Android
alkalmazasfejlesztés

Szalkezelés

Rajzolas képernyobre
Bevitel kezelése

- Erint6 képernyd

- Billentylzet

OE-NIK

2011. szeptember 27.

Sicz-Mesziar Janos
sicz-mesziar.janos@
nik.uni-obuda.hu




Szalkezelés

® A 0 szal az Ul szal, ami automatikusan |étrejon.

® Egyes folyamatok lassuak és bizonytalanok. pl.:

= haldzati forgalom =>» Ul szalban a folyamatok fennakadnak!
Ha kb. 5mp-ig nem valaszol: ,application not
responding” dialdgus megjelenik.

4

® Legyen egy masik szal: background (worker) thread

= gdatbazis lekérések

® Példaul:
public void onClick (View v) {
new Thread (new Runnable () {
public void run () {

Bitmap b = loadImageFromNetwork() ;
mImageView.setImageBitmap (b) ;

}
}) .start () ; De ez sem jo! Cross-thread probléma:

} hattérszal manipulalja az Ul szalat.
Nem ,thread-safe” megoldas!
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Szalkezelés a gyakorlatban (2)

® Kildjiink értesitést az Ul elemnek. igy amint
biztonsagos allapotba keril az Ul szal lefuttatja a
grafikai feltletet érint6 modositasokat.

public void onClick (View v) {

new Thread (new Runnable () {
public void run() {
final Bitmap b = loadImageFromNetwork ()
mImageView.post (new Runnable () {
public void run() {

mImageView.setImageBitmap (b) ;

® Vagy: class MyThread extends Thread{ .. }

® Alternativak: postDelayed, Activity.runOnUiThread,
Handler, AsyncTask
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http://developer.android.com/reference/android/view/View.html
http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html
http://developer.android.com/resources/articles/timed-ui-updates.html
http://developer.android.com/reference/android/os/AsyncTask.html

Rajzolas a képernyore
® A klasszikus 2D rajzolas Canvas-en torténik.

® A Canvas eredhet példaul:

= Bitmap-bdl, vagy

= egy View leszarmazott onDraw() implementalasabdl
® Erre a célra kialakitott fellilet: SurfaceView

® Példa:
public class Rajzpaplr extends View/{
protected void onDraw (Canvas canvas) {
super.onDraw (canvas) ;
canvas.save () ;
Paint p = new Paint();
p.setColor (Color.RED) ;
canvas.drawCircle (0, 0, 50, p);
canvas.restore () ;

}
® OpenGL ES: hardveres gyorsitas, 2D és 3D grafika.
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http://developer.android.com/guide/topics/graphics/opengl.html
http://developer.android.com/guide/topics/graphics/opengl.html
http://developer.android.com/guide/topics/graphics/opengl.html

Erint6 képernyé (touchscreen)

Két technikai megoldas jellemzd a piacon:

Confinuous rescanning
of capacitive signals

v /
A
Controller resobves
capacifive changes

to actval louch point

Ellenallas mechanikai megvaltozasa. Referencia toltéstdl valo eltérés.
(lassabb) (gyorsabb)

Meghatarozhatd az érintés id6tartama, Erintések szama, teriilet nagysaga,
eréssége, iranyvektora. id6tartama, iranyvektora,

Utésre érzékeny, elektromos hatésra Elektromos hatasra érzékeny,
érzéketlen. paratartalomra, hére kevésbé.

Forras, nagyon jo6 leirdssal: Forras:
http://www.seria.hu/cikkeink/Rezisztiv%20vs%20kapacitiv/  http://www.seria.hu/cikkeink/Rezisztiv¥%20vs%20kapacitiv/
03%20resz/Rezisztiv%20vs%20kapacitiv¥%203.html 04%20resz/Rezisztiv%20vs%20kapacitiv%204.html
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http://www.seria.hu/cikkeink/Rezisztiv vs kapacitiv/04 resz/Rezisztiv vs kapacitiv 4.html
http://www.seria.hu/cikkeink/Rezisztiv vs kapacitiv/04 resz/Rezisztiv vs kapacitiv 4.html
http://www.seria.hu/cikkeink/Rezisztiv vs kapacitiv/03 resz/Rezisztiv vs kapacitiv 3.html
http://www.seria.hu/cikkeink/Rezisztiv vs kapacitiv/03 resz/Rezisztiv vs kapacitiv 3.html

Touchscreen kezelése

® JO lenne informacio az érintésrol. Pl.: X, Y koordinata

® Adott Ul elem érintésekor az egész kijelz6 felllet a
mienk 2 Nem csak az adott Ul elem méretére!

® 3 tipikus allapotrol v. eseményrdl beszélhetink:
= DOWN : ratesszlik az ujjunkat, azaz elsé érintés
= MOVE : folyamatos mozgatas

= UP : felemeljik az ujjunkat

® Megvalositas:

main.setOnTouchlListener (new View.OnTouchlListener () {
public boolean onTouch (View v, MotionEvent e) ({
if (e.getAction () == MotionEvent.ACTION MOVE) {

float x = e.getX();
float v = e.getY ();
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Tobb ujjas érintés (multitouch)

® Android API elvben 250 ujjat képes kezelni egyszerre.
® De limitalt => gyartofiiggd. Pl.:
= HTC Desire =2 2 ujj

= Samsung Galaxy S = 5 ujj
= HTC Evo > 5 uj Tablet = ? ujj

® Kod szinten:
for (byte 1=0; i1<event.getPointerCount(); 1i++) {
float x = event.getX(1i);
float y = event.get¥Y(i);
// int id = event.getPointerId(i);
// int ind = event.findPointerIndex (pointerId);

© Emulator 2 1 ujj

}

® BOvebb leiras:

http://android-developers.blogspot.com/2010/06/making-sense-of-
multitouch.html
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http://android-developers.blogspot.com/2010/06/making-sense-of-multitouch.html
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Gesztusok kezelése

® GesutreDetector:
Egy ujjas gesztusok kezelése, mint: scrolling, flinging,
long press

® ScaleGestureDetector: (Android 2.2 otal)
Két ujjas gesztusok kezelése, mint: pinch zooming

1. Megvaldsitunk egy OnGesturelistener-t:

OnGesturelistener gestlListener = new
OnGesturelistener () {.. onFling() .. onScroll () ..}

2. GestureDetector példanyosit:

GestureDetector gd = new GestureDetector (context,
gestlListener);

3. onTouchEvent() esemény atadasa:
public boolean onTouch (View v, MotionEvent event) {
gd.onTouchEvent (event) ;

}
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Billentylzet és gombok

® Hardveres és szoftveres billentylzet is lehet:
onKeyDown(), onKeyUp(), onKeyLongPress(), ...

® D-pad (direction-pad) : 4-5 iranyu gomb, kezelése

szintén a fenti metddussokkal. Ha onTrackballevent()
metodust nem valdsitjuk

@ @ meg, akkor az Android

) a atforditja D-pad eseményre!
® Specialis gombok is feltldefinialhatoak:
Hangerd gomb, Menl gomb, Vissza gomb

® Gyakorlatban:

public boolean onKeyDown (int keyCode, KeyEvent event) {
switch (keyCode) {
case KeykEvent.KEYCODE DPAD CENTER:
if (event.getAction () == KeyEvent.ACTION DOWN) {
Log.d ("NIK", "D-PAD kozépsd enter gomb.");
return true;

}

default: return super.onKeyDown (keyCode, event):;
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