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Programujeme pre Android

16. časť
Súčasťou vývojového prostredia Android Studio, ktoré používame na tvorbu vzorových aplikácií, je pomerne sofistikovaný nástroj na vizuálnu editáciu XML súborov. Tie sú v rámci Androidu okrem iného používané aj na ukladanie vlastností I/O prvkov (widgets). Uvedené prvky sú súčasťou návrhov (layouts) grafických rozhraní (GUI) konkrétnych aktivít. Editor pracujúci v návrhovom (design), resp. textovom režime, nám umožňuje vizuálnou formou usporiadať preddefinované prvky, ktoré môžeme vyberať z pomerne rozsiahlej palety. Podrobné možnosti nastavenia vlastností týchto prvkov nám umožňujú prispôsobiť ich vzhľad a chovanie našim potrebám. Napriek tomu, že ponúkané možnosti sú skutočne široké, nie sú nekonečné a skôr či neskôr dospejeme do stavu, kedy budeme chcieť vytvoriť úplne nový grafický I/O prvok. Takisto sa určite stretneme so situáciou, pri ktorej budeme chcieť na obrazovku zariadenia vykresliť ľubovolnú grafiku bez akýchkoľvek obmedzení.

Kreslenie v Androide
OS Android ponúka viacero knižníc umožňujúcich pracovať s 2D a 3D grafikou vrátane animácií. 2D kreslenie (rendering) prostredníctvom plátna (canvas) s následným zobrazením grafiky na obrazovke zariadenia je principiálne možné realizovať dvoma spôsobmi:

1. využitím existujúceho objektu View – v prípade ak chceme doplniť statické grafické prvky k už existujúcim prvkom prostredníctvom existujúceho plátna

2. prostredníctvom novo vytvoreného plátna – v prípade dynamického obsahu, ktorý má byť pravidelne menený a prekresľovaný pričom v tom istom vlákne voláme metódu invalidate() a v samostatnom vlákne používame manažment cestou triedy SurfaceView, ktorá sprístupňuje aktuálnu plochu cestou triedy SurfaceHolder (getHolder(), SurfaceHolder.Callback), sprístupnenie plátna v rámci samostatného vlákna je v tomto prípade riešené metódou lockCanvas() a jeho odblokovanie po vykreslení všetkých požadovaných prvkov metódou unlockCanvasAndPost() (nižšie prikladáme vzorku programového kódu)
Obr. 1 Zjednodušená hierarchia 2D renderingu vykonávaného Androidom

Využitie existujúceho View
V prípade prvej zo spomínaných možností kreslenia vlastných 2D grafických prvkov vykonávame konkrétne operácie v rámci funkcie onDraw(), ktorá je volaná v okamihu, keď je potrebné prekresliť daný View, resp. keď explicitne zavoláme metódu invalidate()/postInvalidate(). O vykreslenie nami doplnených prvkov sa takto „starajú“ implicitne definované procesy súvisiace s objektom View. Štruktúra programového kódu reprezentujúceho túto prvú možnosť je nasledujúca:
1. vytvoríme novú triedu rozširujúcu View:
public class náš_view extends View {

  protected void onDraw(Canvas canvas) {

    … tu kreslíme s využitím existujúceho plátna …
  }

}
2. nastavíme view aktivity na nami vytvorený view:
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

  setContentView(new náš_view(this));

}
Novo vytvorený Canvas
Plátno je rozhraním medzi aktivitou a obrazovkou, resp. plochou (surface) zariadenia, na ktorú budú vykreslené grafické prvky. Prostredníctvom plátna sú vykonávané konkrétne príkazy určené na kreslenie – tzv. rendering pixlov. V konečnom dôsledku ide o zmenu farieb pixlov obrazovky čím vytvárame požadované grafické tvary. Informácie o farbe pixlov konkrétnych grafických prvkov sú umiestňované do pamäťového bloku objektu Bitmap, ktorý musíme vytvoriť spolu s objektom Canvas.

Okrem objektu Canvas a Bitmap používame pri kreslení objekty reprezentujúce grafické tvary (vrátane Drawables – viď nižšie) a objekt Paint určený na špecifikáciu farieb a štýlov.

Obr. 2 Ukážka grafického vzhľadu tvarov Drawables a výstupu interných metód triedy Canvas

Z interných metód triedy Canvas vyberáme:
	drawARGB, drawRGB, drawColor
	Vyplnenie celej plochy zadanou farbou

	drawPaint
	Vyplnenie celej plochy pomocou Paint

	drawBitmap
	Vykreslenie obrázku

	drawArc, drawCircle, drawLine, drawOval, drawPoint, drawRect, drawRoundRect
	Kreslenie základných geometrických tvarov

	drawPath
	Kreslenie kriviek

	drawText, drawTextOnPath, drawPosText
	Výpis textu

	getMatrix, rotate, scale, skew, translate
	Získanie používanej transformačnej matice a jej transformácie


Štruktúra programového kódu reprezentujúceho druhú možnosť 2D kreslenia je nasledujúca:
1. vytvoríme novú triedu rozširujúcu SurfaceView:
public class náš_view extends SurfaceView implements SurfaceHolder.Callback {

  private SurfaceHolder sh;

  private final Paint paint = new Paint(Paint.ANTI_ALIAS_FLAG);

  public náš_view(Context context) {

    super(context);

    sh = getHolder();

    sh.addCallback(this);

  }

  public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) {

    Canvas canvas = sh.lockCanvas();
    … tu kreslíme s využitím nášho nového plátna …
    sh.unlockCanvasAndPost(canvas);

  }

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

  }

  public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder) {

  }

}
2. nastavíme view aktivity na nami vytvorený view:
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

  setContentView(new náš_view(this));

}
Grafické prvky Drawables
Abstraktná trieda Drawable je všeobecnou triedou reprezentujúcou akýkoľvek prvok, ktorý môže byť vykreslený na obrazovku zariadenia. Poskytuje rozhranie pre prácu s rôznymi formami vizuálnych zdrojov. Vo všeobecnosti dokáže spracovať obrázky (PNG, JPG, GIF) a samostatné zdroje definované pomocou XML uložené v zložke res/drawable, resp. môže byť vytvorená vo forme objektu a ďalej je s ňou možné pracovať ako s každou inou triedou.

Jednou z podtried triedy Drawable je aj trieda ShapeDrawable, pomocou ktorej môžeme vykresliť niekoľko základných geometrických tvarov (štvoruholník, ovál, oblúk, krivky) samozrejme s možnosťou úprav ich vlastností.

Kresleniu v rámci aplikácií písaných pre Android sme sa venovali z dôvodu úpravy grafického vzhľadu našich budúcich vzorových aplikácií. V tomto prípade sme riešili 2D grafiku. V niektorej z budúcich častí seriálu sa však ku kresleniu vrátime a popíšeme si možnosti 3D renderingu.
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