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HARJOITUKSIA OHJELMALLA SquareBallRectangle

Android-esimerkkiohjelmissa on sovellus nimelta SquareBal | Rectangle, joka nayttéa neliota,
palloa, tai suorakaidetta sen mukaan mika kuvio on radiobuttoneilla valittuna. Kyseinen
sovellus koostuu seuraavista tiedostoista

main/javalsquare/ball/rectangle/SquareBall RectangleActivity.java

main/java/square/ball/rectangle/ SquareBall RectangleView.java

main/res/layout/activity _square ball rectangle.xml

Voit saada sovelluksen toimimaan siten etta luot Android Studiolla projektin, annat sille
nimeks SquareBallRectangle, laitat padluokalle nimeks squareBallRectangleActivity, ja
laitat layout-tiedostolle nimeksi activity square ball rectanglexml. Tarkedd on myds etta
package-nimeksi tulee square.ball.rectangle

Kun olet luonut projektin ylla sel ostettuja nimeamissaantdja noudattaen, voit kopioidaylla

mainitut tiedostot netin esimerkkiohjelmasta oman projektis vastaaviin kansioihin.
Tiedostoja kopioitaessa voidaan ylikirjoittaa Android Studion valmiiks tekemét tiedostot.
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Harjoitus 1:
Muuta ohjelma sellaiseksi etta se piirtéa suorakaiteen (rectangle) tilalle kolmion (triangle).
Tarkoitus on etta .xml-tiedostoon laitetaan naytettavaks tekstiks “Triangle".

Kolmion piirtdmiseen el canvas-luokassa ole valmiina metodia, mutta kolmion saa aikaiseksi
esim. kun kayttaa hyvaks path-luokkaa, joka vastaa Standardi-Javan Generalpath-luokkaa.
Tuon luokan kayttoon voit katsoa mallia Android-esimerkkisovelluksesta FlyingArrow.
Kolmion piirtdmiseen tarvittavan path-olion voi rakentaa esim. seuraavillalauseilla:

Path triangle path = mnew Path() ;

triangle path.moveTo( view center point x, view center point y - 80 ) ;
triangle path.lineTo( view center point x + 96, view center point y + 80 ) ;
triangle path.lineTo( view center point x - 96, view center point y + 80 ) ;
triangle path.close() ;

Kun kolmiota esittéva path-olio on tehty ylla olevallatavalla, se piirtyy suurinpiirtein
keskelle vi ew-oliota, eika koordinaatiston nollapistetta tarvitse tassa siirrella millaan tavalla

Harjoitus 2:

Muuta ohjelmaa siteen etta valittavaks tulee uusi kuvio nimelta"Piece of Cake". Téta varten
tulee .xml-tiedostoon mééritelld uus RadioButton. Tuon RadioButtonin saat aikaiseksi
pelkastéan .xml-tiedostoa muuttamalla, ja voit testata ohjelmaasi tuon muutoksen jakeen.

Tassa on tarkoitus ettéa kun valitaan " Piece of Cake", ohjelmatuottaa suurinpiirtein seuraavan
kuvan kaltaisen nékyman

3 © Kari Laitinen



'ﬁr SquareBallSolutions

-

() Square
) Ball
() Triangle

@® Piece of Cake

Tuollaisen "Piece of Cake'-kuvion saa piirretyks esm. canvas-luokan drawarc ()-metodin
avulla. Tuon metodin kayttoon |0ydéat mallia DrawingDemo-sovelluksen
DrawingDemoActivity.java-ohjelmasta.

Androidin drawarc ()-metodia kaytettaessa kulmialasketaan mydtapaivaan. (Monissamuissa
jarjestelmissaniitalasketaan vastapaivaan.) Huomaa myos ettéa Androidissa esim. suorakaide
madritellaan parameterein "vasen laita’, "yldlaita', "oikealaita' ja"aaaita". Ei sis
madritella suorakaiteen leveytta ja korkeutta.
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Harjoitus 3:

Tassa osatehtavassa on tarkoitus tehda ohjelmasta oikeaoppinen Android-sovellus. Android-
sovelluksen ndyttamia kayttoliittyman teksteja el saisi laittaa layout-tiedostoon kuten
tiedostossa res/layout/activity square ball rectangle.xml on tehty. Oikeaoppisesti tekstit
pitéa laittaa tiedostoon res/values/strings.xml. Tuo tiedosto on jo tallekin sovellukselle
olemassa.

Tehtavas on nyt siirtda tekstit "Square”, "Ball", jne. tuonne res/values/strings.xml-
tiedostoon ja muuttaa activity square ball _rectangle.xml-tiedosto sellaiseksi ettd se osaa
viitata mainitussa strings.xml-tiedostossa oleviin stringethin eli merkkijonoihin. Tassa
tehtévassa kannattaa katsoa mallia ButtonDemo-sovelluksesta, jossa on oikeaoppisesti tekstit
laitettu strings.xml-tiedostoon.

Taman osatehtavan tekeminen el muuta sovelluksen toimintaa milléan tavalla. Voit kuitenkin

muuttaa jotain stringid pikkuisen etta testatessasi néét etta ohjelmas toimii. Kayta kuitenkin
englanninkielisia stringgja tassa. Java-tiedostoihin e tassa tarvitse tehda muutoksia.
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Harjoitus 4:

Tassa osatehtavassa lisatéan sovellukseen mahdollisuus suomenkielisten
kayttoliittyméatekstien kayttoon. Kun olet tehnyt edellisen osatehtévan oikein, voit hel posti
liséta suomenkieliset kayttoliittymétekstit kun ensin teet projektin res-kansioon alikansion
nimeltd values-fi. Tuon kansion voi tehda esim. Windowsin File Explorerilla, tai sitten
jotenkin Android Studiolla. Kun tuo uusi kansio (folder) on olemassa, voit kopioida values-
kansiossa olevan strings.xml-tiedoston tuohon uuteen kansioon ja muuttaa siihen
suomenkieliset tekstit.

Kun sovellus on emulaattorissa tai oikeassa Android-laitteessa, se 0saa automaatti sesti
kayttda suomenkielisia teksteja kun puhelimen kayttokieli muutetaan suomen kieleks.
Emul aattorissakin tdman voi tehda. Kielen muuttaminen tapahtuu Settings-valikon kautta.
Tassakaan osatehtavassa el tarvitse Java-tiedostoi hin tehda muutoksia

Kun itse testasin téta emul aattorissa, sattui eteen sellaisiavaikeuksia, etta kieli e
sovelluksessa muuttunut ennenkuin pysaytin sen Settings-valikon kautta.

Lisaa kayttdliittymakielia voidaan Android-sovellukseen laitaa kun ylla kuvattuun tapaan

luodaan uusia kansioita values-es, values-de, jne., ja kuhunkin kansioon laitetaan kyseisen
kielen mukaiset stringit.
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Harjoitus 5:
Jos vield intoa piisaa, niin voisit kokeilla minkdaista on Kotlin-ohjelmointi.

Kotlin on uus ohjelmoaintikieli joka on kéaytettavissa Android-sovellusten rakentamiseen
Android Studion versio 3:ssa.

Naissa harjoituksissa kaytetysta sovelluksesta on my6s olemassa versio
SquareBallRectangleKt, joka ldytyy in_kotlin-nimisesta alikansiosta. Jotta saat tuon
sovelluksen kayttoosi pitéa sinun perustaa uus projekti, jossa alussa valitset Kotlinin
kaytettavaksi. Package-nimi ja padluokan nimi ovat samat kuin Java-projektissakin.

Projektin luotuasi voit kopioida netista projektiisi seuraavat tiedostot:
main/java/sguare/ball/rectangle/ SquareBall RectangleActivity.kt
main/javalsquare/ball/rectangle/SquareBall RectangleView.kt
main/res/layout/activity _square ball rectangle.xml

Voit tehda kokeeks essm. ensimmaisen harjoituksen Kotlin-versioon. Taméan jalkeen voit
sanoa jo omaavas kokemusta K otlin-ohjelmoinnista.

Varoitettakoon viel & ettd K otlinia kaytettdessd Android Studio todenndkéisesti herjaa siita
selkasta etta Kari Laitisen ohjelmissa on kéaytetty alaviivaa nimissi.

Harjoitukset ovat jatkossa Java-kieleen perustuvia.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA MovingBall

Esimerkkiohjelmista |0ytyy Android-sovellus nimelta MovingBall, jonka padluokka on
nimeltd8n movingBallActivity, joka Sjaitsee tiedostossa M ovingBallActivity.java.

Kyseiseen esimerkkiohjelmaan kuuluu seuraavat tiedostot jotka sijaitsevat projektin
tiedostohierarkiassa seuraavasti:

javalmoving/ball/MovingBallActivity.java
java/lmoving/ball/MovingBallView.java
red/layout/activity_moving_ball.xml
res/menu/color_selection_menu.xml
res/values/strings.xmi

Nama kaikki tiedostot on kopioitava perustettavaan projektiin jotta sovellus saadaan
toimimaan kehitystyokaluilla. Uusin Android Studio e tee automaattisesti menu-kansiota.
Voit tehdd menu-kansion itse res-kansion alikansioksi kun kopioit tiedoston
color_selection_menu.xml.

Projektia perustettaessa on laitettava package-nimeks moving.ball ja pdd-activityn nimeks
MovingBalTlActivity jalayout-nimeks activity_moving_ball. Uusin Android Studio el

taytyy muuttaa AndroidM anifest.xml-tiedostoa ja kirjoitaa .MovingBallActivity
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korvaamaan nimi .MainActivity

Kun olet saanut sovelluksen toimimaan, tee seuraavat harjoitukset. Huomaa ettd COL OR-
nappia pitéa painaa pitkaan jotta menu ilmestyy nakyviin.

Harjoitus 1:
Lis84 ohjelman kayttdmaan menuun uusl valittava vérivaihtoehto.

Harjoitus 2:
Lis84 ohjelmaan Reset-nappi, jolla pallo saadaan takaisin sithen paikkaan ja sen variseksi
kuin se on ohjelman kaynnistyessa.

Kun lisdét sovellukseen uuden painonapin, muuta nappien sijoittelu seuraavanlaiseksi.

RESET up COLOR

DOWN

Voit uudelleensijoitella napit muokkaamalla tiedostoa activity _moving_ball.xml.
Attribuutilla android: Tayout_weight voidaan maardta kuinka paljon tilaa varataan
LinearLayoutin SISAlta. Alkuperdisessa tiedostossa arvot "0.9" ja"0.1" maardavét etta 90%
tilasta varataan MovingBallview-oliolle ja 10% varataan LinearLayout-0liolle joka sisdltéa
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painonappe a.

Attribuutille android: Tayout_weight annettavien arvojen el tarvitse valttamatta sisaltéa
desimadlipistetta. Attribuutille android:1ayout_height pitdnee antaa arvo "0dp" silloin kun
android:Tayout_weight on kdytOssa.

Harjoitus 3:
Paranna kayttoliittymaa siten ettd annat eri taustavarin niille painonapeille joita kaytetdan
pallon liikutteluun:

Sovellusta (appia) ButtonDemo tutkimalla saat selville er&&n keinon painonapin vérin
asetukseen.

Harjoitus 4.

Muuta sovellus sellaiseks ettd pallon séde on alussatasmalleen 1/8 viewin leveydestd, ja etta
pallo’hyppad automaattisesti alkuperéiseen keskikohtaan jos sita liikutetaan siten etta se
tormaajohonkin neljasta’seindstd .

10 © Kari Laitinen



Harjoitus 5:
Tutkimalla sovellusta nimelta TurningArrow saat selville kuinka seeksar-oliota kéytetaan.

seekBarin avulla on helppo muuttaa kokonaisluvun arvoa.

Nyt tehtévas on liséta seekBar MovingBall-sovellukseen siten ettd sen kayttoliittyma nayttéa
seuraavanlaiselta

MovingBall

seekBarilla pitéda voida sddtéa pallon varin transparenttisuutta eli 18pindkyvyytta. Varin
|dpindkyvyys voidaan mééritella ns. afa-arvolla. Androidin paint-luokassa on metodi
nimeltéa setalpha() jollaafa-arvo voidaan asettaa.
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Alfa-arvo voi ollavdlillao ... 255, mikatarkoittaa litkkumista taysin 1&pindkyvan jataysin
peittavan varin valilla. Sovelluksen pitda muuttaa pallon tayttévérin alfa-arvoa aina kun
seekBarin ' progress -arvo muuttuu. Alfa-arvo voi olla alussa 128.

Kun olet lisénnyt seekBar-olion sovellukseen, sinun taytyy varmistaa etta Reset-nappi toimii
oikein. Reset-operaatiossa pallon varin afa-arvo tulee asettaa alkuperéiseen arvoon ja
seekBarin 'thumb’ pitéa laittaa alkuperéiseen positioonsa.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA GesturesDemo

Androidissa on luokka nimelté cesturepetector, jonka avulla voidaan saada selville

tavalliset kosketusnayttotapahtumat syotetéddn Gesturebetector-oliolle, joka generoi niista
eletgpahtumiajoita ovat

« onDown: nayttoa kosketetaan

onShowPress. nayttoa kosketetaan vahan kauemmin

onL ongPress: nayttoa kosketetaan vielakin pidempaan
onScroll: sormella scrollataan

onFling: sormella pyyhkaistéan nopeasti

onSingleTapUp: sormi otetaan pois naytolta

niitd generoidaan. Esim. onSingleTapUp el tapahdu silloin jos onLongPress on tapahtunuit.
Tutki ja koekayta ensin tétd ohjelmaa ja tee sitten seuraavia harjoituksia. Voit sdilyttéa

ohjelman alkuperéiset ominaisuudet silla niista voi olla apua kun lisddt uusia ominaisuuksia
ohjelmaan.
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Harjoitus 1:

Muuta ohjelma sellaiseksi, etta se nayttaa pallon siind kohdassa naytt6a jota painetaan
pitkéan. Tama tarkoittaa ettéd onLongPress ()-metodissa luodaan pallo-olio siind tapauksessa
kun sitd kutsutaan. Voit kopioida valmiin sa11-luokan ohjelmasta
MovingBallsWithPointer Activity.java, ja sijoittaa tuon Ba11-luokan tiedostoon ennen
muita luokkia.

Bal11-0liota varten tarvitaan Gesturesbemoview-luokkaan datajéseniksi olioviittagjajoka
voidaan méaaritel|a essm. seuraavasti:

Ball ball on screen ;
Ba11-0lio voidaan luoda onLongPress () -metodissa esim. seuraavaan tapaan

ball on screen =
new Ball( (int) first down motion.getX(),
(int) first down motion.getY(),
Color.RED ) ;

Kun Bal11-olio piirretédén onbraw()-metodissa tulee huomioida ettd olio on todella luotu
ennenkuin sita ryhdytaan piirtamaan:

if ( ball on screen != null )

{
}

ball on screen.draw( canvas ) ;
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Harjoitus 2:
Paranna edell & tehtya ominai suutta siten etta naytdlle ilmestyvalle pallolle annetaan Ball-

oliota |luotaessa satunnainen vari.

Androidissa vérit voidaan ilmaista int-tyyppisind ARGB-arvoina jotka ovat muotoa
OXAARRGGBB, missd enssmmainen tavu on ns. alpha-arvo jonkataytyy olla OxFF jotta
saadaan taysin peittava vari.
Nain ollen satunnainen véri voidaan arpoa kirjoittamalla

(int) ( Math.random() * OxFFFFFF ) + O0xFF000000

Harjoitus 3:

Muuta ohjelma sellaiseks ettd ndytolle ilmestyy ainauusi pallo kun tehdaan ' pitk& painallus.
Tassa siistaytyy luoda useita Ba11-olioita. Ne kannattaa tallettaa ArrayList-pohjaiseen
taulukkoon, joka voidaan maaritella esim. seuraavasti:

ArrayList<Ball> balls on screen = new ArrayList<Ball>() ;

Tammoisessa taulukossa olevat Ba11-oliot voidaan katevasti piirtda ' foreach’-siimukalla
Seuraavaan tapaan:

for ( Ball ball to draw : balls on screen )

{
}

ball to draw.draw( canvas ) ;

15 © Kari Laitinen



Harjoitus 4:

Muutaohjelmasellaiseks etté onF11ing()-operaatiollaon mahdollistatuhotasali-olio. Tama
tarkoittaa etté onF1ing ()-metodiin kirjoitetaan ohjelmakoodi joka tuhoaaArrayList-
taulukosta sen Ba11-olion jonka kohdalta’flingaus' aloitettiin.

Tassé tehtavassa kannattaa kdyda ArrayLi st-taulukko |8pi lopusta alkaen koska lopussa on
uusimmat ja mahdollisesti padlimmaisiks piirtyvét sa11-oliot. Bal1-luokassa on valmiina
metodi contains_point() jollavoidaan tutkia sattuuko jokin piste pallon alueelle. Ba11-
|luokkaa néissa harjoituksissa e tarvitse muuttaa. Tassa on hahmotel ma ohjelmakoodistajoka
tutkis taulukkoa lopusta a kaen:

Point first touched point = new Point( /* tanne jotain */ ) ;
int ball index = balls on screen.size() ;
boolean ball to delete is found = false ;

while ( ball index > 0 && ball to delete is found == false )

{

ball index -- ;

if ( balls on screen.get( ball index ).
contains point( first touched point ) )
{

// Tédssd kohden pitdisi pallo tuhota taulukosta

ball to delete is found = true ;
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Harjoitus 5:
Tee ohjelmaan vield ominaisuus etta kaikille palloille arvotaan uudet satunnaiset varit siind

tapauksessa jos nayttoa ' taputetaan’ nopeasti kolme kertaa esim. 1.5 sekunnin sisélla.

Tama ominaisuus voidaan toteuttaa onsingleTapup ()-metodiin jota systeemi kutsuu silloin
kun nopea nayton kosketus loppuu. MotionEvent-luokassa on metodi getEventTime(), jolla
saadaa millisekuntelna kasvava arvo tapahtumahetkesta. Kun otetaan talteen kolmen
viimelsimman onsingleTapup () -tapahtuman gat, on mahdollista laskea milloinka ndma
tapahtumat osuvat esim. mainitun 1.5 sekunnin sisaan.

Taman ominaisuuden voi toteuttaa monellatavalla. Eras mahdollisuus on kdyttéa ArrayList-
taulukkoa johon tall etetaan aikaa kuvaavia long-arvoja:

ArrayList<Long> single tap up event times =
new ArrayList<Long>() ;

Pit&4 odottaa etta taul ukkoon tulee kolme aika-arvoa ennenkuin aletaan tutkimaan ovatko ne
riittévan |&hella toisiaan. Toisaalta taulukon alusta voidaan tuhota turhia arvoja siten etta
taulukossa on aina vain kolme viimeisinta aika-arvoa, jolloin voidaan verrata aina taulukon
ensimmaista javiimeista arvoa. (Alkuperaisessa ohjelmassa séilytetéan tietty maara
tekstirivgla ArrayLi st-taulukossa, mista saattaa saada vinkkia tdman ominai suuden
toteutukseen.)
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA AlarmClock

Esimerkkiohjelmien joukosta [0ytyy AlarmClock-sovellus, joka on herétyskello joka kay
hyvin jasiihen voi herdtysajankin asettaa. Kysei sessa ohjelmassa on se puute ettd se el 0saa
heréttéa asetettuna herétysaikana. Muun muassa téma puute on tarkoitus korvata néissa
harjoituksissa.

AlarmClock-sovellus vaatii toimiakseen tiedostot:
src/alarm/clock/AlarmClockActivity.java
src/alarm/clock/AlarmClockView.java
red/layout/alarm_clock_activity.xml

Harjoitus 1:

Ohjelmassa on jo olemassa Activate Alarm -nappi, mutta se el nykyiselléan aitheuta mitaan
toimintoa. Tee tuolle napille toiminto etté kello menee hadlytystilaan silloin kun kyseista
nappia painetaan. AlarmClockView-luokkaan tulee tehda metodit halytyksen aktivointiin ja
deaktivointiin, jalisdks sinne tulee laittaa jokin boolean-muuttuja joka ilmoittaa milloin
halytys on aktivoitu. Kellon tulee sitten halyttéa kun halytys on aktivoitu ja kellon aitka on
sama kuin asetettu halytysaika.

Halytys voi yksinkertaisimmillaan olla naytolla nékyvateksti "Herdajo!". Parempi halytys
on jo tuo teksti vilkkuu halytyksen ollessa paalla. Viela parempi haytys on luonnollisesti
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aanella tapahtuva halytys.

Halytys pitéa saada loppumaan kun Activate Alarm -nappia painetaan uudestaan. Tassa
kannattaa ensin rakentaa halytysominaisuus ja vasta sitten ohjelmoida sen |opettaminen.

Activate Alarm -napin taustavérin voi pistéaesim. punaiseks jatekstinkin voi vaihtaasilloin
kun halytys on aktivoituna.

Harjoitus 2:

eteenpdin esim. 5 minuutilla. Snooze-toiminto pitéa tapahtua silloin kun kosketusnayttda
kosketetaan kellon halyttédessa. Snooze-toiminnossa kellon halytys loppuu kosketusndyton
kosketuksen jalkeen ja uus halytys tapahtuu esim. tuon 5 minuutin kuluttua. Téassa on
huolehdittava etta normaali herétysajan asetustoiminto el kaynnisty silloin kun snooze-
toiminto on tarkoitus tehda.

Harjoitus 3:

Vaikkatassa kellossa on jo hieno tapa herétysajan (slis halytysajan) asettamiseen, lisda siihen
kuitenkin painonappi jolla herdtysaika voidaan vaihtoehtoisesti asettaa klassiseen Android-
tyyliin. Tama tarkoittaa etta heratysaika asetetaan TimePickerDialogin avulla.

Esimerkkiohjelmistaldytyy sovellus nimelta TimePickerDemo, jotatutkimalla saat selville
kuinka TimePickerDial ogia kaytetdan. Tuossa esimerkkiohjelmassa kéytetaan
TimePickerFragment-luokkaa joka on siséinen luokka TimePickerDemoA ctivity-luokan
sisdll& Voit samaan tapaan rakentaan siséisen luokan AlarmClockA ctivity-luokan sisaan.
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AlarmClockView-luokkaan taytyy tassa lisdtd metodi jolla hélytystunti ja halytysminuutti
asetetaan.

Kannattaa huomioida myds etta TimePickerDemo-ohjelmassa esitellyt asiat elvét toimi
sellaisenaan vanhoissa Android-versioissa.

Harjoitus 4:

Paranna ohjelman kaytettavyytta siten etta asetettu halytysaika naytetéan isommallafontilla
L1s&8 myOs ominaisuus etta naytolla nakyy myds aika joka on jajella hdlytyksen
tapahtumiseen. Mm. TimePickerDemo-ohjelmassa on isohko fontti kaytossa.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA BouncingBall

Huomaa etta ndama harjoitukset koskevat nimenomaan sovel lusta nimelta BouncingBall, eivét
esim. sovellusta nimelta BouncingBallsAnimation.

Kyseessé oleva ohjelma on sellainen etta se nayttaa nayton seinamista kimpoilevaa palloa

pallo on jo rgahtanyt ja nayttoa kosketetaan, luodaan uusi pallo joka lahtee liikkeelle
johonkin satunnaisesti valittuun suuntaan.

Kyseisen ohjelman saa toimimaan kun kopioi projektiin tiedoston
BouncingBallActivity.java

Ohjelman saa toimimaan automaattisesti syntyvallalayout-tiedostolla. Projektialuotaessaon

package-nimeksi laitettava bouncing.ball

Harjoitus 1:
Muuta ohjelma sellaiseks etté pallon suuntaa voidaan muuttaa ndyttda pyyhkéaisemalla.

Pyyhkéisyn el tarvitse, ainakaan aluksi, osua palloon.

Tassa kannattaa katsoa mallia ohjelmasta GesturesDemo, jossa esitetdan kuinka Android-
sovellus voi reagoida erilaisiin kosketusnaytdlla tehtaviin eleisiin. Nayton pyyhkasyyn
reagoiminen tarkoittaa k&ytann0ssa onF1ing ()-metodin tekemistad. Tassa on
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« |aitettava ohjelma toteuttamaan Gesturebetector.OnGestureListener -rgapinta
* |uotavaGesturebetector-0lio

o |aitettava onTouchevent ()-metodiin motionEvent-tapahtumien Siirto Gesturebetector-
oliolle

o tehtéva onF1ing()-metodiin pallon suunnan laskenta

o |lisdttava Bouncer-luokkaan esm. set_direction()-metodi jolla voidaan asettaa pallolle
uus litkkumissuunta

Téata harjoitusta tehdessa kannattaa ensin varmistaa etta pystyt reagoimaan ' flingauksiin’ ja
vasta sitten laittaa pallolle uusi suunta. Testausmielessé onF11ing()-metodissavoi aluksi
kutsua pallo-oliolle en1arge ()-metodia, joka suurentaa palloa flingauksen tapahduttua.

onF1ing()-metodilletulee parametreinamotionevent-oliot, jotka sisdltavét flingauksen aku-
jaloppupisteiden koordinaatit. Naista olioista’ kaivettavilla tiedoillavoi laskea kuinka
paljon flingattiin x- jay-suunnissa. Kun ndma tiedot ovat olemassa, voi kayttéa

Math.atan2 ()-metodia pallon uuden suunnan laskemiseen.

Seuraavalla sivulla on valmiina onF1ing()-metodin koodi jolla pallolle uusi suunta syntyy.
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public boolean onFling( MotionEvent first down motion,
MotionEvent last move motion,
float velocity x, float velocity y )

float movement x
float movement y

last move motion.getX() - first down motion.getX()
last move motion.get¥() - first down motion.getY()

~e

~e

/* The following code seems to change the direction correctly.
We must negate the value of the y coordinate so that the
coordinates correspond to the mathematical system used by atan2().

*/
movement y = -movement y ;
float new direction = (float) Math.atan2( movement y, movement x ) ;

ball on screen.set direction( new direction ) ;

return true ;

}

Bouncer-|luokassa pitéa olla seuraava metodi jotta ylla annettu ohjelmakoodi toimii:

public void set direction( float new direction )

{

bouncer direction = new direction ;

23 © Kari Laitinen



Harjoitus 2:

Muuta ohjelma sellaiseks ettd se laskee pallon seindan tapahtuvat tormaykset. Tormaykset
havaitaan Bouncer-luokan move ()-metodissa, ja ne pitdis tulostaa esim. BouncingBallview-
luokassa. Jotta tormaysmaaratieto saadaan siirtymaan oliosta toiseen, taytyy kayttda jotain
kikkailua. Erés tapa on muuttaa souncer-luokkaa niin ettéd sen olio 'tietdd monestiko se on
tormannyt seindan. Tall6in Bouncer-luokkaan tarvitaan dataj&sen johon tormaysten maara
talletetaan ja lisdks ainakin metodi jolla ko. datgjasenen arvo luetaan.

Toinen tapa on kayttada yhta oliota johon monet oliot padsevét kasiks.

Kansiosta http://www.natural programming.com/javabookprogramg/javafilesextral |0ytyy
ohjelma nimelta SingletonClassDemo.java jossa on luokka co111sioncounter. Tuo luokka
on sellainen etta siitd voidaan tehda vain yksi instanssi €li olio get_instance ()-metodin
avulla, jamonet oliot pa&sevét kayttdmaan tuota yhtd col11sioncounter-oliota. Voit
kopioidatuon col111isioncounter-luokan ohjelmaas ja sen avullavoit sitten pitéayllatietoa
tormayksista.

Tormaysten maaran voi tulostaa esim. naytdn alareunaan.
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Harjoitus 3:
Tee ohjelmasta 'taydellinen peli’ siten ettd kun pallo on torméannyt riittdvan monta kertaa

selniin, niin se rgahtéa, jauus peli on mahdollista aloittaa.

Androidin valmiillaluokillavoi rakentaa erilaisiadialogela, joillavoi kysyaesim. etta

sovellus nimeltd AlertDialogDemo, jossa on esitetty ainakin yks tapa jolla saadaan
nakymaan dialogi jollauusi peli voitaisiin kdynnistéa.
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