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4.5. Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika aplikacji ........cccccveeveuriunierieceerncrneneininieeenenrenseneneenes 167
4.5.1. Rozklad activity_main.xml dla urzadzen w orientacji pPIoNOWE] .......cccoeuuriurimrirviurerniincieicicinisininnes 167
4.5.2. Projektowanie rozkladu fragment_main.xml ........ccccoevrnirnrnnne.
4.5.3. Pasek narzedzi graficznego edytora rozkladu .......c.ceveveevieneenencececcccninnnn.
4.5.4. Rozklad content_main.xml i pozioma orientacja tabletu ...
4.6. Klasa MainACHVILY ....c.oceuemvcmenneereerceeceeeecensessesseneeseeaenne
4.6.1. Instrukcje package i IMPOIt ....c..ccvuevevciecrerinririieeiesesceneeseeaens
4.6.2. POLA .o e e
4.6.3. Przedefiniowana metoda onCreate obiektu Activity ..
4.6.4. Przedefiniowana metoda onStart ObieKtU ACHVILY ......cccveurereiererreercrermeemennesseererseesesessesessensenseeaersesne
4.6.5. Przedefiniowana metoda onCreateOptionsMenu obiekttl ACHVILY .......ceeereurerneererncererereeerenemsersenne 179
4.6.6. Przedefiniowana metoda onOptionsItemSelected obiektu ACHVILY ......ccvvereriererreriererercnereeiennnenns 180
4.6.7. Anonimowa klasa wewnetrzna implementujgca obiekt OnSharedPreferenceChangeListener ....... 180
4.7. Klasa MainActivityFragment ..... bbbt bbb 182
4.7.1. Instrukcje package 1 IMPOIt .......c.cuiurueieiieiieiieeieceesesessse s sssesses .182
A.7.2.POLA ettt e sttt 183
4.7.3. Przedefiniowywanie metody onCreateView obiektu Fragment ..........ccccceevererneererncenerereeneneenernennes 184
4.7.4. Metoda UPAAteGUESSROWS ......ccueuicieirieieieieitieie st tsese e tses e tsese sttt sese s sess bbb s seseens 186
4.7.5. Metoda UpdateREZIONS ......ccuvuiuiriiireiiiieiiiicieie e sisssssesesase s sse s s sasssssssessessessssesasesssas 187
4.7.6. Metoda TESELQUIZ ...cvoveueverereeiieeetctceeeeereteseeereseseasese et esese s sesesesessesesessnsasesesenens 187
4.7.7. Metoda loadNextFlag ... s 189
4.7.8. Metoda getCountryNamIE .........c.ovverueieeieciecseincsisse e ssssees .. 191
4.7.9. Metoda animate .......c.ocuiueiuieneieeiiiieie it ss bbb 191
4.7.10. Anonimowa klasa wewnetrzna implementujgca obiekt OnClcKLIStENer ........overerreerernerreerernennee 193
4.7.11. Metoda disableButtons ... .
4.8. Klasa SettiNGSACHVILY .....couiiiiiiiiiiiiccciici bbb s
4.9. Klasa SettingSACHVITYFIAZIMENT .....cvueueeeeeeiereieieireiseiseieeie e ssessessessesessessessessessessessesessessessessessssessennes 197
4.10. AndroidManifest. XMl ...t 197
4.11. POASUIMOWAIE ...ouvueieniiniieiiiiisieiseisiassaeis s ssssase s sasssse s s ss s sssssse s sssssss s ssssssssasssssssessssanns 199
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Rozdziat 5. APIIKAC]a DOOMIZ ........ccueuurieneeereieeiireeiesiseeissesissesissesissesssessssesssssssssssssssssesssssssssssssesssses 201

Grafika 2D, klasa Canvas, bitmapy, przyspieszeniomierz, menedzer SensorManager, zdarzenia wielodotykowe,

magazyn MediaStore, drukowanie, uprawnienia platformy Android 6.0, system Gradle

5.1 WSEED o

5.2. Testowanie dzialania aplikacji Doodlz za pomocg maszyny wirtualnej AVD

5.3. Technologie ZastoSOWane W apliKaCHi .....ccueueureeerneereeeemererneineieeseeeiersene e ssessessesensessesessessessesssessenne
5.3.1. Metody cyklu Zyciowego obiektOw Activity i FIragment .......ccccveeeererrereecreeensemuneenernesseeserseeessensenans
5.3.2. Personalizacja ODIEKEOW VIEW ......ccviuiucveeiuciunieiieiiincieeieeeienstssese s ssensssessssssssessssessssasesssssessessenses

5.3.3. Korzystanie z obiektu SensorManager w celu nastuchiwania zdarzen przyspieszeniomierza
5.3.4. Spersonalizowane obiekty DialogFragment .........ccceveneuiineisininniniiniiseiiesieieessnenne
5.3.5. Rysowanie za pomoca klas Canvas i Paint, bitmapy
5.3.6. Przetwarzanie wielu zdarzen dotkniecia ekranu i zapisywanie linii jako obiekty Path
5.3.7. Zapisywanie obrazOw w pamigCi Urzadzenia ........ccoceeereeceeeeemeeenmenmsesneuseseesessesesessessenseesessessessessesses
5.3.8. Drukowanie i klasa PrintHelper biblioteki Android Support Library .......ccceevcvenererneenernernennee
5.3.9. Nowy model zezwolen systemu Android 6.0 (Marshmallow) ........c..cceceereeeerenierernienennersenensenennes
5.3.10. Dodawanie zaleznosci za pomocg systemu Gradle Build .........ceveeureninernerncecrcicenieenesenenenennee
5.4. Tworzenie projektu i ZASODOW ..........ccuiiiiiiiiiiiiiiicci e
5.4.1. Tworzenie projektu ..........
5.4.2. Gradle — dodawanie do projektu biblioteki pomocniczej
5.4.3. SEHNEGS.XIML c.oriveireeercriieeirertie ettt ssesseesenaessessesssessensen
5.4.4. Importowanie ikon elementéw znajdujacych sie w menu aplikacji ......ccoeveeeeeerrereererninernerneeerciennne
5.4.5. Menu Main ActivityFragment ...t
5.4.6. Dodawanie zezwolen do pliku AndroidManifest.Xml ........ccococveereceniureceniinecnenecreeeeereeeeenseeeesenens

5.5. Budowa graficznego interfejsu uzytkownika apliKacji ......cceeveercrnerneuneenceecernemnernenneinesseeecenensensessesenne
5.5.1. Rozklad content_main.xml aktywno$ci MainACHVILY ..c..c.ceeveeeeereerereerernienensereneneeesensesasessessesseesensenaes
5.5.2. Rozklad fragment_main.xml fragmentu MainActivityFragment ........ccccccoeeveveverernemnerereneneeennne
5.5.3. Rozklad fragment_color.xml fragmentu ColorDialogFragment ...
5.5.4. Rozklad fragment_line_width.xml fragmentu LineWidthDialogFragment ...
5.5.5. Dodawanie klasy EraseImageDialogFragment ........ccccoeeveuneueineicininnincnrenninenne

5.6. KIasa MAINACHVILY ..uceuceeeereemereneincieeneseraensessesesessessessesessessessesessessesssssessessesessestssssessessessessesesssessenss

5.7. Klasa MainACtiVItYFIa@ment ..o assesssssesse s ssss s sss s ons
5.7.1. Pola i instrukcje package i IMPOTt .......ccouviviiiniiiiciiciiiie i
5.7.2. Przedefiniowana metoda onCreateView obiektu Fragment ...........ccccccveuniueeinccneeccnecnennerncceneenenn.
5.7.3. Metody onResume i enable AccelerometerLiSteNing ........cocueweeeeerreureerereurerserererseesenserssessessessessessenses
5.7.4. Metody onPause i disable AccelerometerLiStening ..........ceuueeeeuriererrerceserseesrersessessesensenssessessesessessenses
5.7.5. Anonimowa klasa wewnetrzna przetwarzajaca zdarzenia przyspieszeniomierza
5.7.6. Metoda CONfITMETASE ........ccuiviimiiiiiiiic s sssssseees
5.7.7. Przedefiniowane metody obiektu Fragment: onCreateOptionsMenu i onOptionsItemSelected ...230
5.7.8. Metoda savelmage ...........cocucveveriererninrenenenensessenneiassaens et saas 231
5.7.9. Przedefiniowana metoda onRequestPermissionSRESULL ........cc.cveeuruereeceerieemeeineineereiseeneieneeenaeesenans 233
5.7.10. Metody getDoodleView i setDialogONSCreen ..........iiiiiiiiieierisiisisessssisessssssssssssssssnss 233

5.8. KIaS2 DOOAIEVIEW ......cvuueururrciiiiieieieeaene et sseasese s sses s s s ssessessesessessessessesscssesnssessenns 234
5.8.1. Instrukcja package i inStrukcje IMPOTT c.....ceeeeiercvecemcreieeieiiiieieieeneesenieeietesessssesse s nesasesssssessessenses 234
5.8.2. Zmienne statyczne i ZZEMPIAIZOWE ......c.cuivuvuieieimimniiiriieseisssisisssesssssessssess s ssssasssssssesssssesses 235
5.8.3. KONSIIUKLOT ....oovveieriirirircriiiriici s ..235
5.8.4. Przedefiniowana metoda onSizeChanged Klasy VIEW ... 236
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5.8.5. Metody clear, setDrawingColor, getDrawingColor, setLineWidth i getLineWidth .......c.cccoceeuunncee. 237
5.8.6. Przedefiniowana metoda onDraw Klasy VIEW .......cccceeverirerninernercmereernesseesesessessessensensesesssenne
5.8.7. Przedefiniowana metoda onTouchEvent klasy View ........ccccccoeuviveunee.
5.8.8. Metoda tOUCKSIAITEd ..o as s s s anes
5.8.9. Metoda tOUCKMOVEA ...t as s sssssas s ssssnsnnes
5.8.10. Metoda tOUChENAE ...ttt ssssss s st sae e
5.8.11. Metoda Savelmage .........cocoiueieeceeememcnmenmensseesssesssasesssensenens
5.8.12. Metoda PriNtIMAZE ......cuucerevereeeriiererereeersenseneeseesesssesessessessesssessstssessessessessessensessnessessessessssessesssessess
5.9. Klasa ColorDialogFragment
5.9.1. Przedefiniowana metoda onCreateDialog klasy DialogFragment

5.9.2. Metoda getDoodleFragment ..........ccocoevvivivinciniincineneinnieninenne
5.9.3. Przedefiniowane metody cyklu zycia obiektu Fragment — onAttach i onDetach ........cccccoocuvceuncuanes 246
5.9.4. Anonimowa klasa wewnetrzna, ktora reaguje na zdarzenia
czterech suwakow SeekBar definitjacych Darwe ... 246
5.10. Klasa LineWidthDialogFIragment ..o ssessessesssssesaees 247
5.10.1. Metoda onCreateDialog ... 250
5.10.2. Anonimowa klasa wewnetrzna reagujaca na zdarzenia paska widthSeekBar .........ccocoveverveererncenee 250
5.11. Klasa EraseImageDialogFragment
5.12. Podsumowanie .........ccccecuvcuncureurcuninnnee
Rozdziat 6. Aplikacja CannOn GAME ........ccrvuuueeueeumeruerieeesesessesisesseesssessssessssesssessssessasesssssssssssans 253

Reczna animacja klatka po klatce, grafika, dzwiek, tworzenie wielu watkéw,
obiekty SurfaceView i SurfaceHolder, tryb petnoekranowy
6.1. WSEEP vttt
6.2. Testowanie aplikacji Cannon GAME ..o sseeas
6.3. Zastosowane rozwigzania
6.3.1. Korzystanie z folderu ZasobOw res/Taw ... sssnees
6.3.2. Metody cyklu zycia klas Activity i Fragment ...............
6.3.3. Przedefiniowanie metody onTouchEvent klasy View
6.3.4. Dodawanie dzwieku za pomocg narzedzi SoundPool i AudioManager
6.3.5. Tworzenie kolejnych klatek animacji za pomocg watkdw i obiektow SurfaceView i SurfaceHolder ....256

6.3.6. Proste WYKIYWanNIe ZAEIZEN ......cueucuuceuereeeeiriinierereiesseeseeieessessesseasesse e sssesesssesssssessssessessessesssssessssnesns 257
6.3.7. TTYD PEINOCKIANOWY ..corvvurirerurircreeneierieereieieseiaenieriseese bt sssases st sase bbb sasessetsseene 257
6.4. Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika i plikOw zasobOw ...........cccecuvenerninivcciccincnenenennns 257
6.4.1. Tworzenie Projektul ..o sssssssasens .257
6.4.2. Modyfikacja motywu umozliwiajaca usuniecie nazwy aplikacji i jej paska .......cocceevevrereiurereniunnces 258
6.4.3. SEENGS.XIML couvrieiaieeeeireieerere s rises et sse e sttt e s bbbkt bbb naes et etae 258
6.4.4. KOOI wcoureerrereeeieteicieiieriessetstase et saesset st st s s etk naes ettt 259
6.4.5. DOAaWANIE AZWIEKU ...ceuiuiuiriiiieieiriieiet ettt ettt bbb bbb eeseen 259
6.4.6. Dodawanie klasy Main ACtiVityFIagment ........c.ccccueveeerernirnimneremnenenensereseensesssssessssessessessensesssesssenne 259
6.4.7. Edycja pliku activity_main.Xml ......c.ccoceeerrinininiecceensieese s ssessessessesessenns 259
6.4.8. Dodawanie obiektu CannonView do fragmentu fragment_main.xml ........c.coceeerevrererrernirnecerennnns 260
6.5. Przeglad klas aplikacji .....c.ccocvevrerrevrcencrneenenncs

6.6. MainActivity — podklasa KIasy ACHVILY ........coeeeeeeememrernerriiiinieeeienenesesesseesessesense e ssessessesessensenns
6.7. MainActivityFragment — podklasa klasy Fragment
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6.8. Klasa GAMEELEIMENT ....c.oveuieerieiietieieetceccee ettt ettt s st sess s esessssssessseebensstesensssesensssesens 263

6.8.1. Zmienne egzemplarzowe i KONStIUKLOT .......ocvcueveierierirniiniineiieneiinensse e ssesssesesessasense 264
6.8.2. Metody update, draw i playSound ... 265
6.9. Blocker — podklasa klasy GAMEEICMENL .........coeueueureuermercreieieeeienenenesesesseseesessesesesessessesessensense 265
6.10. Target — podklasa klasy GAMEEIEMENT ......cc.ovuevuiuiireeeciiriieciireieeee et ssss e ssesans 266
6.11. KlaS@ CANINOI ..uceririeieriiieiiiicecieis e et 266
6.11.1. Zmienne egzemplarzowe i KONStIUKLOT .......cocueumereieeemnirniinerceeneinienenseesessessensessensssensens 266
6.11.2. MetOda @lIZI ..euvererriircicircreeiieitieees it na s s e 267
6.11.3. Metoda fireCannonball ... 268
6.11.4. Metoda dIaW ...ttt 268
6.11.5. Metody getCannonball i removeCannonball ... 269
6.12. Cannonball — podklasa klasy GAMEEIEMEN .....c.ccevvererriiriireeeeecrerenneieieiseeeeenensenseiesseseeeessessensenne 270
6.12.1. Zmienne egzemplarzowe i KONStIUKLOT .......cocueuueveievernimnimencieniineinensisenessessensessnsssensens 270
6.12.2. Metody getRadius, collidesWith, isOnScreen i reverseVelocityX ........cccueeeevevirenerninrersensenennes 270
6.12.3. MetOda UPAALE .....couruierieiciiericitieiecieeseee et ssesetse st sessese et stse et tse et sese sttt sae e ssnaesncsne 271
6.12.4. Metoda dIaW ...ttt 272
6.13. Klasa CannonView — podklasa SUTfaceVIEW ........ccccoeuvemniiriincencureememerennennessesnesnesessessessesessessessssenne 272
6.13.1. Instrukcje package i IMPOIT .......ocveuevcecremmereeereirerierersersenersenseneseseeesenens ettt naenaes 272
6.13.2. Stale i zmienne eZZEMPIAIZOWE ..o sss e saees 273

6.13.3. KonstruKtor ......c...coeeeervvnvvenrvennns 274
6.13.4. Przedefiniowywanie metody onSizeChanged klasy View ... ..276
6.13.5. Metody getScreenWidth, getScreenHeight i playSound ... w277
6.13.6. Metoda NEWGAME ........coiuiucieiieiiceeceeasceecsesessasasees 277
6.13.7. Metoda updatePositions ... 279
6.13.8. Metoda alignAndFireCannonball .. ....280
6.13.9. Metoda showGameOverDialog ...... ....281

6.13.10. Metoda drawGameElements ... 282
6.13.11. Metoda testForCollisions ...... ....283
6.13.12. Metody stopGame i releaseResources ..........ccvuvevivnerreiennes ... 285
6.13.13. Implementacja metod interfejsu SurfaceHolder.Callback ..........coeveuveurcreeemerrcneuneeneereineeneenerennes 285
6.13.14. Przedefiniowywanie metody onTouchEvent Klasy VIEW .......cccovereeencunerncenereeenieeineeneinesneenesennes 286
6.13.15. Korzystanie z watku CannonThread w celu utworzenia petli gry .....ccoooveveevcvveeereenernerneererennee 287
6.13.16. Metody hideSystemBars i SHOWSYStEMBALS ......c.cuvuercrcmmereireeiirnierertienenensereeseessesesesesssssessensenses 288
6.14. Podsumowanie .........cccoecveureunnce. 289
Rozdziat 7. Aplikacja WeatherVIeWer .............iiciiciiccinccsscsinscsisnnnee. w291
Ustugi sieciowe REST, zdarzenie asynchroniczne AsyncTask, potaczenie HttpUr1Connection,
przetwarzanie danych JSON, JSONObject, JSONArray, ListView, ArrayAdapter, ustuga ViewHolder
7.1 WSEED et 292
7.2. Testowanie aplikacji WeatherVIEWET ..o sssssssessecnns 293
7.3. ZaStOSOWANE TOZWIGZANIA ..ceuvuviuiucueriisiaereniiesesesetisesesesessssssesesssssassesessssssssesesssstassessssssssssssesssssssssesesssnes 294
7.3.1. USHIZE SIECIOWE «..ovvericieriiicinicin s sas s s sas s ss s as s ss st as s 294
7.3.2. JavaScript Object Notation (JSON) i paKiet OTZ.JSOM ....c.ocvvueeermeeereeemeirereerereesersersensensesessessessessenses 295
7.3.3. Polgczenie HttpUrlConnection i wywolywanie ustugi sieciowej REST .......c.ccoeveevereuneererneercrsceennne 297
7.3.4. Korzystanie z klasy AsyncTask w celu wygenerowania zadania sieciowego
poza watkiem graficznego interfejsu UZYTKOWNIKA ........ovuiviiercicieiciiinecencneese s 297
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7.3.5. ListView, ArrayAdapter i wzorzec VIEWHOIET ... s 298
7.3.6. Przycisk FloatingActionButton
7.3.7. TextInputLayout ........cccccvevveruvcrrcnnce.
7.3.8. Snackbar
7.4. Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika aplikacji oraz plikow zasobow ..........cccccvvvuvciucnnce 300
7.4.1. TWorzenie projektul ......oviinininiinereiieiiiesiesesesessessesssssans
7.4.2. AndroidManifest. Xml .......cceererimrerceceemneerernerneeeneesenssesseesesseesessessensesscens
7.4.3. SEENGS.XIML oviiiieiiiiiiiiie st
7.4.4. COLOTS.XIML ..euvrrernreeieerereieneeeneeeseeseseee e sseneeseene
7.4.5. activity_main.xml ...
7.4.6. CONTENT_ INAINXINIL 1.eeveeeeeeeeeeee ettt eeeeee e eeeeeeeseseeseeseeeeeaseseseeeeseseeseaseneeseaseneeseaeesenteneansneeseneeseseeesnennen
7.4.7. list_item.Xml .....cccooviviriiiiii e,
7.5. Klasa Weather
7.5.1. Zmienne egzemplarzowe oraz instrukcje import i package
7.5.2. KONSIIUKLOT .oovveieiiiiitiinicticteiscsi sttt sss s s s s ss s ss s sn s sn s seeas
7.5.3. Metoda convertTimeStampTODAY ......c.ccceuriureureriurereemererinesesseasesseressesseesessesssssesssssessessessessssessseess
7.6. Klasa Weather ArrayAdapter .........cccccvenernerneencerceenennenn.
7.6.1. Instrukcja package i instrukcje IMPOTT .......coviuerivcrcimciniiiiieie s sssssesssenss
7.6.2. Zagniezdzona klasa VieWHOLdET .......cccceeemureuneererneercrceenennnncanens
7.6.3. Zmienne egzemplarzowe i Konstruktor ...........ccoceeevveeeeuncen.
7.6.4. Przedefiniowana metoda getView adaptera ArrayAdapter
7.6.5. Podklasa AsyncTask stuzaca do pobierania obrazéw w oddzielnym watku ...
7.7. Klasa MainACtVIty ..o
7.7.1. Instrukcja package i inStrukcje IMPOTT ......cvueereriececemceserieeseeereuseesereesesessenserssessessessessesessessssesssseens
7.7.2. Zmienne egZemplarzowe .........ccocevcveueieeienerninsensensesessessensessnens
7.7.3. Przedefiniowana metoda onCreate klasy ACHVILY .....ccceeevrerrerrerncerereeenenenenne
7.7.4. Metody dismissKeyboard i createURL ... essssssssssssssssessssssssssssenss
7.7.5. Podklasa AsyncTask stuzaca do wywolywania ustugi SIeCIOWej .....cocecvceuceeevercerernienernerceeneceeeineenenne
7.7.6. Metoda conVertJ]SONTOATTAYLISE ........ocviuiuiriicieiiiiiieseie s ssesssssssssssssessessssssssssssssenss
7.8. POASUMOWANIE ...t nsesene

Rozdziat 8. Aplikacja TWItter SEArChES .......c.ccuuecucemeiciicicieieceee e ssseesssessane 321

Klasa SharedPreferences, podklasa SharedPreferences.Editor, niejawne intencje, wybdr aktywnosci obstugujacej intencje,
klasa RecyclerView, podklasy RecyclerView.Adapter, RecyclerView.ViewHolder i RecyclerView.ltemDecoration

8L WSEEP ottt 322
8.2. Testowanie aplikacji TWItter SEATCHES ...c.cviuiuiucucuieieieieircireisetseiete et seaeese et sessesessessenae 323
8.2.1. Dodawanie ulubionych WySZUKIWan .......ccccccveriiunerememeininiiiieinesesessessssessesasesssnees 323
8.2.2. Przegladanie wynikow wyszukiwania wygenerowanych przez serwis TWItter ........cocoveveereerernienenne 324
8.2.3. EAYCja ZAPYLANIA c.ucvuveveierieiiiicie ittt 326
8.2.4. UdOStEPNIANIE ZAPYLATA .cuvvvrerrrrrrererseeserseesenserseeretsessessessessessessssesssssesssssessessessessssnessssessessessessessesssesns 327
8.2.5. Kasowanie Zapytania ...ttt 328
8.2.6. Przewijanie listy zapiSanych ZAPYLAIL ......ccveveueerercecreenceieeiresseisesseesesseesessessessenssessessesssssessessessscsssssseens 329
8.3. ZaStOSOWANE FOZWIGZATHIA ....vvvumemeueueeeirirtetreresteseseseseseseseseseseseseseasasssesssesssesesssesesesesesentacsenesessssssssesssens 329
8.3.1. Przechowywanie danych w postaci par klucz-warto$¢ w pliku SharedPreferences ...........cocveuucunee. 329
8.3.2. Niejawne intencje i wybor aplikacji obstugujace] INteNCe ....c..ocuvueveeueniuneieneieniereeireneerecisenseeseesenees 330
8.3.3. RECYCIEIVIEW ..ttt ras st sttt enae 331
8.3.4. Podklasy RecyclerView.Adapter i Recycler View.VieWHOIder .........cccocveuiuecuncinercirnennneieiiecesenes 331
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8.3.5. Podklasa Recycler View.ItemDECOTAtION ......c.cuuveieieiuiuiiiieieiseisieinesssessesessessssssssssasesssssessessesses 331

8.3.6. Wyswietlanie listy opcji w oknie AlertDialog .332
8.4. Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika oraz plikOw zasobOw .........cecveeeeevcrcrnerncrneeneenenn. 332
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Aplikacja Cannon Game

Reczna animacja klatka po klatce, grafika, dzwiek, tworzenie wielu watkdw,
obiekty SurfaceView | SurfaceHolder, tryb petnoekranowy

|
|

|
|

L
|
|
|

Pozostato: 1.2 sekund

L

Kup ksigzke

— Tematyka

W tym rozdziale:

Stworzysz prosta i dostarczajaca wiele radosci gre, ktdrej kod jest prosty.

Utworzysz podklasy SurfaceView, ktére umozliwig wyswietlanie
elementéw graficznych gry za pomocg oddzielnego watku.

Wyswietlisz grafike za pomocg obiektéw Paint i Canvas.

Przedefiniujesz metode onTouchEvent klasy View tak,
aby dotkniecie palcem do ekranu powodowato wystrzelenie kuli.

Opracujesz prosty mechanizm wykrywania zderzen.

Dodasz dwiek do aplikacji za pomocg narzedzi SoundPool
i AudioManager.

Przedefiniujesz metode onDestroy cyklu zycia obiektu Fragment.

Skorzystasz z trybu petnoekranowego (immersive mode) — aplikacja
zajmie cafa dostepna powierzchnie ekranu, ale uzytkownik weiaz
bedzie mogt uzyskac dostep do paskéw systemowych.
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6.1. Wstep

Aplikacja Cannon Game' jest gra, w ktdrej uzytkownik ma za zadanie zestrzeli¢ dziewie¢ celow przed
uplywem dziesigciosekundowego limitu czasu (patrz rysunek 6.1). Grafika gry sktada si¢ z czterech ro-
dzajow komponentéw — dziala, wystrzelonej kuli, dziewigciu celow i przeszkody, ktéra utrudnia strzelanie
w kierunku celéw. Dotykajgc ekranu, uzytkownik celuje i oddaje strzal. Po dotknieciu ekranu przez uzyt-
kownika dzialo nakierowuje swojg lufe w strone dotknietego punktu i wystrzeliwuje kule w tym kierunku
(kula porusza sie po linii prostej).

Pozostaty czas gry —+Pozostalo: 1.2 sekund

Kula wystrzelona

zdziata \\.
Dziato —F’

_ [

Przeszkoda

Cele do zestrzelenia

RYSUNEK 6.1. Aplikacja Cannon Game

Po trafieniu w cel gracz zostaje nagrodzony dodatkowymi trzema sekundami czasu gry, a przy kaz-
dym trafieniu w przeszkodg czas jest skracany o dwie sekundy. Gracz wygrywa, gdy zniszczy wszystkie
dziewig¢ celow przed uptywem czasu — gdy limit czasu wczeéniej dojdzie do zera, gracz przegrywa.
Na koniec aplikacja wyswietli okno AlertDialog informujace o przegranej lub wygranej, a takze poka-
zujace liczbe wystrzaléw i catkowity czas gry (patrz rysunek 6.2).

b) Okno AlertDialog wyswietlane, gdy uzytkownik

a) Okno AlertDialog wyswietlane, gdy uzytkownik nie trafi we wszystkie dziewie¢ celéw przed
trafi we wszystkie dziewie¢ celéw uptywem limitu czasu
Wygrates! Przegrates!
Oddanych strzatow: 18 Oddanych strzatow: 18
Catkowity czas: 151 Catkowity czas: 151
URUCHOM PONOWNIE URUCHOM PONOWNIE

RYSUNEK 6.2. Okna AlertDialog aplikacji Cannon Game wyswietlane w wyniku wygranej i przegranej

! Dzigkujemy profesorowi Huguesowi Bersini — autorowi francuskojezycznej ksiazki dotyczacej programowania obiek-
towego napisanej dla Editions Eyrolles, Secteur Informatique — za udzielenie nam wskazéwek pozwalajacych na refakto-
ryzacje kodu aplikacji Cannon Game. Wskazowki te staty si¢ dla nas Zrédlem inspiracji i pozwolily na opracowanie
najnowszej wersji tej aplikacji opisanej w tej ksiazce, a takze w iOS’ 8 for Programmers: An App-Driven Approach.
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Gra odtwarza dZwigk wystrzatu, gdy z dziala wystrzeliwana jest kula. Gdy kula trafia w cel, odtwa-
rzany jest dZwiek thuczonego szkta i cel znika z ekranu. W przypadku trafienia kulg w przeszkode odtwa-
rzany jest dzwigk uderzenia i kula odbija si¢ od przeszkody. Przeszkoda nie moze zostaé zniszczona.
Cele oraz przeszkoda poruszajg sie z réznymi szybkosciami w plaszczyznie pionowej i zmieniajg kieru-
nek ruchu po dotknieciu do krawedzi ekranu.

Wskazéwka: Emulator systemu Android dziala wolno na niektérych komputerach. Aplikacje najle-
piej testowaé na prawdziwym urzadzeniu. W przypadku wolnych emulatoréw kula moze czasem prze-
latywac¢ przez przeszkode i cele.

6.2. Testowanie aplikacji Cannon Game

Otwieranie i uruchamianie aplikacji

Uruchom $rodowisko Android Studio i otworz gre Cannon Game znajdujaca sie w folderze CannonGame,
a nastepnie uruchom ja na maszynie wirtualnej lub prawdziwym urzadzeniu wyposazonym w system
Android. Projekt zostanie zbudowany i uruchomiony.

Gra

Dotknij ekranu, aby wystrzeli¢ kule z dziala. Kule mozesz wystrzeli¢ tylko wtedy, gdy na ekranie nie
znajduje si¢ inna kula. Jezeli korzystasz z emulatora, to role palca odgrywa mysz. Jak najszybciej zniszcz
wszystkie cele — gra konczy sie, jezeli skoniczy Ci sie czas lub trafisz we wszystkie cele.

6.3. Zastosowane rozwigzania

W sekgji tej przedstawimy nowe rozwigzania zastosowane w aplikacji Cannon Game w kolejnosci, w ktorej
zostang one bardziej szczegdlowo oméwione w dalszej czesci rozdziatu.

6.3.1. Korzystanie z folderu zasobow res/raw

Pliki multimediow, jak np. dZzwieki uzywane przez aplikacje Cannon Game, s3 umieszczane w folderze za-
sobdw aplikacji res/raw. Tworzenie tego folderu opisano w sekgji 6.4.5. Po utworzeniu folderu bedziesz
mogl skopiowac do niego pliki dzwickowe.

6.3.2. Metody cyklu zycia klas Activity i Fragment

W sekgji 5.3.1 wprowadzilismy metod cyklu zycia klas Activity i Fragment. Ta aplikacja korzysta z me-
tody onDestroy klasy Fragment. Gdy aktywnos¢ jest zamykana, wywolywana jest jej metoda onDestroy,
ktora wywotuje metody onDestroy wszystkich obiektéw typu Fragment znajdujacych sie w danej aktyw-
noéci. Korzystamy z tej metody w klasie MainActivityFragment w celu zwolnienia zasobéw dzwigkowych
obiektu CannonView.

Nie ma gwarangji, ze metoda onDestroy zostanie wywolana, a wiec powinienes jej uzywac
tylko do zwalniania zasobow, a nie do zapisu danych. Dokumentacja platformy An-
droid zaleca zapisywanie danych za pomocg metod onPause lub onSaveInstanceState.

@ Wskazéwka zapobiegajaca powstawaniu btedéw 6.1
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6.3.3. Przedefiniowanie metody onTouchEvent klasy View

Uzytkownik nawigzuje interakcje z aplikacja, dotykajac ekranu. Dzialo obraca lufe w kierunku punktu
dotkniecia, a nastepnie strzela kula. W celu obstugi zdarzen dotyku przedefiniujemy metode onTouchEvent
klasy View (patrz sekcja 6.13.14). Typ zdarzenia zostanie okreslony za pomocg statych klasy MotionEvent
(pakiet android.view), a nastepnie odpowiednio przetworzony.

6.3.4. Dodawanie dzwigku za pomoca narzedzi SoundPool i AudioManager

Efektami dzwiekowymi aplikacji zarzadza SoundPool (pakiet android.media). Narzedzie to przydaje sie
do tadowania, odtwarzania i usuwania dzwigkéw. Dzwigki sa odtwarzane za pomocg jednego ze stru-
mieni dzwiekowych systemu Android, stuzacego do alarmowania, odtwarzania muzyki, powiada-
miania, dzwonienia, odtwarzania diwiekéw systemowych, obstugi polgczen telefonicznych itd. Obiekt
SoundPool stworzysz i skonfigurujesz za pomoca obiektu SoundPool.Builder. Ponadto bedziesz korzystat
z obiektu AudioAttributes.Builder w celu utworzenia obiektu AudioAttributes, ktory bedzie powigzany
z obiektem SoundPool. Metode setUsage obiektu AudioAttributes wywolujemy w celu okreslenia tego, ze
dzwigk ma by¢ dzwiekiem gry. Dokumentacja platformy Android zaleca, aby gry korzystaly ze strumienia
muzyka-audio, poniewaz glo$nos¢ tego strumienia moze by¢ regulowana za pomocg przyciskéw znaj-
dujacych si¢ na obudowie urzadzenia. Ponadto bedziemy korzysta¢ z metody setVolumeControlStream
klasy Activity, ktéra umozliwia sterowanie glo$noscia dzwigku generowanego przez gre za pomoca
przyciskow glo$nosci. Metoda ta otrzymuje stalg z klasy AudioManager (pakiet android.media), ktéra
umozliwia uzyskanie dostepu do sterowania gto$noscia urzadzenia i dzwonka telefonu.

6.3.5. Tworzenie kolejnych klatek animacji
za pomoca watkow i obiektow SurfaceView i SurfaceHolder

Aplikacja wykonuje animacje, tworzac kolejne klatki w wyniku aktualizacji polozenia elementow gry za
pomocy zewnetrznego watku. W tym celu korzystamy z podklas Thread z metoda run, ktéra umozliwia
aktualizacje polozenia elementéw gry za pomocg zmodyfikowanego obiektu CannonView. Metoda run
tworzy kolejne klatki animacji — jest to tzw. petla gry.

Wszystkie aktualizacje interfejsu uzytkownika aplikacji musza by¢ wykonywane w watku wykonywania
graficznego interfejsu uzytkownika, poniewaz aktualizowanie komponentéw interfejsu uzytkownika poza
wspomnianym watkiem moze prowadzi¢ do ich uszkodzenia. Watki tego typu musza zwykle wyswietlaé
elementy na ekranie. W takich przypadkach mozna skorzysta¢ z klasy SurfaceView — podklasy View,
ktéra tworzy obszar dedykowany do bezpiecznego wyswietlania obiektow graficznych przez watki.

< Wskazéwka dotyczaca poprawy wydajnosci 6.1

Minimalizacja czynnosci wykonywanych w watku graficznego interfejsu uzytkownika
jest bardzo wazna, poniewaz pozwala zachowaé responsywnos¢ interfejsu i uniknaé
wys$wietlania bledow ,,Aplikacja nie odpowiada”.

Operacje klasy SurfaceView s3 wykonywane za posrednictwem obiektu klasy SurfaceHolder. Umozliwia
on uzyskanie dostepu do obiektu Canvas, na ktérym mozliwe jest wyswietlanie grafiki. Klasa SurfaceHolder
jest rowniez wyposazona w metody, ktore zapewniaja wylaczny dostep do obiektu Canvas dla danego watku
— elementy wy$wietlane przez obiekt SurfaceView moga by¢ tworzone w danym momencie tylko przez
jeden watek. Kazda podklasa SurfaceView powinna implementowa¢ interfejs SurfaceHolder.Callback,
ktory zawiera metody wywolywane, gdy obiekt SurfaceView jest tworzony, modyfikowany (zmienia si¢
np. jego rozmiar lub potozenie) lub niszczony.
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6.3.6. Proste wykrywanie zderzef

Klasa CannonView wykonuje operacje prostego wykrywania zderzen, ktdre okreslajg, czy kula zderzyta sie z kra-
wedzig obiektu CannonView, przeszkoda lub celem. Technika ta zostata szczegotowo opisana w sekji 6.13.11.

Ramy projektowe przeznaczone do tworzenia gier zwykle dysponuja bardziej wyrafinowanymi i do-
ktadniejszymi technikami wykrywania zderzen. Istnieje wiele ram projektowych (darmowych, a takze
platnych) przeznaczonych do tworzenia prostych gier 2D, a takze o wiele bardziej ztozonych tréjwymia-
rowych gier przeznaczonych dla konsol takich jak Sony PlayStation i Microsoft Xbox. W tabeli 6.1
przedstawiono liste kilku ram projektowych przeznaczonych do tworzenia gier. Wiele z nich obstuguje
wiele platform (w tym miedzy innymi systemy Android i iOS). Niektore wymagaja znajomosci C++ lub
innego jezyka programowania.

TABELA 6.1. Ramy projektowe przeznaczone do tworzenia gier

Ramy projektowe przeznaczone do tworzenia gier

AndEngine — http://www.andengine.org/

Cocos2D — http://code.google.com/p/cocos2d-android
GameMaker — http://www.yoyogames.com/studio
libgdx — https://libgdx.badlogicgames.com/

Unity — http://www.unity3d.com/

Unreal Engine — http://www.unrealengine.com/

6.3.7. Tryb petnoekranowy
Aby uzytkownikowi lepiej sie gralo, tworcy czesto korzystajg z pelnoekranowych motywéw, takich jak:

Theme.Material.Light.NoActionBar.Fullscreen.

Szablon ten wys$wietla tylko dolny pasek systemowy. W przypadku telefonéw w orientacji poziomej pa-
sek ten pojawia sie z prawej strony ekranu.

Firma Google wprowadzila obstuge trybu pelnoekranowego (immersive mode) w systemie Android 4.4
(KitKat) (patrz sekcja 6.13.16). Pozwala on aplikacjom na korzystanie z catej powierzchni ekranu. We wspo-
mnianym trybie pasek systemowy jest chwilowo wyswietlany na ekranie dopiero wtedy, gdy uzytkownik
przeciagnie palcem po ekranie od géry do dotu. Jezeli uzytkownik nie nawiazuje interakeji z paskiem, to
jest on ukrywany po kilku sekundach.

6.4. Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika i plikéw zasobow

W tej sekcji stworzysz pliki zasobéw aplikacji, pliki rozktadéw graficznego interfejsu uzytkownika i klasy.

6.4.1. Tworzenie projektu

W przypadku tej aplikacji bedziesz musial doda¢ obiekt Fragment do rozktadu recznie — wigksza czgsé
automatycznie wygenerowanego kodu szablonu Blank Activity jest zbedna. Utwdrz nowy projekt za po-
mocg szablonu Empty Activity. W oknie Create New Project (utworz nowy projekt), w kroku New Project
(nowy projekt), zadeklaruj nastepujace parametry:

m  Jako nazwe aplikacji (Application name) podaj Cannon Game.

m Jako domene firmy (Company Domain) podaj deitel.com (lub podaj nazwe wtasnej domeny).
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Skorzystaj z listy urzadzen widocznej w edytorze projektu i wybierz telefon Nexus 6 (patrz rysunek 2.8).
Kolejny raz bedziemy opiera¢ projekt na tym urzadzeniu. Nastepnie usun pole TextView zawierajace napis
Hello world! z activity_main.xml. Tak jak wcze$niej dodaj ikone aplikacji do projektu.

Przystosowanie aplikacji do pracy w orientacji poziomej

Gra Cannon Game jest zaprojektowana do pracy tylko w orientacji poziomej. Wykonaj czynnosci opisane
w sekgcji 3.7 w celu okre$lenia orientacji ekranu, ale tym razem wlasno$ci android:screenOrientation
przypisz parametr landscape, a nie portrait.

6.4.2. Modyfikacja motywu umozliwiajaca usunigcie nazwy aplikacji i jej paska
W sekgji 6.3.7 pisaliémy o tym, ze tworcy gier korzystaja czesto z motywdéw pelnoekranowych, takich jak

Theme.Material.Light.NoActionBar.Fullscreen

Szablon ten wyswietla tylko dolny pasek systemowy. W przypadku telefonéw w orientacji poziomej pa-
sek ten pojawia sie z prawej strony ekranu. Szablony AppCompat domyslnie nie dolaczajg motywu petno-
ekranowego, ale mozesz samodzielnie zmodyfikowa¢ szablon aplikacji. W tym celu:

1. Otworz plik styles.xml.
2. Do elementu <style> dodaj nastepujace linie kodu:
<item name="windowNoTitle">true</item>

<item name="windowActionBar">false</item>
<item name="android:windowFullscreen">true</item>

Pierwsza linia kodu informuje o tym, ze tytul (zwykle jest on nazwa aplikacji) nie powinien by¢ wyswie-
tlany. Druga linia kodu informuje o tym, ze pasek aplikacji nie powinien by¢ wyswietlany. Ostatnia linia
kodu informuje o tym, ze aplikacja powinna korzysta¢ z petnego ekranu.

6.4.3. strings.xml

W poprzednich rozdziatach tworzyle$ zasoby bedgce taricuchami, a wiec tym razem przedstawiamy Ci
tylko tabele zawierajaca nazwy takich zasobow, a takze przypisang im tres¢ (patrz tabela 6.2). Kliknij
dwukrotnie plik strings.xml znajdujacy si¢ w folderze res/values, a nastepnie kliknij odwotanie Open editor
(otworz edytor) w celu otwarcia okna Translations Editor (edytor ttumaczerl) umozliwiajagcego tworzenie
zasobow typu String.

TABELA 6.2. tancuchy aplikacji Cannon Game

Klucz Wartosé

results_format Oddanych strzatow: %1$d\nCatkowity czas: %2$.1
reset_game Uruchom ponownie

win Wygrates!

lose Przegrates!

time_remaining_format Pozostato: %,1f sekund
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6.4.4. Kolory

Cele s3 obiektami typu Canvas o dwdch réznych kolorach. W pliku colors.xml dodaliémy dwa nastepujace
kolory (ciemnoniebieski i z61ty):

<color name="dark">#1976D2</color>
<color name="Tight">#FFE100</color>

6.4.5. Dodawanie dzwieku

Pisaliémy wcze$niej o tym, ze pliki dzwiekowe sg przechowywane w folderze res/raw. Opisywana aplikacja
korzysta z trzech plikéw dzwiekowych: blocker_hit.wav, target_hit.wav i cannon_fire.wav, ktére umie-
$ciliémy w folderze z przykltadowymi aplikacjami w katalogu sounds. Aby dodac¢ te pliki do projektu:

1. Prawym przyciskiem myszy kliknij folder res, a nastepnie wybierz New/Android resource
directory (nowy/folder zasobu systemu Android) w celu otwarcia okna New Resource Directory
(nowy folder zasobu).

2. ‘W rozwijanym menu Resource type (typ zasobu) wybierz raw. Nazwa katalogu (Directory name)
zostanie automatycznie zmieniona na raw.

Utworz folder, klikajac przycisk OK.

Skopiuj i wklej pliki dzwigkowe do folderu res/raw. W wyswietlonym oknie dialogowym
Copy (kopiuj) kliknij przycisk OK.

6.4.6. Dodawanie klasy MainActivityFragment
Teraz czas na dodanie do projektu klasy MainActivityFragment.

1. W oknie Project kliknij prawym przyciskiem myszy wezel com.deitel.cannongame i wybierz
New/Fragment/Fragment (Blank).

2. Jako nazwe fragmentu (pole Fragment Name) wpisz MainActivityFragment, a w polu Fragment
Layout Name (nazwa rozkladu fragmentu) wpisz nazwe fragment main.

3. Usun zaznaczenie opcji Include fragment factory methods? i Include interface callbacks?.
Domyslnie fragment_main.xml zawiera rozklad FrameLayout wyswietlajacy obiekt TextView. Rozktad
FrameLayout zostal zaprojektowany w celu wyswietlania jednego obiektu typu View, ale moze by¢ on

réwniez uzyty w celu wy$wietlenia kilku takich obiektow ulozonych warstwowo. Usun obiekt TextView
— w tej aplikacji rozktad FrameLayout bedzie wy$wietlal obiekt CannonView.

6.4.7. Edycja pliku activity_main.xml

W przypadku opisywanej aplikacji rozklad aktywnosci MainActivity wyswietla tylko obiekt MainActivity
>Fragment. Edytuj obiekt, wykonujgc nastepujace czynnosci:

1. Otworz plik activity_main.xml w edytorze rozkladu i wybierz zaktadke Text (tekst).

2. Zmien Relativelayout na fragment i usun wlasnosci wypelnienia, tak aby element fragment
zajmowal caly ekran.

3. Przejdz do zaktadki Design (projekt), w polu Component Tree (drzewo komponentéw)
wybierz element fragment i przypisz mu identyfikator (id): fragment.

4. Podaj nazwe (name) com.deitel.cannongame.MainActivityFragment. Zamiast wpisywac ja
recznie, kliknij przycisk wielokropka znajdujacy sie po prawej stronie pola warto$ci wlasciwosci
name i wybierz odpowiednig klase z wyswietlonego okna Fragments (fragmenty).
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Przypominamy, ze widok Design edytora rozkladu moze wyswietla¢ podglad fragmentu wyswietlanego
w danym rozkladzie. Jezeli nie okreslisz fragmentu, ktéry ma by¢ wyéwietlany jak podglad rozktadu
MainActivity, to edytor rozkladu wyswietli komunikat informujacy o problemach z renderowaniem.
W celu wybrania fragmentu wyswietlanego w podgladzie w polu Component Tree lub w trybie Design
kliknij opcje Choose Preview Layout... (wybierz rozklad projektu), a nastepnie w oknie Resources (zasoby)
wybierz nazwe fragmentu.

6.4.8. Dodawanie obiektu CannonView do fragmentu fragment_main.xml

Teraz dodasz obiekt CannonView do fragmentu fragment_main.xml. Najpierw musisz utworzy¢ plik
CannonView. java, co pozwoli na wybor klasy CannonView podczas umieszczania obiektu CustomView
w rozkladzie. W celu utworzenia pliku CannonView.java i dodania obiektu CannonView do fragmentu
fragment_main.xml wykonaj nastepujace czynnosci:

1. W oknie Project (projekt) rozwin folder java.

2. Prawym przyciskiem myszy kliknij folder pakietu com.deitel.cannongame, a nastepnie wybierz
New/Java Class (nowa/klasa Javy).

3. W oknie Create New Class (utwérz nowg klase), w polu Name, wprowadz nazwe CannonView
i kliknij przycisk OK. Spowoduje to automatyczne otwarcie pliku w edytorze.

4. W pliku CannonView.java zaznacz, ze klasa CannonView rozszerza widok SurfaceView. Jezeli nie
widzisz instrukeji importu klasy android.view.SurfaceView, to umie$¢ kursor na koncu nazwy
klasy SurfaceView. Kliknij czerwong zaréwke (*'::), ktéra pojawi si¢ nad poczatkiem linii kodu,

i wybierz opcje Import Class (importuj klase).

5. Jezeli jeszcze tego nie zrobite$, to umies¢ kursor na koricu SurfaceView. Kliknij czerwona
zaréwke i wybierz opcje Create constructor matching super (dobor nadrzednego konstruktora).
Z listy Choose Super Class Constructors (wybierz konstruktor klasy nadrzednej) wybierz
konstruktor dwuargumentowy i kliknij przycisk OK. Srodowisko programistyczne
automatycznie doda do pliku wybrany przez Ciebie konstruktor.

Przejdz z powrotem do zaktadki Design edytora rozktadu fragment_main.xml.
W sekcji Custom (personalizacja) menu Palette (paleta) kliknij obiekt CustomView.
W wyswietlonym oknie View (widok) wybierz CannonView (com.deitel.cannongame)
i kliknij przycisk OK.
9. Poczekaj chwile i kliknij element FrameLayout widoczny w oknie Component Tree.

Powiniene$ zobaczy¢ element view (CustomView) bedacy obiektem CannonView
zlokalizowanym w rozkladzie FrameLayout.

10. Upewnij sie, ze w oknie Component Tree zaznaczono element view (CustomView). W oknie
Properties wlasno$ciom layout:width i Tayout:height przypisz parametr match_parent.

11. Zmien identyfikator id z view na cannonView (okno Properties).

12. Zapisz zmiany w pliku fragment_main.xml i go zamknij.

6.5. Przeglad klas aplikacji

Aplikacja skfada si¢ z o$miu klas:
®  MainActivity (podklasa Activity; patrz sekcja 6.6) — zawiera MainActivityFragment.
® MainActivityFragment (patrz sekcja 6.7) — wys$wietla klase CannonView.
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m  GameElement (patrz sekcja 6.8) — nadrzedna klasa elementéw poruszajacych sie w gére
i w dot ekranu (elementy Blocker i Target) oraz elementéw poruszajacych si¢ wzdiuz ekranu
(Cannonball).

m  Blocker (patrz sekcja 6.9) — reprezentuje przeszkode utrudniajacg zniszczenie celow.

m Target (patrz sekcja 6.10) — reprezentuje cel, ktdry moze zostaé zniszczony w wyniku
trafienia kulg.

m  Cannon (patrz sekcja 6.11) — reprezentuje dzialo strzelajace kulami w wyniku dotkniecia
ekranu przez uzytkownika.

m Cannonball (patrz sekcja 6.12) — reprezentuje kule wystrzeliwang przez dzialo po dotknieciu
ekranu przez uzytkownika.

m CannonView (patrz sekcja 6.13) — zawiera logike gry i koordynuje zachowanie obiektéw Blocker,
Target, Cannonball i Cannon.

Musisz utworzy¢ klasy GameElement, Blocker, Target, Cannonball i Cannon. Tworzenie kazdej klasy
polega na kliknieciu prawym przyciskiem myszy folderu pakietu com.deitel.cannongame znajdujacego
sie w podkatalogu app/java i wybraniu menu New/Java Class. W oknie Create New Class wpisz nazwe
klasy w polu Name i kliknij przycisk OK.

6.6. MainActivity — podklasa klasy Activity

Klasa MainActivity (patrz listing 6.5) zawiera obiekt MainActivityFragment. W przypadku aplikacji
Cannon Game musimy przedefiniowa¢ tylko metode onCreate klasy Activity, ktéra odpowiada za two-
rzenie graficznego interfejsu uzytkownika. SkasowaliSmy automatycznie wygenerowane metody
klasy MainActivity, ktére mialy zarzadza¢ menu tej aktywnosci (w opisywanej aplikacji nie korzy-
stamy z tego menu).

LISTING 6.1. Klasa MainActivity wySwietlajaca obiekt MainActivityFragment

1 // MainActivity.java
// Klasa MainActivity wyswietlajgca obiekt MainActivityFragment
package com.deitel.cannongame;

2
3
4
5 import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
6 import android.os.Bundle;

7

8 public class MainActivity extends AppCompatActivity {
9 /] metoda wywolywana przy pierwszym uruchomieniu aplikacji
10 @0verride

11 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

12 super.onCreate(savedInstanceState);

13 setContentView(R.Tayout.activity main);
14 }

15 }
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6.7. MainActivityFragment — podklasa klasy Fragment

Klasa MainActivityFragment (patrz listing 6.2) przedefiniowuje cztery metody klasy Fragment:

onCreateView (linie 17 - 28) — w sekcji 4.3.3 dowiedziates si¢, Ze metoda ta jest wywolywana
po metodzie onCreate klasy Fragment w celu zbudowania i zwrécenia obiektu View zawierajacego
graficzny interfejs uzytkownika elementu Fragment. Kod znajdujacy sie w liniach 22 - 23
przygotowuje ten interfejs do wyswietlenia na ekranie. Kod znajdujacy si¢ w 26. linii uzyskuje
odwolanie do obiektu CannonView nalezacego do MainActivityFragment, dzigki czemu mozemy
wywolywac jego metody.

onActivityCreated (linie 31 - 37) — metoda ta jest wywolywana po utworzeniu obiektu
Activity, w ktérym znajduje si¢ element Fragment. Kod znajdujacy sie w 36. linii wywoluje
metode setVolumeControlStream klasy Activity w celu umozliwienia regulacji gto$nosci
dzwieku generowanego przez gre za pomoca przyciskow znajdujacych si¢ na obudowie
urzadzenia. Stale AudioManager identyfikuja siedem strumieni dzwiekowych, ale w przypadku
gier zaleca si¢ korzystanie ze strumienia muzyki (AudioManager.STREAM_MUSIC), poniewaz
glo$nos¢ tego strumienia moze by¢ regulowana za pomocg przyciskow.

onPause (linie 40 - 44) — gdy aktywno$¢ MainActivity zostaje przeniesiona do tfa (a tym samym
wstrzymana), wykonywana jest metoda onPause klasy MainActivityFragment. Kod znajdujacy sie
w linii 43. wywoluje metode stopGame klasy CannonView (patrz sekcja 6.13.12), ktéra zatrzymuje
dziatanie petli gry.

onDestroy (linie 47 - 51) — gdy obiekt klasy MainActivity jest usuwany, uruchamia metode
onDestroy, ktéra wywoluje metode onDestroy obiektéw MainActivityFragment. W linii 50.
wywolywana jest metoda releaseResources klasy CannonView, ktora zwalnia zasoby dzwigkowe
(patrz sekcja 6.13.12).

LISTING 6.2. Klasa MainActivityFragment tworzy obiekt CannonView i nim zarzadza

1
2
3
4
5
6
7
8

9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
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// MainActivityFragment.java
// Klasa MainActivityFragment tworzy obiekt CannonView i zarzgdza nim
package com.deitel.cannongame;
import android.media.AudioManager;
import android.os.Bundle;
import android.support.v4.app.Fragment;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;
import android.view.ViewGroup;
public class MainActivityFragment extends Fragment {
private CannonView cannonView; // custom view to display the game
// metoda wywolywana w przypadku koniecznosci utworzenia widoku w obiekcie Fragment
@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {
super.onCreateView(inflater, container, savedInstanceState);
// przygotuj do wyswietlenia rozklad fragment_main.xml
View view =
inflater.inflate(R.layout.fragment main, container, false);
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24
25

27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37

39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52 }

/] uzyskaj odwolanie do CannonView
cannonView = (CannonView) view.findViewById(R.id.cannonView);
return view;

}

/] przygotuj mozliwos¢ sterowania glosnoscig po utworzeniu obiektu Activity

@0verride

public void onActivityCreated(Bundle savedInstanceState) {
super.onActivityCreated(savedInstanceState);

// pozwdl na regulacje glosnosci gry za pomocg przyciskéw glosnosci
getActivity().setVolumeControlStream(AudioManager.STREAM _MUSIC);
}

/] zatrzymaj gre w przypadku wstrzymania MainActivity
@Override
public void onPause() {

super.onPause();

cannonView.stopGame(); // zatrzymaj dziatanie gry

}

/] w przypadku wstrzymania MainActivity MainActivityFragment zwalnia zasoby
@0verride
public void onDestroy() {

super.onDestroy();

cannonView.releaseResources();

6.8. Klasa GameElement

Klasa GameETement (patrz listing 6.3) jest klasg nadrzedna obiektow Blocker, Target i Cannonball —
zawiera dane wspdlne obiektow poruszajacych sie na ekranie gry Cannon Game, a takze dane dotyczace
ich funkcjonowania.

LISTING 6.3. Klasa GameElement opisuje elementy gry charakteryzujace sie prostokatnymi granicami

1 // GameElement.java

0 NOoOYOl B W N

// Opisuje elementy gry charakteryzujgce sig prostokgtnymi granicami.
package com.deitel.cannongame;

import android.graphics.Canvas;
import android.graphics.Paint;
import android.graphics.Rect;

9 public class GameElement {

protected CannonView view; // widok, w ktérym znajduje si¢ element GameElement
protected Paint paint = new Paint(); // obiekt Paint rysujgcy element GameElement
protected Rect shape; // prostokgtne granice elementu GameElement

private float velocityY; // predkosé ruchu elementu GameElement w plaszczyznie pionowej
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14 private int soundIld; // déwigk powigzany z elementem GameElement

15

16 // publiczny konstruktor

17 public GameElement(CannonView view, int color, int soundId, int x,

18 int y, int width, int Tength, float velocityY) {

19 this.view = view;

20 paint.setColor(color);

21 shape = new Rect(x, y, x + width, y + length); // okresl granice
22 this.soundId = soundId;

23 this.velocityY = velocityY;

24 }

25

26 // aktualizuj polozenie elementu GameElement i sprawdz, czy nie doszlo do zderzenia ze sciang
27 public void update(double interval) {

28 // aktualizuje polozenie w pionie

29 shape.offset(0, (int) (velocityY * interval));

30

31 /] zmiefi kierunek ruchu elementu GameElement w przypadku zderzenia sig go ze sciang
32 if (shape.top < 0 && velocityY <0 ||

33 shape.bottom > view.getScreenHeight() && velocityY > 0)

34 velocityY *= -1; // odwréé predkosé elementu GameElement

35 }

36

37 /] rysuje element GameElement na danym obiekcie Canvas

38 public void draw(Canvas canvas) {

39 canvas.drawRect (shape, paint);

40 }

41

42 /] odtwarza déwigk wlasciwy dla danego elementu GameElement

43 public void playSound() {

44 view.playSound(soundId);

45 }

46 }

6.8.1. Zmienne egzemplarzowe i konstruktor

Konstruktor GameElement otrzymuje odwotanie do klasy CannonView (patrz sekcja 6.13), ktora imple-
mentuje logike gry i wyswietla na ekranie jej elementy. Konstruktor otrzymuje wartos¢ int okreslajaca
32-bitowy kolor elementu GameETement, a takze wartoé¢ int bedaca identyfikatorem dzwieku zwigzanego
z tym elementem. Klasa CannonView przechowuje wszystkie dzwieki gry i dostarcza ich identyfikatory.
Konstruktor otrzymuje ponadto:

m  wartosci typu int okreslajace wspolrzedne x i y gornego lewego rogu elementu GameE1ement,

m  wartosci typu int okreglajace szeroko$¢ (width) i wysokos¢ (height),

m poczatkowa szybkos$¢ przemieszczania si¢ w plaszczyznie pionowej (velocityY) elementu
GameETlement.

Kod znajdujacy sie w linii 20. okresla kolor obiektu paint za pomoca wartosci int przekazanej do kon-
struktora. Linia 21. oblicza granice elementu GameElement i zapisuje je w obiekcie Rect, ktdry opisuje
prostokat.
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6.8.2.

Metody update, draw i playSound

W klasie GameE1ement znajdujg sie nastepujace metody:

update (linie 27 - 35) — podczas kazdej iteracji petli gry metoda ta jest wywotywana w celu
aktualizacji pozycji elementu GameE1ement. Kod znajdujacy sie w linii 29. aktualizuje polozenie
obiektu shape w plaszczyznie poziomej na podstawie predkosci ruchu tego obiektu we
wspomnianej plaszczyznie (velocityY) i czasu, jaki uplynal pomiedzy poszczegdlnymi
wywolaniami metody update (metoda otrzymuje dane dotyczace czasu w postaci parametru
interval). Linie 32 - 34 sprawdzajg, czy dany element GameE1ement nie zderza si¢ z gorna
lub dolng krawedzia ekranu, a w razie kolizji odwracaja zwrot predkosci tego elementu.

draw (linie 38 - 40) — metoda ta jest wywolywana, gdy element GameE1ement musi zosta¢
ponownie narysowany na ekranie. Metoda otrzymuje obiekt Canvas i rysuje dany element
GameETement na ekranie jako prostokat — metode te przedefiniujemy w klasie Cannonball
w celu rysowania kota. Zmienna egzemplarzowa paint klasy GameE1ement okresla kolor
prostokata, a zmienna shape okresla granice prostokata wyswietlanego na ekranie.

playSound (linie 43 — 45) — do kazdego elementu gry przypisany jest dzwiek, ktéry moze zostac
odtworzony poprzez wywolanie metody playSound. Metoda ta przekazuje warto$¢ zmiennej
egzemplarzowej soundId do metody playSound klasy CannonView. Klasa CannonView faduje

i utrzymuje odwolania do dzwickow gry.

6.9. Blocker — podklasa klasy GameElement

Klasa Blocker (patrz listing 6.4) jest podklasg klasy GameE1ement opisujaca przeszkode, ktdra utrudnia graczo-
wi trafienie w cele. Gdy kula trafi w przeszkode, czas okreslany przez warto$¢ missPenalty jest odejmowany
od pozostalego czasu gry. Metoda getMissPenalty (linie 17 — 19) zwraca warto$¢ missPenalty — metoda ta
jest wywolywana przez metode testForCollisions klasy CannonView — powoduje to pomniejszenie pozo-
statego czasu o warto$¢ przypisang zmiennej missPenalty (patrz sekcja 6.13.11). Konstruktor klasy Blocker
(linie 9 - 14) przekazuje swoje argumenty i identyfikator dZzwieku uderzenia w przeszkode (CannonView.
>BLOCKER _SOUND_ID) do konstruktora klasy nadrzednej (linia 11.), a nastgpnie inicjuje zmienng missPenalty.

LISTING 6.4. Blocker — podklasa klasy GameElement

// Blocker.java
// Podklasa klasy GameElement obstugujgca przeszkode.
package com.deitel.cannongame;

private int missPenalty; // kara za trafienie w przeszkodg

1
2
3
4
5 public class Blocker extends GameElement {
6
7
8

// konstruktor
public Blocker(CannonView view, int color, int missPenalty, int x,
int y, int width, int Tength, float velocityY) {
super(view, color, CannonView.BLOCKER SOUND_ID, x, y, width, Tength,
velocityY);
this.missPenalty = missPenalty;

}

// zwraca karg za trafienie w przeszkode

public int getMissPenalty() {
return missPenalty;

}
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6.10. Target — podklasa klasy GameElement

Klasa Target (patrz listing 6.5) jest podklasg klasy GameElement opisujaca cel, ktdry moze zostaé znisz-
czony przez gracza. Czas okreélany przez zmienng hitPenalty klasy Target jest dodawany do pozostate-
go czasu rozgrywki, jezeli kula wystrzelona z dziala trafi w cel. Metoda getHitReward (linie 17 - 18)
zwraca obiekt hitReward. Metoda ta jest wywolywana przez metode testForCollisions klasy CannonView
podczas dodawania wartosci hitPenalty do pozostatego czasu rozgrywki (patrz sekcja 6.13.11). Kon-
struktor klasy Target (linie 9 - 14) przekazuje swoje argumenty i identyfikator dzwieku trafienia w cel
(CannonView.TARGET_SOUND_ID) konstruktorowi nadrzednemu (linia 11.) i inicjuje zmienna hitReward.

LISTING 6.5. Target — podklasa klasy GameElement

// Target.java
// Podklasa GameElement przeznaczona do obstugi celéw.
package com.deitel.cannongame;

1

2

3

4

5 public class Target extends GameElement {

6 private int hitReward; // nagroda za trafienie w ten cel
7

8

/] konstruktor
9 public Target(CannonView view, int color, int hitReward, int x, int y,

10 int width, int length, float velocityY) {
11 super(view, color, CannonView.TARGET_SOUND_ID, x, y, width, Tength,
12 velocityY);

13 this.hitReward = hitReward;

14 }

15

16 // zwraca nagrodg za trafienie w ten cel

17 public int getHitReward() {

18 return hitReward;

19 }

20 }

6.11. Klasa Cannon

Klasa Cannon (patrz listingi 6.6 — 6.10) przedstawia dzialo z gry Cannon Game. Dziato sktada si¢ z pod-
stawy i lufy, z ktorej mozna wystrzeli¢ kule.

6.11.1. Zmienne egzemplarzowe i konstruktor
Do konstruktora klasy Cannon (patrz listing 6.6) przekazywane sg cztery parametry:
m  obiekt CannonView, w ktorym znajduje sie dany obiekt Cannon (view),
® promien podstawy danego obiektu Cannon (baseRadius),
m  diugos¢ lufy danego obiektu Cannon (barrellLength),
m  szeroko$é¢ lufy danego obiektu Cannon (barrelWidth).
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LISTING 6.6. Zmienne egzemplarzowe i konstruktor klasy Cannon

// Cannon.java
// Metoda przedstawiajgca dziato i proces wystrzatu kuli.
package com.deitel.cannongame;

1

2

3

4

5 import android.graphics.Canvas;

6 import android.graphics.Color;

7 import android.graphics.Paint;

8 import android.graphics.Point;

10 public class Cannon {

11 private int baseRadius; // promiesi podstawy dziata

12 private int barrellLength; // dtugosélufy dziata

13 private Point barrelEnd = new Point(); // koricowy punkt lufy
14 private double barrelAngle; // kgt ustawienia lufy

15 private Cannonball cannonball; // kula wystrzeliwana z dziata
16 private Paint paint = new Paint(); // obiekt Paint uzywany do rysowania dziata
17 private CannonView view; // obiekt view zawierajgcy dziato

19 // konstruktor
20 public Cannon(CannonView view, int baseRadius, int barrellength,

21 int barrelWidth) {

22 this.view = view;

23 this.baseRadius = baseRadius;

24 this.barrellLength = barrellength;

25 paint.setStrokeWidth(barrelWidth); // okresl szerokos¢ lufy
26 paint.setColor(Color.BLACK); // dzialo jest koloru czarnego
27 align(Math.PI / 2); // lufajest zwrécona na wprost, w prawo
28 }

29

Kod znajdujacy sie w linii numer 25. okresla szerokos¢ obiektu Paint tak, aby lufa dziala byta wyswietlana
z gruboscig okreslong przez barrelWidth. W 27. linii kodu lufa dziata jest ustawiana tak, aby poczatkowo
byta réwnolegla do gornej i dolnej krawedzi ekranu. Klasa Cannon zawiera obiekty: Point barrelEnd,
ktdry jest uzywany do rysowania lufy na ekranie, barrelAngle, ktéry przechowuje obecny kat dziala,
i cannonball przechowujacy dane dotyczace ostatnio wystrzelonej kuli (o ile kula ta jest wcigz wyswie-
tlana na ekranie).

6.11.2. Metoda align

Metoda align (patrz listing 6.7) celuje lufg dziala. Do tej metody przekazywany jest w postaci argu-
mentu kat ustawienia dziala wyrazony w radianach. Wspélrzedne x i y polozenia konca lufy sg obliczane
na podstawie wartoéci cannonLength i barrelAngle i przypisywane obiektowi barrelEnd, ktdry jest uzy-
wany w celu narysowania linii taczgcej $rodek podstawy dziala polozony po lewej stronie ekranu
z punktem okre$lajacym polozenie konca lufy. Kod znajdujacy si¢ w linii numer 32 zachowuje warto$¢
barrelAngle, aby kula mogta zosta¢ pdzniej wystrzelona pod wtasciwym katem (angTe).
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LISTING 6.7. Metoda align klasy Cannon

30 // ustawia lufe dziata pod okreslonym kgtem

31 public void align(double barrelAngle) {

32 this.barrelAngle = barrelAngle;

33 barrelEnd.x = (int) (barrellLength * Math.sin(barrelAngle));
34 barrelEnd.y = (int) (-barrellLength * Math.cos(barrelAngle)) +
35 view.getScreenHeight() / 2;

36 }

37

6.11.3. Metoda fireCannonball

Metoda fireCannonball (patrz listing 6.8) wystrzeliwuje kule przemieszczajaca sie po ekranie wedtug biezacej
trajektorii barrelAngle. Kod znajdujacy si¢ w liniach 41 - 46 oblicza poziome i pionowe skladniki predkosci
kuli. W liniach 49 - 50 obliczany jest promien kuli, ktdry jest utamkiem CannonView.CANNONBALL RADIUS PERCENT
wysokosci ekranu. Kod znajdujacy sie w liniach 53 - 56 ,laduje dzialo” — konstruuje nowsa kule i umiesz-

cza ja w dziale. Na koniec odtwarzany jest dzwiek wystrzatu (linia nr 58).

LISTING 6.8. Metoda fireCannonball klasy Cannon

38 // metoda tworzgca kule i wystrzeliwujgca jg w kierunku wskazywanym przez lufe

39 public void fireCannonball() {

40 // oblicz komponent x predkosci ruchu kuli

41 int velocityX = (int) (CannonView.CANNONBALL SPEED PERCENT *
42 view.getScreenWidth() * Math.sin(barrelAngle));

43

44 // oblicz komponent y predkosci ruchu kuli

45 int velocityY = (int) (CannonView.CANNONBALL_SPEED_PERCENT *
46 view.getScreenWidth() * -Math.cos(barrelAngle));

47

48 // oblicz promies kuli

49 int radius = (int) (view.getScreenHeight() *

50 CannonView.CANNONBALL_RADIUS_PERCENT) ;

51

52 /] utwérz kulg i umies¢ jg wewngtrz dziata

53 cannonball = new Cannonball(view, Color.BLACK,
54 CannonView.CANNON_SOUND_ID, -radius,

55 view.getScreenHeight() / 2 - radius, radius, velocityX,
56 velocityY);

57

58 cannonball.playSound(); // odtwarza dzwigk wystrzatu
59 }

60

6.11.4. Metoda draw

Metoda draw (patrz listing 6.9) rysuje dzialo na ekranie. Dzialo wy$wietlane na ekranie sklada sie z

dwdch komponentéw — najpierw rysujemy jego lufe, a pdzniej podstawe.
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LISTING 6.9. Metoda draw klasy Cannon

61 // rysuje dziato na obiekcie Canvas

62 public void draw(Canvas canvas) {

63 /] rysuje lufe dziata

64 canvas.drawLine(0, view.getScreenHeight() / 2, barrelEnd.x,
65 barrelknd.y, paint);

66

67 // rysuje podstawe dziata

68 canvas.drawCircle(0, (int) view.getScreenHeight() / 2,
69 (int) baseRadius, paint);

70 }

71

Rysowanie lufy dziata za pomoca metody drawlLine klasy Canvas

Lufe dziala wy$wietlamy za pomocg metody drawLine klasy Canvas (linie 64 — 65). Do metody tej prze-
kazywanych jest pie¢ parametrow — pierwsze cztery okreslaja wspolrzedne x i y poczatku i konca linii,
a ostatni parametr jest obiektem Paint okreslajacym charakterystyki linii, takie jak np. jej grubo$¢. Przy-
pominamy, ze obiekt paint zostal skonfigurowany w celu rysowania lufy, ktérej grubos¢ jest okreslana
przez konstruktor (patrz listing 6.6, linia nr 25).

Rysowanie podstawy dziata za pomoca metody drawCircle klasy Canvas

Kod znajdujacy sie w liniach 68 - 69 rysuje pétokragla podstawe dziata za pomoca metody drawCircle
klasy Canvas. Podstawa dziala powstaje w wyniku narysowania okregu, ktérego $rodek lezy na lewej
krawedzi ekranu. Umiejscowienie okregu zalezy od wspoétrzednych jego srodka, a wiec polowa tego
okregu zostanie narysowana poza lewa granicg obiektu SurfaceView.

6.11.5. Metody getCannonball i removeCannonball

Listing 6.10 przedstawia metody getCannonball i removeCannonball. Metoda getCannonball (linie 73 - 75)
zwraca biezacy egzemplarz obiektu Cannonball znajdujacy sie w obiekcie Cannon. Przypisanie wartosci
null zmiennej cannonball oznacza, Ze na ekranie gry nie ma zadnej kuli. Metoda ta jest uzywana przez
klase CannonView w celu uniemozliwienia wystrzelenia kolejnej kuli, jezeli na ekranie znajduje si¢ inna
kula (patrz sekcja 6.13.8, listing 6.22). Metoda removeCannonball (linie 78 — 80 listingu 6.10) usuwa kule
z gry, przypisujac warto$¢ null zmiennej cannonball. Klasa CannonView korzysta z tej metody w celu
usuniecia kuli z gry, gdy ta trafi w cel lub wyleci poza ekran (patrz sekcja 6.13.11, listing 6.25).

LISTING 6.10. Metody getCannonball i removeCannonball klasy CannonView

72 /] zwraca kulg wystrzelong przez dziato

73 public Cannonball getCannonball() {
74 return cannonball;

75 }

76

77 // usuwa kulg z gry

78 public void removeCannonball() {
79 cannonball = null;

80 }

81 }
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6.12. Cannonball — podklasa klasy GameElement

Klasa Cannonball, bedaca podklasa klasy GameElement (patrz sekcje 6.12.1 - 6.12.4), opisuje kule wy-
strzelong z dziata.

6.12.1. Zmienne egzemplarzowe i konstruktor

Do konstruktora klasy Cannonball (patrz listing 6.11) przekazywany jest promien kuli (zmienna radius)
— zmienna ta nie byta przekazywana do konstruktora klasy GameETement (konstruktor ten otrzymywat
zmienne informujace o szerokosci (width) i wysokosci (height). Konstruktor otrzymuje réwniez war-
to$¢ velocityX informujaca o szybkosci ruchu kuli w plaszczyznie poziomej, a takze wartos¢ velocityY
informujaca o szybkosci w plaszczyznie pionowej. Kod znajdujacy sie¢ w linii numer 18 przypisuje
zmiennej onScreen warto$¢ logiczng true, poniewaz kula jest wta$nie wprowadzana na ekran.

LISTING 6.11. Zmienne egzemplarzowe i konstruktor klasy Cannonball

1 // Cannonball java

2 // Klasa opisujgca kulg wystrzeliwang przez dzialo.
3 package com.deitel.cannongame;
4

5 import android.graphics.Canvas;

6 import android.graphics.Rect;

7

8 public class Cannonball extends GameElement {

9 private float velocityX;

10 private boolean onScreen;

11

12 /] konstruktor

13 public Cannonball(CannonView view, int color, int soundId, int x,

14 int y, int radius, float velocityX, float velocityY) {
15 super(view, color, soundId, x, v,

16 2 * radius, 2 * radius, velocityY);

17 this.velocityX = velocityX;

18 onScreen = true;

19 }

20

6.12.2. Metody getRadius, collidesWith, isOnScreen i reverseVelocityX

Metoda getRadius (patrz listing 6.12, linie 22 - 24) zwraca promien kuli po okresleniu potowy odlegto-
$ci pomiedzy granicami kuli (shape.right i shape.left). Metoda isOnScreen (linie 32 — 34) zwraca true,
jezeli kula znajduje si¢ na ekranie.

LISTING 6.12. Metody getRadius, collidesWith, isOnScreen i reverseVelocityX

21 // ustal promies kuli

22 private int getRadius() {

23 return (shape.right - shape.left) / 2;
24 }

26 // sprawdz, czy kula uderza w dany element GameElement

27 public boolean collidesWith(GameElement element) {
28 return (Rect.intersects(shape, element.shape) && velocityX > 0);
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29 }

30

31 // metoda zwraca wartos¢ logiczng true, jezeli kula znajduje si¢ na ekranie
32 public boolean isOnScreen() {

33 return onScreen;

34}

35

36 // odwrdé zwrot kierunku ruchu kuli w plaszczyznie poziomej
37 public void reverseVelocityX() {

38 velocityX *= -1;

39 }

40

Sprawdzanie za pomoca metody collidesWith, czy kula zderzyta sie z innym elementem GameElement

Metoda collidesWith (linie 27 - 29) sprawdza, czy kula zderzyla si¢ z danym elementem GameE1ement.
Dokonujemy prostej detekcji zderzenia na podstawie prostokatnej krawedzi obiektu Cannonball. W przy-
padku zderzenia obiektu Cannonball z obiektem GameElement musza wystapi¢ dwa warunki:

m  Granice obiektu Cannonball, ktdre sg przechowywane w shape Rect, muszg przecia¢ granice shape
danego obiektu GameElement. Warunek ten jest sprawdzany przez metode intersects obiektu Rect.

m  Obiekt Cannonball musi przemieszcza¢ si¢ w plaszczyznie poziomej w kierunku danego obiektu
GameElement. O ile obiekt Cannonball nie uderzy w przeszkode, to porusza si¢ od lewej do prawe;j.
Jezeli predkos¢ pozioma (velocityX) jest wartoscig dodatnia, to znaczy, ze kula porusza sie w prawo,
w kierunku danego obiektu GameETement.

Odwracanie kierunku ruchu kuli za pomocg metody reverseVelocityX

Metoda reverseVelocityX odwraca zwrot kierunku ruchu obiektu Cannonball, mnozac warto$¢ velocityX
przez -1. Jezeli metoda collidesWith zwrdci warto$¢ true, to metoda testForCollisions klasy CannonView
wywola metode reverseVelocityX, ktéra odwroci wartoéé poziomej predkosci — kula zostanie odbita
z powrotem w kierunku dziata (patrz sekcja 6.13.11).

6.12.3. Metoda update

Metoda update (patrz listing 6.13) najpierw wywoluje metode update klasy nadrzednej (linia 44.) w celu
zaktualizowania pionowej predkosci obiektu Cannonball, a nastepnie sprawdza, czy doszto do zderzenia
w plaszczyZznie pionowej. W 47. linii kodu metoda offset obiektu Rect jest uzywana do przesuniecia
granic obiektu Cannonball w plaszczyznie poziomej. Pozioma predkos¢ tego obiektu (velocityX) jest
mnozona przez ilo§¢ czasu, ktéry uplynat (interval), w celu okreslenia, o jaka odlegto$¢ obiekt ma zo-
sta¢ przesuniety. Kod znajdujacy si¢ w liniach 50 - 53 przypisuje zmiennej onScreen warto$¢ false, jezeli
obiekt Cannonball uderzy w ktoras z krawedzi ekranu.

LISTING 6.13. Metoda update klasy GameElement

41 // aktualizuje pozycje kuli

42 @Override

43 public void update(double interval) {

44 super.update(interval); // aktualizuje polozenie kuli w plaszczyznie pionowej
45

46 // aktualizuje polozenie w plaszczyznie poziomej

47 shape.offset((int) (velocityX * interval), 0);
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48

49 // jezeli kula znajdzie sig poza ekranem

50 if (shape.top < 0 || shape.left <0 ||

51 shape.bottom > view.getScreenHeight() ||

52 shape.right > view.getScreenWidth())

53 onScreen = false; // przypisz wartos¢ pozwalajgcg na usuniecie kuli
54 }

55

6.12.4. Metoda draw

Metoda draw (patrz listing 6.14) przedefiniowuje metode draw klasy GameElement i korzysta z metody
drawCircle obiektu Canvas w celu narysowania obiektu Cannonball w obecnym polozeniu. Pierwsze dwa
argumenty to wspoltrzedne srodka okregu. Trzeci argument definiuje promier okregu. Ostatni argument
jest obiektem Paint okre$lajacym charakterystyki wyswietlania okregu.

LISTING 6.14. Przedefiniowana metoda draw klasy GameE1ement

56 // rysuje obiekt Cannonball na danym obiekcie canvas
57 @0verride
58 public void draw(Canvas canvas) {

59 canvas.drawCircle(shape.left + getRadius(),

60 shape.top + getRadius(), getRadius(), paint);
61 }

62 }

6.13. Klasa CannonView — podklasa SurfaceView

Klasa CannonView (patrz listingi 6.15 - 6.29) jest zmodyfikowang podklasa klasy View, ktora implemen-
tuje logike gry Cannon Game i odpowiada za wyswietlanie na ekranie jej elementow.

6.13.1. Instrukcje package i import

Listing 6.15 zawiera instrukcje package i import klasy CannonView. W sekcji 6.3 opisano najwazniejsze
nowe klasy i interfejsy uzywane przez klase CannonView. Zostaty one wyréznione w listingu 6.15.

LISTING 6.15. Instrukcje package i import klasy CannonView

1 // CannonView.java
/] Wyswietla elementy gry Cannon Game i decyduje o ich zachowaniu.
package com.deitel.cannongame;

import android.app.AlertDialog;
import android.app.Dialog;
import android.app.DialogFragment;
9 import android.content.Context;
10 import android.content.DialogInterface;
11 import android.graphics.Canvas;
12 import android.graphics.Color;
13 import android.graphics.Paint;
14 import android.graphics.Point;

2
3
4
5 import android.app.Activity;
6
7
8
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15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

import
import

public

android
android
android
android
android

android.
android.
android.
android.
android.

android

java.util.Arraylist;

.media.AudioAttributes;
.media.SoundPool;
.0s.Build;
.0s.Bundle;
.util.AttributeSet;

util

.Log;
util.SparselntArray;
view.MotionEvent;
view.SurfaceHolder;
view.SurfaceView;

view.View;

java.util.Random;

class CannonView extends SurfaceView
implements SurfaceHolder.Callback {

6.13.2. State i zmienne egzemplarzowe

Listing 6.16 przedstawia obszerny zbior statych i zmiennych egzemplarzowych klasy CannonView. Zostang
one opisane w dalszej czesci tego rozdziatu, gdy bedziemy z nich korzystaé. Wiele statych jest uzywanych
w obliczeniach zwigzanych ze skalowaniem rozmiaru elementéw gry na podstawie wymiaréw ekranu.

LISTING 6.16. Zmienne statyczne i egzemplarzowe klasy CannonView

33
34
35
36
37
38

40
41
42
43
44
45
46
47

49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59

private static final String TAG = "CannonView"; // do logowania bledow

// state rozgrywki
public static final
public static final

// stale dziala

public
public
public

static
static
static

// stale kuli

public
public

static
static

// stale celow

public
pubTic
public
public
public
public
public

static
static
static
static
static
static
static

final
final
final

final
final

final
final
final
final
final
final
final

// state przeszkody
public static final
public static final

Kup ksigzke

int MISS_PENALTY = 2; // liczba sekund odejmowana za trafienie w przeszkode
int HIT REWARD = 3; // liczba sekund odejmowana za trafienie w cel

double
double
doubTe

doubTe
doubTe

double
double
doubTe
doubTe
doubTe
double
doubTe

doubTe
double

CANNON_BASE_RADIUS_PERCENT = 3.0 / 40;
CANNON_BARREL WIDTH_PERCENT = 3.0 / 40;
CANNON_BARREL_LENGTH_PERCENT = 1.0 / 10;

CANNONBALL_RADIUS PERCENT = 3.0 / 80;

CANNONBALL_SPEED_PERCENT

TARGET_WIDTH PERCENT = 1

=3.0/2;

.0 / 40;

TARGET_LENGTH_PERCENT = 3.0 / 20;

TARGET_FIRST_X PERCENT =
TARGET_SPACING_PERCENT
TARGET_PIECES = 9;

TARGET_MIN_SPEED PERCENT
TARGET_MAX SPEED_PERCENT

3.

o o
~
o o

0;

—

o o

/ 4
/4

I
o W

BLOCKER WIDTH PERCENT = 1.0 / 40;

BLOCKER_LENGTH_PERCENT =

1.0 / 4;
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s

60 public static final double BLOCKER X_PERCENT = 1.0 / 2
=1.0;

61 public static final double BLOCKER SPEED PERCENT
62

63 // tekst o rozmiarze 1/18 szerokosci ekranu
64 public static final double TEXT_SIZE_PERCENT = 1.0 / 18;

65

66 private CannonThread cannonThread; // steruje petlg gry

67 private Activity activity; // do wyswietlenia komunikatu koriczgcego gre w watku graficznego interfejsu uzytkownika
68 private boolean dialogIsDisplayed = false;

69

70 // obiekty gry

71 private Cannon cannon;

72 private Blocker blocker;

73 private ArraylList<Target> targets;

74

75 // zmienne okreslajgce wymiary

76 private int screenWidth;

77 private int screenHeight;

78

79 // zmienne petli gry i zmienne przeznaczone do sledzenia statystyk gry

80 private boolean gameOver; // Czy gra sig skoticzyta?

81 private double timelLeft; // pozostaly czas gry wyrazony w sekundach

82 private int shotsFired; // liczba wykonanych wystrzatow

83 private double totalElapsedTime; // wyrazony w sekundach czas, ktéry uptyngt od rozpoczecia gry
84

85 // staleizmienne zarzgdzajgce dzwigkami

86 public static final int TARGET_SOUND_ID = 0;

87 public static final int CANNON SOUND ID = 1;

88 public static final int BLOCKER SOUND 1D = 2;

89 private SoundPool soundPool; // odiwarza efekty déwickowe

90 private SparselntArray soundMap; // mapuje identyfikatory ID do obiektu SoundPool

91

92 // zmienne Paint uzywane do wyswietlania kazdego elementu na ekranie

93 private Paint textPaint; // zmienna Paint uzywana do wyswietlenia tekstu

94 private Paint backgroundPaint; // zmienna Paint uzywana do czyszczenia obszaru wyswietlania
95

6.13.3. Konstruktor

Listing 6.17 przedstawia kod konstruktora klasy CannonView. Gdy obiekt View jest przygotowywany do wy-
$wietlenia, wywolywany jest jego konstruktor, a jako argumenty przekazywane sg do niego obiekty Context
i AttributeSet. Obiekt Context jest obiektem Activity wyswietlajagcym obiekt MainActivityFragment
zawierajacy obiekty CannonView i AttributeSet (pakiet android.util). Ostatni z tych obiektow zawiera
warto$ci atrybutéw CannonView, ktdre sg definiowane w dokumencie XML rozkladu. Argumenty te s3
przekazywane do konstruktora klasy nadrzednej (linia 96.) w celu zapewnienia wlasciwej konfiguracji
zmodyfikowanego obiektu View parametrami standardowego obiektu View zdefiniowanymi w kodzie
XML. Kod znajdujacy sie w linii 99. przechowuje odwotanie do klasy MainActivity, dzigki czemu mo-
zemy z niej skorzysta¢ na koniec gry w celu wy$wietlenia okna AlertDialog za pomocg watku graficznego
interfejsu uzytkownika. Zdecydowali$my si¢ na przechowywanie odwotania do obiektu Activity, a wiec
mozemy zawsze uzyska¢ do niego dostep za pomoca metody getContext dziedziczonej z klasy View.
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LISTING 6.17. Konstruktor klasy CannonView

96 // konstruktor
97 public CannonView(Context context, AttributeSet attrs) {
98 super(context, attrs); // wywolaj konstruktor klasy nadrzednej
99 activity = (Activity) context; // zachowaj odwolanie do MainActivity
100
101 // zarejestruj obiekt nastuchujgcy SurfaceHolder.Callback
102 getHolder().addCallback(this);
103
104 /] skonfiguruj atrybuty diwigku pod kgtem diwigkéw odtwarzanych przez gre
105 AudioAttributes.Builder attrBuilder = new AudioAttributes.Builder();
106 attrBuilder.setUsage (AudioAttributes.USAGE_GAME);
107
108 // zainicjuj obiekt SoundPool w celu odtwarzania trzech dzwiekéw aplikacji
109 SoundPool.Builder builder = new SoundPool.Builder();
110 builder.setMaxStreams(1);
111 builder.setAudioAttributes(attrBuilder.build());
112 soundPool = builder.build();
113
114 /] stwdrz obiekt Map zawierajgcy déwieki i zaladuj dzwigki do tego obiektu
115 soundMap = new SparselntArray(3); // tworzy nowg tablice SparselntArray
116 soundMap.put (TARGET_SOUND_ID,

117 soundPool.load(context, R.raw.target hit, 1));
118 soundMap.put (CANNON_SOUND_ID,

119 soundPool.load(context, R.raw.cannon_fire, 1));
120 soundMap.put (BLOCKER_SOUND_ID,

121 soundPool.load(context, R.raw.blocker hit, 1));
122

123 textPaint = new Paint();

124 backgroundPaint = new Paint();

125 backgroundPaint.setColor(Color.WHITE);
126 }

127

Rejestrowanie obiektu nastuchujacego SurfaceHolder.Callback

Kod znajdujacy sie w linii 102. rejestruje obiekt this (tj. obiekt CannonView) jako SurfaceHolder.
>Callback — obiekt, do ktérego kierowane s3 wywolania metody, gdy obiekt SurfaceView jest tworzony,
aktualizowany lub usuwany. Metoda getHolder odziedziczona po obiekcie SurfaceView zwraca obiekt
SurfaceHolder przeznaczony do zarzadzania obiektem SurfaceView, a metoda addCallback obiektu
SurfaceHolder przechowuje obiekt, ktory implementuje interfejs SurfaceHolder.Callback.

Konfiguracja obiektu SoundPool i tadowanie dzwiekéw

Kod znajdujacy sie w liniach o numerach 105 - 121 konfiguruje dzwieki uzywane przez aplikacje. Najpierw
tworzymy obiekt AudioAttributes.Builder (linia 105.), a nastepnie wywolujemy metode setUsage (linia
106.), do ktorej przekazywana jest stata informujaca o przeznaczeniu dzwigku. W tej aplikacji korzystamy
ze stalej AudioAttribute.USAGE_GAME, ktéra informuje, ze dzwigk jest uzywany przez gre. Nastepnie two-
rzymy obiekt SoundPool.Builder (linia 109.), ktéry pozwoli na stworzenie obiektu SoundPool, dzigki ktore-
mu zaladujemy i odtworzymy dzwieki aplikacji. Nastepnie wywolujemy metode setMaxStreams obiektu
SoundPool.Builder (linia 110.), ktéra przyjmuje argument okreslajacy maksymalng liczbe jednoczesnie od-
twarzanych strumieni dzwiekowych. Nie bedziemy w tym samym czasie odtwarzali wigcej niz jednego dzwieku,
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a wiec przekazujemy wartos$¢ 1. Niektore bardziej rozbudowane gry moga odtwarzaé jednocze$nie wiele
dzwigkéw. Na koniec wywolujemy metode setAudioAttributes obiektu AudioAttributes.Builder (linia
111.), ktéra pozwoli na uzycie atrybutéw dzwieku przez utworzony w przyszlosci obiekt SoundPool.

W linii 115. tworzona jest tablica SparseIntArray (soundMap), ktéra mapuje klucze bedace warto-
$ciami catkowitoliczbowymi do wartoéci calkowitoliczbowych. Tablica SparseIntArray jest podobna do
tablicy HashMap<Integer, Integer>, ale w przypadku matej liczby par klucz-warto$¢ jest ona bardziej
wydajna. Mapujemy klucze dzwigkéw (zdefiniowane w liniach 86 - 88 listingu 6.16) do identyfikatorow
zaladowanych dzwigkow, ktore sa okreslone za pomocg wartosci zwréconych przez metode Toad obiektu
SoundPool wywolang w liniach o numerach 117, 119 i 121 listingu 6.17. Identyfikator kazdego z dzwigkow
moze by¢ uzyty do jego odtworzenia, a pdzniej rowniez do zwrdcenia tego zasobu do systemu. Metoda 1oad
obiektu SoundPool otrzymuje trzy argumenty — kontekst aplikacji (Context), identyfikator zasobu odwo-
tujacy sie do pliku dzwiekowego, ktory nalezy zatadowac, i priorytet tego dzwieku. Zgodnie z dokumenta-
cja tej metody ostatni argument nie jest obecnie do niczego stosowany i powinien przyjmowac wartos$¢ 1.

Tworzenie obiektéw Paint uzywanych do wyswietlania tta i tekstu czasomierza

Kod znajdujacy si¢ w liniach 123 - 124 tworzy obiekty Paint uzywane do wy$wietlania tla gry i tekstu
informujacego gracza o ilosci czasu do zakonczenia gry. Domyslnym kolorem tekstu jest kolor czarny,
a linia 125. ustawia bialy kolor tla.

6.13.4. Przedefiniowywanie metody onSizeChanged klasy View

Kod znajdujacy si¢ w listingu 6.18 przedefiniowuje metode onSizeChanged klasy View, ktora jest wywo-
tywana za kazdym razem, gdy zmieni si¢ rozmiar obiektu View. Jest ona wywolywana réwniez wtedy, gdy
obiekt View jest dodawany do hierarchii obiektéw tego typu podczas przygotowywania rozkladu do wy-
$wietlenia na ekranie. Opisywana aplikacja zawsze dziata w orientacji poziomej, a wiec metoda onSizeChanged
jest wywolywana tylko wtedy, gdy metoda onCreate aktywnosci przygotowuje do wyswietlenia graficzny
interfejs uzytkownika. Metoda ta otrzymuje nowa szerokos$¢ i wysoko$¢ obiektu View, a takze jego po-
przednia wysokosc¢ i szeroko$¢. Gdy metoda ta jest wywolywana po raz pierwszy, poprzednia wysoko$¢
i szerokos$¢ wynosza 0. Kod znajdujacy sie w liniach 138 - 139 konfiguruje obiekt textPaint, ktory jest
uzywany do wyéwietlania tekstu informujacego gracza, ile czasu pozostato do konica gry. Linia 138. definiuje
rozmiar tekstu na utamek TEXT SIZE PERCENT wysokosci ekranu (screenHeight). Warto$¢ TEXT SIZE PERCENT,
a takze inne wspdlczynniki skalowania znajdujace si¢ w listingu 6.16 zostaly okreslone metoda préb i ble-
dow, tak aby elementy gry wygladaly tadnie i czytelnie po wy$wietleniu na ekranie.

LISTING 6.18. Przedefiniowywanie metody onSizeChanged klasy View

128 // metoda wywolywana przy zmianie rozmiaru obiektu SurfaceView,

129 // do zmiany takiej dochodzi, gdy jest on dodawany po raz pierwszy do hierarchii obiektow View
130 @Override

131 protected void onSizeChanged(int w, int h, int oldw, int oldh) {
132 super.onSizeChanged(w, h, oldw, oldh);

133

134 screenWidth = w; // zapisz szerokos¢ obiektu CannonView

135 screenHeight = h; // zapisz wysokos¢ obiektu CannonView

136

137 // konfiguruj wlasciwosci tekstu

138 textPaint.setTextSize((int) (TEXT SIZE PERCENT * screenHeight));
139 textPaint.setAntiAlias(true); // wygladza tekst

140 }

141
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6.13.5. Metody getScreenWidth, getScreenHeight i playSound

Metody getScreenWidth i getScreenHeight zwracajg szerokos$¢ i wysokos¢ ekranu (patrz listing 6.19),
ktore sg aktualizowane przez metode onSizeChanged (patrz listing 6.18). Metoda playSound korzystajaca
z metody play obiektu soundPool (linie 153 - 155) odtwarza dzwigk obiektu soundMap o danym identyfi-
katorze soundId, ktory zostat skojarzony z dzwiekiem w momencie tworzenia obiektu soundMap (patrz
linie 113 - 119 listingu 6.17). Identyfikator soundId jest uzywany jako klucz soundMap stuzacy do zlokali-
zowania identyfikatora dZwigku w obiekcie SoundPool. Obiekt klasy GameETement moze wywola¢ metode
playSound w celu odtworzenia skojarzonego z nim dzwigku.

LISTING 6.19. Metody getScreenWidth, getScreenHeight i playSound klasy CannonView

142 // ustal szerokos¢ ekranu gry

143 public int getScreenWidth() {

144 return screenWidth;

145 }

146

147 // ustal wysokos¢ ekranu gry

148 public int getScreenHeight() {

149 return screenHeight;

150 }

151

152 // odiwarza dzwigk o identyfikatorze soundld w obiekcie soundMap
153 public void playSound(int soundId) {

154 soundPool.play(soundMap.get(soundId), 1, 1, 1, 0, 1f);
155 }

156

6.13.6. Metoda newGame

Metoda newGame (patrz listing 6.20) przywraca pierwotne warto$ci zmiennym, ktore sg uzywane do ste-
rowania gra. Kod znajdujacy sie w liniach 160 - 163 tworzy nowe dzialo charakteryzujace sie:

m podstawg o $rednicy bedacej utamkiem CANNON_BASE RADIUS PERCENT wysokosci ekranu,
m lufy o dlugosci bedacej utamkiem CANNON_BARREL_LENGTH_PERCENT szerokosci ekranu,
m lufg o szerokosci bedacej utamkiem CANNON_BARREL_WIDTH_PERCENT wysokosci ekranu.

LISTING 6.20. Metoda newGame klasy CannonView

157 // przywraca poczgtkowe wartosci wszystkim obiektom widocznym na ekranie i uruchamia nowg gre
158 public void newGame() {

159 // skonstruuj nowe dziato

160 cannon = new Cannon(this,

161 (int) (CANNON_BASE_RADIUS_PERCENT * screenHeight),
162 (int) (CANNON_BARREL_LENGTH_PERCENT * screenWidth),
163 (int) (CANNON_BARREL_WIDTH_PERCENT * screenHeight));
164

165 Random random = new Random(); // do okreslania losowych predkosci
166 targets = new ArraylList<>(); // utwdrz nowg liste celow

167

168 // inicjuj wspdtrzedng targetX dla pierwszego celu, liczgc od lewej

169 int targetX = (int) (TARGET_FIRST X PERCENT * screenWidth);
170
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171 // oblicz wspélrzedng y celow

172 int targetY = (int) ((0.5 - TARGET_LENGTH_PERCENT / 2) *

173 screenHeight);

174

175 // dodaj cele TARGET_PIECES do listy celéw

176 for (int n = 0; n < TARGET PIECES; n++) {

177

178 /] okresllosowg predkos¢ celu

179 // znajdujgcg si¢ w podanym zakresie

180 double velocity = screenHeight * (random.nextDouble() *

181 (TARGET MAX_SPEED_PERCENT - TARGET MIN_SPEED PERCENT) +
182 TARGET_MIN_SPEED_PERCENT);

183

184 // zmieniaj kolory celéw — przelgczaj pomigdzy kolorem jasnym i ciemnym
185 int color = (n %2 ==0) ?

186 getResources().getColor(R.color.dark,

187 getContext().getTheme()) :

188 getResources().getColor(R.color.light,

189 getContext().getTheme());

190

191 velocity *= -1; // odwréc poczgtkowg wartosé predkosci kolejnego celu
192

193 /] utwdrz nowy cel i dodaj go do listy

194 targets.add(new Target(this, color, HIT REWARD, targetX, targetY,
195 (int) (TARGET_WIDTH_PERCENT * screenWidth),

196 (int) (TARGET LENGTH_PERCENT * screenHeight),

197 (int) velocity));

198

199 /] zmien wartos¢ wspétrzednej x, przechodzgc

200 // do kolejnego celu znajdujgcego si¢ po prawej stronie

201 targetX += (TARGET_WIDTH_PERCENT + TARGET_SPACING_PERCENT) *
202 screenWidth;

203 }

204

205 // utwdrz nowg przeszkode

206 blocker = new Blocker(this, Color.BLACK, MISS_ PENALTY,

207 (int) (BLOCKER X PERCENT * screenWidth),

208 (int) ((0.5 - BLOCKER LENGTH PERCENT / 2) * screenHeight),
209 (int) (BLOCKER WIDTH_PERCENT * screenWidth),

210 (int) (BLOCKER_LENGTH_PERCENT * screenHeight),

211 (float) (BLOCKER_SPEED_PERCENT * screenHeight));

212

213 timeLeft = 10; // rozpocznij odliczanie od 10 sekund

214

215 shotsFired = 0; // ustaw poczgtkowg liczbe oddanych strzatéw

216 totalElapsedTime = 0.0; // wyzeruj wartosc okreslajgcg czas, jaki upltyngt od rozpoczgcia gry
217

218 if (gameOver) { // uruchom nowg gre po zakoriczeniu poprzedniej

219 gameOver = false; // grajeszcze sig nie skoriczyta

220 cannonThread = new CannonThread(getHolder()); // utwérz watek
221 cannonThread.start(); // uruchom watek petli gry

222 }

223

224 hideSystemBars();

225

226
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Kod znajdujacy si¢ w linii 165. tworzy nowy obiekt Random, ktory jest uzywany podczas losowania
predkosci obiektéw Target. W linii 166. tworzona jest tablica ArrayList zawierajaca obiekty Target.
Linia 169 inicjalizuje zmienng targetX liczbg pikseli znajdujacych sie po lewej stronie, liczac od miejsca,
w ktérym zostanie umieszczony pierwszy obiekt Target. Pierwszy obiekt Target jest umieszczony
w miejscu okre§lanym przez TARGET _FIRST X PERCENT. W liniach 172 - 173 zmienna targetY jest inicjo-
wana wartoscig uzywang do wysrodkowanla wszystklch obiektow Target w plaszczyZznie pionowej ekranu.
Kod znajdujacy sie w liniach 176 - 203 konstruuje dziewig¢ nowych obiektéw celéw TARGET_PIECES i dodaje je
do obiektu targets. Linie 180 — 182 wybieraja losowo predkos¢ nowego obiektu typu Target — predkosé
przybiera warto$¢ pomiedzy ulamkami procentowymi wysokoéci ekranu: TARGET MIN_SPEED_PERCENT
i TARGET MAX_SPEED_PERCENT. Kod znajdujacy sie w liniach 185 - 189 sprawia, e kolor nowego obiektu
Target bedzie wyb1erany sposrod listy dwoch kolordw: R.color.dark i R.color.Tight, a jego predkosé
bedzie przybierata naprzemiennie warto$¢ dodatnig i ujemng. Linia 191. odwraca predko$¢ kazdego
nowego celu, aby niektére cele poruszaty sie do géry, a inne do dotu. Nowy obiekt Target po skonstruowa-
niu jest dodawany do obiektu targets (linie 194 — 197). Szeroko$¢ obiektu Target jest rowna utamkowi
TARGET_WIDTH_PERCENT szerokosci ekranu, a jego wysoko$¢ jest rowna ulamkowi TARGET _HEIGHT PERCENT
wysokosci ekranu. Na koniec zmienna targetX jest inkrementowana do pozycji kolejnego obiektu Target.

Nowy obiekt Blocker po skonstruowaniu jest przechowywany w obiekcie blocker (linie 206 - 211).
Obiekt Blocker jest umieszczany w odlegloéci bedacej utamkiem BLOCKER X PERCENT szerokosci ekranu
od jego lewej krawedzi i na poczatku gry jest wysrodkowywany w plaszczyznie pionowej. Szerokosé¢
obiektu Blocker jest rowna utamkowi BLOCKER_WIDTH_PERCENT szeroko$ci ekranu, a jego wysokos¢ jest
réwna ulamkowi BLOCKER_HEIGHT PERCENT wysokosci ekranu. Predko$¢ tego obiektu jest rowna utam-
kowi BLOCKER_SPEED_PERCENT wysoko$ci ekranu.

Jezeli zmiennej gameOver przypisano warto$¢ logiczng true (moze do tego dojs¢ tylko po zakoncze-
niu gry), to kod znajdujacy sie w linii 219. przywraca warto$¢ poczatkowa tej zmiennej, a linie 220 - 221
tworza nowy watek CannonThread i wywoluja jego metode¢ start, co powoduje uruchomienie petli gry
sterujacej jej pracg. Linia 224. wywoluje metode hideSystemBars (patrz sekcja 6.13.16), ktora aktywuje
tryb petnoekranowy — ukrywa paski systemowe i pozwala uzytkownikowi na ich wys$wietlenie poprzez
przesuniecie palcem po ekranie od gory.

6.13.7. Metoda updatePositions

Metoda updatePositions (patrz listing 6.21) jest wywolywana przez metode run watku CannonThread
(patrz sekcja 6.13.15) w celu zaktualizowania pozycji elementéw wyswietlonych na ekranie i przeprowa-
dzenia operacji prostego wykrywania kolizji. Nowe miejsca polozenia elementéw sg obliczane na pod-
stawie czasu wyrazonego w milisekundach, ktéry uptynal pomiedzy wyswietleniem poprzedniej klatki
a rozpoczeciem tworzenia obecnej klatki. Pozwala to grze na aktualizowanie odlegto$ci przesuniecia jej
elementéw na podstawie czestotliwosci odswiezania ekranu. Zagadnienie to zostanie opisane w sposob
bardziej szczegotowy w sekcji 6.13.15, gdy bedziemy omawia¢ petle gry.

LISTING 6.21. Metoda updatePositions klasy CannonView

227 |/ metoda wywolywana wielokrotnie przez wgtek CannonThread w celu aktualizacji potozenia elementéw gry
228 private void updatePositions(double elapsedTimeMS) {
229 double interval = elapsedTimeMS / 1000.0; // zamieti na sekundy

230

231 // jezeli kula jest wyswietlana na ekranie, to aktualizuj jej potozenie
232 if (cannon.getCannonball() != null)

233 cannon.getCannonball().update(interval);

234

235 blocker.update(interval); // aktualizuj potozenie przeszkody
236
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237 for (GameElement target : targets)

238 target.update(interval); // aktualizuj potozenie celow
239

240 timeLeft -= interval; // odejmuj od czasu, ktéry pozostat
241

242 // jezeli stoper osiggngl zero
243 if (timeLeft <= 0) {

244 timeLeft = 0.0;

245 gameOver = true; // gra jest zakoficzona

246 cannonThread.setRunning(false); // zakoricz wagtek

247 showGameOverDialog(R.string.lose); // pokaz komunikat informujgcy o przegranej
248 }

249

250 /] jezeli wszystkie cele zostaly trafione
251 if (targets.isEmpty()) {

252 cannonThread.setRunning(false); // zakoricz wgtek

253 showGameOverDialog(R.string.win); // pokaz komunikat informujgcy o wygranej
254 gameOver = true;

255 }

256 }

257

Czas, jaki uptynat od utworzenia poprzedniej klatki animacji

Kod znajdujacy sie w linii 229. dokonuje konwersji wartosci okre$lajacej ilos¢ czasu, jaki minat od wy-
$wietlenia ostatniej klatki animacji, z milisekund na sekundy. Warto$¢ ta jest uzywana do modyfikacji
polozenia réznych elementéw gry.

Aktualizacja potozenia kuli, przeszkody i celéw

W celu zaktualizowania polozenia obiektow GameETement kod znajdujacy sie w liniach 232 - 238 wywoluje
metody update obiektu Cannonball (jezeli kula jest wy$wietlana na ekranie), Blocker i wy$wietlanych na ekra-
nie obiektow Target. Do metody update przekazywany jest czas, jaki uplynat od wyswietlenia poprzedniej
Kklatki. Dzieki temu elementy widoczne na ekranie mogg zosta¢ przesuniete na prawidlowa odleglos¢.

Aktualizacja czasu pozostatego do koiica gry i sprawdzanie, czy wyznaczony czas gry nie uptynat

Wartos$¢ timeLeft jest zmniejszana o ilo$¢ czasu, jaki uplynat od wy$wietlenia poprzedniej klatki animacji
(linia 240.). Jezeli warto$¢ zmiennej timeLeft osiagnie zero, to gra ulega zakonczeniu, a zmiennej tej zosta-
nie przypisana warto$¢ 0,0 (zapobiega to wyswietlaniu ujemnej wartosci czasu). Nastepnie zmiennej
gameOver przypisywana jest warto$¢ logiczna true, a watek CannonThread jest zamykany w wyniku wywola-
nia metody setRunning z argumentem false. Na koniec wywolywana jest metoda showGameOverDialog,
do ktorej przekazywany jest lancuch bedacy identyfikatorem zasobu komunikatu o przegrane;j.

6.13.8. Metoda alignAndFireCannonball

W momencie dotkniecia ekranu przez uzytkownika metoda onTouchEvent (patrz sekcja 6.13.14) wywo-
tuje metodg alignAndFireCannonball (patrz listing 6.22). Kod znajdujacy si¢ w liniach 267 — 272 oblicza
kat (angle) niezbedny do wycelowania lufy dziala w kierunku miejsca dotknigcia ekranu. W linii 275.
wywolywana jest metoda align obiektu Cannon, ktdra ustawia lufe dziala pod wlasciwym katem. Na ko-
niec (gdy na ekranie znajduje sie obiekt Cannonball) kod znajdujacy si¢ w liniach 280 — 281 wystrzeli-
wuje kule i dokonuje inkrementacji zmiennej shotsFired okreslajacej liczbe oddanych strzatow.
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LISTING 6.22. Metoda alignAndFireCannonball klasy CannonView

258 // metoda ustawiajgca lufe dziata pod wlasciwym kqtem i dokonujgca wystrzatu
259 // jezeli kula wystrzelona wczesniej nie znajduje sig juz na ekranie

260 public void alignAndFireCannonball(MotionEvent event) {
261 // wustal lokalizacje dotknigcia widoku

262 Point touchPoint = new Point((int) event.getX(),

263 (int) event.getY());

264

265 // oblicz odleglos¢ dotknigcia od srodka ekranu

266 /] w plaszczyznie osi y

267 double centerMinusY = (screenHeight / 2 - touchPoint.y);
268

269 double angle = 0; // przypisz kgtowi wartos¢ 0

270

271 // oblicz kgt pomiedzy lufg a osig x

272 angle = Math.atan2(touchPoint.x, centerMinusY);

273

274 // skieruj dziato w kierunku punktu dotknigcia ekranu

275 cannon.align(angle);

276

277 /] wystrzel kulg, jezeli wystrzelona wczesniej kula nie jest juz wyswietlana na ekranie
278 if (cannon.getCannonball() == null ||

279 Icannon.getCannonball().isOnScreen()) {

280 cannon. fireCannonball();

281 ++shotsFired;

282 }

283 }

284

6.13.9. Metoda showGameOverDialog

Po zakonczeniu gry metoda showGameOverDialog (patrz listing 6.23) wy$wietla obiekt DialogFragment
(taka technike opisalismy w sekgji 4.7.10) zawierajacy okno AlertDialog informujace gracza o wygranej
lub przegranej, liczbie oddanych strzalow i czasie trwania gry. Wywolanie metody setPositiveButton

(linie 301 - 311) powoduje utworzenie przycisku uruchamiajacego nowa gre.

LISTING 6.23. Metoda showGameOverDialog klasy CannonView

285 // wyswietl okno AlertDialog, gdy gra zostanie zakoriczona

286 private void showGameOverDialog(final int messageld) {

287 // obiekt DialogFragment wyswietlajgcy wynik gry i moggcy uruchomic kolejng gre
288 final DialogFragment gameResult =

289 new DialogFragment() {

290 // utwoérz obiekt AlertDialog i go zwrd¢

291 @Override

292 public Dialog onCreateDialog(Bundle bundle) {
293 /] utwérz okno wyswietlajgce taricuch messageld

294 AlertDialog.Builder builder =

295 new AlertDialog.Builder(getActivity());
296 builder.setTitle(getResources().getString(messageld));
297

298 /] wyswietl liczbg oddanych strzaléw i catkowity czas gry
299 builder.setMessage(getResources().getString(
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300
301
302
303
304
305
306
307
308
309
310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
320
321
322
323
224
325
326
327
328
329

}s

}

R.string.results_format, shotsFired, totalElapsedTime));
builder.setPositiveButton(R.string.reset_game,
new DialogInterface.OnClickListener() {
// metoda wywolywana po wcisnigciu przez uzytkownika przycisku Uruchom ponownie
@0verride
public void onClick(DialogInterface dialog,
int which) {
dialogIsDisplayed = false;
newGame(); // przygotuj i uruchom nowg gre
}
}
)s

return builder.create(); // zwrd¢ obiekt AlertDialog

// wyswietl obiekt DialogFragment za pomocg menedzera FragmentManager w wqtku interfejsu uzytkownika
activity.runOnUiThread(
new Runnable() {
public void run() {

showSystemBars(); // wyjdz z trybu pelnoekranowego
dialogIsDisplayed = true;
gameResult.setCancelable(false); // okno modalne
gameResult.show(activity.getFragmentManager(), "results");

Metoda onC1ick obiektu nastuchujgcego zdarzen przycisku zamyka okno i wywoluje metode newGame

uruchamiajgcg nowg gre. Okno musi zosta¢ wyswietlone za pomoca watku graficznego interfejsu uzyt-
kownika, a wigc kod znajdujacy sie w liniach 318 - 327 wywotuje metode runOnUiThread klasy Activity
w celu okreslenia obiektu Runnable, ktéry powinien zosta¢ wykonany jak najszybciej w watku graficzne-
go interfejsu uzytkownika. Argument jest obiektem anonimowej klasy wewnetrznej implementujace;j
obiekt Runnable. Metoda run obiektu Runnable wywotluje metode showSystemBars (patrz sekcja 6.13.16),
ktdra wytacza tryb pelnoekranowy, a nastepnie wyswietla okno dialogowe.

6.13.10. Metoda drawGameElements

Metoda drawGameElements (patrz listing 6.24) wy$wietla obiekty Cannon, Cannonball, Blocker i Targets
w widoku SurfaceView za pomocg obiektéw Canvas uzyskanych przez watek CannonThread (patrz sekcja
6.13.15) z obiektu SurfaceHolder widoku SurfaceView.

LISTING 6.24. Metoda drawGameElements klasy CannonView

330 // rysuje gre na danym obiekcie Canvas
331 public void drawGameElements(Canvas canvas) {

332
333
334
335
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336 /] wyswietl pozostale elementy
337 canvas.drawText (getResources () .getString(

338 R.string.time_remaining_format, timeLeft), 50, 100, textPaint);
339

340 cannon.draw(canvas); // rysuj dziato

341

342 /] narysuj obiekty typu GameElement
343 if (cannon.getCannonball() != null &&

344 cannon.getCannonball().isOnScreen())
345 cannon.getCannonball().draw(canvas);
346

347 blocker.draw(canvas); // narysuj przeszkode
348

349 // narysuj wszystkie obiekty Target

350 for (GameElement target : targets)
351 target.draw(canvas);

352 }

353

Czyszczenie obiektu Canvas za pomoca metody drawRect

Ma poczatek wywolywana jest metoda drawRect obiektu Canvas (linie 333 - 334), ktora czy$ci obiekt
Canvas, umozliwiajac wyswietlenie elementéw gry w nowych pozycjach. Metoda ta otrzymuje wspol-
rzedne x i y gornego lewego rogu prostokata, jego szeroko$¢ i wysoko$¢, a takze obiekt Paint okreslajacy
charakterystyki wyswietlanego obiektu — przypominamy, ze parametr backgroundPaint okresla, ze tfo
jest koloru biatego.

Wyswietlanie czasu pozostatego do koiica gry za pomoca metody drawText obiektu Canvas

Nastepnie wywolywana jest metoda drawText obiektu Canvas (linie 337 — 338) wyswietlajaca ilos¢ czasu
pozostalego do konca gry. Metodzie tej jako argument przesytamy lanicuch, ktory ma zosta¢ wyswietlony,
wspolrzedne x i y, pod ktdrymi komunikat ma zosta¢ wyswietlony, i obiekt textPaint (patrz linie 138 - 139
listingu 6.18) okreslajacy wyglad wy$wietlanego tekstu (rozmiar czcionki, jej kolor i inne atrybuty).

Wyswietlanie obiektéw Cannon, Cannonball, Blocker i Target za pomoca metody draw

Kod znajdujacy sie w liniach 339 - 350 rysuje obiekty Cannon, Cannonball (jezeli kula znajduje si¢ na
ekranie), Blocker i kazdy z obiektéw Target. Kazdy z tych obiektéw jest rysowany w wyniku wywotania
metody draw tego obiektu i przekazania do obiektu canvas.

6.13.11. Metoda testForCollisions

Metoda testForCollisions (patrz listing 6.25) sprawdza, czy obiekt Cannonball zderza si¢ z ktoryms$
z obiektow Target lub z obiektem Blocker, a w razie wystapienia takiej kolizji stosuje odpowiednie efekty.
Kod znajdujacy sie w liniach 359 - 360 sprawdza, czy na ekranie znajduje sie obiekt Cannonball. Jezeli
obiekt ten znajduje si¢ na ekranie, to linia 362. wywoluje metod¢ collidesWith obiektu Cannonball
sprawdzajacg, czy obiekt ten nie zderza sie z obiektem Target. Jezeli dochodzi do takiej kolizji, to kod
znajdujacy sie w linii 363. wywoluje metode playSound obiektu Target, ktéra odtwarza dzwigk trafienia
w cel, a 366. linia kodu inkrementuje zmienng timeLeft, zwiekszajac limit czasu — nagradza uzytkownika

6.13. KLASA CANNONVIEW — PODKLASA SURFACEVIEW 283

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/and6p3
http://helion.pl/rt/and6p3

za trafienie w cel. Kod znajdujacy si¢ w liniach 368 — 369 usuwa z ekranu obiekty Cannonball i Target.
Linia numer 370 zawiera kod zmniejszajacy wartos¢ n — dzigki temu mozemy mie¢ pewnos¢, ze cel
znajdujacy sie obecnie w pozycji n zostanie sprawdzony pod katem wystgpienia zderzenia. Kod w 376.
linii usuwa obiekt Cannonball, jezeli znajdzie si¢ on poza ekranem. Jezeli obiekt Cannonball wciaz znaj-
duje si¢ na ekranie, linie 380 — 381 wywoluja ponownie metode¢ collidesWith, aby sprawdzi¢, czy nie
zderzyt si¢ on z przeszkoda. Jezeli dojdzie do takiego zderzenia, to kod znajdujacy si¢ w linii 382. wywota
metode playSound obiektu Blocker odtwarzajaca dzwiek uderzenia w przeszkode, linia 385. zmieni znak
warto$ci definiujacej szybko$¢ ruchu kuli w plaszczyZnie poziomej, wywotujac metode reverseVelocityX
klasy Cannonball, a linia 388. wykona operacje zmniejszenia wartoéci przypisanej zmiennej timeLeft —
gracz zostanie ukarany za trafienie w przeszkode (obiekt Blocker).

LISTING 6.25. Metoda testForCollisions klasy CannonView

354 // sprawdza, czy nie doszto do zderzenia kuli z przeszkodg lub celami,
355 // iobstuguje zdarzenie wywotane kolizjg

356 public void testForCollisions() {

357 /] usuti wszystkie cele,

358 /] wktére trafita kula

359 if (cannon.getCannonball() != null &&

360 cannon.getCannonball().isOnScreen()) {

361 for (int n = 0; n < targets.size(); n++) {

362 if (cannon.getCannonball().collidesWith(targets.get(n))) {
363 targets.get(n).playSound(); // odtwérz dzwigk trafienia w cel
364

365 // do pozostatego czasu gry dodaj czas bedgcy nagrodg za trafienie w cel
366 timeLeft += targets.get(n).getHitReward();

367

368 cannon.removeCannonball(); // usuf kule

369 targets.remove(n); // wusuf trafiony cel

370 --n; // zapewnia sprawdzenia kolizji kuli z nowym celem numer n
371 break;

372 }

373 }

374}

375 else { // usufi kule, jezeli nie powinno jej byc na ekranie

376 cannon.removeCannonball();

377 }

378

379 /] sprawdz, czy kula zderza si¢ przeszkodg
380 if (cannon.getCannonball() !'= null &&

381 cannon.getCannonball().collidesWith(blocker)) {

382 blocker.playSound(); // odtwdrz dzwigk trafienia w przeszkode
383

384 // odwréé kierunek ruchu kuli

385 cannon.getCannonball().reverseVelocityX();

386

387 // od ilosci pozostatego czasu odejmij czas bedqgcy karg za trafienie w przeszkodg
388 timeLeft -= blocker.getMissPenalty();

389 }

390 }

391
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6.13.12. Metody stopGame i releaseResources

Metody onPause i onDestroy klasy MainActivityFragment (patrz sekcja 6.13) wywotuja (odpowiednio)
metody stopGame i releaseResources klasy CannonView (patrz listing 6.26). Metoda stopGame (patrz linie
393 - 396) jest wywolywana z gtéwnego obiektu Activity w celu zatrzymania gry w wyniku wywolania
metody onPause tego obiektu — dla uproszczenia w tym przykladzie nie zapisujemy stanu gry. Metoda
releaseResources (patrz linie 399 — 402) wywoluje metode release obiektu SoundPool w celu zwolnienia
zasobdw skojarzonych z tym obiektem.

LISTING 6.26. Metody stopGame i releaseResources klasy CannonView

392 // metoda zatrzymujgca gre wywolywana przez metode onPause obiektu CannonGameFragment
393 public void stopGame() {

394 if (cannonThread != null)

395 cannonThread.setRunning(false); // wyslij polecenie zamknigcia watku

39 }

397

398 // metoda zwalniajgca zasoby wywolywana przez metodg onDestroy obiektu CannonGame
399 public void releaseResources() {

400 soundPool.release(); // zwolnij wszystkie zasoby uzywane przez obiekt SoundPool
401 soundPool = null;

402 }

403

6.13.13. Implementacja metod interfejsu SurfaceHolder.Callback

Listing 6.27 przedstawia kod implementujacy metody surfaceChanged, surfaceCreated i surfaceDestroyed
interfejsu SurfaceHolder.Callback. W przypadku tej aplikacji metoda surfaceChanged jest pusta, po-
niewaz aplikacja jest zawsze wy$wietlana w orientacji poziomej. Metoda ta jest wywolywana przy zmianie
rozmiaru lub orientacji obiektu SurfaceView i jest zwykle uzywana do ponownego wyswietlenia grafiki
po zmianie tych parametréw.

LISTING 6.27. Implementacja metod interfejsu SurfaceHolder.Callback

404 // metoda wywolywana w wyniku zmiany rozmiaru powierzchni

405 @Override

406 public void surfaceChanged(SurfaceHolder holder, int format,
407 int width, int height) { }

408

409 // metoda wywolywana, gdy powierzchnia jest tworzona po raz pierwszy
410 @Override

411 public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {

412 if (!dialogIsDisplayed) {

413 newGame(); // przygotuj nowg gre i uruchom jg

414 cannonThread = new CannonThread(holder); // utwérz watek
415 cannonThread.setRunning(true); // uruchom gre

416 cannonThread.start(); // uruchom watek petli gry

417 }

418 }

419

420 // metoda wywolywana, gdy powierzchnia jest usuwana
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421 @Override

422 public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder) {

423 // upewnij sig, Ze wgtek zostanie poprawnie zakoriczony

424 boolean retry = true;

425 cannonThread.setRunning(false); // zakoricz wgtek cannonThread

426

427 while (retry) {

428 try {

429 cannonThread.join(); // poczekaj na zakoticzenie wgtku cannonThread
430 retry = false;

431 }

432 catch (InterruptedException e) {

433 Log.e(TAG, "Przerwanie watku", e);
434 }

435 }

436 }

437

Metoda surfaceCreated (linie 410 — 418) jest wywolywana w momencie utworzenia obiektu SurfaceView
— np. podczas pierwszego zaladowania aplikacji lub wtedy, gdy aplikacja jest przywracana z tta. Z me-
tody tej korzystamy w celu utworzenia i uruchomienia watku CannonThread — rozpoczecia wykonywa-
nia petli gry. Metoda surfaceDestroyed (linie 421 - 436) jest wywolywana, gdy obiekt SurfaceView jest
usuwany — np. wtedy, gdy aplikacja jest zamykana. Z metody tej korzystamy w celu upewnienia sig, ze
watek CannonThread zostanie zamkniety poprawnie. Na poczatek linia 425. wywoluje metode setRunning
watku CannonThread, przekazujac do niej argument false — zabieg ten ma na celu przekazanie watkowi
informacji o tym, ze powinien zosta¢ zatrzymany. Nastepnie kod znajdujacy si¢ w liniach 427 — 435 czeka
na zakoriczenie watku. Dzigki temu mamy pewno$¢, ze nie zostanie podjeta proba rysowania elementow
gry na powierzchni SurfaceView po zakonczeniu wykonywania metody surfaceDestroyed.

6.13.14. Przedefiniowywanie metody onTouchEvent klasy View

W tym przykladzie musimy przedefiniowa¢ metode onTouchEvent (patrz listing 6.28) klasy View w celu
okreslenia, kiedy uzytkownik dotyka ekranu. Parametr MotionEvent zawiera informacje dotyczace zdarzenia,
ktore miato miejsce. Linia 442. korzysta z metody getAction obiektu MotionEvent w celu okreélenia rodzaju
zdarzenia dotyku, do ktérego doszlo. Nastepnie kod znajdujacy si¢ w liniach 445 — 446 okredla, czy uzytkow-
nik dotknat ekranu (MotionEvent.ACTION DOWN), czy przeciagnal po nim palcem (MotionEvent.ACTION MOVE).
W obu przypadkach linia numer 448 wywoluje metode alignAndFireCannonball klasy cannonView w celu
wycelowania lufg w punkt dotkniecia i wystrzelenia kuli w tym kierunku. Kod znajdujacy sie w linii nu-
mer 451 zwraca warto$¢ logiczng true w celu zaznaczenia tego, ze zdarzenie zostalo obstuzone.

LISTING 6.28. Przedefiniowywanie metody onTouchEvent klasy View

438 // metoda wywolywana po dotknigciu ekranu przez uzytkownika w tej aktywnosci
439 @Override
440 public boolean onTouchEvent(MotionEvent e) {

441 /] uzyskaj wartos¢ int opisujgcg rodzaj czynnosci, ktéra doprowadzila do tego zdarzenia
442 int action = e.getAction();
443

444 // uzytkownik dotkngt ekranu lub przeciggngt po nim palcem
445 if (action == MotionEvent.ACTION DOWN ||
446 action == MotionEvent.ACTION MOVE) {
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447 /] wystrzel kulg w kierunku punktu dotyku
448 alignAndFireCannonball(e);

449 }

450

451 return true;

452 '}

453

6.13.15. Korzystanie z watku CannonThread w celu utworzenia petli gry

Kod znajdujacy sie w listingu 6.29 definiuje podklase Thread, ktora aktualizuje gre. Watek podtrzymuje
odwolanie do interfejsu SurfaceHolder obiektu SurfaceView i zmienng logiczng wskazujacy dziatanie watku.

LISTING 6.29. Zagniezdzona klasa watku CannonThread zarzadza petla gry, aktualizujac jej elementy co ilos¢ czasu
okreslong przez zmienng TIME_INTERVAL (czas jest wyrazony w milisekundach)

454 // Klasa zagniezdzona wgtku sterujgca petlg gry.

455 private class CannonThread extends Thread {

456 private SurfaceHolder surfaceHolder; // do manipulowania obiektem canvas
457 private boolean threadIsRunning = true; // domyslnie uruchamiany

458

459 // inicjalizuje obiekt SurfaceHolder

460 public CannonThread(SurfaceHolder holder) {

461 surfaceHolder = holder;

462 setName("CannonThread");

463 }

464

465 // zmienia stan wykonywania

466 public void setRunning(boolean running) {
467 threadIsRunning = running;

468 }

469

470 // steruje petlg gry
471 @Override
472 public void run() {

473 Canvas canvas = null; // uzywany do rysowania

474 long previousFrameTime = System.currentTimeMillis();

475

476 while (threadIsRunning) {

477 try {

478 // uzyskaj obiekt Canvas przeznaczony do wyswietlania elementéw tylko przez ten watek
479 canvas = surfaceHolder.lockCanvas(null);

480

481 // zablokuj obiekt surfaceHolder w celu rysowania elementéw

482 synchronized(surfaceHolder) {

483 long currentTime = System.currentTimeMillis();

484 double elapsedTimeMS = currentTime - previousFrameTime;

485 totalElapsedTime += elapsedTimeMS / 1000.0;

486 updatePositions(elapsedTimeMS); // aktualizuj status gry

487 testForCollisions(); // sprawds czy nie dochodzi do kolizji z elementem GameElement
488 drawGameElements(canvas); // rysuj, korzystajgc z obiektu canvas

489 previousFrameTime = currentTime; // aktualizuj czas

490 }
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491 }

492 finally {

493 /] wyswietl zawartos¢ obiektu canvas w widoku CannonView
494 // ipozwdl innym watkom na korzystanie z tego obiektu

495 if (canvas != null)

496 surfaceHolder.unlockCanvasAndPost (canvas);

497 }

498 }

499 }

500 }

Metoda run tej klasy (patrz linie 471 - 499) steruje powstawaniem kolejnych klatek animacji — jest
to tzw. petla gry. Przesuniecia elementéw gry wyswietlanych na kolejnej klatce animacji s okreslane na
podstawie liczby milisekund, ktére uplynely od wyswietlenia poprzedniej klatki. Linia numer 474 odczy-
tuje stan systemowy (wyrazony w milisekundach) w momencie uruchomienia watku. Kod umieszczony
w liniach 476 — 498 jest petla wykonywang do momentu, w ktérym zmiennej threadIsRunning zostanie
przypisana wartos$¢ logiczna false.

Na poczatku uzyskujemy obiekt Canvas stuzacy do rysowania w widoku SurfaceView poprzez wywola-
nie metody TockCanvas obiektu SurfaceHolder (linia numer 479). Grafika moze by¢ tworzona na obiek-
cie SurfaceView tylko przez jeden watek. W tym celu musisz najpierw zablokowac¢ obiekt SurfaceHolder,
podajac go jako wyrazenie umieszczone w nawiasach w bloku synchronized (linia 482.). Nastepnie
odczytujemy biezacy czas (wyrazony w milisekundach), obliczamy czas, jaki uptynal od wyswietlenia
poprzedniej klatki, i dodajemy go do catkowitego czasu gry — wartos¢ ta przyda si¢ do wyswietlenia
calkowitego czasu pozostalego do zakonczenia gry. Linia 486. wywoluje metode updatePositions w celu
przesunigcia wszystkich elementoéw gry, przekazujac do niej w roli argumentu wyrazony w milisekun-
dach czas, jaki minat od wyswietlenia poprzedniej klatki. Dzigki temu gra dziala z taka sama szybkoscia
niezaleznie od wydajnosci urzgdzenia. Jezeli pomiedzy wy$wietleniem kolejnych klatek uptywa wiecej
czasu (tj. urzadzenie jest wolniejsze), to na kolejnych klatkach animacji elementy gry beda przesuwane
o wigksze odlegtoéci. Jezeli czas pomiedzy wyswietleniem kolejnych klatek jest krotszy (tj. urzadzenie
jest szybsze), to przesuniecie obiektéw gry pomiedzy kolejnymi klatkami animacji bedzie mniejsze. Kod
znajdujacy sie w linii 487. wywoluje metode testForCol1isions w celu sprawdzenia, czy kula nie uderzyta
w przeszkode lub cel:

m Jezeli dojdzie do kolizji z przeszkoda, to metoda testForCollisions odwrdci kierunek
ruchu kuli.

m Jezeli dojdzie do kolizji z celem, to metoda testForCollisions usuwa kule.

Na koniec linia 488. wywoluje metode drawGameElements w celu wyswietlenia elementéw gry za po-
mocg obiektéw Canvas widoku SurfaceView, a linia 489. przypisuje warto$¢ currentTime do zmiennej
previousFrameTime — w przyszlosci warto$¢ ta zostanie uzyta w celu obliczenia czasu, jaki uptynal po-
miedzy wyswietleniem biezacej i kolejnej klatki.

6.13.16. Metody hideSystemBars i showSystemBars

Aplikacja korzysta z trybu petnoekranowego, w ktérym uzytkownik moze w dowolnym momencie wy-
$wietli¢ paski systemowe, przeciagajac palcem od gory ekranu. Tryb ten jest dostgpny tylko w systemach
Android 4.4 i nowszych. W zwiazku z tym metody hideSystemBars i showSystemBars (patrz listing 6.30)
sprawdzajg najpierw wersje systemu Android uruchomiong na danym urzadzeniu — sprawdzaja, czy
stata Build.VERSION_SDK INT ma warto$¢ rowng lub wyzsza od wartoéci Build.VERSION CODES KITKAT
(stalej systemu Android 4.4 o poziomie API 19). Jezeli wartos¢ ta jest rowna lub wyzsza, to metoda
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(w praktyce pasek aplikacji zostal ukryty wcze$niej w wyniku modyfikacji motywu aplikacji). W celu
ukrycia paskéw systemowych i paska aplikacji, a takze przelaczenia interfejsu uzytkownika w tryb pel-
noekranowy przekazujesz w liniach 517 - 519 metodzie setSystemUiVisibility stale polaczone za pomoca
operatora bitowego OR (|). Te kombinacje stalych View zapewniaja, ze rozmiary obiektu CannonView nie
beda zmieniane za kazdym razem, gdy paski systemowe i aplikacji beda ukrywane i wyswietlane. Paski
systemowe i pasek aplikacji beda wy$wietlane, nakladajac sie na obiekt CannonView — cze$¢ tego obiektu
bedzie niewidoczna, gdy na ekranie beda wyswietlane paski systemowe. Wigcej informacji na temat trybu
pelnoekranowego znajdziesz na stronie:

http://developer.android.com/training/system-ui/immersive.html.

LISTING 6.30. Metody hideSystemBars i showSystemBars klasy DoodleView

501 // ukryj paski systemowe i pasek aplikacji
502 private void hideSystemBars() {

503 if (Build.VERSION.SDK INT >= Bu1'1d.VERSION_CODES.KITKAT)
504 setSystemUiVisibility(

505 View.SYSTEM UI FLAG_LAYOUT STABLE |

506 View.SYSTEM UI_FLAG_LAYOUT HIDE NAVIGATION |

507 View.SYSTEM UI FLAG LAYOUT FULLSCREEN |

508 View.SYSTEM UI FLAG HIDE NAVIGATION |

509 View.SYSTEM UI FLAG_FULLSCREEN |

510 View.SYSTEM UI_FLAG_IMMERSIVE);

511 }

512

513 /] pokaz paski systemowe i pasek aplikacji
514 private void showSystemBars() {

515 if (Build.VERSION.SDK INT >= Build.VERSION CODES.KITKAT)
516 setSystemUiVisibility(

517 View.SYSTEM UI FLAG LAYOUT STABLE |

518 View.SYSTEM UI_FLAG LAYOUT HIDE NAVIGATION |

519 View.SYSTEM UI_FLAG_LAYOUT FULLSCREEN);

520 }

521 }

6.14. Podsumowanie

W tym rozdziale pracowates nad aplikacjg Cannon Game — gra, w ktérej uzytkownik ma za zadanie
trafi¢ w dziewie¢ celow przed uptywem 10 sekund. Uzytkownik celuje lufa dziala i oddaje strzal poprzez
dotkniecie ekranu. Stworzyles widok rozszerzajacy klase SurfaceView, dzigki czemu obiekty byly wy-
$wietlane na ekranie za pomocg oddzielnego watku. Dowiedziale$ sie, ze nazwy komponentdéw sperso-
nalizowanej klasy muszg zosta¢ w pelni sklasyfikowane w kodzie XML rozktadu reprezentujgcego dany
komponent. Opisaliémy dodatkowe metody cyklu zyciowego obiektéw Fragment. Dowiedziates sig, ze
metoda onPause jest wywolywana, gdy Fragment jest wstrzymywany, a metoda onDestroy jest wywoty-
wana, gdy Fragment jest usuwany. Obstugiwales zdarzenia dotyku za pomoca przedefiniowanej metody
onTouchEvent klasy View. W folderze res/raw umie$cite$ efekty dzwigkowe, a nastepnie zarzadzales nimi
za pomoca obiektu SoundPool. Ponadto korzystales z ustugi systemowej AudioManager w celu ustalenia
aktualnej gto$nosci muzyki odtwarzanej przez urzadzenie i stosowania tej wartosci do regulacji glos$nosci
dzwiekéw odtwarzanych przez gre.
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Animacja tej aplikacji jest wykonywana w sposéb manualny poprzez aktualizacje polozenia ele-
mentow gry wyswietlanych na obiekcie SurfaceView za pomoca kodu wykonywanego w oddzielnym
watku. W celu zaimplementowania takiego rozwiazania rozszerzyles klase Thread i stworzyles metode
run, ktéra wyswietlala grafike, wywolujac metody klasy Canvas. Dostep do wlasciwej klasy Canvas uzy-
skiwales za pomoca obiektu SurfaceHolder klasy SurfaceView. Ponadto dowiedziale$ si¢ rowniez, jak
utworzy¢ petle gry sterujaca jej praca. Kolejne klatki animacji sa budowane przez t¢ petle na podstawie
ilodci czasu, jaki uplynal pomiedzy wyswietleniem kolejnych klatek, a wiec gra bedzie dziatata z taka sama
szybkoscig niezaleznie od wydajnosci procesora urzadzenia, na ktérym jest uruchomiona. Na koniec ko-
rzystales z trybu pelnoekranowego — aplikacja byta wyswietlana na calym ekranie.

W rozdziale 7. bedziesz pracowa¢ nad aplikacja WeatherViewer. Skorzystasz z ustug sieciowych w celu
pobrania szesnastodniowej prognozy pogody z serwisu Open WeatherMap.org. Serwis ten, podobnie jak
wiele wspolczesnych serwisow internetowych, zwraca dane w formacie JavaScript Object Notation (JSON).
Dane te bedziesz przetwarza¢ za pomoca klas JSONObject i JSONArray wchodzacych w sktad pakietu
org.json. Prognoze pogody na dany dzien wyswietlisz na ekranie za pomocg obiektu ListView.
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systemu Android, 30, 51
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onTouchEvent, 238, 256, 286
playSound, 265, 277
printlmage, 243
query, 383
releaseResources, 285
removeCannonball, 269
resetQuiz, 187, 188, 189
reverseVelocityX, 270
run, 288
saveContact, 408, 409
savelmage, 231, 242
setDialogOnScreen, 233
setDrawingColor, 237
setLineWidth, 237
shareSearch, 348
showGameOverDialog, 281
showSystemBars, 288
stopGame, 285
swapCursor, 403
testForCollisions, 283

444 SKOROWIDZ

Kup ksigzke

touchEnded, 241
touchMoved, 240
touchStarted, 239
update, 265, 271, 387
updateContactList, 399
updateGuessRows, 186, 187
updatePositions, 279
updateRegions, 187
updateSaveFAB, 342
metody
cyklu roboczego, 110
cyklu zycia, 255
cyklu zyciowego, 149
klasy RecyclerView.Adapter,
352
obiektu Fragment, 230
onCreate, 130
mobilne sieci reklamowe, 439
modyfikacja motywu, 258
motyw
domyslny, 123
parent, 123
motywy Material Themes, 113
multimedia, 22

N

narzedzie
AudioManager, 256
Cloud Test Lab, 21
SoundPool, 256
nastuchiwanie zdarzen, 132, 193,
343, 407
nazwy wersji, 422
nazywanie folderéw, 101

0]

obiekt
Activity, 176, 208
amountEditText, 121
CannonView, 260, 262
Canvas, 283
colorView, 219
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Runnable, 152
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UriMatcher, 384
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View, 153
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aktywnoéci, 77
koloréw motywu, 123, 124
obiektéw View, 209
widokéw, 120
piksele, 90
platforma programistyczna
Fabric, 355
platformy mobilne, 434
plik
activity_main.xml, 81, 259,
302, 334
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AndroidManifest.xml, 115,
135, 197, 300, 332
arrays.xml, 159, 160, 333
bug.png, 85
button_text_color.xml, 162
colors.xml, 161, 301, 333
content_main.xml, 335
dimens.xml, 334
doodle_fragment_menu.xml,
215
dziennika, 154
fragment_color.xml, 220
fragment_details_menu.xml,
375
incorrect_shake.xml, 163
list_item.xml, 337
menu_main.xml, 162
preferences.xml, 164
SharedPreferences, 329
strings.xml, 158, 258, 301,
333,367
styles.xml, 367
textview_border.xml, 369
pliki
.apk, 423
z zasobami aplikacji, 80
platne aplikacje, 426
pobieranie obrazéw, 311, 312
podglad projektu, 97
podpis cyfrowy, 423
pola, 183
klasy AddEditFragment, 405
klasy ContactsFragment, 396
klasy DetailFragment, 413
klasy MainActivity, 339
static, 377
pole
answerTextView, 171
EditText, 299, 374, 375
ImageView, 95, 303
TextView, 304, 337, 365
polaczenie HttpUrlConnection,
297
ponowne wykorzystanie, 54
preferencje aplikacji, 164
prognoza pogody, 293
programowanie obiektowe, 53

projektowanie

ikon, 422

zorientowane obiektowo, 55
promocja aplikacji, 425
przechowywanie danych, 329
przesylanie danych, 363
przycisk

FloatingActionButton, 299,

342

saveButton, 343
przyciski ptywajace, 299
publikacja, 420

R

recenzje aplikacji, 437
rejestracja, 430
rejestrowanie obiektu
nastuchujacego, 275
reklamowanie aplikacji, 435
REST, 20
rozklad, 71
activity_main.xml, 167
aktywnoéci, 369
content_main.xml, 157, 173,
217, 369-371
fragment_color.xml, 218, 219
fragment_contacts.xml, 371
fragment_line_width.xml,
219,222
fragment_main.xml, 157, 167,
217
GridLayout, 112,115,117,
303
LinearLayout, 87, 168, 169,
336,373
list_item.xml, 302
queryTextInputLayout, 336
RelativeLayout, 86, 168
tagTextInputLayout, 336
rozklady szablonu, 157
rozwigzywanie quizu, 145
rysowanie, 210, 269
kropel, 207
platkow kwiatka, 205
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SDK, 50
serwis
Google Payments, 430
Google Play, 22, 47, 419, 430
Twitter, 324
serwisy
posredniczace w sprzedazy,
434
spolecznoéciowe, 436
sktadnia obiektowa JSON, 20
Software Development Kit, 50
specyfikacja material design, 19
spolecznosci, 24
struktury danych, 155
style, 126
pol, 367
suwak SeekBar, 113, 246
system operacyjny, 38
szablon Blank Activity, 157, 301

2

S

$rodowisko
Android Studio, 29, 55, 72
Java SE 7, 155

T

tablica, 160
ArrayList, 341
technologie, 71
testowanie, 21, 104
aplikacji, 31, 101, 421
Address Book, 360
Cannon Game, 255
Flag Quiz, 143
Tip Calculator, 109
Twitter Searches, 323
WeatherViewer, 293
wersji jezykowej, 103
tlo pola, 365
ttumaczenie, 102
tryb
ListView, 20
pelnoekranowy, 21, 257
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RecyclerView, 20

uruchamiania aktywnosci,
198

tworzenie

animacji, 163

aplikacji, 72

aplikacji doskonalych, 64

gier, 257

graficznego interfejsu
uzytkownika, 83, 112, 167

klas, 366

licencji, 422

logiki aplikacji, 127

menu, 214

projektu, 72, 156, 212

projektu TipCalculator, 117

rozkladu interfejsu
uzytkownika, 174

rysunkdw, 202

wirtualnych urzadzen, 57

zapytan SQL, 384

U

udostepnianie zapytania, 327
uruchamianie
aplikacji, 98
aplikacji Tip Calculator, 63
§rodowiska, 72
urzadzen wirtualnych, 63
urzgdzenie wirtualne Android, 30
ustuga licencyjna, 422
ustugi sieciowe, 37, 38, 294
REST, 20, 294
ustawienia pdl TextView, 373

w

watek CannonThread, 287
wersje, 39, 422

Android SDK, 75
wigzanie danych, 132, 298
widok, 71

ListView, 331

RecyclerView, 331, 337
widzet, 131

wirtualne

dobra, 428

urzadzenia, 57
wlasnosci przyciskéw, 172
wlasnos¢

divider, 370

showDividers, 370

weightSum, 370
wlasciwosé¢

id, 88

text, 88
wspotczynnik klikalnoci, 439
wybor

aktywnosci, 138

docelowych urzadzen, 74

koloru, 125-127

maszyny wirtualnej, 61
wycena aplikacji, 425
wyjatki, 154
wykonywanie aplikacji, 138
wykrywanie zderzen, 257
wyniki wyszukiwania, 324
wy$wietlanie

komunikatéw, 152

listy elementow, 348

listy opcji, 332

obiektéw Fragment, 362
wytyczne material design, 114
wywolywanie

metod, 54

ustugi sieciowej, 316
wzorzec ViewHolder, 298, 331

X

XML, Extensible Markup
Language, 71

z

zaciemnianie kodu, 423
zadanie AsyncTask, 312
zapisywanie
komunikatow, 154
obrazdw, 208, 211
zapytanie, 326-328
zapytania SQL, 384
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zarabianie, 426
na reklamach, 428
na sprzedazy wirtualnych
débr, 428
zarzadzanie
aplikacjami, 434
fragmentami, 149
zasoby
aplikacji, 71
typu String, 213
zdarzenia
dotkniecia, 210
paska widthSeekBar, 250
przyspieszeniomierza, 228
zintegrowane $rodowisko
programistyczne, 19
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zmiana
grubosci linii, 205
koloru pedzla, 204, 205
lokalizacji, 104
rozktadu, 86, 87
zmienne
egzemplarzowe, 54, 264
Kklasy, 129
lokalne final, 348
obiektowe, 129
zrzuty ekranu, 423

2

Z

zrédta bibliotek, 35
zrodlo ustug sieciowych, 38
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SprawdZ, jak niesamowite mozliwosci daje Ci Android!

W 2015 roku pod kontrola Androida pracowato okoto 80% smartfonéw. Serwis Google Play odnotowuje
miliardy pobran najrézniejszych aplikacji dla tego systemu. Coraz wiecej réznych urzadzen wyposaza sie

w Androida i sa to rowniez roboty, silniki odrzutowe, satelity NASA, lodéwki, telewizory, kamery, urzadzenia
medyczne, systemy samochodowe i wiele innych. Wyglada na to, ze Android opanuje internet rzeczy,

a przed programistami androidowych aplikacji otworza sie niespotykane dotad mozliwosci.

Niniejsza ksiazka stanowi solidne kompendium wiedzy dla oséb profesjonalnie tworzacych aplikacje dla
Androida w jego najnowszej, 6. wersji. Autorzy przyjeli analize aplikacji jako metode nauki — wszystkie
rozwiazania i technologie sg opisywane w kontekscie kompletnych, dziatajacych programéw, ktérych dobor
umozliwit przedstawienie najwazniejszych funkcji i interfejsow programistycznych systemu Android. Dzieki
tej ksiazce blyskawicznie nauczysz sie wszystkiego, co jest niezbedne do rozpoczecia w petni samodzielnej
pracy w Android Studio i Android 6 SDK.

Najwazniejsze zagadnienia:

analiza aplikacji dla Androida, jej dziatanie i budowa

« zasady projektowania aplikacji w specyfikacji material design wprowadzonej przez Google
obstuga bibliotek i zapewnienie zgodnosci nowych aplikacji ze starszymi wersjami Androida
« testowanie aplikacji w urzadzeniach, emulatorach i za pomoca Cloud Test Lab

« technologie przydatne do obstugi systeméw Android Wear i Android TV

« umieszczanie aplikacji w serwisie Google Play, jej promocja i rozpowszechnianie

Paul Deitel i Harvey Deitel s3 wspétzatozycielami wydawnictwa Deitel & Associates, ktére specjalizuje sie
w publikowaniu ksiazek o programowaniu. Jest tez organizatorem popularnych szkolen dla programistéw.
Poza tym publikuje bardzo przydatne lekcje wideo z serii LiveLessons i udostepnia zasoby internetowe
utatwiajace nauke tworzenia aplikacji dla Androida (Java) i i0OS (Swift) oraz nauke postugiwania sie wieloma
technologiami, w tym C#, .NET czy Visual Basic.

Alexander Wald jest uzdolnionym programista, specjalizujacym sie w rozwijaniu aplikacji, réwniez dla
Androida.
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