Programowanie
urzgdzen mobilnych

na podstawie wykfadu



Najwaznie|sze platformy mobilne

* Android

° iOS

° Windows 10
° Fuchsia

° Sailfish OS

° Tizen

° Ubuntu Touch



Android

° Producent systemu: Open Handset
Alliance

° Producenci urzadzen: Samsung,
Motorola, HTC i inne

° Programowanie: Java, Kotlin, wirtualna

maszyna Dalvik (ART), C++ (tylko
fragmenty aplikacji wymagajace duzej
wydajnosci)
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Producent systemu: Apple
Urzadzenia: iPhone, iPod touch, iPad.

Jezyki programowania: Objective-C,
Swift, iOS SDK.

Bazuje na systemie operacyjnym Mac
OS X 10.5 i jadrze Darwin.
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\ Meteor
Sun 22/02/2009

° Producent systemu: Sailfish Alliance

° Producenci urzadzen: Jolla

° Programowanie: C++, QML.
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Tizen

° Producent systemu: Samsung,
Intel

* Dostepny jedynie na
urzadzenia Samsunga — Galaxy
Gear, Samsung Z (planowany)

Dialer Contacts

° Programowanie: C++, Tizen
SDK



Jezyk Kotlin
° Projekt rozpoczat sie w roku 2011 w JetBrains.

* W 2017 wraz z premiera Android Studio 3.0
jest wspierany na platformie Android.

° Jest jezykiem:
° statycznie typowanym wysokiego poziomu,
° zgodnym z jezykiem Java,

° przenosnym miedzy platformami.



Jezyk Java

* Jezyk Java powstat w roku 1995 w firmie SUN
Microsystems

* Java jest jezykiem:
° wysokiego poziomu,
° w petni obiektowym,

° przenosnym miedzy platformami.



Typy proste

boolean (Boolean)

char - 2 bajty (Character)
byte - 1 bajt (Byte)

short - 2 bajty (Short)
int - 4 bajty (Integer)
long - 8 bajtéow (Long)
float - 4 bajty (Float)
double - 8 bajtéw (Double)
void (Void)



Typy proste

Brak typow unsigned.

Wielkosc typow niezalezna od platformy.

’

Kazdy typ prosty ma odpowiednik w postaci klasy ,,opakowujacej’
typ prosty.

Java udostepnia dwa typy przeznaczone do obliczen wysokiej
precyzji: Biginteger oraz BigDecimal. Nie s3 to jednak typy
proste, ale klasy.

Typy proste uzyte jako pola klasy sa automatycznie inicjowane
wartosciami domyslnymi, natomiast zmienne lokalne nie s3

automatycznie inicjowane.



Klasy opakowujace

sposob na referencje do typow podstawowych

° Klasa opakowujaca typ prosty pozwala tworzyc obiekty tego typu
oraz referencje do tych obiektow.

° Klasy opakowujace sa klasami finalnymi - wartosci obiektow tych
klas nie moga byc zmieniane. Kazda modyfikacja wartosci
powoduje utworzenie nhowego obiektu.

Integer a = 1;

Integer b = a;

Integer ¢ = b; // a, b i c wskazuja na ten sam obiekt

a = 5; // tworzony jest nowy obiekt inicjowany wartoscia 5 (a=5,b=c=1)
b++; // tworzony jest nowy obiekt inicjowany wartoscia 2 (a=5,b=2,c=1)

// a, b, ¢ wskazuja na inne obiekty!



Metody klasy String

co mozna zrobic ze Stringiem nie meczgc sie zbyt wiele

Operator +

° Konkatenacja Stringow
String napis = "Ala ",
naplis = napis + "ma kotka ";
naplis += "1 pileska";
// Ala ma kotka 1 pieska

° Doklejanie liczb to Stringow

String str2, str = "napis";
str2 = str + 10; //napisl0
str2 = str + (10+10); //napis20

Metody klasy String
String s="aBCDe";
.length(); //5
.index0f(’'C"); //2
.indexof('z"); //-1
.toLowerCase(); //"abcde"
.toUpperCase(); //"ABCDE"
.Substring(©,2),; //"aB"
.charAt(2); //'C’

wu u u u u u um



Porownywanie stringow

String si "abc" + 12; String s2 "abc12";

Porownanie referenc;ji:

System.out.println( s1 == s2 ); // false
Sprawdzenie czy stringl sg rowne:
System.out.println( sl.equals(s2) ); // true
System.out.println( sl.equals("ABC12") ), // false

Obliczenie roznicy miedzy stringami:

System.out.println( sl.compareTo(s2) ); // 0O
System.out.println( sil.compareTo("ABC12")); // 32



Tworzenie klas i

obiektow
definiowanie nowych typow danych

° Utworzenie klasy:

class NazwaKlasy { /* metody 1 pola skitadowe */ }

° Utworzenie instancji klasy (obiektu):

NazwaKlasy a = new NazwaKlasy () ;s

Stowo new powoduje utworzenie nowego obiektu typu NazwaKlasy
a to referencja do tego obiektu.

NazwaKlasy b = a; // a 1 b wskazuja na ten sam obiekt!

Nie ma koniecznosci jawnego zwalniania pamieci przydzielonej
przez !



Atrybuty

pola sktadowe klasy

class A {

}

int pl;

// typ prosty zainicjowany wartoscia domyslng O

int p2 = 10; // typ prosty zainicjowany liczba 10
Integer p3;

// nieprzydzielona pamie¢ dla obiektu - wartos$é¢ null
Integer p4d = new Integer (10);

// referencja do obiektu zainicjowanego wartoscig 10

Dostep do pol sktadowych odbywa sie poprzez podanie nazwy
obiektu oraz nazwy pola potaczonych kropka.

A a
a.pl

= new A();
= 20;



Metody

funkcje sktadowe klasy

class A({

void f1(){ /* instrukcije */ }

int f2 (int x, Integer vy, B b){ /* instrukcije */
B £3(){ /* instrukcie */ }
}

° Aby wysfac wiadomosc (zadanie wykonania metody) do obiektu
nalezy uzyc nazwy obiektu oraz nazwy metody potaczonych

kropka
A a new A();

a.fl
int
R Db

); // wystanie do obiektu a zadania wykonania metody f1
= a.£2(10,20,new B()) ;
a.ft3();

=~

WV Javie funkcje moga byc tworzone tylko wewnatrz klasy!

Funkcje nie moga miec domysinych wartosci parametrow.



this
dostep do atrybutow wewnatrz metod

Wewnatrz metod klasy dostepna jest zmienna this bedaca referencja do
obiektu na rzecz ktorego wywotywana jest metoda.

Dostep do pol klasy mozliwy jest za pomoca zmiennej this lub
bezposrednio poprzez nazwe pola klasy.
class A {
int p;
vold f£1 () {
p = 1;
this.p = 2;
System.out.println(p); // 2
int p = 3;
System.out.println(p); // 3
System.out.println (this.p); // 2

}

System.out.print ( ) - wypisanie na ekran wartosci przekazanej jako parametr.
System.out.println ( ) - wypisanie i przejscie do nowe;j linii.



C++ vs. Java
co wolno w C++, a w Javie nie

° przesfanianie zmiennych - C++ OK, Java bfad
{
int x = 12;
{
int x = 96; // btad
J
J

° uzycie niezainicjalizowanych zmiennych - C++ OK Java btad podczas
kompilacji!

int x;

int v = x; // bitad

° zwalnianie pamigci - w Javie nie ma koniecznosci jawnego zwalniania
przydzielonej pamieci. Zajmuje sie tym odsmiecacz (ang. garbage collector),
ktory zlicza referencje do obiektu i jesli juz zadna nie wskazuje na obiekt
zwalnia pamiec. Brak wyciekow pamieci!




Instrukcje sterujace

Instrukcje warunkowe:

if ( warunek ) instrukcje;
else instrukcje;
switch ( zmienna ) {

case wartosc¢: instrukcje; break;
default: instrukcje;

}
Petle:

do { instrukcje } while ( warunek )
while ( warunek ) { instrukcje }
for ( i1nicjalizacja; warunek; krok ) { instrukcje }

WV jezyku Java warunek musi byc wyrazeniem typu logicznego.

Nie jest wykonywana konwersja typow.
if (i =10 ) // btad

int a = 0;

if (a ) // btad



Witaj obiektowy swiecie!
pierwszy program w Javie

public class Witaj {
public static void main(String[] args) ({
/* Tu program rozpoczyna swoje dzialanie*/
System.out.print ("Witaj] obiektowy Swiecie!");

J

° Nazwa pliku taka sama jak nazwa klasy!

Witaj.java



Kompilacja | uruchamianie

Pliki zrodtowe w jezyku Java:

° nazwa pliku identyczna jak nazw klasy publicznej

® rozszerzenie .jJava

Kompilacja: Programy stworzone w Jawie
podlegaja kompilacji do

° javac Witaj.java

bytecode'u | sa uruchamiane
Pliki wykonywalne: ha maszynie wirtualnej Javy

° rozszerzenie .class

Uruchamianie programu:

° java Witaj



Zmienne tablicowe

° tablice jednowymiarowe

int tab[]; // deklaracja tablicy
int [] tab2; // réwnowazna deklaracja
tab = new int[5]; // przydzial pamieci
tab[2] = 5; // odwolanie do elementu tablicy
int tab3[] = {1, 2, 3, 4, b5};
// 1inny sposdb przydzialu pamieci
// wraz w inicjacja tablicy

° tablice wielowymiarowe

int tablica?2dl[][];
tablica’?d = new int [10] [10];
tablicazd[2][4] = 12;



Tablice c.d.

Java "pamieta” rozmiar tablicy. Mozna go odczytac w
nastepujacy sposob:

int n = tab.length;
rozmiary tablicy wielowymiarowe;:
int n = tablicaZd.length;

int m = tablicaz2d[0].length;

Przypisanie tablicy to przypisanie referencji:

int b [] = new 1nt[10];

int a [] b;



Konstruktor klasy

class Prostokat
{
int a;
int b;
int pole;
Prostokat ( int aa , int bb )
{
a = aajy
b = bb;
pole = a*b;

° Mozliwe jest utworzenie kilku konstruktorow rozniacych sie liczba lub
typem przyjmowanych parametrow.

° Konstruktor nie przyjmujacy zadnych wartosci to konstruktor domysiny.

° Jesli nie zostanie zdefiniowany zaden konstruktor kompilator automatycznie
utworzy konstruktor domysiny.



Awansowanie typow prostych

wywotanie metod z parametrami innych typow niz zdefiniowane

byte — short
/ N int— long— float — double
char”

W przypadku typow prostych, jesli wywotamy metode (rowniez konstruktor) z innym
parametrem niz zdefiniowany kompilator sprobuje awansowac typ zmiennej wedtug

powyzszego schematu.
class A({

void f (double x){ System.out.println("f (double) "+x); }
void f (int x) { System.out.println("f(int) "+x); }

}

A a = new A();

a.f£(10); // f£(int) 10

float x1 = 10.0f;

a.f(xl); // f(double) 10.0

char x2 = 'a';

a.f(x2); // f£(int) 97



Dziedziczenie w Javie

° Dziedziczenie w Javie realizowane jest za pomoca stowa extends
class KlasaPochodna extends KlasaBazowa { /*...*/ }

° Przyktad dziedziczenia klasy Pracownik i Czlowiek, Kierownik i Pracownik
class Czlowiek {
String 1mie;
String nazwisko;
boolean plec;
}
class Pracownik extends Czlowiek {
String stanowlisko;
double pensja;
String dzial;
}
class Kierownik extends Pracownik {
int liczbaPracownikow; }



super

jak sktoni¢ Pracownika, zeby zachowywat sie jak Cztowiek?

Dostep do przestonietych metod klasy bazowej wewnatrz metod klasy pochodnej realizowany jest
Za pomocy stowa super
class Czlowiek {

String imie;

String nazwisko;

boolean plec;

String przedstawSie () {

return imie + " " + nazwisko + " " + (plec ? "kobieta" : "mezczyzna');

}
class Pracownik extends Czlowiliek {
String stanowisko;
double pensja;
String dzial;
String przedstawSie () {
// wywotanie metody z klasy Cziowiek i "doklejenie" atrybutdw z klasy Pracownik

return super.przedstawSie() +" "+ stanowisko +" "+ pensja +" "+ dzial;

Jak sktonic Kierownika, zeby zachowywat sie jak Cztowiek!?

super.super.przedstawSie(); // Niemozliwe!



Hermetyzacja

w Javie
W jezyku Java hermetyzacja jest realizowana za pomoca
modyfikatorow dostepu.

Istnieja cztery poziomy dostepu
° publiczny public,
° chroniony protected,

° pakietowy - domyslny, brak jawnej specyfikacji dostepu,

° prywatny private.

Modyfikatory dostepu umieszcza sie przed deklaracja atrybutu,
metody lub klasy. Dla atrybutow i metod mozna stosowac wszystkie
modyfikatory dostepu, dla klas jedynie public (lub domysinie -
pakietowy).




public

dostepne dla wszystkich
° Dostep do pol i metod publicznych maja wszyscy, w szczegolnosci
programisci korzystajacy z danej klasy.

° Zgodnie z zasadami hermetyzacji zadne pola sktadowe klasy nie
powinny byc publiczne.

° Klasa publiczne - tylko jedna w pliku!

class A({
public int x;

}

A a new A()
a.x 10; // mozliwy zapis atrybutu
int v = a.x; // mozliwy odczyt atrybutu



protected

dostepne tylko wewnqtrz pakietu oraz dla potomkow

© Dostep do pol i metod jest mozliwy jedynie z metod klas nalezacych do danej klasy, klas

nalezacych do tego samego pakietu lub klas dziedziczacych po danej klasie.

class A({
protected int x;
void f1 () {
this.x = 10; // OK
int i = this.x; // OK

}

class B extends A({
void f2 () {
this.x = 10; // OK
int i = this.x; // OK

}

A a = new A();
a.fl1(); // OK tylko wewnatrz pakietu



pakietowy

dostepne tylko wewnqtrz pakietu

° Dostep do pol i metod jest mozliwy jedynie z metod danej klasy oraz klas
nalezacych do tego samego pakietu.

class A {
int x;
void f1 () {
this.x = 10; // OK
int i = this.x; // OK
}
}

class B extends A {
void f2 () {
this.x = 10; // OK tylko wewnatrz pakietu
int i = this.x; // OK tylko wewnatrz pakietu

A a = new A();
a.x = 10; // OK tylko wewnatrz pakietu
int v = a.x; // OK tylko wewnatrz pakietu



private
dostepne tylko dla danej klasy

° Dostep do pol i metod jest mozliwy jedynie z metod tej samej klasy.

class A {
private int x;
void f1 () {
this.x = 10; // OK
int i = this.x; // OK
}
}

class B extends A {
void f2 () {
this.x = 10; // Btad!
int i = this.x; // Biad!

A a = new A();
a.x = 10; // Biad
int v = a.x; // Btad



Metody dostepowe

..jak modyfikowac to co niedostepne

class A({
private int x;

public int getX() { return this.x; }
public void setX(int 1) { this.x = 1; }
}

A a = new A():;

//a.x = 10; // biad!
a.setX(10);

//int 1 = a.x; // biad!
int 7 = a.getX();



this
...kolejne zastosowania

° wywotanie konstruktora wewnatrz innego konstruktora:
class A({
private double y;
private int x;
A(int 1){ this.x = 1i; }
A(int i, double d) {
this (i) ;

this.y d;

© zwrocenie referencji do obiektu, na rzecz ktorego wywotana jest metoda:
class A{

private int x;

A(int 1) { x=1i; }

int getX() { return x; }
A inkrementuj () {
X++;

return this;
b7
}
A a = new A(10);
a.inkrementuj () .inkrementuj () .inkrementuj () ;
System.out.println( a.getX() ); // 13
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