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Streszczenie

Celem artykutu jest przedstawienie procesu projektowania aplikacji mobilnych przeznaczo-
nych dla systemu operacyjnego Android oraz stworzenie takiej aplikacji mobilnej majacej za
zadanie tatwe gromadzenie informacji waznych dla danego uzytkownika, dzielenie ich na witasne
kategorie oraz udostgpnianie ich znajomym. Projekt zostal zrealizowany za pomoca $rodowiska
programistycznego Android Studio.

Stowa kluczowe: aplikacja mobilna, Android, MySql, PHP.

Abstract

Aim of this article was to create mobile application, which gives user a possibility to collect
for example his favorite book titles, films or visited places. Application allows to add photos and
contents that are connected with them. For this propose was used technologies like: Android Stu-
dio, PHP and MySQL.

Key words: Mobile application, Android, MySql, PHP.

Wstep

Kazdy z nas zauwaza, jak w ciagu ostatnich lat wzrosta liczba uzytkow-
nikow urzadzen mobilnych, takich jak smartfony czy tablety. Coraz wigcej
osOb zamiast korzysta¢ z laptopoéw czy komputeréw stacjonarnych woli
schowac¢ sobie do kieszeni telefon, z ktorego bedzie mogl mie¢ dostep do
kazdej interesujacej go dziedziny zycia. Telefony i tablety dawno przestaty
juz by¢ po prostu urzagdzeniami do wykonywania potaczen telefonicznych
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badz przegladania stron internetowych. Wiele osob traktuje je jak narzedzie
swojej pracy na rownym poziomie, co kiedys laptopy. Urzadzenia te stuza
uzytkownikom réwniez w duzej mierze do przechowywania osobistych do-
kumentow czy zdje¢. Kazdy z nas lubi mie¢ swoje ulubione czy osobiste
rzeczy przy sobie. Szczegoélnie, jesli uda sie je wszystkie zamknaé w malym
urzadzeniu, jakim jest tablet czy smartfon, ktory moze nam umili¢ dhuga
podr6z, nudne spotkanie biznesowe czy wrecz przeciwnie, byliSmy na wy-
$mienitym obiedzie i chcielibySmy mie¢ numer telefonu, adres oraz zdjgcie
restauracji, by moc jg poleci¢ znajomym bez zbgdnego przeszukiwania inter-
netu. W tym celu wlasnie powstata aplikacja MyCollection, ktora pozwala na
przechowywanie i dodawanie swoich ulubionych informacji. Celem tej pu-
blikacji jest przedstawienie kolejnych etapow powstawania aplikacji mobil-
nej przygotowanej dla systemu operacyjnego Android.

MyCollection — gléwne zastosowanie aplikacji

Aplikacja MyCollection ma za zadanie umozliwi¢ uzytkownikom kolek-
cjonowanie dokumentoéw lub interesujagcych wiadomosci w poszczeg6lnych
kategoriach stworzonych przez niego wedle uznania. Jedng z funkcji aplika-
cji jest tworzenie drzewa kategorii, dzigki ktorym begdzie przejrzysty dostep
do interesujacych nas tresci. Ponadto do kazdej wiadomosci jest mozliwos¢
dodania zdjecia, co wzbogaca dang tres¢. Kolejng z opcji jest dodawanie
adnotacji do ulubionych, gdzie wszystkie oznaczone elementy pojawia si¢
w zaktadce ,,ulubione”. Za pomoca zaktadki ,,szukaj” uzytkownik po wpisa-
niu danego stowa bedzie mogt wyszuka¢ konkretny tytut wiadomosci.
Wszystkie dodane tresci, jak i budowa kategorii trafiajg na zewngtrzny ser-
wer, dzigki czemu kazdy ma pewno$¢, ze cata zawartos¢ nie zostanie utraco-
na, chociazby w przypadku uszkodzenia urzadzenia.

y
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Rys. 1. Logo aplikacji MyCollection, menu gléwne aplikacji
Zrodto: opracowanie wiasne.
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Aplikacja zostata zaprojektowana w §rodowisku programistycznym Android
Studio®. Jest ono nowym IDE (zintegrowanym srodowiskiem projektowym)
udostgpnionym przez Google dla developerow Androida. Jest wspierane i stale
rozwijane przez giganta z branzy internetowej. Dzicki temu mamy pewno$¢, ze
zawsze korzystamy z najnowszych wersji API, bibliotek i narzedzi stuzacych do
tworzenia profesjonalnych aplikacji. Android Studio umozliwia wygodne pro-
gramowanie aplikacji na urzadzenia mobilne, takie jak: smartfony, tablety, ze-
garki, okulary czy tez do samochodow i telewizoréw®. W prosty sposob mozemy
zaprojektowa¢, stworzy¢ oraz sprawdzi¢ na specjalnym emulatorze, jak dziata
tworzony przez nas projekt. Srodowisko programistyczne Android Studio zosta-
o stworzone, aby moc tworzy¢ oprogramowanie na system operacyjny Android,
ktéry w ostatnich latach opanowat rynek zwigzany z urzadzeniami mobilnymi
oraz aplikacjami dla nich. Jego historia ma swoj poczatek w 2003 r. na terenie
Kalifornii, gdzie narodzita si¢ mata spotka Android Inc. Wzbudzita zaintereso-
wanie Google, ktore ostatecznie kupito ja rok pdzniej. W 2007 r. zatozono Open
Handset Alliance, w sktad ktorego wchodza m.in. takie potegi, jak: Google,
HTC, Intel, Motorola, T-mobile czy Nividia. Do tej pory wyprodukowano 12
oficjalnych wersji Androida®. Najpopularniejszymi jego wersjami na rynku sa:
KitKat, Lollipop oraz Lollipop®.

Technologie zastosowane przy tworzeniu aplikacji

W celu wykonania aplikacji MyCollection niezbedne bylo wykorzystanie
technologii niebgdacych czgscia srodowiska programistycznego. Ponadto wyko-
rzystano opcjonalny program w celu zobrazowania oraz usprawnienia pracy.
W tym punkcie zostana przedstawione technologie, jakie zostaty wykorzystane
przy tworzeniu aplikacji.

Pencil Project

Tworzenie aplikacji powinno rozpocza¢ si¢ od przygotowania podstawowe-
go schematu dzialania programu, jak rowniez jego graficznego interfejsu, ktory
powinien by¢ maksymalnie funkcjonalny i przejrzysty dla uzytkownika. W tym
celu, skorzystano z darmowego narzedzia Pencil Project. Pencil stuzy do przy-
gotowania interfejsu aplikacji wedtug wilasnego uznania. Stwarza mozliwo$¢
utworzenia prototypu GUI (z ang. graphical user interface), czyli interfejsu
graficznego na popularne platformy mobilne, tj. Android, 10S. Program posiada
bogata baze ksztaltow oraz elementéw — przyciski, paski ladowania, statusy
urzadzen umozliwiajgce tworzenie projektow. Znajdziemy tu réwniez wysokiej
jakosci ksztatty wykorzystywane przez platforme¢ Android. Dodatkowo na stro-
nie programu jest wiele ksztattow i elementow GUI przeznaczonych do tworze-
nia interfejsow innych platform. Korzystanie z tego narzedzia jest bardzo przy-
jemne i proste. W zaktadce ,,kolekcja” znajduja si¢ wszystkie elementy, jakie
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mozna zamiesci¢ na pustym polu. W ten oto sposdb powstaje graficzny interfejs.
Zastosowanie tego narzg¢dzia dato mozliwo$¢ efektywniejszego i znacznie prost-
szego tworzenia wstepnego interfejsu aplikacji.

Baza danych — MySQL

Bazy danych odgrywaja istotna role we wszystkich sektorach gospodar-
czych. Sa to zbiory danych zapisane zgodnie z zasadami przyjetymi dla po-
szczegdlnego programu komputerowego, istniejace w dlugim okresie, czesto
nawet przez wiele lat. Bazy danych mozna podzieli¢ na bazy proste: hierar-
chiczne 1 kartotekowe oraz bazy zlozone: relacyjne, obiektowe, strumieniowe,
temporalne, nierelacyjne’. Jednym z popularniejszych modeli baz danych jest
relacyjny model danych. W modelu tym dane reprezentowane s3 w dwuwymia-
rowej tabeli, ktora nazywa si¢ relacja. Kazda tabela posiada swoj klucz gtowny,
dzigki ktéremu moze tworzy¢ potaczenia z innymi tabelami.

osoby v
% ID_Osoby: INT
@ Login: VARCHAR

notatki > & Haslo: VARCHAR

¢ ID_Notatki: INT
ID_Osoby: INT (FK) B
ID_Kategorie: INT (FK) €«—
Tytul: VARCHAR

Tresc: VARCHAR

Star: INT

Zdjecia: LONGBLOB

<

kategorie i
¥ ID_Kategorie: INT
@ ID_Osoby: INT (FK)
@ Nazwa: VARCHAR

@ Ikona: INT

COOCOC e e

Rys. 2. Model bazy danych aplikacji MyCollection
Zrédlo: opracowanie whasne.

Etapy tworzenie aplikacji

Wykorzystujac wezesniej stworzony interfejs w programie Pencil Project
oraz utworzywszy bazy danych przechowujacej niezbedne dane, przystapiono do
tworzenia aplikacji. W tym punkcie zostang przedstawione etapy implemento-
wania poszczegédlnych skryptow i1 sposob potgczenia programu z bazg danych.
Biorac pod uwage wszystkie zalecenia sugerowane przez firme¢ Google, przygo-
towano wstepny i koncowy interfejs aplikacji. W aplikacji zastosowano szablon
TabbedActivity, dostepny z poziomu Android Studio®. Dzigki niemu uzytkow-
nik ma mozliwo$¢ zmiany widokow pomigdzy sgsiadujacymi oknami za pomocg
poziomego przesuni¢cia palca po ekranie. Poszczegolne zaktadki tego szablonu
opieraja swoje dziatania na osobno tworzonych fragmentach. Kazdy fragment
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w stworzonej aplikacji odpowiada za inne funkcjonalnos$ci. Wezytywanie po-
szczegolnych fragmentow odbywa si¢ za pomocg funkcji setupViewPager. We-
wnatrz niej stworzony zostat obiekt ViewPagerAdapter, w ktorym zostaly doda-
ne kolejne fragmenty wraz z ich nazwami®.

private void setupViewPager (ViewPager viewPager) {
ViewPagerAdapter adapter = new

ViewPagerAdapter (getSupportFragmentManager ()) ;
adapter.addFragment (new Fragmentl (), "Menu");
adapter.addFragment (new Fragment2 (), "Ulubione");
adapter.addFragment (new Fragment3 (), "Szukaj");
viewPager.setAdapter (adapter) ;

}

W domys$lnym ustawieniu poszczegdlne zaktadki TabbedView posiadaja
nazwy w formie teksu. W celu uatrakcyjnienia wygladu nazwy te zostaty zasta-
pione ikonami. Ikony znajduja si¢ w projekcie w folderze ‘drawable’. Aby moc
si¢ do nich odwola¢, zostala stworzona tablica tablcons. Do ustawienia ikon
uzyto funkcji setupTablcons(). Na kazdej zaktadce wywotano setlcon zawieraja-
cg parametr indeksu tablicy z ikonami.
private void setupTabIcons () {
tablLayout.getTabAt (0) .setIcon (tabIcons[0]);
tabLayout.getTabAt (1) .setIcon(tabIcons[1l]);
tablLayout.getTabAt (2) .setIcon (tabIcons[2]);

}

Glownym elementem aplikacji jest rozwijana lista (z ang. expandable list).
Ro&zni si¢ ona od zwyktej listy tym, ze daje mozliwos$¢ rozwijania jej obiektow.
W kazdym z nich znajdujg si¢ kolejne listy nierozwijane ListView. W celu uzu-
pelienia listy niezbedne byto utworzenie adaptera ExpandableListAdapter.
Sktada si¢ on z dwoch obiektow. Jednym z nich jest parentltems, ktory odpo-
wiada za wy$wietlanie naglowkow listy, natomiast drugi, 0 nazwie childltems,
przechowuje ich zawarto$¢ w postaci listy.

public class ExpandablelistAdapter extends BaseExpandableListA-
dapter {

private final LayoutInflater inf; private final ArrayList<Object>
childtems; private final ArrayList<String> parentlItems; public
ExpandablelistAdapter (ArrayList<String> parents, ArrayList<Object>
childern) { this.parentItems = parents; this.childtems = childern;
inf = LayoutInflater.from(getActivity()); }

Kolejnym atutem ExpandableListView jest mozliwo$¢ dodania ikony przy
naglowku. Kazdy nagtéwek posiada swoja wlasng ikong, a informacja o tym jest
przechowywana w bazie danych. Kazdy uzytkownik indywidualnie definiuje
nagtéwki wraz z ich ikonami. W ponizej umieszczonym kodzie przedstawione
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jest ustawienie obrazka poprzez setlmageDrawable. Dodatkowo ListView po-
siada opcje zaznaczenia elementow, jako ulubione poprzez uzycie check box
w formie gwiazdki. Po kliknieciu ikona zostaje pod$wietlona, a informacja
0 wprowadzeniu zmiany w aplikacji skutkuje aktualizacja w bazie danych. Po-
nizszy kod odpowiada za przechwytywanie kliknigcia na check box oraz wyko-
nanie zmiany poprzez funkcj¢ dodaj ulubione z odpowiednim parametrem. Po
rozwini¢ciu nagtowka ExpandableList ukazuje si¢ lista obiektow ListView. Pod-
rzgdna lista posiada dodatkowa funkcjonalno$¢. Jest nig mozliwo$¢ szczegoto-
wego podgladu danego elementu oraz jego edycji. Ponizszy kod odpowiada za
przechwytywanie kliknig¢ na ListView oraz przej$cia do nowego activity wy-
swietlajacego zawarto$¢ obiektu listy. Aby aplikacja miala mozliwos$¢ potacze-
nia z zewngtrzng baza danych niezbedne bylo wykorzystanie odpowiednich
skryptow oraz zezwolen. W celu nawigzania potaczenia pomigdzy aplikacja
abaza danych uzyto skryptow PHP. Skrypty te maja za zadanie polaczenia
z baza oraz wykonywanie zapytan. Uruchamianie skryptéw jest mozliwe z wy-
korzystaniem pakietow Apatche HttpComponents. Niezbedne jest, aby kazde
zapytanie posiadato parametry przekazane z aplikacji. Do tego uzyto listy
obiektow NameValuePair’.

InputStream iss = null; @Override public void onClick(View v) {
String login = LoginUser.getText () .toString(); String haslo =
LoginPass.getText () .toString(); List<NameValuePair> nameValuePairs
= new ArraylList<NameValuePair>(l); nameValuePairs.add(new Basic-
NameValuePair ("login", login)); nameValuePairs.add (new Basic-
NameValuePair ("haslo", haslo)); try { HttpClient httpClient = new
DefaultHttpClient () ; HttpPost httpPostl = new Http-
Post ("http://mycollections.netl6.net/login.php"); http-
Postl.setEntity (new UrlEncodedFormEntity (nameValuePairs)); HttpRe-
sponse httpResponse = httpClient.execute (httpPostl); HttpEntity
httpEntity = httpResponse.getEntity () ; iss = httpEnti-
ty.getContent () ;

Przedstawiony kod uruchamia skrypt PHP logowania z podaniem jako pa-
rametréw logina oraz hasta wprowadzonego uprzednio przez uzytkownika.

Konstrukcja skryptu PHP sktada si¢ z kilku etapow. Pierwszym z nich jest
nawigzanie potagczenia z serwerem bazy danych z uwzglednieniem nazwy uzyt-
kownika i hasta. Kolejng czynnoscia jest wybor bazy danych poprzez funkcje
mysql select db. Nastepnie zostaly pobrane parametry przekazane z aplikacji.
Parametrow tych uzyto przy wykonaniu zapytania w funkcji mysql_query. Wynik
zapytania zostaje przekonwertowany do formatu json i zwrocony do aplikacji.
Jedna z funkcji, ktora zostata wdrozona do projektu, jest mozliwos¢ dodawania
nowych kategorii z opcjg wyboru nazwy oraz ikony. W tym celu utworzono
odrebny layout activity new_category oraz klase¢ NewCategory.
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Podsumowanie

Dzigki zastosowaniu takich technologii, jak: Android Studio, PHP oraz
MySQL, udato si¢ stworzy¢ aplikacje mobilng polegajaca na tworzeniu przez jej
uzytkownika dwupoziomowych bibliotek stuzacych do kolekcjonowania infor-
macji czy ciekawostek w jednym wybranym przez uzytkownika miejscu. Dzigki
aplikacji osoba posiadajgca aplikacje ma mozliwos$¢ przechowywania informacji
dla niej waznych bez koniecznos$ci przeszukiwania internetu za kazdym razem
od nowa. Uzytkownik nie musi martwi¢ si¢ np. o to, ze zapomni nazwy restau-
racji, ktorg niedawno odwiedzit i przez to nie bedzie mogt znalez¢ do niej nume-
ru telefonu. Wszystkie informacje, ktore zamiesci w aplikacji, bedg dostgpne na
zewnetrznym serwerze 1 kiedy zaloguje sie do MyCollection na jakimkolwiek
urzadzeniu mobilnym, begdzie miat dostep do zawartosci. Ponadto aplikacja jest
bardzo tatwa w obstudze, dlatego nawet osoba najmniej zaawansowana w uzyt-
kowaniu aplikacji mobilnych be¢dzie w stanie poradzi¢ sobie, korzystajac z niej.

Aplikacja ma mozliwo$¢ dalszego rozwoju i poszerzenia jej funkcjonalnosci
np. o bezposrednie odsytanie do linkow w nich umieszczonych czy wyszukiwa-
nie uzytkownikow MyCollection o podobnych zainteresowaniach, co umozliwi
dzielenie si¢ wlasnymi kolekcjami.
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