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OBRAZEK NA POZADI

® obrazek do /res/drawable/bg.jpg
® do XML popisu layoutu:

<RelativelLayout

android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent”
android:background="@drawable/bg"

LN J >




DLAZDICE OBRAZKU NA POZADI

android:background="@drawable/backrepeat”

soubor backrepeat.xml:

<bitmap
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:src="@drawable/bg"
android:tileMode="repeat”
android:dither="true" />

Odkaz:



http://androidforbeginners.blogspot.fr/2010/06/how-to-tile-background-image-in-android.html

UKAZKA A POZNAMKA

Vhodné zvoleny obrazek v
pozadi vyznamné ovlivni vzhled
celé aplikace a jeji pusobeni na
uzivatele.

Vypadat muze rizné na malém
displeji telefonu a velkém
displeji tabletu.
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Je treba dat pozor na autorska
prava k obrazkum.
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VIBRACE

tiché upozornéni na udalost (nerusi okoli)
zvyseni atraktivnosti hry

@ notifikace doplnéna vibraci
® samostatna vibrace

pravo do manifestu (pro oboji):

J, Declaration [ Console ¥ LogCat 33 = B
Search for messages. Accepts Java regexes, Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope. H E 4
Tag Text i
AndroidRuntime gt android.view.Viewsl.onClick (View.Jjava:2139)
AndroidRuntime ... 11 more
LndroidRuntime Caused bv: java.lang.SecurityException: Reguires VIBEATE permission

AndroidRuntime at android.os.Parcel.readException(Parcel.java:l1322)
AndroidRuntime at android.os.Parcel.readException(Parcel.java:l1276)




VIBRACE

pravo do manifestu:
<uses-permission android:name="android.permission.VIBRATE"/>

Vibrator vibrator = (Vibrator)
getSystemService(Context.VIBRATOR_SERVICE);

// vzor kolik ms ma trvat on a off

/1 napred jak dlouho cekat, jak dlouho vibrovat, jak dl. cekat
long [] vzor = {0, 100, 200, 250, 300 };

vibrator.vibrate(vzor, 0); // 0 - opakuje od indexu 0, -1 ne
vibrator.vibrate(1000); /' / nebo kolik ms vibruje

vibrator.cancel(); // |ze zrusit




ANIMACE

® Lepsi dojem z aplikace
Dynamika

® Upozornéni uzivatele
Presun herni figurky
Zvyraznéni posledniho tahu (napr. piskvorky)

® Animace jde vytvorit jednoduse popisem
transformaci obrazku
Neni pracné na vytvareni obrazku apod.




VIEW ANIMACE (OD API1)

lze vyuzit pro libovolny View
zakladni typy animace:

® tween animace

start, end point

velikost, rotace, transparentnost ...
® frame animace

klasicka posloupnost obrazku

@ property animace
Dalsi obecnéjsi typ animace
Zména vlastnosti objektl pro dany casovy interval




TWEEN ANIMACE

® jednoduché transformace
pozice, velikost, rotace, transparentnost
napr. rotace textu na obrazovce
® lze definovat v XML nebo v kodu
XML doporuceno
® definujeme
co se ma délat
kdy se ma zména provest
jak dlouho bude trvat

sekvencni nebo simultanni transformace
(vice akci najednou - stejny startovaci cas)




TWEEN XML

® res/anim
umisténi XML souboru s animaci

@ jeden root element
<alpha>, <scale>, <translate>, <rotate>, <set>

® defaultnée vse aplikovano soucasnée

® sekvencne

specifikovat startOffset atribut
® souradnice

(0,0) levy horni roh

nékteré udaje - relativné k sobé nebo k rodici
50 - relativné k rodici, 50% - vztazeno k sobé




TWEEN XML - UKAZKA ANIMACE

<set
android:shareInterpolator="false"

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

<scale
android:interpolator="Q@android:anim/accelerate decelerate
_interpolator"
android: fromXScale="1.0"
android: toXScale="1.4"
android: from¥Scale="1.0"
android: to¥Scale="0.6"
android:pivotX="50%"
android:pivotY¥="50%"
android:fillAfter="false"
android:duration="700" />




<set
android:interpolator="Q@android:anim/decelerate interpolator"
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

<scale android:fromXScale="1.4"
android:toXScale="0.0"
android: from¥Scale="0.6"
android:to¥Scale="0.0"
android:pivotX="50%"
android:pivot¥="50%"
android:startOffset="700"
android:duration="400"
android:fillBefore="false" />

<rotate android:fromDegrees="0"

android: toDegrees="-45"
android: to¥Scale="0.0"
android:pivotX="50%"
android:pivotY¥="50%"
android:startOffset="700"
android:duration="400" />

</set>

</set>




TWEEN XML - VYVOLANI ANIMACE

soubor s animaci: mojeanim.xml
jeho umisteni: v res/anim/

ImageView mujObrazek = (ImageView)
findViewByld (R.id.imageView);

Animation mojeAnimace = AnimationUtils.loadAnimation(this,
R.anim.mojeanim);

mujObrazek.startAnimation(mojeAnimace);




UKAZKA

1. Robot ,,splaskne
2. Robot zmizi
3. Robot se znovu objevi

public woid tlacitko Vibruj (View w) |

Vikbrator wibrator = (Vikrator)
get3ystemService (Context. VIBRATOR SERVICE) ;

if ({vikbrator '= null) {
long[] vzor = {1000, 2000, 1000, 2000, 1000}:
vibrator.vibrate (vzor, 0):
vibrator.vibrate (1000) »

ImageView mujlbrazek = (ImageView) [indViewById(R.id.imageView);

Enimation mojelknimace = EnimationUtils.loadidnimation(this, E.anim.mojeanim):

mjO0brazek.startAnimation (mojeknimace) ;




DALSI ZPUSOB VYVOLANI ANIMACE

® Animation.setStartTime();
definovat Cas startu animace

® View.setAnimation();
prirazeni animace




INFO

® informace o atributech animace:

<alpha> .. prahlednost
android:fromAlpha (0.0 transparentni, 1.0 neprahledny)
android:toAlpha

<scale> .. zmeéna meéritka

lze specifikovat centralni bod obrazku (pivotX, pivotY)
napr. 0,0 .. rast bude dold vpravo

android:fromXScale

Float. Starting X size offset, where 1.0 is no change.
android:toXScale
android:fromYScale
android:toYScale
android:pivotX

Float. The X coordinate to remain fixed when the object is scaled.
android:pivotY



http://developer.android.com/guide/topics/resources/animation-resource.html

INFO

® <translate>
vertikalni / horizontalni pohyb
viz dokumentace

® <rotate>
rotacni animace
android:fromDegrees
Float. Starting angular position, in degrees.
android:toDegrees
android:pivotX

Float nebo procentné. The X souradnice centra
rotace. Bud’ v pixelech relativné k levé hrané objektu
(napr. "5"), v % relativné k levé hrané ("5%"), v
procentech relativné k levé hrané rodicovského
kontejneru ("5%p").

android:pivotY




INTERPOLATOR

® ovlivnuje rychlost zmeén v animaci

® zrychlovat, zpomalovat, opakovat, ohranicit
@ atribut android:interpolator

® androidi + vlastni

nastaveni:

<set android:interpolator=
"®@android:anim/accelerate_interpolator”>

</set>




PRIKLADY ANDROIDICH
INTERPOLATORU

® @android:anim/accelerate_decelerate_interpolator
® @android:anim/accelerate_interpolator
® @android:anim/anticipate_interpolator

® @android:anim/anticipate_overshoot_interpolator
® @android:anim/bounce_interpolator

® @android:anim/cycle_interpolator
@ @android:anim/decelerate_interpolator
® @android:anim/linear_interpolator

® @android:anim/overshoot_interpolator




MATEMATIKA ZA INTERPOLATORY

ukazka - anticipate_interpolator:



http://cogitolearning.co.uk/?p=1078

UKAZKA - VIDEO



http://www.techrepublic.com/blog/software-engineer/behold-the-animation-magic-of-an-android-interpolator/

FRAME ANIMACE

@ klasicka sekvence obrazku
@ popis lze v XML (prefer.) i kodu

® element <animation-list> : L
o . jednorazove
@ posloupnost elementu <item->

<animation-list
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:oneshot="true">

<item android:drawable="@drawable/rocket_thrust1”
android:duration="200" />

<item android:drawable="@drawable/rocket_thrust2"
android:duration="200" />

<item android:drawable="@drawable/rocket_thrust3"
android:duration="200" />
</animation-list>
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FRAME ANIMACE - ZOBRAZENI

AnimationDrawable rocketAnimation;

public void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main);

ImageView rocketlmage = (ImageView)
findViewByld(R.id.rocket_image);

rocketlmage.setBackgroundResource(R.drawable.rocket_thrust);

rocketAnimation = (AnimationDrawable) rocketimage.getBackground();

3

public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {
if (event.getAction() == MotionEvent. ACTION_DOWN) {
rocketAnimation.start();
return true;

}

return super.onTouchEvent(event);

}




POZNAMKA

chceme-li animaci spustit bezprostredne,
muzeme zavolat rocketAnimation.start()
v metode onWindowFocusChanged() aktivity,

v onCreate() jesté nejde




PROPERTY ANIMATION
- OD ANDROID 3.0 (API 11)

® lze ménit vlastnosti libovolné vlastnosti
objektu v case, bez ohledu na to, zda je
vykreslen na obrazovce

@ View Animace
pouze animuje View objekty

udava, kde je View vykreslen, ale neméni View
jako takove

napr. animované tlacitko ,,pluje“ po obrazovce,
ale zpracovava kliknuti jen na puvodni pozici




PROPERTY ANIMATION

® trvani (defaultné 300ms)
® casova interpolace (zména v case)
® pocet opakovani
kolikrat opakovat
prehrat pozpatku
@ animator set
prehravani postupné, soucasnée, po zpozdeni
® frame refresh delay
defaultné 10ms




PROPERTY ANIMATION

linearni
| duration = 40 ms
ﬁ nelinearni
animace

duration = 40 ms >

zdroj obrazku: Android SDK




PROPERTY ANIMATION

® Animator - tika
® Interpolator 0..1 funkce dle casu
® Evaluator x0 +y * (x1 - x0)

ObjectAnimator anim =
ObjectAnimator.ofFloat(v, View.ROTATION_X, 0, 180);

anim.setRepeatCount(ObjectAnimator.INFINITE);
anim.setDuration(1000);
anim.start();




Plays bounceanim.
Plays squashAniml, squashAnim?2, stretchAniml, and stretchAnim? at the same time.

Plays bounceBackanim.

N -

Plays fadeanim.

AnimatorSet bouncer = new AnimatorSet();

bouncer.play(bounceAnim).before(squashAnim1);
bouncer.play(squashAnim1).with(squashAnim2);
bouncer.play(squashAnim1).with(stretchAnim1);
bouncer.play(squashAnim1).with(stretchAnim2);
bouncer.play(bounceBackAnim).after(stretchAnim2);

ValueAnimator fadeAnim = ObjectAnimator.ofFloat(newBall,
“alpha”, 1f, 0f);

fadeAnim.setDuration(250);

AnimatorSet animatorSet = new AnimatorSet();
animatorSet.play(bouncer).before(fadeAnim);
animatorSet.start()




POZNAMKA

® Pékny tutorial
®

]
® PropertyAnimatedApp



http://code.tutsplus.com/tutorials/android-sdk-creating-a-simple-property-animation--mobile-15022

GAME DEVELOPMENT

Ukazka vyvoje hry, zalozeno na:

AW N -

Herni smycka (game loop)
Vykresleni stavu (update, draw)
Herni logika (detekce kolizi spritu)
Zdroje (obrazky, zvuky)



http://www.edu4java.com/androidgame.html

AKTIVITA (MAIN.JAVA)

public class Main extends Activity {

public void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);

requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);,

setContentView(new GameView(this));




GAMEVIEW - EXTENDS VIEW

public class GameView extends View {

private Bitmap bmp;

public GameView(Context context) {

super(context);
bmp = BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.icon);

}

protected void onDraw(Canvas canvas) {

canvas.drawColor(Color.BLACK);
canvas.drawBitmap(bmp, 10, 10, null);




EMULATOR




SURFACEVIEW

nahradime GameView extends SurfaceView

v konstruktoru:
holder = getHolder();
holder.addCallback(new SurfaceHolder.Callback() {

public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder) { }
public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {
Canvas ¢ = holder.lockCanvas(null);
onDraw(c);

holder.unlockCanvasAndPost(c);




POZNAMKA

Sledujte dokumentaci

http://developer.android.com/reference/android/view/Sur
faceHolder.html#lockCanvas%28%29



http://developer.android.com/reference/android/view/SurfaceHolder.html#lockCanvas%28%29

GAME LOOP

opakovani dvou akci:

® update scény
nova pozice postavicek
herni skore atd.

® kresleni
opakovanim vznika dojem animace, pohybu

nové vlakno GamelLoopThread:
public class GamelLoopThread extends Thread {}




ZMENA | V GAMEVIEW

meni pozici zobrazovaného obrazku
,pluje po obrazovce*

pohyb je promeénlivy, abychom dostali
konstantni FPS - sleep



http://www.edu4java.com/en/androidgame/androidgame3.html

CASOVANI
startTime = System.currentTimeMillis();

/| zde probéhne vykresleni

sleepTime = ticksPS-(System.currentTimeMillis() -

startTime);
try {
if (sleepTime > 0)
sleep(sleepTime);
else zajisténi plynulého
sleep(10); pohybu bez zavislosti

na vykonu CPU

} catch (Exception e) {}




SPRITE

® castecné transparentni 2D rastrovy obrazek
® umistény na obrazek pozadi

® vétsinou vice spritu najednou na obrazovce
® muze reprezentovat hrace, protihrace

® ma pozici (x,y) a rychlost a smer pohybu

® muze obsahovat animaci, zvuky




JAK VYROBIT SPRITE

® nakreslit
® vyuzit dostupnych zdroju



http://www.famitsu.com/freegame/tool/chibi/index2.html
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Soucasti 1 obrazku muze byt vice fazi pohybu objektu, typicky
se zobrazi jenom vyrez daného obrazku - tj. aktualni
pozadovany tvar




EMULATOR - ZOBRAZENI ZATIM
VSECH CASTI SPRITU
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ZOBRAZENI SPRITU

// sprite je 4 x 3 obrazky
private static final int BMP_ROWS = 4;
private static final int BMP_COLUMNS = 3;

private void update() {
if (x > gameView.getWidth() - width - xSpeed) {
xSpeed = -5; }
if (x + xSpeed < 0) { xSpeed = 5; }

X = X + xSpeed;
currentFrame = ++currentFrame % BMP_COLUMNS;

}
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LZOBRAZENI SPRITU

public void onDraw(Canvas canvas) {
update();
int srcX = currentFrame * width;
int srcY = 1 * height;

Rect src = new Rect(srcX, srcY, srcX + width, srcY +
height);

Rect dst = new Rect(x, y, x + width, y + height);
canvas.drawBitmap(bmp, src, dst, null);




EMULATOR

rozfazovany pohyb spritu
canvas.drawBitmap(bmp, src, dst, null);
src - zdrojovy obdélnik uvnitr bitmapy
dst - cilovy obdélnik v canvasu kam se bude kreslit




POHYBY SPRITU

# 0 down animation
d 1 left animation

& 2 right animation
3 up animation

vodorovny a svisly pohyb je jednoduchy
pri Sikmém pohybu, jaky dalsi obrazek mame pouzit?
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M JE MATEMATIKA



http://www.edu4java.com/en/androidgame/androidgame5.html
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private int getAnimaticnBow() {
{(Math.atapn2 {x5peed, y3peed) / (Math.PI J 2) + 2)1;
int direction = (int} Math.round(dirDouble) % BMP ROWS;:

return DIRECTICH _TO ANIMATION MAP[directicon]:

double dirDouble

1

In this table I try to show you what I do in this function:

[ B A B

up
right

down

left

BRI

1
=

y
-1
B
1

©|

with atan2{xSpeed,ySpeed) I get the radian angle from (-PI to PI)
I divide the angle by P1/2 and get a double from (-2 to 2)
I add 2 to change the range from (0 to 4)

I use % (module) to reduce the range to (0 to 3) {notice the 0 and 4 were the same direction)

I map each direction to the correct animation using the array { 3, 1, 0, 2}

atan2(x,y) |atan2(x,yv)/(PL/2) |(atanZ(x,y)/(PI/2)+2)%4||bmp row (from O)
PI or -PI 2or-2 4 or 0 3
PI/2 1 3 2
0 0 2 0
-P1/2 -1 1 1

Mote: here x and y are xSpeed and ySpeed.




PRIDANI VICE SPRITU
private void createSprites() {

sprites.add(createSprite(R.drawable
.bad1));

sprites.add(createSprite(R.drawable
.bad2));

sprites.add(createSprite(R.drawable
.bad3));

}




TOUCH EVENT

@ dotykova udalost

® zjistime, zda je kolize s néjakym spritem

® pokud ano, odstranime sprite ze seznamu

@ pri pristim onDraw odstranény sprite nebude vykresle

public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {
for (int i = sprites.size()-1; i >=0; i--) {
Sprite sprite = sprites.get(i);
if (sprite.isCollition(event.getX(),event.getY())) {
sprites.remove(sprite);

3}

return super.onTouchEvent(event); }




KOLLIZE

public boolean isCollition(float x2, float y2) {

return X2 > X && x2 < x + width && y2 >y && y2 <y + height;




DOCASNE SPRITY - PO KOLIZI S
POSTAVOU

® Obrazek reprezentujici zasah
® Stala pozice (neni smeér, rychlost)
® Zmizi po néjake dobée (odpocet)




ZDROJ

Popisovana hra:

jsou zde popsany jednotlivé zde uvedené casti

Courseware MKZ - Cviceni - projekt v Android
Studiu



http://www.edu4java.com/androidgame.html

AUDIO-VIDEO

® prehravani z ruznych zdroju
soubory v raw resourcich aplikace
soubory ve filesystému
datastream pres sitove spojeni
® prehravani audia - videa
trida MediaPlayer
® zaznam audia - videa
trida MediaRecorder
emulator nedisponuje prostredky pro zaznam




PREHRAVANI AUDIA

® na standardni vystup
speaker nebo Bluetooth headset

@ Z raw zdroje
zvukovy soubor dame do res/raw
vytvorime instanci MediaPlayer, zavolame start()
zastaveni prehravani: stop()
pozdéji znovu prehrat: reset(), prepare(), start()
pauza: pause(), potom start()




PREHRAVANI AUDIA

Z raw zdroje:

MediaPlayer mp = MediaPlayer
.create(context, R.raw.sound_file_1);

mp.start();
ze souboru, streamu:

MediaPlayer mp = new MediaPlayer();
mp.setDataSource(PATH_TO_FILE);
mp.prepare();

mp.start();




|_ App info

C7_spin

version 1.0
Force stop Uninstall

STORAGE

Total

App

USB storage app
DEIE!

SD card

Ukazka aplikace C7_spin

soucasti aplikace je i mp3 pisnicka
ulozena v res/raw/pisen1.mp3

vsimnéte si velikosti aplikace z
puvodnich KB na 6.51MB

po spusténi aplikace hudba hraje
po stisku tlacitka HOME hraje stale




PREHRAVANI JET OBSAHU

JET

interaktivni prehravac hudby pro mala zarizeni

interaktivni soundtracky v MIDI
odpovidaji ruznym situacim ve hre

intro

pobliz nebezpeci
bitva

vitézstvi

prohra



http://developer.android.com/guide/topics/media/jet/jetcreator_manual.html

PREHRAVANI JET OBSAHU

JetPlayer myJet = JetPlayer.getJetPlayer();
myJet.loadJetFile("/sdcard/levell.jet");
byte segmentld = 0;

// queue segment 5, repeat once, use General MIDI, transpose

by -1 octave
myJet.queueletSegment(5, -1, 1, -1, 0, segmentid++);

// queue segment 2
myJet.queueletSegment(2, -1, 0, 0, 0, segmentld++);

myJet.play();




NAHRAVANI AUDIA

® kompletni priklad v SDK

1.
2.

vytvorit instanci MediaRecorder

nastaveni zdroje audia
MediaRecorder.setAudioSource() .. typicky mikrofon

nastaveni vystupniho formatu
MediaRecorder.setOutputFormat()

nastaveni jména vystupniho souboru
MediaRecorder.setOutputFile()

nastaveni audio encoderu
MediaRecorder.setAudioEncoder()

priprava
MediaRecorder.prepare()

spustime nahravani - MediaRecorder.start()
zastaveni nahravani - MediaRecorder.stop()
uvolnéni zdroju - MediaRecorder.release()



http://developer.android.com/guide/topics/media/index.html

NAHRAVANI AUDIA

MediaRecorder mr = new MediaRecorder();
mr.setAudioSource(MediaRecorder.AudioSource.MIC);

mr.setOutputFormat(MediaRecorder.OutputFormat.DEFAULT);
mr.setOutputFile("/sdcard/music/moje");

mr.setAudioEncoder(MediaRecorder.AudioEncoder.DEFAULT);

try { mr.prepare(); } catch (Exceptione) { }
mr.start();

mr.stop(); prozkoumejte mozné hodnoty

AudioSource, OutputFormat,
AudioEncoder

mr.release();




PROCESY A VLAKNA

® novy Linuxovy proces pro aplikaci
- jedno vlakno (main thread)

® defaultneé vsechny komponenty stejné
aplikace bézi ve stejném procesu

® jakekoliv pomalé, blokujici ¢innosti by se
meli provadét v novém vlakne =>
nezpomalovat Ul




PROCESY - MANIFEST

<activity>, <service>, <receiver>,<provider>
maji atribut
android:process

moznosti:
® kazda komponenta v samostatném procesu
® nekteré komponenty sdileji proces

® lze i Ze komponenty ruznych aplikaci bézi ve
stejném procesu (sdileji linux user id a maji
stejné certifikaty)




N

PRIKLAD

AndroidManifest.xml file:
android:sharedUserld="aexp.share.sharedapp”

unikatni string sdileny mezi aplikacemi

atribut proces

(aplikace, aktivita, sluzba)

AndroidManifest.xml file.
android:process="aexp.share.sharedappprocess".

odkaz:

http://mylifewithandroid.blogspot.cz/2009/06/controlling-application-
separation.html




HIERARCHIE PROCESU

1. foregroud proces

2. visible proces

nema komponenty v popredi, muze ovlivnit to
co je na obrazovce (je vidét ,,na pozadi“)
napr. po zavolani onPause()

3. service proces

4. background proces

proces hosti aktivitu, ktera neni aktualnée
viditelna, zavolana onStop()

5. empty proces

sluzba ma prednost pred aktivitou

.ozadi




VLAKNA

® hlavni vlakno (main thread) - Ul thread
@ interakce komponent
® dorucovani udalosti k Ul widgetum

® bézi zde i systéemoveé callbacky
onKeyDown()

® sitovy pristup, databazove dotazy
blokuje Ul
zadna udalost nemuze byt vyrizena, véetné
kresleni (drawing events)

cca 5s - Application not responding dialog (ANR),
ukonceni Application Managerem




ANR DIALOG

« pokracovat
 ukoncit

zobrazi se, pokud aplikace
nereaguje na uzivatelsky

A sSorry! vstup

Activity Hello, Android (in

application Hello, Android) is pr]klady prlcm
not responding. cekani na sit’

¢ generovani narocnych
| Force close “ Wait \ struktur v pamét]
« vypocet dalsi pozice ve
hre




STRICT MODE

zaveden od APl 9
od API 11 nepovoluje sitove operace v Ul vlaknu

lze povolit:

StrictMode.ThreadPolicy policy = new StrictMode.
ThreadPolicy.Builder().permitAll().build();
StrictMode.setThreadPolicy(policy);




PRISTUP K Ul

@ Ul neni thread-safe

® nemuzeme manipulovat s Ul z jiného vlakna -
jen z Ul vlakna




PRIKLAD Z SDK - PROBLEM

public void onClick(View v) {

new Thread(new Runnable() {
public void run() {
Bitmap b = loadlmageFromNetwork
("http://example.com/image.png”);
mlmageView.setlmageBitmap(b);

3
}).start(); \
3

nové vlakno pro sitove operace (OK), ale

modifikujeme ImageView z jiného nez Ul vlakna




PRISTUP K Ul Z JINEHO VLAKNA

® Activity.runOnUiThread(Runnable)
akce je predana do fronty udalosti Ul vlakna

® View.post(Runnable)
pridani do message queue

® View.postDelayed(Runnable, long)
spusténi na Ul vlakné po uplynuti casu




UPRAVA PRIKLADU

public void onClick(View v) {
new Thread(new Runnable() {
public void run() {
final Bitmap bitmap = loadimageFromNetwork
("http://example.com/image.png");
mlmageView.post(new Runnable() {
public void run() {
mlmageView.setlmageBitmap(bitmap);

manipulace s ImageView z
VIRV ETGE!

vSimnéte si 2 Runnable,
1 X start




DALSI MOZNOST!

® vyuziti Handleru
® AnsyncTask




HANDLER

® vytvoreni instance podtridy Handler

® pro kazdou aktivitu potrebujeme 1

® muze s nim komunikovat vlakno na pozadi
@ provede operace ve vlaknée Ul

dva zpusoby komunikace:
zpravy
objekty Runnable
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HANDLER - ZPRA

® obtainMessage()
ziskame z poolu objekt typu Message
prazdné nebo s parametry

® poslani zpravy:

sendMessage() Vlozi zpravu do fronty
sendMessageAtFrontOfQueue()  Vlozi zpravu na zacatek fronty
sendMessageAtTime() Vlozi do fronty v urcity okamzik
sendMessageDelayed() Po uplynuti doby (ms)




HANDLER - ZPRACOVANI ZPRA

® handleMessage()
zavola pro kazdou zpravu
rychle updatovat Ul




PR. HANDLER

public class Ukazka extends Activity {
ProgressBar pb1;
Handler ha = new Handler() {
public void handleMessage(Message msg) {
pb1.incrementProgressBy(10);

provede v Ul vlaknée
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PR. HANDLER - WORKER VLAKNO

Thread background = new Thread (
new Runnable() {

public void run() {

ha.sendMessage(handler.obtainMessage());

}
}




ASYNC TASK

@ blokujici operace je vykonana ve worker vlakne
@ vysledky jsou aplikovany na Ul vlakno

® udélat podtridu AsyncTask()
® metoda dolnBackground()

® metoda onPostExecute()
zpracovani vysledku z dolnBackground()
bézi v Ul vlaknée

® task spustime zavolanim execute z Ul vlakna




UPRAVA PRIKLADU S VYUZITIM
ASYNC TASKU

® spusteni asynchronni ulohy:
public void onClick(View v) {

new DownloadlmageTask()
.execute("http://example.com/image.png”);

§




POKRACOVANI ...

private class DownloadimageTask extends
AsyncTask<String, Void, Bitmap> {
/* vykona ve worker vlakne */
protected Bitmap dolnBackground(String... urls)
{

return loadlmageFromNetwork(urls[0]); }

/* vykona v Ul vlakne, manipulace s Ul */

protected void onPostExecute(Bitmap result) {
mlmageView.setlmageBitmap(result);

}

}




ASYNC TASK

@ ve worker vlakné:
dolnBackground()

@ v Ul vlakné:
onPreExecute()
onPostExecute()
onProgressUpdate()

® hodnota vracena v dolnBackground() je
predana do onPostExecute()

® kdekoliv v doInBackground() lze zavolat
publishProgress() - vyvola onProgressUpdate()
v Ul vlakné




POUZITI ONPROGRESSUPDATE()

private class LongOperation extends AsyncTask<String, Void, String> {

int pocet = 0; // prubézné se zveda
protected String dolnBackground(String... params) {
for(int i=0;i<5;i++) {

publishProgress(); vola opakovane

onProgressUpdate
h a uzivatel je informovan, ze
return "Executed"; se néco déje
3
protected void onProgressUpdate(Void... values) {
pocet++;

TextView txt = (TextView) findViewByld(R.id.textView1);
txt.setText(String.valueOf(pocet));

1)
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MMZKA PRMEHM

Hello world! Executed

Stiskni Stiskni Stiskni

1. pred spusténim asynctasku
2. prubézna informace v prubéhu vykonavani
3. po vykonani prace na pozadi




MEZIPROCESOVA KOMUNIKACE
(IPC)

® vyuziti RPC
® aplikace zavola bindService()




DATABAZE SQLITE

® soucasti prostredi Android
libovolna aplikace muze vytvaret databaze

® SQL
® rozdil v typovani dat

v CREATE TABLE specifikujeme datove typy
sloupcu => pro SQLite doporuceni, ne zavazek

napr. vlozeni retézce do sloupce INTEGER




VYTVORENI DATABAZE

® vytvoreni podtridy SQLiteOpenHelper

® konstruktor
zretezit s konstruktorem SQLiteOpenHelper

kontext, nazev databaze, cursor factory, verzi
databaze

® onCreate()

preda objekt typu SQLiteDatabase - naplnit
tabulkami, daty, ..

® onUpgrade()

napr. odstranéni starych tabulek a vytvoreni
novych...




VYTVORENI DATABAZE

public class DatabaseHelper extends
SQLiteOpenHelper {

public DatabaseHelper(Context context) {
super(context, DB_NAME, null, 1);

}




VYTVORENI DATABAZE

public void onCreate(SQLiteDatabase db) {

db.execSQL(“CREATE TABLE napoje (_id INTEGER PRIMARY
KEY AUTOINCREMENT, title TEXT, value REAL);”);

ContentValues cv= new ContentValues();

cv.put(“title”, “Pivko®);
cv.put(“value”,4.5);
db.insert(“napoje”, null, cv);

cv.put(“title”, “Medovina®);
cv.put(“value”,20);
db.insert(“napoje”, null, cv);

}




POUZITI DATABAZE

vytvorime instanci SQLiteOpenHelper
a zavolame getWriteableDatabase()
nebo getReadableDatabase()

db = (new DatabaseHelper(this))
.getWritableDatabase();

® vysledkem je instance tridy SQLiteDatabase, s
niz muzeme provadét dotazy, ménit data...

® po skonceni prace: close()




VYTVORENI TABULEK

® execSQL(), viz priklad drive
primarni klic autoincrement integer
sloupec title
sloupec value
vytvori index sloupce s primarnim klicem
dalsi indexy lze CREATE INDEX
smazani indexu DROP INDEX
smazani tabulky DROP TABLE




VKLADANI DAT

® pouzit execSQL() jako pri vytvareni tabulky
INSERT, UPDATE, DELETE

® pouzit metody insert(), update(), delete()
objektu typu SQLiteDatabase

db.insert(tabulka, nazev sloupce, co se pouzije,
je-li hodnota null ,hodnota)




CTENI DAT Z DATABAZE

® volani rawQuery()
provede SELECT primo

@ volani query()
vybudovat dotaz z jednotlivych slozek




RAWQUERY

® vraci instanci typu Cursor
obsahuje metody pro prochazeni vysledku dotazu

constantCursor = db.rawQuery(
“SELECT _ID, title, value”+
“FROM constants ORDER BY title”, null);




QUERY()

® oddelené soucasti prikazu SELECT
@ vybuduje z nich dotaz

® parametry (co neni treba, null):
nazev tabulky
vycet sloupcu
klauzule WHERE s pozicnimi parametry
vycet hodnot co nahradi pozicni parametry
GROUP BY
ORDER BY
HAVING




QUERY ()

String[] columns = {“ID”, “inventory”};
String[] parms = {“abcdefg”};

Cursor result = db.query(“widgets”,
columns,”’name=?", parms, null, null, null);




BUILDERY

® SQLiteQueryBuilder
tvorba slozitéjsich dotazu

zkombinovat vychozi hodnoty s predanymi
hodnotami

pouziva se pro dodavatele obsahu




POUZITI KURZORU

® getCount()
kolik radku je ve vysledné mnoziné
® moveToFirst(), moveToNext()
@ isAfterLast()
® getColumnNames(), getColumnindex()
® getString(), getint()

® requery()
znovu provest dotaz

® close()




CURSOR

Cursor result = db.rawQuery(“SELECT ID,
name, inventory FROM widgets”);

result.moveToFirst();

while (Iresult.isAfterLast()) {
int id = result.getInt(0);
String name = result.getString(1);
int inventory = result.getInt(2);

result.moveToNext();

}

result.close();




NAPLNENI NAPR. LISTVIEW

_istAdapter adapter =
new SimpleCursorAdapter (this,
R.layout.row, constantsCursor,
new String [] {“title”,”value™},
new int[] {R.id.title, R.id.value});

setListAdapter(adapter);




NASTROJE

® soucasti SDK konzolovy program sqlite3
@ lokace databaze:
/data/data/balik/databases/nazev databaze

® kopirovani db ze zarizeni do pocitace:
adb pull

® upravena zpatky do zarizeni:
adb push

® Firefox SQLite Manager




JAK DISTRIBUOVAT APLIKACI S
DATABAZI?

@ vytvorit databazi externe
dat ji do adresare assets
odsud databazi v programu zkopirovat

nevyhoda pro velké soubory: zabira misto v apk a pak
jeste vlastni vytvorena databaze

® vytvorit databazi programoveée
odkaz:

odkaz:



http://stackoverflow.com/questions/513084/how-to-ship-an-android-application-with-a-database
http://www.reigndesign.com/blog/using-your-own-sqlite-database-in-android-applications/

POUZITA LITERATURA

® Android SDK
@ priklady z webu
® Mark L. Murphy: Android 2

® Grant Allen: Android 4 -
Pravodce programovanim mobilnich aplikaci




