

В: А если я разработаю приложение, которое выполняет 
подобные действия, не запрашивая разрешение?

О: Если вы выбрали целевой уровень SDK, равный API 23 
и выше, и в вашем коде не запрашиваются разрешения, он не 
будет компилироваться.

Это уведомление вы-

дается в том случае, 

если пользователь 
отклонил запрос.

Если пользователь решает не давать разрешения на использо-
вание текущего местонахождения, OdometerService не смо-
жет сообщить пройденное расстояние. В таком случае нужно 
оповестить об этом пользователя при помощи уведомления. 
Мы используем уведомление, потому что оно будет оставать-
ся в области уведомлений, пока пользователь не решит, что 
делать. Другое преимущество уведомлений заключается в том, 
что при щелчке на нем может запускаться  MainActivity. 
Это означает, что будет выполнен метод onStart() класса 
MainActivity, который снова предложит пользователю 
предоставить разрешение (если только пользователь ранее 
не установил флажок, запрещающий повторные запросы).

Удастся ли вам построить необходимое уведомление в упраж-
нении на следующей странице?

Запрос
Предоставлено
Отклонено

частоЗадаваемые вопросы
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NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder(this)

                .setSmallIcon(android.R.drawable.ic_menu_compass)

                .setContentTitle("Odometer")

                .setContentText("Location permission required")

                .setPriority(NotificationCompat.              )

                .setVibrate(new long[] {0, 1000})

                .                   (true);

Intent actionIntent = new Intent(this, MainActivity.class);

PendingIntent actionPendingIntent = PendingIntent.           (this, 0,

                         actionIntent, PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

builder.setContentIntent(                   );

NotificationManager notificationManager =

                  (NotificationManager) getSystemService(                      );

notificationManager.notify(43,              );

У бассейна
Ваша задача — построить и выдать 

уведомление, которое будет запускать 
MainActivity по щелчку, а потом 
исчезать с экрана. Выловите из 
бассейна сегменты кода и расставьте 
их в пропусках. Каждый сегмент 
может использоваться только 

один раз; использовать все сегменты 
не обязательно.

builder

NOTIFICATION

NOTIFICATION_SERVICEgetAction

getService

actionIntent

PRIORITY_LOW
LOW

HIGH

setVanishWhenClicked

Внимание: 
каждый сегмент 
из бассейна может 
использоваться 
только один раз!

actionPendingIntent builder.build()

PRIORITY_HIGH

setAutoCancel

getActivity

Напишите код для созда-

ния этого уведомления.

Встроенный графи-
ческий объект для 
значка с изображени-
ем компаса.
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решение упражнения

NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder(this)

                .setSmallIcon(android.R.drawable.ic_menu_compass)

                .setContentTitle("Odometer")

                .setContentText("Location permission required")

                .setPriority(NotificationCompat.              )

                .setVibrate(new long[] {0, 1000})

                .                   (true);

Intent actionIntent = new Intent(this, MainActivity.class);

PendingIntent actionPendingIntent = PendingIntent.           (this, 0,

                         actionIntent, PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

builder.setContentIntent(                   );

NotificationManager notificationManager =

                  (NotificationManager) getSystemService(                      );

notificationManager.notify(43,              );

Эти сегменты 
не пригодились.

actionPendingIntent

У бассейна. Решение
Ваша задача — построить и выдать 

уведомление, которое будет запускать 
MainActivity по щелчку, а потом 
исчезать с экрана. Выловите из 
бассейна сегменты кода и расставьте 
их в пропусках. Каждый сегмент 
может использоваться только 

один раз; использовать все сегменты 
не обязательно. 

builder.build()
NOTIFICATION_SERVICE

getActivity

PRIORITY_HIGH

setAutoCancel

builder

NOTIFICATION

getAction

getService

actionIntent

PRIORITY_LOW
LOW

HIGH

setVanishWhenClicked

Уведомления долж-
ны обладать высоким 
приоритетом.

Чтобы уведом-
ление исчезало 
после щелчка. Создать PendingIntent 

методом getActivity().

Добавить к уведомлению PendingIntent, 
чтобы по щелчку запускалась актив-
ность MainActivity.

Построить уведомление.
Использовать службу 
уведомлений.
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Добалвение кода уведомлений 
в onRequestPermissionsResults()
Давайте обновим код MainActivity так, чтобы при отказе в запро-
се разрешения на экране появлялось всплывающее уведомление.

Начнем с добавления нескольких строк в файл Strings.xml; эти 
строки будут использоваться для заголовка и текста уведомления:

<string name="app_name">Odometer</string>

<string name="permission_denied">Location permission required</string>

<xml> 

</xml>

app/src/main

strings.xml

Odometer

res

values

Возможно, среда 
Android Studio уже 
добавила эту строку.

Обновите свою версию файла MainActivity.java и добавьте следую-
щий код:

...

import android.support.v4.app.NotificationCompat;

import android.app.NotificationManager;

import android.app.PendingIntent;

public class MainActivity extends Activity {

    ...

    private final int NOTIFICATION_ID = 423;

    ...

    @Override

    public void onRequestPermissionsResult(int requestCode,

                                           String permissions[], int[] grantResults) {

        switch (requestCode) {

            case PERMISSION_REQUEST_CODE: {

                if (grantResults.length > 0

                        && grantResults[0] == PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {

                    ...

                } else {

                    //Create a notification builder

                    NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder(this)

                        .setSmallIcon(android.R.drawable.ic_menu_compass)

                        .setContentTitle(getResources().getString(R.string.app_name))

                        .setContentText(getResources().getString(R.string.permission_denied))

                        .setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_HIGH)

                        .setVibrate(new long[] {1000, 1000})

                        .setAutoCancel(true);

Продолжение 
на следующей 
странице.

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Эти классы исполь-зуются в приложении, поэтому их необходимо импортировать.

Константа для идентификатора уведомления.

Эти настройки 
необходимы для всех 
уведомлений.

А эти — только 
для всплывающих 
уведомлений. Благодаря этой строке 

уведомление исчезает 
после щелчка.

Запрос
Предоставлено
Отклонено



848  глава 19

код (продолжение)

Код уведомления (продолжение)

                    //Создание действия

                    Intent actionIntent = new Intent(this, MainActivity.class);

                    PendingIntent actionPendingIntent = PendingIntent.getActivity(

                            this,

                            0,

                            actionIntent,

                            PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

                    builder.setContentIntent(actionPendingIntent);

                    //Выдача уведомления

                    NotificationManager notificationManager =

                            (NotificationManager) getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);

                    notificationManager.notify(NOTIFICATION_ID, builder.build());

                }

            }

        }

    }

    ...

}

Вот и весь код, необходимый для вывода уведомлений, если поль-
зователь решит отказать в разрешении ACCESS_FINE_LOCATION. 
Мы рассмотрим полный код MainActivity на ближайших стра-
ницах, а затем проведем завершающий тест-драйв приложения.

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Добавление PendingIntent 
к уведомлению означает, 
что уведомление будет 
запускать MainActivity 
по щелчку.

Построение 
и выдача 
уведомления.

Запрос
Предоставлено
Отклонено
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Полный код MainActivity.java
Ниже приведен полный код MainActivity.java; обновите свою 
версию (изменения выделены жирным шрифтом):

package com.hfad.odometer;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.content.ServiceConnection;

import android.os.IBinder;

import android.content.ComponentName;

import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.os.Handler;

import android.widget.TextView;

import java.util.Locale;

import android.content.pm.PackageManager;

import android.support.v4.app.ActivityCompat;

import android.support.v4.content.ContextCompat;

import android.support.v4.app.NotificationCompat;

import android.app.NotificationManager;

import android.app.PendingIntent;

public class MainActivity extends Activity {

    private OdometerService odometer;

    private boolean bound = false;

    private final int PERMISSION_REQUEST_CODE = 698;

    private final int NOTIFICATION_ID = 423;

    private ServiceConnection connection = new ServiceConnection() {

        @Override

        public void onServiceConnected(ComponentName componentName, IBinder binder) {

            OdometerService.OdometerBinder odometerBinder =

                    (OdometerService.OdometerBinder) binder;

            odometer = odometerBinder.getOdometer();

            bound = true;

        }

        @Override

        public void onServiceDisconnected(ComponentName componentName) {

            bound = false;

        }

    };

Продолжение 
на следующей 
странице.

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Объект ServiceConnection ну-
жен для связывания MainActivity 
с OdometerService.

Классы из библиотеки 

поддержки AppCompat.

Мы используем класс Activity, 
но при желании вы можете ис-
пользовать AppCompatActivity.

Запрос
Предоставлено
Отклонено
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MainActivity (продолжение)

    @Override

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

        super.onCreate(savedInstanceState);

        setContentView(R.layout.activity_main);

        displayDistance();

    }

    @Override

    public void onRequestPermissionsResult(int requestCode,

                                     String permissions[], int[] grantResults) {

        switch (requestCode) {

            case PERMISSION_REQUEST_CODE: {

                if (grantResults.length > 0

                        && grantResults[0] == PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {

                    Intent intent = new Intent(this, OdometerService.class);

                    bindService(intent, connection, Context.BIND_AUTO_CREATE);

                } else {

                    //Создание построителя уведомления

                    NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder(this)

                            .setSmallIcon(android.R.drawable.ic_menu_compass)

                            .setContentTitle(getResources().getString(R.string.app_name))

                            .setContentText(getResources().getString(R.string.permission_denied))

                            .setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_HIGH)

                            .setVibrate(new long[] { 1000, 1000})

                            .setAutoCancel(true);

                    //Создание действия

                    Intent actionIntent = new Intent(this, MainActivity.class);

                    PendingIntent actionPendingIntent = PendingIntent.getActivity(this, 0,

                            actionIntent, PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

                    builder.setContentIntent(actionPendingIntent);

                    //Выдача уведомления

                    NotificationManager notificationManager =

                            (NotificationManager) getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);

                    notificationManager.notify(NOTIFICATION_ID, builder.build());

                }

            }

        }

    }

Код MainActivity.java (продолжение)

Продолжение 
на следующей 
странице.

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Если у пользователя запрашивалось 

разрешение во время выполнения, 

проверить результат.

Выполнить 
связывание 
со службой, 
если поль-
зователь 
предоставил 
разрешение.

Выдать 
уведомление, 
если запрос 
разрешения 
был отклонен.

Запрос
Предоставлено
Отклонено
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    @Override
    protected void onStart() {
        super.onStart();
        if (ContextCompat.checkSelfPermission(this,
                        OdometerService.PERMISSION_STRING)
                        != PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {
            ActivityCompat.requestPermissions(this,
                    new String[]{OdometerService.PERMISSION_STRING},
                    PERMISSION_REQUEST_CODE);
        } else {
            Intent intent = new Intent(this, OdometerService.class);
            bindService(intent, connection, Context.BIND_AUTO_CREATE);
        }
    }

    @Override
    protected void onStop() {
        super.onStop();
        if (bound) {
            unbindService(connection);
            bound = false;
        }
    }

    private void displayDistance() {
        final TextView distanceView = (TextView)findViewById(R.id.distance);
        final Handler handler = new Handler();
        handler.post(new Runnable() {
            @Override
            public void run() {
                double distance = 0.0;
                if (bound && odometer != null) {
                    distance = odometer.getDistance();
                }
                String distanceStr = String.format(Locale.getDefault(),
                                                          "%1$,.2f miles", distance);
                distanceView.setText(distanceStr);
                handler.postDelayed(this, 1000);
            }
        });
    }
}

Код MainActivity.java (продолжение)

app/src/main

Main 
Activity.java

Odometer

java

com.hfad.odometer

Запросить 
разрешение 
ACCESS_FINE_
LOCATION, 
если оно не 
было дано 
ранее.

Если необходимое разрешение 
было предоставлено, связаться 
с OdometerService.

Связывание 
с OdometerService 
выполняется 
в двух разных 
местах, поэтому 
этот код можно 
выделить в от-
дельный метод.

Отменить 
связывание 
с OdometerService 
при остановке 
MainActivity.

Вывести пройденное 
расстояние.

Запрос
Предоставлено
Отклонено
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тест-драйв

Тест-драйв
Если запустить приложение с отключенным разрешением для 
службы позиционирования, на экране появляется диалоговое окно 
с запросом. Если выбрать вариант Deny, открывается уведомление:

Конечно, приложение Odometer можно усовершенствовать, 
и у вас наверняка найдется немало замечательных идей — 
так почему бы не опробовать их? Например, почему бы 
не добавить кнопки Пуск, Стоп и Сброс? 

Работает 
служба пози-
ционирования.

Если щелкнуть на уведомлении, диалоговое окно с запросом разре-
шения появляется снова. Если дать разрешение на использование 
службы позиционирования, на строке состояния появляется значок, 
сообщающий о включении службы геопозиционирования. Если взять 
устройство с собой в поездку, пройденное расстояние увеличивается.

Запрос
Предоставлено
Отклонено

Если разрешение 
не было предо-
ставлено, откры-
вается диалоговое 
окно с запросом.

Если пользователь отказал 

в предоставлении разреше-

ния, выводится уведомление.

Если щелкнуть на уведомлении, 

диалоговое окно открывается снова.

Если немного прогуляться 
с устройством, ото-
бражаемое расстояние 
увеличивается.
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Ваш инструментарий Android

Глава 13 осталась позади, а ваш 
инструментарий пополнился навыками 

работы со связанными службами. 

 � Связанные службы обычно создаются 
расширением класса Service. Вы должны 
определить свой объект Binder и перео-
пределить метод onBind().

 � Связывание компонента со службой осу-
ществляется методом bindService().

 � Используйте объект 
ServiceConnection для получения 
ссылки на службу после связывания.

 � Связь компонента со службой разрывается 
методом unbindService().

 � Метод onCreate() класса Service 
вызывается при создании связанной службы. 
Метод onBind() вызывается при связыва-
нии компонента со службой.

 � Когда связь всех компонентов со служ-
бой будет разорвана, вызывается метод 
onUnbind().

 � Связанная служба уничтожается при отсут-
ствии связанных с ней компонентов. Метод 
onDestroy() вызывается непосред-
ственно перед уничтожением службы.

 � Служба позиционирования Android использу-
ется для получения информации о текукщем 
местонахождении устройства. Для получе-
ния текущей позиции устройства необходимо 
объявить, что приложение требует разреше-
ния ACCESS_FINE_LOCATION в файле 
AndroidManifest.xml.

 � Для получения позиционных обновлений ис-
пользуется объект LocationListener.

 � Объект LocationManager предостав-
ляет доступ к службе позиционирования 
Android. Для получения наиболее точ-
ного провайдера позиционных данных, 
доступного на устройстве, используется 
метод getBestProvider(). Что-
бы запросить позиционные обновле-
ния у провайдера, вызовите метод 
requestLocationUpdates().

 � Метод removeUpdates() останавливает 
получение обновлений.

 � Если целевой уровень SDK равен API 
23 и выше, проверьте во время вы-
полнения, получило ли ваше прило-
жение необходимое разрешение, при 
помощи метода ContextCompat.
checkSelfPermission().

 � Для запроса разрешений во вре-
мя выполнения используется 
метод ActivityCompat.
requestPermissions().

 � Чтобы проверить ответ пользователя на 
запрос разрешения, реализуйте метод 
onRequestPermissionsResult() 
активности.

Весь код для этой 

главы можно за-

грузить по адресу 

https://tinyurl.com/

HeadFirstAndroid.

ГЛАВА 19

КЛЮЧЕВЫЕ 
МОМЕНТЫ

https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid
https://tinyurl.com/HeadFirstAndroid


Конечно, жаль расставаться,  но новые знания заслуживают того, 
чтобы применить их на практике. В конце книги еще осталось несколько 
приложений, просмотрите их — и переходите к самостоятельной работе. 
Приятного путешествия!

Пара слов на прощанье...

Надеемся, вы хорошо провели время в мире Android.



Приложение I. RelativeLayout и GridLayout

Другие макеты

Существуют еще две разновидности макетов, часто 
встречающихся при разработке приложений Android.   
В этой книге мы сосредоточились на простых линейных и композиционных 
макетах, а также представили новые макеты с ограничениями. Но есть 
еще два макета, о которых вам стоит знать: относительные и табличные 
макеты. В целом они были заменены макетами с ограничениями, но мы 
питаем сентиментальную привязанность к ним, и считаем, что они будут 
использоваться еще несколько лет.

Запоминайте коорди-
наты: layout_row=”18”, 
layout_column=”56”. 
А не «за той белой».
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относительные макеты

Относительный макет выводит представления  
в относительных позициях
В относительном макете входящие в него представления размещаются в от-
носительных позициях. Относительный макет позволяет размещать представ-
ления относительно своего родительского макета или относительно других 
представлений в макете.

Относительный макет определяется при помощи элемента <RelativeLayout>:

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" 

    ...>

    ...

</RelativeLayout>

Атрибуты layout_width и layout_
height задают размер макета.

Здесь также могут быть другие атрибуты.

означают, что верхняя сторона кнопки выравнивается по верх-
нему краю макета, а кнопка горизонтально выравнивается по 
центру родительского макета. Такое размещение будет приме-
няться независимо от размера экрана или ориентации устройства.

<RelativeLayout ... >

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/click_me"

        android:layout_alignParentTop="true"

        android:layout_centerHorizontal="true" />

</RelativeLayout>

Строки

android:layout_alignParentTop="true"

android:layout_centerHorizontal="true"

Роди-
тельский 
макет. Дочернее 

представление.

layout_alignParentTop

layout_centerHorizontal

Макет содержит 
кнопку; следова-
тельно, макет 
является роди-
телем кнопки.

Позиционирование представлений относительно родительского макета
Если вы хотите, чтобы представление всегда отображалось в определенной 
позиции экрана независимо от его размеров и ориентации, позиционируйте 
представление относительно его родителя. Например, чтобы кнопка всегда распо-
лагалась в середине верхней стороны макета, используйте следующую разметку: 

Здесь добавляются все представления.
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RelativeLayout и GridLayout

Представление также можно разместить в левой или пра-
вой части родительского макета. Это можно сделать двумя 
способами.

Первый способ заключается в явном размещении представ-
ления с использованием следующего синтаксиса:

Позиционирование представлений у левого и правого края

android:layout_alignParentLeft="true"

android:layout_alignParentRight="true"

Эти строки кода означают, что левая (или правая) сторона 
представления выравнивается по левой (или правой) сто-
роне родительского макета независимо от размера экрана, 
ориентации или языка, используемого на устройстве.

android:layout_alignParentStart="true"

android:layout_alignParentEnd="true"

android:layout_alignParentStart="true" выравнивает начальную сторону 
представления с начальной стороной родителя. Для языка с направлением письма 
слева направо начальной стороной является левая, а для языков с обратным на-
правлением — правая.

android:layout_alignParentEnd="true" выравнивает конечную сторону 
представления с конечной стороной родителя. Для языка с направлением письма 
слева направо начальной стороной является правая, а для языков с обратным на-
правлением — левая.

Позиционирование с учетом направления письма
Для приложений с минимальным уровнем SDK не менее API 17 можно размещать 
представления слева или справа в зависимости от языка, выбранного на устройстве. 
Например, представление может отображаться слева для языков с письменностью 
слева направо (как в английском языке). Для языков, в которых текст читается 
справа налево, представление будет располагаться справа.

Для этого используется синтаксис:

Дочернее 
представление.

Дочернее 
представление.

layout_alignParentLeft="true"

android:layout_
alignParentRight="true"

android:layout_alignParentStart="true" android:layout_alignParentEnd="true"

Слева направо Слева направоСправа налево Справа налево

Представление 
размещает-
ся слева или 
справа в зави-
симости от 
направления 
письма в языке, 
используемом 
на устройстве.

или:

или:
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Атрибуты для позиционирования представлений 
относительно родительского макета
Перед вами сводка атрибутов, наиболее часто используемых при позиционировании 
представлений относительно родительского макета. Включите нужный атрибут в пред-
ставление, положение которого требуется определить, и присвойте ему значение "true": 

android:attribute="true"

Атрибут Что делает

layout_
alignParentBottom

Нижняя сторона представления вырав-
нивается по нижней стороне  родителя.

layout_alignParentLeft Левая сторона представления выравни-
вается по левой стороне  родителя.

layout_alignParentRight Правая сторона представления вырав-
нивается по правой стороне  родителя.

layout_alignParentTop Верхняя сторона представления вырав-
нивается по верхней стороне  родителя.

layout_alignParentStart Начальная сторона представления 
выравнивается по начальной стороне 
родителя.

layout_alignParentEnd Конечная сторона представления 
выравнивается по конечной стороне 
родителя.

layout_centerInParent Выравнивается по центру внутри роди-
теля (по горизонтали и вертикали).

layout_centerHorizontal Выравнивается по центру внутри роди-
теля (по горизонтали).

layout_centerVertical Выравнивается по центру внутри роди-
теля (по вертикали).

Представление вы-
равнивается по лево-
му и нижнему краю 
родителя.

Представление вы-
равнивается по пра-
вому и верхнему 
краю родителя.

В языках 
с направ-
лением 
письма сле-
ва направо 
начальной 
является 
левая сто-
рона, а ко-
нечной — 
правая; 
в языках 
с обрат-
ным на-
правлением 
письма — 
наоборот.
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Позиционирование представлений относительно других представлений
Кроме позиционирования относительно родительского макета, вы также можете размещать пред-
ставления относительно других представлений. Эта возможность применяется в тех случаях, если 
представления должны сохранять выравнивание независимо от размера или ориентации экрана.

Чтобы определить позицию представления относительно другого представления, следует на-
значить идентификатор тому представлению, которое используется в качестве якоря. Для этого 
используется атрибут android:id:

<RelativeLayout ... >

    <Button

        android:id="@+id/button_click_me"

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_centerInParent="true"

        android:text="Click Me" />

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_alignStart="@id/button_click_me"

        android:layout_below="@id/button_click_me"

        android:text="New Button" />

</RelativeLayout>

Эта кнопка используется в качестве 

якоря для второй, поэтому ей необ-

ходимо присвоить идентификатор.

Вторая кнопка раз-
мещается под первой 

и выравнивается по ее 

начальной стороне.

android:id="@+id/button_click_me"

Синтаксис "@+id" приказывает Android включить идентификатор в виде ресурса в файл ресурсов 
R.java. Добавляйте «+» каждый раз, когда вы определяете новое представление в макете. Если 
пропустить «+», Android не добавит идентификатор как ресурс, и при выполнении кода возникнут 
ошибки. Опустить «+» можно только в том случае, если идентификатор уже был добавлен как ресурс.

В следующем примере создается макет с двумя кнопками: первая кнопка расположена по центру 
макета, а вторая кнопка размещается под первой:

Строки:

android:layout_alignStart="@id/button_click_me"

android:layout_below="@id/button_click_me"

гарантируют, что левый край второй кнопки будет выравниваться по ле-
вому краю первой и вторая кнопка всегда будет размещаться под первой.

Мы ссылаемся на представления, 
которые уже были определены 
в макете, поэтому в данном 
случае можно использовать @id 
вместо @+id.
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относительно представлений

Атрибуты для позиционирования представлений 
относительно других представлений
Ниже приведена сводка атрибутов, которые могут использоваться при позиционировании представ-
лений относительно других представлений. Включите нужный атрибут в представление, положение 
которого требуется определить, и задайте ему в качестве значения то представление, относительно 
которого оно позиционируется:

Ваше представление 
находится сверху.

Представление, 
используемое 
в качестве якоря.

android:attribute="@+id/view_id"

Ваше представ-
ление находится 
снизу.

По верхнему краю.

По нижнему краю.

По левому или 
начальному 
краю.

По правому 
или конечно-
му краю.

Ваше представление находится 
слева или у начальной стороны.

Ваше представление находится 
справа или у конечной стороны.

Не забывайте: «+» можно опустить, 
если идентификатор представления 
уже был определен в макете.

Атрибут Что делает

layout_above Представление размещается над якорным 
представлением.

layout_below Представление размещается под якорным 
представлением.

layout_alignTop Верхняя сторона представления выравнивается 
по верхней стороне якорного представления.

layout_
alignBottom

Нижняя сторона представления выравнивается 
по нижней стороне якорного представления.

layout_alignLeft, 
layout_alignStart

Левая (или начальная) сторона представления 
выравнивается по левой (или начальной) сторо-
не якорного представления.

layout_alignRight, 
layout_alignEnd

Правая (или конечная) сторона представления 
выравнивается по правой (или конечной) сто-
роне якорного представления.

layout_toLeftOf, 
layout_toStartOf

Правая (или конечная) сторона представления 
выравнивается по левой (или начальной) сторо-
не якорного представления.

layout_toRightOf, 
layout_toEndOf

Левая (или начальная) сторона представления 
выравнивается по правой (или конечной) сто-
роне якорного представления.
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В табличных макетах представления размещаются по строкам и столбцам
В табличном макете экран разбивается на строки и столбцы, а представления связываются с ячейками:

Определение табличного макета
Определение табличного макета очень похоже на определение других 
типов  макетов, только в этом случае используется элемент <GridLayout>: 

<GridLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:columnCount="2"

    ... >

    ...

</GridLayout>

Те же атрибуты, которые исполь-
зовались для других макетов.

Количество столбцов в макете 
(в данном случае 2).

Количество столбцов в табличном макете задается следующим атрибутом:

android:columnCount="число"

где число  — количество столбцов. Также можно задать максимальное число 
строк с использованием атрибута:

но на практике обычно лучше доверить вычисление количества строк 
Android в зависимости от количества представлений в макете. Android созда-
ет столько строк, сколько потребуется для отображения всех представлений.

android:rowCount="число"

Каждая 
из этих 
областей — 
отдельная 
ячейка.

Здесь добавляются представления.
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Добавление представлений в табличный макет
В табличный макет представления добавляются примерно 
так же, как и в линейный:

<GridLayout ... >

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/textview" />

    

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:text="@string/click_me" />

    

    <EditText

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:hint="@string/edit" />

</GridLayout>

Как и при использовании линейного макета, нет необ-
ходимости назначать представлениям идентификаторы, 
если только вы не собираетесь явно ссылаться на них в 
коде активности. Представлениям не нужно обращаться 
друг к другу в макете, поэтому для этой цели идентифи-
каторы не понадобятся.

По умолчанию табличный макет размещает представ-
ления в порядке их следования в XML. Если создать 
табличный макет с двумя столбцами, табличный макет 
поместит первое представление в первой позиции, вто-
рое представление во второй позиции и т. д.

У такого решения есть один недостаток: исключение 
одного из представлений из макета может привести к 
серьезному изменению внешнего вида макета. Чтобы 
избежать подобных проблем, вы указываете, где должно 
находиться каждое представление и сколько столбцов 
оно должно занимать.
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Построить макет строку за строкой.2

Создание табличного макета
Чтобы показать, как работают табличные макеты, мы создадим макет 
и укажем, где должны находиться представления и сколько столбцов 
они должны занимать. Макет состоит из надписи, содержащей текст 
«To», текстового поля с подсказкой «Enter email address», текстового 
поля с подсказкой «Message» и кнопки с текстом «Send»:

Что мы собираемся сделать

Нарисовать эскиз пользовательского интерфейса и разбить 
его на строки и столбцы
При наличии эскиза нам будет проще представить, как должен 
строиться макет.

1
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эскиз

Начнем с построения эскиза
Создание нового макета начинается с построения эскиза. Это поможет 
нам понять, сколько строк и столбцов потребуется, где должно нахо-
диться каждое представление и сколько столбцов оно должно занимать.

To Enter email address

Send

Message

1-й 
столбец 2-й столбец

1-я строка

2-я строка

3-я строка

В первом столбце первой строки рас-
полагается надпись с текстом «To», 
а во втором столбце — текстовое поле 
с подсказкой «Enter email address». 

Вторую строку занимает текстовое 
поле с подсказкой «Message». Оно 
начинается в первом столбце и рас-
пространяется на второй столбец. 
Текстовое поле должно заполнять все 
доступное пространство.

В третьей строке находится кнопка 
с текстом «Send». Она выровнена по 
центру по ширине макета; это озна-
чает, что кнопка должна занимать оба 
столбца.

<GridLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:padding="16dp"

    android:columnCount="2"

    tools:context="com.hfad.gridlayout.MainActivity" >

</GridLayout>

Табличный макет должен состоять из двух столбцов
Итак, нужное расположение представлений достигается с табличным 
макетом, состоящим из двух столбцов:

После определения основы табличного макета можно переходить 
к добавлению представлений.
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Строка 0: добавление представлений в конкретные строки и столбцы

To Enter email address

Первая строка табличного макета состоит из надписи (в пер-
вом столбце) и текстового поля (во втором столбце). Все 
начинается с добавления представлений в макет:

<GridLayout...>

    <TextView
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="@string/to" />
    
    <EditText
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:layout_gravity="fill_horizontal"
        android:hint="@string/to_hint" />
</GridLayout>

<GridLayout...>

    <TextView

        ...

        android:layout_row="0"
        android:layout_column="0"
        android:text="@string/to" />

    

    <EditText

        ...

        android:layout_row="0"
        android:layout_column="1"
        android:hint="@string/to_hint" />

</GridLayout>

Атрибуты android:layout_row и android:layout_column ис-
пользуются для обозначения строк и столбцов, в которых должны 
располагаться представления. Индексы строк и столбцов начи-
наются с 0; следовательно, чтобы представление располагалось в 
первом столбце и первой строке, нужно задать следующие значения:

Атрибут layout_gravity также мо-
жет использоваться с табличными 
макетами. Мы используем режим 
fill_horizontal, потому что текстовое 
поле должно заполнять все остаю-
щееся горизонтальное пространство.

android:layout_row="0"

android:layout_column="0"

Применим эти обозначения к разметке макета: разместим надпись 
в столбце 0, а текстовое поле — в столбце 1:

Индексы столбцов и строк 
начинаются с 0, поэтому эти 
атрибуты обозначают первую 
строку и первый столбец.

To Enter email address

Столбец 
0

Столбец 
1

Строка 0

Индексы строк 
и столбцов начина-
ются с 0. Атрибут 
layout_column="n" 
обозначает столбец 
n+1 в макете.

Атрибуты android:gravity 
и android:layout_gravity 
могут использоваться 
с табличными макетами.
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строка 1

Строка 1: представление занимает несколько столбцов
Вторая строка табличного макета состоит из текстового поля, которое начинается в первом столбце 
и распространяется на второй столбец. Представление занимает все свободное пространство.

Чтобы представление занимало несколько столбцов, необходимо сначала указать, с какого столбца и 
строки должно начинаться представление. Наше текстовое поле должно начинаться в первом столбце 
второй строки, поэтому атрибуты выглядят так:

Message

Представление в нашем эскизе занимает два столбца. 
Чтобы добиться этого, можно воспользоваться атрибутом 
android:layout_columnSpan следующего вида:

android:layout_row="1"

android:layout_column="0"

android:layout_columnSpan="number"

<GridLayout...>

    <TextView... />

    <EditText.../>

    <EditText

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="fill"

        android:gravity="top"

        android:layout_row="1"

        android:layout_column="0"

        android:layout_columnSpan="2"

        android:hint="@string/message" />

</GridLayout>

где число — количество столбцов, которые должно зани-
мать представление. В нашем примере атрибут должен 
выглядеть так:

Столбец 
0

Строка 1

Занимаемых 
столбцов = 2

Столбец 
1

Объединяя все сказанное, мы приходим к следующей 
разметке поля Message: 

android:layout_columnSpan="2"

Текстовое поле занимает все свободное 
пространство, а текст отобража-
ется в верхней части.

Представления, добавленные на предыдущей 
странице для строки 0.

Текстовое поле начинается в столбце 0 
и занимает два столбца.

После добавления представлений для первых двух строк 
остается только добавить кнопку.
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Строка 2: представление занимает несколько столбцов
Кнопка должна быть выровнена по горизонтали в центре области, состо-
ящей из двух столбцов:

<GridLayout...>

    <TextView... />

    <EditText.../>

    <EditText.../>

   <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_row=

        android:layout_column=

        android:layout_gravity=

        android:layout_columnSpan=

        android:text="@string/send" />

</GridLayout>

Send

Столбец 
0

Строка 2

Занимаемых 
столбцов = 2

Столбец 
1

Мы написали разметку для выравнивания кнопки Send по центру третьей строки 
табличного макета, но от порыва ветра часть магнитов упала на пол. Удастся ли вам 
заполнить образовавшиеся пропуски магнитами? 

"2"

center_horizontal

"2"

"1"
"1"

"0"

"0"

fill_horizontal

Представления, 
добавленные ранее.

Использовать 
все магниты 
не обязательно.

Развлечения с магнитами
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решение упражнения

<GridLayout...>

    <TextView... />

    <EditText.../>

    <EditText.../>

   <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_row=

        android:layout_column=

        android:layout_gravity=

        android:layout_columnSpan=

        android:text="@string/send" />

</GridLayout>

Мы написали разметку для выравнивания кнопки Send по центру третьей 
строки табличного макета, но от порыва ветра часть магнитов упала на пол. 
Удастся ли вам заполнить образовавшиеся пропуски магнитами? 

"2"

center_horizontal

"2"

"1""1"

"0"

"0"

fill_horizontal

Send

Столбец 
0

Строка 2

Занимаемых 
столбцов = 2

Столбец 
1

Кнопка начинается в столбце 0 
строки 2.

Горизонтальное выравнивание 
по центру.

Занимает два столбца.

Эти магниты 
не понадобились.

Развлечения с магнитами. Решение
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RelativeLayout и GridLayout

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

<GridLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent"

    android:padding="16dp"

    android:columnCount="2"

    tools:context="com.hfad.gridlayout.MainActivity">

    <TextView

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_row="0"

        android:layout_column="0"

        android:text="@string/to" />

    <EditText

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="fill_horizontal"

        android:layout_row="0"

        android:layout_column="1"

        android:hint="@string/to_hint" />

Полная разметка табличного макета
Ниже приведена полная разметка табличного макета.

Надпись To.

Текстовое поле для адреса 

электронной почты.

Разметка текстового 
поля Message и кнопки Send 
приведена на следующей 
странице.
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разметка (продолжение)

    <EditText

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_gravity="fill"

        android:gravity="top"

        android:layout_row="1"

        android:layout_column="0"

        android:layout_columnSpan="2"

        android:hint="@string/message" />

    <Button

        android:layout_width="wrap_content"

        android:layout_height="wrap_content"

        android:layout_row="2"

        android:layout_column="0"

        android:layout_gravity="center_horizontal"

        android:layout_columnSpan="2"

        android:text="@string/send" />

</GridLayout> Кнопка занимает 
область из двух 
столбцов, начи-
ная со столбца 0 
строки 2. Кнопка 
выравнивается по 
центру области.

Разметка табличного макета (продолжение)

Текстовое 
поле Message.



Приложение II. Gradle

 Система сборки Gradle

Большинство приложений Android создается с использованием 
программы сборки Gradle.  Программа Gradle незаметно для разработчика 
ищет и загружает библиотеки, компилирует и развертывает код, запускает 
тесты, удаляет временные файлы и т. д. Обычно вы даже не подозреваете о 
ее присутствии, потому что среда Android Studio предоставляет графический 
интерфейс к ней. Тем не менее иногда бывает полезно взяться за  Gradle и внести 
нужные изменения вручную. В этом приложении мы представим лишь некоторые 
из многочисленных возможностей Gradle.

Берем один SDK, 
добавляем щепотку 
библиотек, хорошенько 
смешать и выпекать 
несколько минут...
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знакомство с gradle

Для чего нужна система Gradle?
Когда вы нажимаете кнопку запуска в Android Studio, большая часть реальной работы выполняется 
внешней программой сборки, которая называется Gradle. В частности, Gradle:

 Находит и загружает правильные версии всех сторонних библиотек, необходи-
мых для вашего приложения.

1

 Вызывает необходимые средства сборки в правильной последовательности, что-
бы преобразовать весь исходный код и ресурсы в устанавливаемое приложение.

2

 Устанавливает и запускает приложение на устройстве Android.3
 Выполняет много других полезных функций, включая запуск тестов и проверку 
качества вашего кода.

4

Трудно перечислить все, что делает Gradle, потому что система разрабатывалась с расчетом на 
простоту расширения. В отличие от других систем сборки на базе XML (таких, как Maven или Ant), 
Gradle программируется на процедурном языке (Groovy), который используется как для настройки 
сборки, так и для добавления расширенной функциональности.

Файлы Gradle вашего проекта
Каждый раз, когда вы создаете новый проект, Android Studio создает два файла с именем build.gradle. 
Один из этих файлов находится в папке проекта и содержит небольшой объем информации с ба-
зовыми настройками проекта (например, используемой версией Gradle и сетевым репозиторием):

buildscript {
    repositories {
        jcenter()
    }
    dependencies {
        classpath 'com.android.tools.build:gradle:2.3.0'
    }
}

allprojects {
    repositories {
        jcenter()
    }
}

task clean(type: Delete) {
    delete rootProject.buildDir
}

Обычно код в этом файле изменяется только в том случае, если вы захотите установить 
сторонний плагин или же указать другое место с библиотеками для загрузки. 

build.gradle

MyProject



дальше4  873

gradle

apply plugin: 'com.android.application'

android {

    compileSdkVersion 25

    buildToolsVersion "25.0.1"

    defaultConfig {

        applicationId "com.hfad.example"

        minSdkVersion 19

        targetSdkVersion 25

        versionCode 1

        versionName "1.0"

        testInstrumentationRunner "android.support.test.runner.AndroidJUnitRunner"

    }

    buildTypes {

        release {

            minifyEnabled false

            proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android.txt'), 'proguard-rules.pro'

        }

    }

}

dependencies {

    compile fileTree(dir: 'libs', include: ['*.jar'])

    androidTestCompile('com.android.support.test.espresso:espresso-core:2.2.2', {

        exclude group: 'com.android.support', module: 'support-annotations'

    })

    compile 'com.android.support:appcompat-v7:25.1.1'

    compile 'com.android.support.constraint:constraint-layout:1.0.2'

    testCompile 'junit:junit:4.12'

}

Второй файл build.gradle располагается в папке app вашего проекта. Этот файл 
сообщает Gradle, как должен строиться код вашего главного модуля Android. 
Именно здесь задается большинство свойств вашего приложения — например, 
целевой уровень API и дополнительная информация о внешних библиотеках, 
необходимых приложению:

app

build.gradle

MyProject

Главный файл Gradle вашего приложения
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встроенная поддержка gradle

Gradle встраивается в ваш проект
Каждый раз, когда вы создаете новое приложение, Android Studio 
включает в него поддержку системы сборки Gradle. Заглянув в каталог 
проекта, вы найдете в нем два файла с именами gradlew и gradlew.bat. Эти 
файлы содержат сценарии, которые позволяют строить и развертывать 
ваше приложение из режима командной строки.

Чтобы поближе познакомиться с Gradle, откройте на машине разра-
ботки окно командной строки или терминал и перейдите в каталог 
верхнего уровня своего проекта. Затем выполните один из сценариев 
gradlew с параметром tasks. Gradle выведет информацию о некоторых 
задачах, которые система может выполнить для вас:

$ ./gradlew tasks
Build tasks
-----------
assemble - Assembles all variants of all applications and
        secondary packages.
build - Assembles and tests this project.
clean - Deletes the build directory.
compileDebugSources
mockableAndroidJar - Creates a version of android.jar that's
        suitable for unit tests.

Install tasks
-------------
installDebug - Installs the Debug build.
uninstallAll - Uninstall all applications.
uninstallDebug - Uninstalls the Debug build.

Verification tasks
------------------
check - Runs all checks.
connectedAndroidTest - Installs and runs instrumentation tests
        for all flavors on connected devices.
lint - Runs lint on all variants.
test - Run unit tests for all variants.

To see all tasks and more detail, run gradlew tasks --all

BUILD SUCCESSFUL

Total time: 6.209 secs
$

File  Edit   Window  Help   EmacsFTW

А теперь хотя бы в общих чертах рассмотрим самые полезные из них.

Мы сократили вывод, 

потому что задач много... 

очень много.
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Задача check
Задача check выполняет статический анализ исходного кода приложе-
ния. Представьте коллегу-разработчика, который может моментально 
просмотреть все файлы в поисках ошибок программирования. По 
умолчанию задача check использует программу lint для поиска самых 
распространенных ошибок программирования Android. Задача гене-
рирует отчет в файле app/build/reports/lint-results.html:

app

lint-results.html

MyProject

build

reports

Задача clean installDebug
Задача выполняет полную компиляцию и установку приложения на под-
ключенном устройстве. Разумеется, это можно сделать из IDE, но иногда 
бывает полезно сделать то же из командной строки — например, если вы 
хотите автоматически построить приложение на интеграционном сервере.
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вывод зависимостей

Задача androidDependencies
Для этой задачи Gradle автоматически загрузит все библио-
теки, необходимые вашему приложению; некоторые из этих 
библиотек автоматически загрузят другие библиотеки, а те... 
в общем, вы поняли.

И хотя в файле app/build.gradle может упоминаться только 
пара библиотек, ваше приложение может потребовать уста-
новки множества других библиотек-зависимостей. А значит, 
иногда бывает полезно узнать, какие библиотеки нужны 
вашему приложению и почему. На помощь приходит задача 
androidDependencies: она выводит дерево всех библиотек 
вашего приложения:

 $ ./gradlew androidDependencies

 Incremental java compilation is an incubating feature.
 :app:androidDependencies
 debug
 +--- com.android.support:appcompat-v7:25.1.1@aar
 |    +--- com.android.support:support-annotations:25.1.1@jar
 |    +--- com.android.support:support-v4:25.1.1@aar
 |    |    +--- com.android.support:support-compat:25.1.1@aar
 |    |    |    \--- com.android.support:support-annotations:25.1.1@jar
 |    |    +--- com.android.support:support-media-compat:25.1.1@aar
 |    |    |    +--- com.android.support:support-annotations:25.1.1@jar
 |    |    |    \--- com.android.support:support-compat:25.1.1@aar
 |    |    |         \--- com.android.support:support-annotations:25.1.1@jar
 |    |    +--- com.android.support:support-core-utils:25.1.1@aar
 |    |    |    +--- com.android.support:support-annotations:25.1.1@jar
 |    |    |    \--- com.android.support:support-compat:25.1.1@aar
...

File  Edit   Window  Help   EmacsFTW
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gradlew <ваша-задача>
Настоящая причина, по которой приложения Android обычно 
строятся с применением Gradle, — простота расширения. Все файлы 
Gradle пишутся на Groovy — языке общего назначения, предназна-
ченном для выполнения из Java. А это означает, что вы можете легко 
добавлять собственные задачи.

Например, добавьте следующий код в конец файла app/build.gradle:

task javadoc(type: Javadoc) {

    source = android.sourceSets.main.java.srcDirs

    classpath += project.files(android.getBootClasspath().join(File.pathSeparator))

    destinationDir = file("$project.buildDir/javadoc/")

    failOnError false

}

app

build.gradle

MyProject

Этот код создает новую задачу с именем javadoc, которая гене-
рирует javadoc-документацию для вашего исходного кода. Для вы-
полнения этой задачи может использоваться следующая команда:

./gradlew javadoc

Сгенерированные файлы публикуются в каталоге app/build/javadoc:

app

index.html

MyProject

build

javadoc
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плагины

Gradle
Кроме написания собственных задач, вы также можете уста-
навливать различные плагины Gradle. Плагины могут зна-
чительно расширить вашу рабочую среду. Хотите написать 
код Android на Clojure? Хотите, чтобы ваш процесс сборки 
автоматически взаимодействовал с системами управления 
исходным кодом — такими, как Git? А как насчет развер-
тывания целых серверов в Docker и тестирования на них 
ваших приложений?

Все это — и многое другое — возможно с плагинами Gradle. 
За дополнительной информацией о существующих плагинах 
обращайтесь по адресу https://plugins.gradle.org.



Интересно, что 
происходит под 
капотом...

Приложение III. Ar t

Android Runtime

Как же получается, что приложения Android могут выполняться 
на таком количестве устройств?   Приложения Android выполняются 
на виртуальной машине, которая называется ART (Android Runtime), а не 
на виртуальной машине Oracle JVM (Java Virtual Machine). Это означает, что 
ваши приложения будут быстрее запускаться и более эффективно работать 
на компактных маломощных устройствах. В этом приложении вы узнаете, как 
работает ART.



880    приложение III

что такое art?

Что такое Android Runtime?
ART (Android Runtime) — система, выполняющая откомпили-
рованный код на устройстве Android. Она впервые появилась в 
Android в версии KitKat, а в Lollipop стала стандартным способом 
выполнения кода.

Система ART проектировалась для быстрого и эффективного 
выполнения откомпилированных приложений Android на ком-
пактных маломощных устройствах. Android Studio использует 
систему сборки Gradle для выполнения всей работы по созданию 
и установке приложений, но она может пригодиться для понима-
ния того, что происходит «за кулисами» при нажатии кнопки Run. 
Посмотрим, что же действительно происходит.

Прежде код Java выполнялся на машине Oracle JVM
Язык Java существует уже давно, и откомпилированные прило-
жения Java почти всегда выполнялись на виртуальной машине 
Oracle JVM (Java Virtual Machine). В этом сценарии исходный 
код Java компилируется в файлы .class. Отдельный файл .class 
создается для каждого класса Java, интерфейса или перечисления 
в вашем исходном коде:

Файлы .class содержат байт-код Java, который может читаться 
и выполняться JVM — программной эмуляцией центрального 
процессора (микросхема, занимающая центральное место в 
архитектуре вашей машины разработки). Благодаря эмуляции 
байт-код может выполняться практически на любом устройстве. 
Именно по этой причине разработка кода Java ведется по прин-
ципу «написано один раз, работает везде».

Значит, на устройствах Android происходит именно это? Ну... не 
совсем. ART выполняет те же операции, что и JVM, но делает 
это совершенно иначе.

.java

javac

.class

Вам не обязательно понимать 

все содержимое этого приложе-

ния, чтобы создавать классные 

приложения Android. Если вас не 

интересуют технические ню-

ансы того, что происходит «за 

кулисами» при выполнении при-

ложения на устройстве Android, 

вы можете спокойно пропу-

стить это приложение.
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ART компилирует код в файлы DEX
В процессе разработки Android исходный код Java компилируется в файлы .dex. 
Файл .dex служит приблизительно той же цели, что и файл .class, — он тоже содержит 
исполняемый байт-код. Но вместо байт-кода Java этот байт-код хранится в другом 
формате, который называется Dalvik. Сокращение DEX означает «Dalvik EXecutable», 
то есть «исполняемый образ Dalvik».

Вместо того, чтобы создавать файл .dex для каждого файла класса, ваше приложение 
обычно компилируется в один класс с именем classes.dex. Этот единый класс .dex со-
держит байт-код для всего исходного кода и для всех библиотек в проекте.

classes.dex.class

Формат DEX поддерживает до 65 535 методов. Если ваше приложение содержит 
большой объем кода или включает особенно крупные библиотеки, возможно, ваш 
файл придется преобразовать в несколько файлов .dex: 

За дополнительной информацией о создании приложений, разделенных на несколько 
DEX-файлов, обращайтесь по адресу:

https://developer.android.com/studio/build/multidex.html.

.dex.class
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от .class к .dex

Как создаются файлы DEX
В процессе построения вашего приложения Android использует 
программу dx, которая объединяет файлы .class в файл DEX:

Может показаться немного странным, что процесс компиляции со-
стоит из двух стадий: сначала происходит компиляция в файлы .class, 
а затем файлы .class преобразуются в формат DEX. Почему бы Google 
не создать одну программу, которая сразу переводит исходный код 
Java в байт-код DEX? 

Одно время компания Google разрабатывала компилятор JACK и 
сопутствующий компоновщик JILL, которые могли создавать код 
DEX прямо из кода Java, но внезапно возникла проблема. Некоторые 
инструменты Java работают не только на уровне исходного кода; они 
работают напрямую с файлами .class и изменяют код, содержащийся 
в этих файлах.

Например, если вы воспользуетесь программой для оценки тестового 
покрытия кода, чтобы узнать, какой код фактически обслуживается 
вашими тестами, скорее всего, программа захочет изменить содержи-
мое сгенерированных файлов .class для добавления нового байт-кода, 
отслеживающего выполняемый код. При использовании компилятора 
JACK файлы .class не генерируются.

Поэтому в марте 2017 года компания Google объявила, что разработ-
ка JACK прекращается, а все усилия будут направлены на улучшение 
совместимости работы dx с новейшими форматами Java .class. Допол-
нительное преимущество такого решения заключается в том, что все 
новые языковые возможности Java — при условии, что они не требуют 
нового байт-кода Java, — автоматически будут поддерживаться Android.

dx

.dex

.class

Библиотеки
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Файлы DEX упаковываются в файлы APK
Но приложения Android не распространяются в виде файлов .dex. В состав приложения входит 
множество других файлов: графика, звуки, метаданные и т. д. Все эти ресурсы и байт-код DEX упа-
ковываются в один файл, который называется пакетом Android (Android Package) или файлом .apk. 
Файл .apk создается другой программой, которая называется aapt (Android Asset Packing Tool).

classes.dex

Ресурсы

aapt

.apk

Когда вы загружаете приложение из магазина Google Play, оно загружается в виде файла APK. Более 
того, при запуске приложения из Android Studio система построения сначала строит файл .apk, 
а потом устанавливает его на ваше устройство Android. 

Цифровая подпись файлов .apk
Если вы собираетесь распространять свое приложение через магазин Google Play, вам придется 
снабдить его цифровой подписью. Это означает, что в пакете .apk сохраняется дополнительный 
файл, который строится на основании контрольной суммы содержимого .apk и отдельно сгенери-
рованного закрытого ключа. Файл apk использует стандартную программу jarsigner, входящую в 
состав пакета Oracle Java Development Kit. Программа jarsigner создавалась для создания цифровой 
подписи файлов .jar, но она также будет работать с файлами .apk.

Подписанный файл .apk также должен быть обработан программой zipalign, которая проследит 
за тем, чтобы сжатые части файла были выровнены по границам байтов. Такое выравнивание не-
обходимо для того, чтобы система Android могла легко читать содержимое файла без распаковки.

zipalign

signed .apk.apk

jarsigner

Android Studio сделает все это за вас, если вы выберете команду Generate Signed APK из меню Build.

Так ваше приложение преобразуется из исходного кода Java в устанавливаемый файл. Но как про-
исходит установка и запуск этого файла на устройстве?
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Знакомство с Android Debug Bridge (adb)
Все взаимодействие между машиной разработки и устройством Android осущест-
вляется через отладочный мост adb (Android Debug Bridge). У этого моста две 
стороны: программа командной строки на машине разработки с именем adb и про-
цесс-демон на устройстве Android с именем adbd (Android Debug Bridge Daemon).

Команда adb на машине разработки запускает в фоновом режиме собственную 
копию, которая называется сервером ADB. Сервер получает команды через се-
тевой порт 5037 и отправляет их процессу adbd на устройстве. Если вы хотите 
скопировать или прочитать файл, установить приложение или просмотреть 
информацию приложения на панели logcat, вся информация будет передаваться 
в обоих направлениях через отладочный мост.

Таким образом, когда системе построения потребуется установить ваш файл APK, 
она отправляет отладочному мосту команду следующего вида:

adb install bitsandpizzas.apk

Файл передается на виртуальное устройство (или по кабелю USB на физическое 
устройство) и устанавливается в каталог /data/app/, где он хранится в ожидании 
запуска приложения.

Как оживает приложение: запуск файла APK
При запуске вашего приложения (как при запуске пользователем при помощи знач-
ка, так и при запуске из IDE) устройство Android должно преобразовать файл .apk 
в процесс, выполняемый в памяти.

Для этой цели используется процесс, называемый зиготой (Zygote). Зигота напоминает 
полузапущенный процесс: она выделяет память и уже содержит основные библиоте-
ки Android. В ней есть практически все необходимое... кроме кода, специфического 
для вашего приложения.

Когда система Android запускает ваше приложение, она сначала создает копию про-
цесса-зиготы (ветвление), а затем приказывает скопированному процессу загрузить 
код приложения. Для чего же Android оставляет этот полузапущенный процесс? 
Почему бы не создавать новый процесс заново для каждого приложения? По сооб-
ражениям быстродействия. Создание процесса «с нуля» может занимать у Android 
достаточно много времени, тогда как копирование существующего процесса занимает 
долю секунды.

Процесс-
зигота

Процесс 
приложения

fork()

Процесс-зигота пред-
ставляет собой прак-
тически полностью 
запущенное приложение 
Android.

Процесс нового пред-

ставления представля-

ет собой полную копию 

процесса-зиготы.
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Android преобразует код .dex в формат OAT
Теперь новый процесс приложения должен загрузить код, специфический для вашего приложения. 
Вспомните, что код приложения хранится в файле classes.dex в пакете .apk. Файл classes.dex извле-
кается из .apk и размещается в отдельном каталоге. Но вместо того, чтобы просто использовать 
файл classes.dex, Android преобразует байт-код Dalvik из classes.dex в платформенный машинный код. 
С технической точки зрения файл classes.dex преобразуется в общий объект ELF. В терминологии 
Android этот формат библиотеки называется OAT, а программа, преобразующая файл classes.dex, 
называется dex2oat. 

classes.dex 
(OAT-версия)

classes.dex

dex2oat

Преобразованный файл сохраняется в каталоге, имя которого выглядит примерно так:

/data/dalvik-cache/data@app@com.hfad.bitsandpizzas@base.apk@classes.dex

Этот файл загружается как платформенная библиотека процессом приложения, и при-
ложение появляется на экране.





Приложение IV. adb

Android Debug Bridge

В этой книге мы использовали IDE для всех операций, связанных 
с разработкой приложений Android.  Однако в некоторых ситуациях 
программы командной строки могут быть чрезвычайно полезными — 
например, когда Android Studio не видит ваше устройство Android, но вы точно 
знаете, что оно подключено. В этой главе вы познакомитесь с Android Debug 
Bridge (или adb) — программой командной строки, предназначенной для обмена 
данными с эмулятором или устройством Android. 

Что еще 
можно подарить 
девушке, у которой 
все есть? Разве что 
новую утилиту ко-
мандной строки.

Милый, 
ты такой 
заботливый!
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adb: ваш хороший знакомый из командной строки
Каждый раз, когда машине разработки потребуется пообщаться с устройством 
Android, будь то физическое устройство, подключенное кабелем USB, или виртуаль-
ное устройство, работающее в эмуляторе, она использует для этого программу adb 
(Android Debug Bridge). Процесс adb находится под управлением команды, которая 
также называется adb.

Команда adb хранится в каталоге platform-tools пакета Android System Developer’s Kit 
вашего компьютера. Добавив каталог platform-tools в переменную окружения PATH, вы 
сможете запускать adb из командной строки.

В терминале или в окне командной строки программа используется примерно так:

$ adb devices
List of devices attached
emulator-5554 device
$

Interactive Session

Команда adb devices означает: «Сообщи, какие устройства Android подключены». 
Команда adb работает, взаимодействуя с процессом сервера adb, который выполня-
ется в фоновом режиме. Сервер adb иногда называют демоном adb, или adbd. Когда 
вы вводите команду adb в терминале, на сетевой порт 5037 вашей машины отправля-
ется запрос. Демон adbd прослушивает команды, поступающие на этот порт. Когда 
Android Studio захочет запустить приложение, проверить вывод в журнал — и вообще 
выполнить любую операцию, требующую обмена данными с устройством Android, 
взаимодействие осуществляется через порт 5037.

Получив команду, adbd передает ее отдельному процессу adbd, выполняемому на 
соответствующем устройстве Android. Этот процесс сможет внести изменения 
на устройстве Android или вернуть запрошенную информацию.

Устройство

Устройство

adb adbd

команда adb процесс-демон adb
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Если сервер adb не работает, команда adb должна запустить его:

$ adb devices
* daemon not running. starting it now on port 5037 *
* daemon started successfully *
List of devices attached
emulator-5554 device
$

Interactive Session

Если вы подключили устройство Android, но Android Studio его 
не видит, попробуйте вручную уничтожить сервер adb и пере-
запустить его:

$ adb devices
List of devices attached
$ adb kill-server
$ adb start-server
* daemon not running. starting it now on port 5037 *
* daemon started successfully *
$ adb devices
List of devices attached
emulator-5554 device
$

Interactive Session

Уничтожая и перезапуская сервер, вы заставляете adb заново 
связаться со всеми подключенными устройствами Android.
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Запуск командного интерпретатора
В большинстве случаев вам не придется использовать adb напрямую; всю работу за вас выполняет 
среда IDE — такая, как Android Studio. Однако в некоторых случаях бывает полезно перейти 
в режим командной строки и взаимодействовать с устройствами напрямую.

Например, вы хотите запустить интерпретатор на вашем устройстве:

$ adb shell
root@generic_x86:/ #

Interactive Session

$ adb shell
root@generic_x86:/ # ls
acct
cache
charger
config
d
data
default.prop
dev
etc
file_contexts
....
1|root@generic_x86:/ # df
Filesystem               Size     Used     Free   Blksize
/dev                   439.8M    60.0K   439.8M   4096
/mnt/asec              439.8M     0.0K   439.8M   4096
/mnt/obb               439.8M     0.0K   439.8M   4096
/system                738.2M   533.0M   205.2M   4096
/data                  541.3M   237.8M   303.5M   4096
/cache                  65.0M     4.3M    60.6M   4096
/mnt/media_rw/sdcard   196.9M     4.5K   196.9M   512
/storage/sdcard        196.9M     4.5K   196.9M   512
root@generic_x86:/ #

Interactive Session

Команда adb shell открывает интерактивный командный интерпретатор прямо на устройстве 
Android. Если у вас подключено сразу несколько устройств, вы можете указать интересующее 
вас устройство: укажите ключ -s с именем, которое выводится командой adb devices. Напри-
мер, команда adb -s emulator-5554 shell откроет командный интерпретатор в эмуляторе.

Открыв командный интерпретатор на устройстве, вы сможете выполнять многие стандартные 
команды Linux:
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Полезные команды
Открыв командный интерпретатор в Android, вы получите доступ ко всему набору 
инструментов командной строки. Ниже приведены некоторые примеры команд:

Команда Описание Пример (и что он делает)

pm Управление пакетами. pm list packages (выводит список всех 
установленных приложений)

pm path com.hfad.bitzandpizzas (определяет, 
где установлено приложение)

pm –help (выводит список команд)

ps Состояние процесса. ps (выводит список всех процессов с идентификаторами)

dexdump Вывод информации о APK. dexdump -d /data/app/com.hfad.
bitzandpizzas-2/base.apk 
(дизассемблирование приложения)

lsof Вывод списка открытых 
файлов и других связей 
процесса.

lsof -p 1234 (вывод информации о процессе 
с идентификатором 1234)

screencap Снимок экрана. screencap -p /sdcard/screenshot.png (текущий 
снимок сохраняется в файле /sdcard/screenshot.png, а для его 
получения используется команда 
adb pull /sdcard/screenshot.png)

top Вывод занятых процессов. top -m 5 (показать 5 ведущих процессов)

Все эти примеры работают из интерактивного приглашения командной строки, но 
вы также можете передать их непосредственно с машины разработки. Например, 
следующая команда выводит список приложений, установленных на устройстве:

$ adb shell pm list packages
Interactive Session
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Получение вывода от logcat
Все приложения, выполняемые на устройстве Android, отправляют свои выход-
ные данные в центральный поток logcat. Чтобы просмотреть «живой» вывод 
от logcat, выполните команду adb logcat:

$ adb logcat
--------- beginning of system
I/Vold    (  936): Vold 2.1 (the revenge) firing up
D/Vold    (  936): Volume sdcard state changing -1 
(Initializing) -> 0 (No-Media)
W/DirectVolume(  936): Deprecated implied prefix pattern 
detected, please use ‘/devices/platform/goldfish_mmc.0*’ 
instead
...

Interactive Session

Если не остановить вывод, результаты logcat будут выводиться непрерывно. 
В частности, команда adb logcat может пригодиться для сохранения вывода в 
файле. Команда adb logcat используется Android Studio для получения данных, 
отображаемых на панели Devices/logcat.

Уничтожение сервера adb
Иногда связь между машиной разработки и устройством может быть разорвана. 
В таком случае подключение можно сбросить, уничтожив сервер adb:

$ adb kill-server
Interactive Session

При следующем выполнении команды adb сервер перезапустится, и подключе-
ние будет создано заново.
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И еще много всего...
Существует еще очень много команд, которые можно выполнять в про-
грамме adb: вы можете архивировать и восстанавливать базы данных 
(очень полезно для отладки проблем в приложениях баз данных), за-
пустить сервер adb на другом порту, перезагрузить машину или полу-
чить разнообразную информацию о работающих устройствах. Чтобы 
просмотреть весь набор команд, введите команду adb в приглашении 
командной строки:

$ adb
Android Debug Bridge version 1.0.32
 -a                            - directs adb to listen on all 
interfaces for a connection
 -d                            - directs command to the only 
connected USB device
                                 returns an error if more than one 
USB device is present.
 -e                            - directs command to the only 
running emulator.
returns an error if more than one emulator is ....

Interactive Session

Копирование файлов на устройство и с устройства
Команды adb pull и adb push могут использоваться для передачи фай-
лов на устройство и обратно. Например, следующая команда копирует 
файл свойств /default.prop/ в локальный файл с именем 1.txt:

$ adb pull /default.prop 1.txt
28 KB/s (281 bytes in 0.009s)
$ cat 1.txt
#
# ADDITIONAL_DEFAULT_PROPERTIES
#
ro.secure=0
ro.allow.mock.location=1
ro.debuggable=1
ro.zygote=zygote32
dalvik.vm.dex2oat-Xms=64m
dalvik.vm.dex2oat-Xmx=512m
dalvik.vm.image-dex2oat-Xms=64m
dalvik.vm.image-dex2oat-Xmx=64m
ro.dalvik.vm.native.bridge=0
persist.sys.usb.config=adb
$

Interactive Session
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Ускорение работы

У вас никогда не появлялось ощущения, что эмулятор ползет 
с черепашьей скоростью?  Несомненно, эмулятор Android полезен. Он 
позволяет вам увидеть, как приложение будет работать на других устройствах — 
кроме физических устройств, которые у вас есть. Но время от времени он 
кажется слишком... неторопливым. В этом приложении мы объясним, почему 
эмулятор кажется таким медленным. И еще лучше — мы приведем несколько 
полезных советов для ускорения его работы.

Давай 
быстрее!
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Почему эмулятор так медленно работает
В ходе разработки приложений Android вы проведете много времени, ожидая, 
пока эмулятор Android запустится или загрузит ваш код. Почему? Почему 
эмулятор Android работает так ме-е-е-дленно? Если вы когда-либо занимались 
разработкой кода для iPhone, вам известно, как быстро работает имитатор 
iPhone. Если это возможно для iPhone, то почему не получается для Android?

Разгадка кроется в названиях: имитатор iPhone и эмулятор Android.

Имитатор iPhone моделирует устройство с операционной системой iOS. Весь 
код для iOS компилируется для прямого выполнения на Mac, и имитатор 
iPhone работает на нормальной скорости Mac. Это означает, что загрузка 
iPhone может быть смоделирована за считанные секунды.

Эмулятор Android работает по совершенно иному принципу. Он использует 
приложение с открытым кодом QEMU (Quick Emulator) для эмуляции всего 
физического устройства Android. Код этого приложения интерпретирует 
машинный код, предназначенный для выполнения процессором устройства. 
Приложение эмулирует систему хранения данных, экран и вообще практи-
чески все физическое оборудование на устройстве Android.

Эмулятор — такой, как QEMU, — создает куда более реалистичное представ-
ление виртуального устройства, чем имитатор iPhone, но у реализма есть и 
оборотная сторона: даже для простых операций вроде чтения с диска или 
вывода на экран приходится проделывать существенно большую работу. 
Именно поэтому эмулятору требуется столько времени. Ему приходится 
брать на себя отработку всех аппаратных компонентов в устройстве, а также 
интерпретировать каждую инструкцию до единой.

Эмулятор QEMU

AVD

Все виртуальные устройства 
Android работают в эмуляторе, 
который называется QEMU.

AVD AVD AVD AVD
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Как ускорить разработку приложений Android

1. Используйте физическое устройство
Самый простой способ ускорить процесс разработки — использование физического 
устройства. Физическое устройство загружается намного быстрее, чем эмулирован-
ное; скорее всего, оно будет загружаться и работать намного быстрее. Если вы хотите 
заниматься разработкой на физическом устройстве, зайдите в раздел «Developer 
options» и установите флажок Stay Awake. Тем самым вы запрещаете блокировку 
экрана, что может быть полезно при многократной установке приложения на него.

2. Используйте снимок эмулятора
Загрузка устройства — одна из самых медленных операций, выполняемых эмулятором. 
Если сохранить снимок устройства во время его работы, эмулятор сможет выполнить 
сброс и вернуться к этому состоянию без прохождения всего процесса загрузки. Чтобы 
использовать снимки на своем устройстве, откройте менеджер AVD из меню Android 
Studio командой Tools→Android→AVD Manager, модифицируйте AVD, щелкнув на 
значке Edit, а затем выберите команду «Store a snapshot for faster startup».

Команда сохраняет снимок состояния памяти во время работы устройства. Эмулятор 
сможет восстановить память в этом состоянии без загрузки устройства.

3. Используйте аппаратное ускорение
По умолчанию эмулятор QEMU должен интерпретировать каждую инструкцию 
машинного кода на виртуальном устройстве. Этот факт обеспечивает его исклю-
чительную гибкость, потому что эмулятор может моделировать множество разных 
процессоров, но он же становится одной из главных причин, по которым эмулятор 
работает так медленно. К счастью, имеется возможность напрямую выполнять машин-
ные инструкции на машине разработки. Существуют две основные разновидности 
виртуальных устройств Android: машины ARM и машины x86. Если вы создадите 
Android-устройство x86, а машина разработки оснащена процессором Intel x86, вы 
сможете настроить эмулятор так, чтобы инструкции машинного кода Android напря-
мую выполнялись на процессоре Intel.

Для этого необходимо установить Intel Hardware Accelerated Execution Manager 
(HAXM). На момент написания книги программа была доступна по адресу: 

https://software.intel.com/en-us/android/articles/intel-hardware-accelerated-execution-manager
HAXM — гипервизор. Это означает, что он может переключить процессор в специ-
альный режим прямого выполнения инструкций виртуальной машины. Тем не менее 
HAXM будет работать только на процессорах Intel с поддержкой технологии вирту-
ализации Intel. Но если ваша машина разработки совместима, HAXM существенно 
ускорит работу AVD.

Если адрес 
изменился, 
найдите его 
с помощью 
поисковой 
системы.

https://software.intel.com/en-us/android/articles/intel-hardware-accelerated-execution-manager
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4. Используйте Instant Run
После выхода Android Studio 2.3 появилась возможность заметно ускорить 
развертывание приложений при помощи программы Instant Run. Эта про-
грамма позволяет Android Studio перекомпилировать только измененные 
файлы, а затем модифицировать приложение, выполняемое на устройстве. 
Таким образом, вместо того, чтобы целую минуту ожидать, пока приложение 
будет перекомпилировано и установлено, вы увидите измененную версию за 
считанные секунды.

Чтобы использовать Instant Run, выберите команду Apply Changes в меню Run 
или же щелкните на значке с молнией на панели инструментов:

Для использования Instant Run необходимо выполнение пары условий. Во-пер-
вых, целевой уровень SDK приложения должен быть не ниже API 15. Во-вторых, 
приложение должно быть развернуто на устройстве с API 21 и выше. Если эти 
условия выполняются, вы убедитесь, что Instant Run — самый быстрый способ 
запуска кода.

Эта кнопка на панели инстру-
ментов применяет изменения 
с использованием Instant Run.



Только посмо-
трите, сколько еще 
всего вкусного 
осталось...

Приложение VI. Остатки

Десять важнейших тем
(которые мы не рассмотрели)

Но и это еще не все.  Осталось еще несколько тем, о которых, как нам 
кажется, вам следует знать. Делать вид, что их не существует, было бы 
неправильно — как, впрочем, и выпускать книгу, которую поднимет разве что 
культурист. Прежде чем откладывать книгу, ознакомьтесь с этими лакомыми 
кусочками, которые мы оставили напоследок.
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1. Распространение приложений
Когда разработка приложения будет завершена, вероятно, вы захотите 
сделать его доступным для других пользователей. Обычно для этого при-
ложение публикуется в магазине приложений — таком, как Google Play.

Публикация состоит из двух этапов: подготовки приложения к выпуску 
и собственно выпуска.

Подготовка приложения к выпуску
Прежде чем выпускать приложение, необходимо подготовить, построить 
и протестировать окончательную версию приложения. В частности, при 
этом решаются такие задачи, как выбор значка приложения и измене-
ние файла AndroidManifest.xml, чтобы он мог загружаться только на тех 
устройствах, на которых может выполняться ваше приложение. 

Прежде чем выпускать приложение, обязательно протестируйте его хотя 
бы на одном планшете и хотя бы на одном телефоне. Убедитесь в том, 
что оно выглядит именно так, как задумано, и работает с приемлемой 
скоростью.

Дополнительную информацию о подготовке приложения к выпуску 
можно найти по адресу: 

http://developer.android.com/tools/publishing/preparing.html

Выпуск приложения
На этой стадии приложение становится доступным для публики, прода-
ется и распространяется.

Чтобы опубликовать приложение в Play Store, необходимо зарегистри-
ровать учетную запись для публикации и воспользоваться Developer 
Console для публикации приложения. Дополнительная информация 
доступна по адресу:

http://developer.android.com/distribute/googleplay/start.html
Если вас интересует, как лучше донести информацию о приложении до 
пользователей и как организовать его продвижение, мы рекомендуем 
ознакомиться с документами по следующей ссылке: 

http://developer.android.com/distribute/index.html

http://developer.android.com/tools/publishing/preparing.html
http://developer.android.com/distribute/googleplay/start.html
http://developer.android.com/distribute/index.html
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2. Провайдеры контента
Вы видели, как использовать интенты для запуска активностей из других приложений. 
Например, вы можете запустить приложение Сообщения, которое отправит передан-
ный ему текст. Но что, если вы хотите использовать в своем приложении данные из 
другого приложения? Что, если на основании данных приложения Контакты ваше при-
ложение выполняет некоторую операцию или вставляет новое событие в Календарь?

Ваше приложение не может работать с данными другого приложения, обратившись к 
его базе данных. Вместо этого следует использовать провайдера контента — интерфейс, 
обеспечивающий управляемое совместное использование данных. Этот интерфейс 
позволяет выполнять запросы для чтения данных, вставлять новые записи, обновлять 
или удалять существующие записи.

Чтобы другие приложения могли пользоваться вашими данными, 
создайте своего провайдера контента.

YourActivity База данныхПровайдер 
контента

Если вы хотите обра-
титься к базе данных друго-
го приложения, придется 
действовать через меня.

Концепция провайдеров контента более подробно рассматривается по адресу:

http://developer.android.com/guide/topics/providers/content-providers.html
Руководство по использованию данных приложения Контакты в ваших приложениях: 

http://developer.android.com/guide/topics/providers/contacts-provider.html
Руководство по использованию данных Календаря: 

http://developer.android.com/guide/topics/providers/calendar-provider.html

http://developer.android.com/guide/topics/providers/content-providers.html
http://developer.android.com/guide/topics/providers/contacts-provider.html
http://developer.android.com/guide/topics/providers/calendar-provider.html
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3. Загрузчики
Если вы интенсивно работаете с базами данных или провайдерами контента, рано или 
поздно вы столкнетесь с загрузчиками (loaders). Загрузчик помогает загружать данные для 
отображения в активности или фрагменте.

Загрузчики могут выполняться в отдельных потоках в фоновом режиме; для упрощения 
управления потоками используются методы обратного вызова. Они сохраняют и кэшируют 
данные между изменениями конфигурации, чтобы, например, при повороте устройства 
приложению не приходилось создавать запросы повторно. Также их можно настроить 
для уведомления приложений об изменениях в данных, чтобы вы могли отразить эти 
изменения в представлениях.

API загрузчиков включает обобщенный класс Loader, который является базовым классом 
для всех загрузчиков. Вы можете создать собственный класс загрузчика, расширяя этот 
класс, или же воспользоваться одним из встроенных субклассов: AsyncTaskLoader или 
CursorLoader. AsyncTaskLoader использует AsyncTask, а CursorLoader загружает 
данные от провайдера контента.

Дополнительную информацию о загрузчиках можно найти по адресу: 

https://developer.android.com/guide/components/loaders.html

4. Синхронизирующие адаптеры
Синхронизирующие адаптеры обеспечивают синхронизацию данных между устройством 
Android и веб-сервером. В частности, они позволяют решать такие задачи, как сохране-
ние данных пользователя на веб-сервере, или же передавать данные на устройство для 
использования в автономном режиме.

Синхронизирующие адаптеры обладают рядом преимуществ перед разработкой собствен-
ных механизмов передачи данных.

 Автоматизация передачи данных на основании конкретных 
критериев — например, времени суток или изменений в данных.

1

 Автоматическая проверка сетевых подключений и выполнение 
только при наличии у устройства сетевого подключения.

2

 Синхронизация адаптерной передачи данных в пакетном режи-
ме, повышающая эффективность работы аккумулятора.

3

 Возможность включения в передаваемые данные учетных дан-
ных пользователя или данных входа в систему.

4

За дополнительной информацией о синхронизирующих адаптерах обращайтесь по адресу:

https://developer.android.com/training/sync-adapters/index.html
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5. Широковещательные приемники
Допустим, вы хотите, чтобы ваше приложение определенным образом реагировало 
на системные события. Например, воспроизведение музыки в вашем приложении 
должно прерываться при отсоединении наушников. Как сообщить приложению о на-
ступлении таких событий?

К числу системных событий относятся такие ситуации, как низкий заряд аккумулятора, 
входящий телефонный звонок или загрузка системы. Android рассылает эти системные 
события при их возникновении; их можно прослушивать при помощи широковеща-
тельного приемника (broadcast receiver). Широковещательные приемники позволяют 
подписаться на конкретные широковещательные сообщения. Таким образом, ваше 
приложение может реагировать на события системного уровня. 

YourActivityШирокове-
щательный 
приемник

Если кому интересно — 
заряда у аккумулятора 
почти не осталось.

Приложение также может рассылать нестандартные широковещательные сообщения 
для уведомления других приложений о некоторых событиях.

Дополнительная информация о широковещательных приемниках доступна по адресу: 

https://developer.android.com/guide/components/broadcasts.html

Эй, активность, — Android 
говорит, что у аккумулято-
ра кончается заряд.

Ладно, сложные 
операции придется 
отложить.

Android
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6. Класс WebView
Если ваше приложение должно предоставлять пользователям доступ к веб-страницам, 
у вас есть два варианта. Первый вариант — открытие веб-контента во внешнем приложе-
нии (например, Chrome или Firefox). Второй вариант — использование класса WebView.

Класс WebView позволяет вывести содержимое веб-страницы внутри макета активности. 
Он может использоваться как для оформления всего веб-приложения в виде клиентского 
приложения, так и для поставки отдельных веб-страниц. Этот способ может быть по-
лезен при наличии в приложении периодически обновляемого контента — например, 
соглашения конечного пользователя или руководства пользователя.

Чтобы добавить класс WebView в приложение, включите его в макет:

За дополнительной информацией об использовании веб-контента в приложениях 
обращайтесь по адресу  http://developer.android.com/guide/webapps/index.html

<WebView  xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

    android:id="@+id/webview"

    android:layout_width="match_parent"

    android:layout_height="match_parent" />

Загружаемая веб-страница определяется при вызове метода loadUrl():

WebView webView = (WebView) findViewById(R.id.webview);

webView.loadUrl("http://www.oreilly.com/");

Также необходимо указать, что приложению следует предоставить доступ к 
Интернету, включив разрешение INTERNET в файл AndroidManifest.xml:

<manifest ... >

    <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

    ...

</manifest>

http://developer.android.com/guide/webapps/index.html
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7. Настройки
Многие приложения включают экран настроек, чтобы пользователь мог 
задать предпочтительную конфигурацию приложения. Например, для 
почтового клиента пользователь может указать, нужно ли отображать 
подтверждающее диалоговое окно перед отправкой сообщения:

Экран настроек вашего приложения создается в Preferences API. Вы можете 
добавить отдельные настройки и указать значение для каждой настройки. 
Значения сохраняются в общем файле настроек вашего приложения.

За дополнительной информации о создании экранов настроек обращайтесь 
по адресу https://developer.android.com/guide/topics/ui/settings.html

Экран настроек для 
приложения Gmail.
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8. Анимация
Устройства Android начинают более эффективно использовать возможности сво-
его встроенного графического оборудования, и анимация все чаще применяется 
для улучшения впечатления от взаимодействия пользователя с приложением.

В Android поддерживаются несколько разновидностей анимации.

Анимация свойств
Анимация свойств основана на том факте, что внешний вид визуальных ком-
понентов Android описывается набором числовых свойств. При изменении 
значения свойства (например, ширины или высоты приложения) создается 
эффект анимации. Анимация свойств представляет собой именно это: плавное 
изменение свойств визуальных компонентов с течением времени.

Анимации представлений
Многие анимации могут создаваться на декларативном уровне в виде ресурсов 
XML. Таким образом, файл XML может использовать стандартный набор ани-
маций (масштабирование, смещение и повороты) для создания эффектов, кото-
рые вы можете вызывать из своего кода. Главное преимущество декларативных 
анимаций заключается в том, что они не привязаны к коду Java; это позволяет 
элементарно портировать их из одного проекта в другой.

Переходы активностей
Допустим, вы пишете приложение для вывода списка объектов с названиями 
и изображениями. Пользователь щелкает на одном объекте и переходит к его 
детализированному представлению. Активность для вывода подробной инфор-
мации, вероятно, будет использовать то же изображение, которое отображалось 
в предыдущей активности.

Переходы активностей позволяют организовать анимацию представления из 
одной активности, которое также должно присутствовать в другой активности. 
Например, изображение из списка может плавно переместиться по экрану в по-
зицию, которую оно будет занимать в следующей активности. Такое приложение 
выглядит более профессионально.

За дополнительной информацией об анимации в Android обращайтесь по адресу

https://developer.android.com/guide/topics/graphics/index.html
За дополнительной информацией о переходах и материальном оформлении об-
ращайтесь по адресу https://developer.android.com/training/material/animations.html

https://developer.android.com/guide/topics/graphics/index.html
https://developer.android.com/training/material/animations.html
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9. Виджеты приложений
Виджет приложения представляет собой миниатюрное представление, кото-
рое можно добавлять в другие приложения или на домашний экран. Виджет 
предоставляет доступ к контенту или функциональности приложения прямо 
с домашнего экрана, так что вам не приходится запускать приложение.

Пример виджета приложения:

Это виджет приложения. 

Он предоставляет прямой 

доступ к основной функцио

нальности приложения без 

его запуска.

Если вас заинтересует тема создания виджетов приложений, 
необходимую информацию можно найти по адресу: 

http://developer.android.com/guide/topics/appwidgets/index.html

http://developer.android.com/guide/topics/appwidgets/index.html
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10. Автоматизация тестирования
Все современные методы разработки сильно зависят от автоматизированного тести-
рования. Если ваше приложение предназначено для тысяч и даже миллионов пользо-
вателей, любые дефекты или сбои быстро приведут к потере пользовательской базы.

Существует много способов автоматизированного тестирования приложений, но 
обычно они делятся на две категории: модульное и инструментальное тестирование.

Модульное тестирование
Модульные тесты выполняются на машине разработки и проверяют отдельные 
сегменты — или модули — вашего кода. Самый популярный фреймворк модульного 
тестирования — JUnit; вероятно, среда Android Studio включила поддержку JUnit в ваш 
проект. Модульные тесты находятся в папке app/src/test вашего проекта. Типичный 
тестовый метод выглядит примерно так:

@Test

public void returnsTheCorrectAmberBeers() {

    BeerExpert beerExpert = new BeerExpert();

    assertArrayEquals(new String[]{"Jack Amber", "Red Moose"},

            beerExpert.getBrands("amber").toArray());

}

Дополнительная информация о JUnit доступна по адресу http://junit.org
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Инструментальное тестирование
Инструментальные тесты выполняются в эмуляторе или на физическом 
устройстве и проверяют приложение в целом. Вместе с приложением 
устанавливается отдельный пакет, который использует инструментальную 
программную прослойку для взаимодействия с приложением, имитируя 
действия пользователя. В наши дни все большей популярностью пользуется 
фреймворк инструментального тестирования Espresso; возможно, среда 
Android Studio уже включила его в ваш проект. Инструментальные тесты 
находятся в папке app/src/androidTest; тесты Espresso выглядят примерно так:

@Test

public void ifYouDoNotChangeTheColorThenYouGetAmber() {

    onView(withId(R.id.find_beer)).perform(click());

    onView(withId(R.id.brands)).check(matches(withText(

            "Jail Pale Ale\nGout Stout\n")));

}

Запустив инструментальный тест, вы увидите, что приложение выполняется 
на вашем планшете или телефоне и реагирует на нажатия клавиш и жесты —  
так, словно с ним работает пользователь.

За дополнительной информацией о тестах Espresso обращайтесь по адресу

https://developer.android.com/training/testing/ui-testing/espresso-testing.html
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