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MovingBall-sovellus: Button-olioita ja menuja kayttava ohjelma

Seuraavillasivuilla esitellédn MovingBall-sovellus, joka koostuu sekd .j ava- ettéd .xml-tie-
dostoista. Yleensd Android-sovellukset tulisi rakentaa siten ettd kayttoliittymaan liittyvét
asiat kuvataan XML-koodilla ja toiminnot rakennetaan Java-koodilla.
Téssa esiteltdvéa sovellus koostuu seuraavista tiedostoista, jotka esitellédn myohem-
millasivuilla:
app/src/main/res/layout/activity moving ball.xml
app/src/main/res/menu/color selection menu.xml
app/src/main/res/values/strings.xml
app/src/main/java/moving/ball/MovingBallActivity.java
app/src/main/java/moving/ball/MovingBallView. java

Y& annettujen tiedostonimien eteen on kirjoitettu niiden kansioiden nimet joissa néiden
tiedostojen tulee sijaita Android-projektin kansiohierarkiassa. .java-tiedostot tulee sijoit-
taa kansioihin jotka kuvastavat niiden package-méaérittelya. Edell& luetellut .java-tiedos-
tot on sijoitettu mainittuihin kansioihin koska niiden alussa on méaérittely

package moving.ball ;

Android-sovelluksiin kuuluu liséksi olennaisena tiedosto AndroidManifest.xml, jonka
ohjelmankehitysympéristd generoi automaattisesti projektille annettujen tietojen perust-
eella. Taman projektin AndroidM anifest.xml voi nayttda esim. seuraavalta:

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="moving.ball"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk

android:minSdkVersion="8"
android:targetSdkVersion="15" />

<application

android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app name"
android:theme="@style/AppTheme" >

<activity

android:name=".MovingBallActivity" >

<intent-

filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

</activity>
</application>

</manifest>
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MovingBall-sovellusta suoritetaan tassd emulaattorissa.
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Tassa viitataan XML -koodista Java-koodiin.
MovingBallView ONn Java-luokkajoka sijaitsee
paketissamoving.ball. Téssd siis madritellédn
etta sovelluksen nékymassa on MovingBallvView-

Tama XML -kuvaus mérittelee l
olio. Kun olio on néin maéritelty, sitaei tarvitse

sovelluksen layoutin, eli sen miten eri
oliot sijoittuvat naytolle. Sovelluksen
pé&-leyout on vertikaalinen eli
pystysuora LinearLayout. Tuon
pystysuoran lineaarisen layoutin sisdla
on vield vaakasuora LinearLayout,
jonkasisallaon sovelluksessi kaytettavat
Buttonit €li painonappioliot.

luoda Java-koodissa vaan ohjelman suori-
tusympéristo luo taman olion automaattisesti. Tahan
olioon péastaan kasiksi Java-koodissa kayttamalla
nimeAmoving ball view.

<!-- activity moving ball.xml for the MovingBall application. |
- > '

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="£fill parent"
android:layout height="fill parent"
S .

<moving.ball.MovingBallView ‘
android:id="@+id/moving ball view" <o
android:layout width="fill parent"
android:layout height="0dp"
android:layout weight="0.9" < - e e i
/> )

<LinearLayout '
android:orientation="horizontal™" '
android:layout width="fill parent" N

android:layout height="0dp" .
android:layout weight="0.1"> <. Nailla lukuarvoilla
<Button T

e . ' saadaan aikaiseks etta
android:id="@+id/left_button" ! . L Q
android:text=" &lt; " i p.alnon?pllt. vievat n. 10 %
android:onClick="left button clicked" ! tilan nayton alarefmaSta'
android:gravity="center horizontal" . Kun E"ayou_‘.:__‘_”’?_lght on
android:layout width="wrap content" ! maériteltyna téhan tapaan,
android:layout height="£fill parent" ! tulee 1ayout height

android:layout weight="1"/> asettaa arvoon "0dp"
<Button

android:id="@+id/down_button" >
android:text="Down"
android:onClick="down button clicked"
android:gravity="center horizontal"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="fill parent"
android:layout weight="1"/>

activity_moving_ball.xml - 1: MovingBall-sovelluksen layout-tiedoston alkuosa.
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<Button
android:id="@+id/up_ button"
android:text="Up"
android:onClick="up button clicked"
android:gravity="center horizontal"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="£fill parent"
android:layout weight="1"/>

<Button
android:id="@+id/right button"
android:text=" &gt; "
android:onClick="right button clicked"
android:gravity="center horizontal"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="£fill parent"
android:layout weight="1"/>

<Button
android:id="@+id/color button"
android:text="COLOR"
android:gravity="center horizontal"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="£fill parent"
android:layout weight="1"/>

</LinearLayout>
</LinearLayout>

Google suosittelee ettéd Android-sovel-
lusten kayttoliittymét maaritell&8n XML-
kuvauksilla kuten tassa on tehty. Kayttoliit-
tymét voidaan toki tehda myds Java-koo-
dilla.

Sovelluksissa olevat merkkijonot €li
stringit pitéisi kirjoittaa strings.xml-tiedos-
toon. Tata periaatetta ei téssa sovelluksessa
ole téysin noudatettu koska painonapeissa
olevat tekstit on kuvattu tassi
activity_moving_ball.xml-tiedostossa.
strings.xml-tiedoston kayttsta saadaan se
hyaty etté jos halutaan tehda sovelluksiin
useita kielivaihtoehtoja, voidaan kullekin
kielelle tehda oma X ML -tiedosto johon
kyseisen kielen stringit Kirjoitetaan. Esim.
jos halutaan sovellukseen vaihtoehtoi sesti
suomenkieliset tekstit, tehddén niita varten
omastrings.xml jokasijoitetaan projektiin
seuraavasti: res/values-fi/strings.xml.

Painonappeja mééritel tdessa jokaiselle
Button-0liolle maaritel|88n mm. id jollasii-
hen péastaén tarvittaessa kasiks Java
koodissa. Tassa maaritell&an ettd kun
oikealle pall oa siirtévaa nappia painetaan,
niin silloin kutsutaan Java-koodissa olevaa
metodia nimelti right button clicked.
Tuo metodi tulee sijaita nimenomaan
Activity-pohjaisessaluokassa

XML-kielessd on muutamia’ varattuja
t84 esim. painonapin tekstissa, ne taytyy kir-
joittaa merkkien & ja; avulla seuraavasti:

&lt; < 1less than

&gt; > greater than
&amp ; & ampersand
&apos; ' apostrophe
&quot; " quotation mark

Eli jos painonappiin halutaan merkki >, sen
paikalle taytyy kirjoittaa &gt ;

activity_moving_ball.xml - 2. MovingBall-sovelluksen layout-tiedoston loppuosa.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<!-- color selection menu.xml Copyright

2012-02-14 File created.
2012-02-14 Last modification.

XML-tiedoston alkuun voidaan laittaa tél-
lainen rivi joka kuvaa kytetyn XML-version
seké merkkikoodauksen jota tiedostossa on
kéaytetty. XML-tiedostot ndyttévat Androidissa
toimivan myds ilman tata rivia

(c) Kari Laitinen

This file specifies the menu with which the color
can be changed in the MovingBall application.

Inside Java code this menu is referred to with the name
color selection menu, i.e., the name of this file

R.menu.
is used.

Individual menu items are referred to with names

such as red color item, which are given below.

-->

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
android:id="@+id/red color item"

<item
<item
<item
<item
<item
<item
<item
<item
<item

</menu>

android:title="@string/red"/>

android:id="@+id/white color_ item"
android:title="@string/white"/>
android:id="@+id/yellow color item"
android:title="@string/yellow"/>
android:id="@+id/green color_ item"
android:title="@string/green"/>
android:id="@+id/blue color item"

android:title="@string/blue"/>

android:id="@+id/magenta color item"
android:title="@string/magenta"/>

android:id="@+id/cyan color item" < - - -l

android:title="@string/cyan"/>

android:id="@+id/gray color_ item" !

android:title="@string/gray"/>

android:id="@+id/light gray color item" .
android:title="@string/light gray"/> ,

Téssa mééritel|8an etté tdhan menuitemiin
voidaan viitata Java-koodissa kirjoittamalla
R.id.cyan color_ item jamenuitemin varsi-
nainen teksti 10ytyy strings.xml-tiedostosta
nimella cyan.

color_sdlection_menu.xml. MovingBall-sovelluksen menun maérittely.
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Tassd kaksi ensmmaista stringié ovat
ohjelmankehitysympériston automaatti sesti
generoimia. Loput ovat sovelluksen menussa
kaytettyjastringej&. Esimerkiksi stringin jonka
nimi on red sisdltod on REDp. Nimell& red
voidaan téhan merkkijonoon viitata toisessa
XML-tiedostossatai Java-koodissa.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> !

<resources> )
<string name="hello">Hello World, MovingBallAndroid!</string> !
<string name="app name">MovingBall</string> < -7

<string name="red">RED</string>

<string name="white">WHITE</string>

<string name="yellow">YELLOW</string>

<string name="green">GREEN</string>

<string name="blue">BLUE</string>

<string name="magenta">MAGENTA</string>

<string name="cyan">CYAN</string>

<string name="gray">GRAY</string>

<string name="light gray">LIGHT GRAY</string>
</resources>

strings.xml. M ovingBall-sovelluksen menussa kéytetyt merkkijonot.
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Taméan sovelluksen Java-osuus koostuu
kahdesta erillisesté luokastaMovingBallAc-
tivity jaMovingBallView. TamaActivity-
pohjainen luokka on sovelluksen pédluokka.
Luokan oncreate () -metodia kutsutaan
automaattisesti silloin kun aktiviteetti luokaan,
esim. silloin kun sovellus k&ynni stetéén.

Yleensi oncCreate () -metodin aussa méari-
tell&én mité sovelluksen ndytdll& on alussa.
Tassa tapauksessa ndyttéon pannaan nakyma
johonviittaaRr . layout . activity_moving_ball.
K&yténnossi tama tarkoittaa etté
activity_moving_ball.xml mérittelee mita
naytolla ndytetéan. Systeemi luo automaattisesti
MovingBallView-0lion ja Button-oliot jotka
on mééritelty activity_moving_ball.xml-tiedos-
tossa. R.1layout.activity _moving_ball on
ohjelmointiympdriston automaattisesti gener-
oima olioviittagjajoka on maaritelty generoi-
dussa tiedostossa R.java.

// MovingBallActivity.java
package moving.ball ; A

import android.app.Activity;
import android.app.AlertDialog;

import android.util.AttributeSet; l
import android.os.Bundle; '
import android.graphics.*; '
import android.view.*; '
import android.content.* ; !
import android.widget.* ; // Class Button, etc.

import android.widget.AdapterView.AdapterContextMenuInfo ; l

7

public class MovingBallActivity extends Activity

{

' MovingBallView moving ball view;

‘- > public void onCreate( Bundle savedInstanceState )

1
'

'

'
'
'

N '
'

'

'

'

{
super.onCreate( savedInstanceState ) ; ,
// The following call specifies that activity moving ball.xml is the file
// that specifies the content. ,
setContentView( R.layout.activity moving ball ) ; P -7
moving ball view = (MovingBallView) findViewById( R.id.moving ball view );
// With the following call we get a reference to the Button
// object that has been created based on the definition in .xml file.
Button color button = (Button) findViewById( R.id.color button ) ;
// with the following line we specify that the 'floating®
// context menu must be shown when the 'color' button is long-pressed.
registerForContextMenu( color button ) ;

}

MovingBallActivity.java - 1. Activityn onCreate()-metodi.
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public void left button clicked( View view ) ,

{ moving ball view.move ball left() ; : ‘]Ot_ajn naista neljasta :
} - - - - . metodista kutsutaan silloin :
. kun kayttoliittyman pallon- :
public void down button clicked( View view ) ] siirtonappej a painetaan. '
{ ' Naiden metodien nimet on
moving ball view.move ball down() ; ! méaéaritelty |
} . activity_moving ball.xml-
| tiedostossasamallakunBut-
public void up button clicked( View view ) : ton-oliot on siella maaritelty. |
{ . . ! TassiJava-ohjelmassaemme
moving ball view.move ball up() ; ] .. . .. '
} - - - - . siisollenkaan tarvitse viittau-
. sianoihin palonsiirtelyyn :
public void right button clicked( View view ) ﬂ\ kéytettaviin Button-olioihin.
{ N 4
moving ball view.move ball right() ;
}

// The following method is called when the Options
// menu needs to be created. The definitions in
// res/menu/color selection menu.xml are used to
// create the menu.

public boolean onCreateOptionsMenu( Menu menu ) < ----
super.onCreateOptionsMenu( menu ) ; .
MenuInflater inflater = getMenulInflater() ; *
inflater.inflate( R.menu.color selection menu, menu ) ; |
return true; .

// In this program we have two menus which are specified with X
// the same XML file. '
// The following method is called when the 'floating’

// context menu needs to be created. ,

< oo T- '

public void onCreateContextMenu( ContextMenu menu, View v,
ContextMenu.ContextMenuInfo menulInfo ) . !

super.onCreateContextMenu( menu, v, menuInfo ) ; . '
MenuInflater inflater = getMenuInflater() ; Lo
inflater.inflate( R.menu.color selection menu, menu ) ; S

Ohjelman agjosysteemi kutsuu néité metodeita automaattisesti silloin kun
taytyy luoda joko context-menu tai options-menu. Molempien menujen sisalt6
on madritelty tiedostossa color _selection_menu.xml, johon néissa metodeissa
viitataan kirjoittamallaR .menu.color selection menu.

Nailla metodeilla ainoastaan luodaan menut. M enuvalintoihin reagoidaan

jaljempana olevilla metodeilla.

MovingBallActivity.java - 2: Varsinaisen midlettiluokan loppuosa.
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Téatéa metodia kutsutaan jaljempana ol evista kahdesta metodista
jotka reagoivat menuvalintoihin.

Kéytetyt id:t kuten R.id.red color item On sSysteemi luonut
tiedostossa color_selections menu.xml olevien mééritysten perus-
teella. Luokassa color méadriteltyihin vakiovareihin voidaan viitata
esim. kirjoittamalla color . RED. Ndméavakiovérit ovat int-tyyppisia
arvoja jotka maarittelevét varin RGB-arvon.

// The following method is used to process selections from
// both menus, the options menu and the context menu.

protected boolean process menu selection( int menu item id )

{
switch ( menu item id )
{

case R.id.red color item: ‘
moving ball view.set ball color( Color.RED ) ;
return true;

case R.id.white color item:
moving ball view.set ball color( Color.WHITE ) ;
return true;

case R.id.yellow color_ item:
moving ball view.set_ball color( Color.YELLOW ) ;
return true;

case R.id.green color item:
moving ball view.set ball color( Color.GREEN ) ;
return true;

case R.id.blue color item:
moving ball view.set ball color( Color.BLUE ) ;
return true;

case R.id.magenta color item:
moving ball view.set ball color( Color.MAGENTA ) ;
return true;

case R.id.cyan color_item:
moving ball view.set ball color( Color.CYAN )
return true;

case R.id.gray color_ item:
moving ball view.set ball color( Color.GRAY )
return true;

case R.id.light gray color_ item:
moving ball view.set ball color( Color.LTGRAY )
return true;

default:
return false ;

~

~

~

MovingBallActivity.java - 3: Menuvalintoja prosessoiva metodi.



MovingBall-sovellus: Button-olioita ja menuja kéyttéva ohjelma

Systeemi €eli ohjelman ajoympaéristd kutsuu alla olevia metodeita
automaattisesti silloin kun jommasta kummasta menusta tehdaan valinta.
Menuvallinnat prosessoidaan edelld esitellyn metodin avulla

Ao. metodit kutsuvat yl&luokan vastaavia metodeita jos menuvalin-
tojaei jostain syysta saada prosessoi duksi.

// The following method is called when a selection in
// the Options menu has been made.

public boolean onOptionsItemSelected( Menultem menu item )

{
if ( process menu selection( menu item.getItemId() ) )
{
return true ;
}
else
{
return super.onOptionsItemSelected( menu item ) ;
}
}

// The following method is called when a selection in
// the context menu has been made.

public boolean onContextItemSelected( Menultem menu item )

{ if ( process menu selection( menu item.getItemId() ) )
¢ return true ;
ilse
¢ return super.onContextItemSelected( menu item ) ;
}
}

MovingBallActivity.java - 4. Activity-pohjaisen luokan loppuosa.

Néille metodeill e tulee parametrina viittaus
siihen MenuI tem-0lioon joka menustatuli vali-
tuksi. getItemId () puolestaan kaivaaMenu-
Item-oOlion sisdlté sen int-tyyppisen id:n.

709
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Android-kayttojérjestelméssa view on luokka
jokatoimii yléluokkana useille kéyttoliittyméa-

! Tassa sovelluksessaMoving -
komponenteille. view-luokasta johdetaan ala-

Ballview-luokan olio on mééritelty
activity_moving_ball.xml-tiedos-
tossa kayttoliittymassa nakyvaksi
olioksi, jatéma olio luodaan automaat-

luokka kun halutaan tehda kayttoéliittymaan olio
‘ tisesti kun sovellus kdynnistyy. Tam-

johon halutaan itse tehda piirtdmisoperaati oita.

moisid XML -tiedostossa médriteltyja
olioita varten taytyy view-pohjaisiin
luokkiin kirjoittaa téméankaltainen
konstruktori.

// MovingBallView.java by Kari Laitinen
package moving.ball ;

import android.graphics.* ;

import android.view.* ;

import android.content.Context ;

import android.util.AttributeSet ;

public class MovingBallView extends View

{
int ball center point x = 100 ;
int ball center point y = 100 ;
int ball color = Color.RED ;

public MovingBallView( Context context )

{
}

super ( context ) ;
// The following constructor is needed when MovingBallView object is
// specified in an XML file, and is thus created automatically.

public MovingBallView( Context context, AttributeSet attributes ) <o

{
}

super ( context, attributes ) ;

public void onSizeChanged( int current width of this view,
int current_height of this view, T
int old width of this view, '
int old height of this view )

ball center point x = current width of this view / 2 ; )
ball center point y = current height of this view / 2 ; '

K ayttojarjestel mé kutsuu automaattisesti onsizeChanged()-
metodia silloin kun view-pohjaisen olion koko naytélla muuttuu.
Taman perusteellaolio voi 'saétdd’ itsednsa tarpeen mukaan. Téssa
sovelluksessa pallo pistetéén keskelle nayttdal uetta jos sen koko
muuttuu.

MovingBallView.java - 1. View-pohjaisen luokan alku.
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Metodillanimeltd invalidate () ilmoitetaan
kayttojarjestelmalle etta tdman Viewin alue naytdlla ei

: Kaikkiatalla sivulla olevia meto-
. oleensa’validi' di sepitaa’ korjata . Kayttojarjes-

*  deitakutsutaan MovingBall-
; Activity-luokasta

telma kutsuu sitten ondraw () -metodia joka piirtaa
alueen sellaiseksi kuin sen pitéé olla

. public void move ball left()

K‘ { ball center point x -= 3 ; x
NN invalidate() ; '
} “\
public void move ball down () 1
{ :
ball center point y += 3 ; !
invalidate () ; ,
} ,/
public void move ball up() P
{ <o
ball center point y -= 3 ;
invalidate() ;
}
public void move ball right()
{
ball center point x += 3 ;
invalidate() :
}
public void set ball color( int new color ) € - -
{
ball color = new color ; .
invalidate () ; \
} :

Vérit ilmoitetaan Androidissayleensd int-arvoinajoiden
sisdltd on muotoa OXAARRGGBB, eli 32-bittinen arvo jakaan-
tuu neljaks tavuksi joista ensmmainen ilmoittaa ns. Alpha-
arvon eli varin peittéavyyden, jaloput tavut kuvaavat punaisen
(R), vihredn (G) jasinisen (B) mé&éran. color-luokassaon
méaéritelty valmiita vakioarvoja véreille kuten esim.
Color.RED.

Androidissa e kaytetd samanlaista Color-luokkaa kuin
standardi-Javassa

MovingBallView - 2: Pallon liikutteluun ja varinvaihtoon tarkoitetut metodit.
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] Metodi nimeltd onbDraw () on view-pohjaisissaluokissase
! metodi jota kayttojarjestelmé kutsuu silloin kun ndyton sisdlto on
l péivitettava Sille tulee parametrina canvas-olio ja canvas-

] luokka tarjoaa varsinaiset piirtometodit sovelluksen kéyttdon.

! Piirto-operaatioi ssa voidaan médritell& erilaisia maalgjaeli
l Paint-olioita piirtamista varten. Maaleille voidaan méaéritella

] esimerkiksi vari ja omainaisuus etta se tayttéa piirrettavan

! kuvion.

l Téssa kutsutaan drawcircle () -metodiajolle annetaan

] parametrina ympyran keskipiste ja sen sdde. Kun maalina

l kaytetaan tayttavaa maalia, ympyra tulee taytetyksi kéytetylla

! madlilla.

protected void onDraw( Canvas canvas )
Paint background paint = new Paint() ;
background paint.setColor( Color.WHITE ) ;

canvas.drawPaint ( background paint )

Paint filling paint = new Paint() ;
filling paint.setStyle( Paint.Style.FILL )
filling paint.setColor( ball color )

H

7

canvas.drawCircle( ball center point x, !
ball center point y, 50, filling paint ) ; <«---~

Paint outline paint = new Paint() ;
outline paint.setStyle( Paint.Style.STROKE )
// Default color for a Paint is black.

canvas.drawCircle( ball center point x,
ball center point y, 50, outline paint ) ;

canvas.drawText ( " (" + ball center point x +
", " 4+ ball center point y + ")",
20, 20, outline paint ) ;

MovingBallView.java - 3. Luokan lopussa oleva onDraw()-metodi.

; // This fills the entire canvas.
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GesturesDemo — Kosketusnayton eleisiin reagointi

Tama ohjelma demonstroi kuinka saadaan
selville kosketusnaytoll & tehtéavét eleet (ges-

Eleisiin regoimiseksi luokan taytyy
toteuttaa GestureDetector.OnGes-
turelListener-rgapinta, joka kasittaa
metodit joita kutsutaan silloin kun eri eleité
havaitaan tehdyn.

ndyton painallukset, skrollaus ja flingaus.
Taman ohjelman molemmat luokat ovat téssa
samassa tiedostossa.

// GesturesDemoActivity.java Copyright (c) Kari Laitinen
package gestures.demo ;

import android.app.Activity ;

import android.os.Bundle ;

import android.graphics.* ; // Classes Canvas, Color, Paint, RectF, etc.
import android.view.View ;

import android.view.MotionEvent ;

import android.view.GestureDetector ;

import android.content.Context ;

import java.util.ArrayList ;

final class GesturesDemoView extends View

implements GestureDetector.OnGestureListener < -

int view width, view_height ;
GestureDetector gesture detector ;
ArrayList<String> text lines to screen = new ArrayList<String>() ;

public GesturesDemoView( Context context )

super ( context ) ;

gesture detector = new GestureDetector( context, this ) ; < -
text lines to screen.add( "With this application, you can" ) ;

text lines to screen.add( "explore what gesture events" ) ;

text lines to screen.add( "take palce when you play" ) ;

text lines to screen.add( "with the touch screen." ) ;

text lines to screen.add( "" ) ;

! Mainitun rajapinnan lisaksi eleisiin reagoimiseksi tulee kayttéa
l GestureDetector-0liota, jolle syotetdan kaikki kosketusnayton

I tapahtumat. GestureDetector-0lio 0saa sitten nimensa mukai-

! sesti ottaa selville muodostuuko néytdn tapahtumista jokin maaratty
! ele.
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public boolean onDown( MotionEvent motion event )

{
text lines to_screen.add( "onDown()" ) ;
invalidate() ;
return true ;

public boolean onFling( MotionEvent first down motion,
MotionEvent last_move motion,

float velocity x,

float velocity y )

public void onLongPress( MotionEvent first down motion )

text lines to screen.add( "onLongPress()" ) ;

{
text lines_to_screen.add( "onFling()" ) ;
invalidate() ;
return true ;
}
{
invalidate() ;
}

public boolean onScroll( MotionEvent first_ down motion,
MotionEvent last_move motion,

float distance x,

float distance y )

text lines to_screen.add( "onScroll()" ) ;

invalidate () ;

return true ;

Taman sivun metodit ja seuraavan
sivun kaks ensimmaéi sté metodia
toteuttavat GestureDetector.OnGes-
tureListener-rgjapinnan. Néille
kaikille metodeille tulee parametrina
MotionEvent-0lio tai kaksi oliota
joiden perusteella saadaan selville mm.
eeisin liittyvét koskeusnayton koordi-
naatit. MotionEvent-olioille on
kaytossa mm. metodit getx () ja
getY () jotkapalauttavat £loat-arvoina
eleeseen liittyvan pisteen koordinaatit.

Metodeita onScroll () jaonFling () kut-
sutaan silloin kun kosketusnayttda pyyhkai stéan.
onScroll () -tapahtumia syntyy silloin kun nayt-
t0a pyyhkéistaén 'sievasti’ tasaisella vauhdilla.
onScroll () -tapahtumien peréén syntyy
onFling () -tapahtumasilloin kun pyyhkéisy on
hiukan kiihtyvaja sormi nostetaan kosketus-
néytolta

Metodille onFling () tulee parametrina kaksi
MotionEvent-0liota joista ensimmainen kertoo
pisteen jossa sormi pantiin néytdlle ja toinen ker-
too pisteen jossa sormi nostettiin ndytdlta. Naiden
olioiden avulla voidaan saada selville mm. mihin
suuntaan 'flingaus’ tapahtui naytolla.

GesturesDemoActivity.java - 2: GestureDetector.OnGesturelistener-rajapinnan metodeita.



Rajapinnassa on erilaisia painaluksiin
liittyvia metodeita. onDown () -tapahtuma
syntyy kun sormi koskettaa ndyttoa.
onShowPress () -tapahtuma tarkoitaa
"keskipitk&d' ndyton painallusta. Jos sormea
pidetéén ndytdll& hiukan pidempéén syntyy

onLongPress (). JOS sormi otetaan naytolta

ennenkuin syntyy onLongPress (), gene-
roituu onsingleTapUp () -tapahtuma.

public void onShowPress( Motio

{
text lines to screen.add( "
invalidate() ;
}
public boolean onSingleTapUp (
{
text lines to screen.add( "
invalidate() ;
return true ;
public void onSizeChanged( int
int
int
int
{
view width = current width
view height = current heigh
public boolean onTouchEvent (
{
gesture detector.onTouchEve
return true ;

tusnaytt

viin elei
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! Téssa ohjelmassa havaitaan kaikki kos-
. ketusnayton eleet ja niista generoituvat

. tapahtumat, mutta niille & tehda mitaan

. sen kummempaa kuin etta jokainen tapah-
: tuma rekisterdidddn ArrayrList-tauluk-

. koon tekstirivina Kun nakyma ('tama

: olio) invalidoidaan, ArrayList-

: pohjainen tapahtumalista tulostuu reaaliai-
] kaisesti naytdlle.

nEvent down motion )

onShowPress ()" )

MotionEvent up motion )

onSingleTapUp ()" ) ;

current width of this view,
current_height of this view,
old width of this view,

old height of this view )

. of this view ;
t of this view ;

MotionEvent motion event )

nt ( motion event ) ; SRR

Metodi onTouchEvent () 0On view-luokasta peritty jatassa
luokassa uudell eenkirjoitettu metodi joka kéasittel ee kaikki koske-

o0n liittyvét tapahtumat. Jotta el eiden tunnistus saadaan

toimimaan, kaikki Mot ionEvent-tapahtumat taytyy téhan tapaan
Siirtéé GestureDetectorille kasiteltdvaksi. GestureDetec-
torin toiminnan seurauksena generoituu sitten kutsuja edell& ole-

siin reagoiviin metodeihin.

GesturesDemoActivity.java - 3: Lisda GestureDetector.OnGesturel istener-metodeita yms.
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Tassa tuhotaan ArrayList-taulukon alusta niin paljon tekstiriveja etta
taulukkoon j&& vain 10 viimeisinta rivia. Néin naytolle tulostetaan vain 10
viimeisimman tapahtuman tieto.

protected void onDraw( Canvas canvas )

Paint background paint = new Paint() ;

7

background paint.setColor( Color.WHITE ) ;
Paint outline paint = new Paint() ;

7

outline paint.setStyle( Paint.Style.STROKE ) ;

7

canvas.drawPaint ( background paint ) ; // This fills the entire canvas.

while ( text lines to screen.size() > 10 )

text lines to screen.remove( 0 ) ; <---7
}
for ( int line index = 0 ;
line index < text lines to screen.size() ;
line index ++ )
int text color = Color.BLACK ;
String text line to screen = text lines to screen.get( line index ) ;
if ( text line to screen.equals( "onFling()" ) )
{
text color = Color.BLUE ;
else if ( text line to screen.equals( "onLongPress()" ) )
{
text color = Color.RED ;
else if ( text line to screen.equals( "onScroll()" ) )
text color = Color.GREEN ;
}
else if ( text line to screen.equals( "onShowPress()" ) )
text color = Color.MAGENTA ;
}
else if ( text line to screen.equals( "onSingleTapUp()" ) )
text color = Color.CYAN ;
}

outline paint.setColor( text color ) ;
canvas.drawText ( text line to screen,

20, 20 + 20 * line index, outline paint ) ;

7

GesturesDemoActivity.java - 4: onDraw()-metodi GesturesDemoView-luokan lopussa.
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public class GesturesDemoActivity extends Activity

{ /** Called when the activity is first created. */
public void onCreate( Bundle savedInstanceState )
{ super.onCreate( savedInstanceState ) ;
setContentView( new GesturesDemoView( this ) ) ; <ol
} .
} .

I Android-sovelluksen activity-pohjainen luokkavoi olla

l lyhyt siiné tapauksessa kun XML -koodissa ei ole tehty ollenkaan
] kayttoliittymaan liittyvia méarityksia.

l Kun tama ohjelma kaynnistyy, luodaan luokan GesturesDe-
l moView 0li0 ja pannaan se ndyton sisalloksi. Télle ohjelmalleriit-
l taéd XML -layout-koodiksi ohjelmointiympériston (esim. Eclipse)

l automaattisesti generoima koodinpétka.

Ohjelmatul ostaa néytdlle 10 viimeisinté kosk-
etusndyton eleisin liittyvaé tapahtumaa. Néita
tapahtumiavoi syntya melkoinen joukko jo
yhdella néyton pyyhkaisylla

'l.;.! GesturesDemoActivity

.
'
'
'
'
'
onlingf) |
anDown() :
onsShowPress() |
onLorgPress() !
onbown() ]

'

'

'

i

Taman ohjelman toiminnasta saa parhaan
kasityksen kun kayttéa sita aidossa Android-
laitteessa.

onFling()

GesturesDemo-ohjelma toimii tassd emulaattorissa.
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