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TEMA CVICENI

® Rozbor cvicné hry
® Osetreni Ul z jiného vlakna
Asynchronni task

Handler
Post

@ Vibrace
® Prehravani hudby
® Animace (tocici se text)




V74

HERNI APLIKACE

® Pohybujici se postavy (sprity)

® Zpracovani akce hrace (dotykova udalost)
® Detekce kolize (hrac zasahl sprite)

@ Docasny sprite (graficke znazorneni kolize)

® Ruzné mnozstvi pohybujicich se postav

@ Hra je popsana na:

@ Projekt s danou hrou: mkz_hra2016.zip



http://www.edu4java.com/en/androidgame/androidgame1.html

V74

HERNI APLIKACE

Cilem je seznamit se s nasledujici problematikou psani her:

@ Pouziti SurfaceView
@ Pokud hra bez casovani - proménliva rychlost animace

@ Jak spravné casovat - cekame sleep() do zbytku pozadovaneho
intervalu neni tedy sleep pevny cas, ale sleep (interval -
cas_posledniho vykresleni), pokud by vychazela zaporna
hodnota (nestihli jsme), potom sleep(pevny cas)

® Sprite a jeho vlastnosti, vice rozfazovanych obrazku v ramci
jednoho png souboru

@ Pohyb spritu - goniometrickeé funkce

® Vice spritli najednou

@ Obsluha dotykové udalosti (hrac), detekce kolize se spritem
@ Pridani efektu po kolizi (docCasné sprity)




HRA - MAIN ACTIVITY

® requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);

Pro lepsi dojem ze hry

@ setContentView(new GameView(this));
Nepouzijeme XML, cela obrazovka pro nase View

® MediaPlayer mp = MediaPlayer.create(getBaseContext(),
R.raw.scream?9);

® mp.start();
Ukazka prehrani zvuku na zacatku hry




HRA - GAME VIEW .

® Od SurfaceView
Vlastni rychlé prekreslovani
® Seznam spritu
Pohybujici se postavy
® Seznam docasnych spritQ
Statickeé skvrny po kolizi, docasné zobrazené

@ getHolder().addCallback(new SurfaceHolder.Callback() ...
Budeme reagovat na rizné stavy:
SurfaceDestroyed - ukoncime hru
SurfaceCreated - pustime hru
SurfaceChanged




HRA - GAME VIEW II.

® Metoda onDraw
canvas.drawColor(Color.BLACK);
Vykreslime staticke skvrny
Vykreslime pohyblive objekty
protected woid onlraw(Canvas canvas) |
canva3d.drawColor (Color.BLACK) ;
for (int i = temps.szize() - 1; 1 >= 0; i-—-) |

temps.get (i) .onDraw (canwvas) ;
}
for (Sprite sprite : sprites) |
aprite.onDraw {canvas) r

}




HRA - GAMEVIEW I,

@ public boolean onTouchEvent(MotionEvent event)

® if (System.currentTimeMillis() - lastClick > 300)
Pokud byl posledni klik nedavno, nezapocitame
Rozdil musi byt alespon 0.3sekundy
Proti svindlovani uzivatele

@ float x = event.getX();
float y = event.getY();

Souradnice dotykové udalosti

@ Pokud je kolize -> uzivatel zasahl objekt
Odebereme sprite
Pridame skvrnu




HRA - GAME LOOP THREAD

® FPS - pocet snimku za sekundu
® Stav zda ma bézet

Opakuje se:
® Zobraz a vyhodnot kolize
® Cekej po zbytek intervalu




Vyzkouseijte

hru pokud
MozZno v
emulatoru i
realném
zarizeni




POUZITI ASYNCHRONNIHO TASKU

® potre ba delat dlouhée cinnosti na pozadi v
novém vlaknée

@ interakce s Ul po skonceni prace na pozadi

® moznost informovat prubézné, ze se néco
deje

@ projekt: 05-AsyncTask




V74

ASYNCHRONNI TASK

® Spustéeni:
new LongOperation().execute(™);

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

® dolnBackground()
muUze volat publishProgress()
bézi v samostatném vlaknu
® onPostExecute()
kdyz prace na pozadi dobéhne uUspésné
na Ul vlakne
® onProgressUpdate()
Na Ul vlakné, prabézné informovat uzivatele




private class Longlperation extends AsyncTask<String, Void, String>» |

}

1

@lverride
protected String deInBackground (String... params) {
for{int i=0;i<5;i++) |
try |
Thread.slesp(1000) ;
} catch (InterruptedExcepticon e) |
f TODO Anto-generated catch block
e.printStackIrace()

return "Executed";

@0verride
protected void onPostExecute (String result) |
TextView txt = (TextView) findViewById(R.id.textViewl):

A4 txt.setText ("Executed") [
THEL Text (result) ;
smight want to change "execubted™ for the returned string
}
E0verride

protected void onPreExecute() |
!

@H rerride
protected void onProgresslUpdate (Void... values) |
}

passed into onPostExecute ()

but that 15 U Pl WAL




UKAZKA PUBLIKOVANI PROGRESSU

Execute your task on main/Ul thread:
new MyAsyncTask().execute("Test");
Asynctask:

public class MyAsyncTask extends AsyncTask<5tring, Integer, String> {

protected woid onPreExecute() {
Log.d({"MyfsyncTask", "MyAsyncTask Started™);

i

protected String doInBackground(String... params) {
Log.d("MyAsyncTask" ,params[@] + " in background.");

publishProgress(params[@]); |
return null; {f:‘h““-m

h

protected void onProgressUpdate(Integer... walues) {
Log.d({"My&syncTask", "onProgressUpdate - " + values[@8]);

¥

protected woid onPostExecute(String result) {
Log.d("MyAsyncTask"™ , "onPostExecute " + result);

h



http://stackoverflow.com/questions/17246379/android-asynctask-onprogressupdate-and-onpostexecute-not-being-called

HANDLER, POST

® Dalsi moznost jak pracovat v jiném vlakné a
predavat informaci do Ul

® Vytvorime si Ul u S
T[aéitko B textView - "Hello World!'
. 25 button - "Eliknl'
ProgressBar Horizontal — progressBar

max hodnota 100




Ve

HANDLER - TLACITKO

Handler ha = new Handler () {
public void handleMessage (Message msg) {
ProgressBar pbl = (ProgressBar)

findViewById (R.1id.progressBar) ;
pbl.incrementProgressBy (10) ;

public void klikni TlacitkoPB (View v) {
new Thread (new Runnable ()

{

public void run () {ha.sendMessage (ha.obtainMessage());}
}) .start () ;




POST

public wvoid klikni Bl{View v) {
new Thread (new Runnable()
1
public woid run() {
ivl.post(new Runnable() {

public wvoid run() {
SAivl.setAlpha(50);
ivl.setBackgroundColor(Color.RED);
t A/ kRonec runm

y; // konec post

J.start();

} // konec klikni_B1




POST (KOPIROVATELNE)

public void klikni Bl (View v) {
new Thread (new Runnable ()

{

public void run () {
ivl.post (new Runnable () {
public void run() {

//ivl.setAlpha (50) ;
ivl.setBackgroundColor (Color.RED) ;
} // konec run

}

); // konec post

}
) .start () ;

} // konec klikni Bl




VIBRACE

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

® kod:
public void tlacitko_Vibruj (View v) {

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

long [] vzor = {1000, 2000, 1000, 2000, 1000 3};
vibrator.vibrate(vzor, 0);
vibrator.vibrate(1000);




VIBRACE - POZNAMKA

® Testovani na telefonu
S pravem v manifestu - OK
Bez prava v manifestu - pad aplikace




PREHRANI HUDBY

© dame mp3 do resourcu:
res/raw/pisen1.mp3

® kod:

MediaPlayer mp;

mp = MediaPlayer.create(this, R.raw.pisen1);
mp.start();

zastaveni: mp.stop()
lze pustit jedno prehravani vicekrat soubézné




ANIMACE

® ukazka rotace textu
® akcelerator - animace zrychluje, zpomaluje

@ projekt: 05-AnimaceTextu




UKAZKA




