Projekt RGB
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Aplikacje mobilne

Celem ¢wiczenia jest wykonanie testera
kolorow RGB.

W programie mozemy regulowac trzy
sktadowe koloru (Red, Green, Blue) za
pomocg trzech suwakow.

Wynikowy kolor pokazywany bedzie na
panelu powyzej suwakow.




Przygotowanie wygladu aplikacji

Edytujemy plik activity main.xml

Rozpoczynamy od przygotowania linii pomocniczych (poziomej i pionowej).
Linie pomocnicze najlepiej wstawi¢ za pomocg narzedzia na oknie
podgladu
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Przygotowanie wygladu aplikacji

W kodzie otrzymamy:

L~ =

<android.support.constraint.Guideline
android:id="@+1id/quideline"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal"

app:layout_constraintGuide_percent="0.3" />
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<android.support.constraint.Guideline
android:id="@+id/quideline2"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"

android: ="yertical"
app:layout_constraintGuide_percent="8.75" />

Potozenie linii pomocniczych (przez edytor ustawione w jednostkach
bezwzglednych) zastepujemy potozeniem procentowym (jak na rys.)
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Przygotowanie wygladu aplikacj

Dodajemy panel View

Kolejnym krokiem jest dodanie kontrolki View, ktora postuzy do

wyswietleni .
y <\iew

<_android:id="@+id/panel"” >
android: Tayout_width="0dp"
android: 3 =l

app:layout_constraintlop_tolopOf="parent"”
app:layout_constraintLeft_tolLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightO0f="parent"
app:layout_constraintBottom_toTop0f="@id/guideline"
/=

Panel przyciggamy do lewego i prawo brzegu ekranu (parent) oraz
poziomej linii pomocniczej (guadeline).

Wysokosc¢ i szerokosc¢ ustawimy na Odp — aby panel rozciggnat sie na
caty wskazany obszar.

Pamietajmy tez o nadaniu ID (panel) oraz wybraniu jakiegos koloru
(bedziemy widzie¢ panel na podgladzie)
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Przygotowanie wygladu aplikacj

Dodajemy suwaki - SeekBar

Kolejnym krokiem jest dodanie trzech suwakow (kontrolek SeekBar)

<SeekBar
android:id="@+id/suwakR"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
app:layout_constraintTop_toBottom0f="@id/guideline"
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"”
app:layout_constraintRight_toRight0f="@id/guideline2"
android:layout_marginlLeft="20dp"
android:layout_marginTop="20dp"
android:max="255"
/=

<SeekBar...>

<SeekBar...>

Pierwszy suwak umieszczony jest pod pozioma linig pomocnicg
(guideline), pomiedzy lewym brzegiem ekranu (parent) a pionowa linig
pomocniczg (guideline2). Kolejne suwaki umieszczamy pod
goprzednimi.



Przygotowanie wygladu aplikacji

47 <SeekBar

48 android:id="@+1id/suwakG"

49 android:layout_width="0dp"

50 android:layout_height="wrap_content"

51 app:layout_constraintTop_toBottom0f="@1id/suwakR"

52 app:layout_constraintlLeft_toLeftOf="parent"

53 app:layout_constraintRight_toRight0f="@id/guideline2"
54 android:layout_marginlLeft="20@dp"

55 a id: marginTop="20dp"

56 < android:max="255" >

o /> Wartosci ,max” suwakow ustawiamy na
59 <SeekBar 255

60 android:id="@+id/suwakB"

61 android:layout_width="0@dp"

62 android:layout_height="wrap_content"

63 app:layout_constraintTop_toBottom0f="@id/suwakG"

64 app:layout_constraintlLeft_toLeft0Of="parent"

65 app:layout_constraintRight_toRight0f="@id/guideline2"
66 android:layout_marginlLeft="20@dp"

67 android:layout marginTop="20dp"
68 android:max="255"
B9 =

Pamietajmy o nadaniu i ID — ,suwakR” ,suwakG”, ,suwakB”



Przygotowanie wygladu aplikacji

Dodajemy Opisy do suwakow — beda one wyswietlaly wartosci
sktadowych koloru.

<TextView
android:id="@+id/opisR"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="R=0"

] <android:textColor="#e60d0d—
app:layout_constraintlLeft_toRight0f="@id/guideline2"
app:layout_constraintRight_toRightO0f="parent"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="@id/suwakR" />

Pierwszy element TextView umieszczony jest pomiedzy pionowa linig
pomocniczg (guideline2) a prawym brzegiem ekranu (parent).

W pionie jest on wyrdwnany do odpowiadajgcego mu suwaka (suwakR)
,Bottom_toBottomOf” — czyli ,gora rowno z gorg”

Kolor tekstu ustawi¢ mozna na kolor odpowiadajgcy prezentowanej sktadowej.



Przygotowanie wygladu aplikaciji

1%

81 <TextV

82

83 rayout_ ="wrap_content"

84 android: layout height="wrap_content"

85 android:text="G=0"

g6 m android:textColor="#207005"

87 app:layout_constraintlLeft_toRight0f="@id/guideline2"
88 app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"

89 app:layout_constraintBottom_toBottomOf="@id/suwakG" />
90

91 L <TextVie

92 android:id="@+id/opisB"

93 android: wrap_content"

94 android: laynut height="wrap_content"

95 android:text="B=0"

9% = android:textColor="#0d32e9"

97 app:layout_constraintLeft_toRight0f="@id/guideline2"
98 app:layout_constraintRight_toRightO0f="parent"

99 app:layout_constraintBottom_toBottom0f="@id/suwakB"/>
100

Podobnie ustawiamy dwa kolejne opisy.
Pamietac nalezy o nadaniu ID — ,opisR”, ,opisG”, opisB”

Na tym etapie mozemy przetestowac interface aplikacji i przejs¢ do

jego oprogramowania
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Przygotowanie wygladu aplikacj

Zawartosc¢ pliku activity main.xml :
- po ,,zwinieciu” kodow kontrolek — powinna mie¢ ponizszg strikture

1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
2 € <android.support.constraint.ConstraintLayout xmlns:android="http://schemas.a
3 xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
4 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
5 android:layout_width="match_parent"
6 android:layout_height="match_parent"
7 ¥ tools:context=".MainActivity"|
8
9 <android.support.constraint.Guideline...>

15

16 <android.support.constraint.Guideline...>

22

23 <View...>

33

34 <SeekBar...>

45

46 <SeekBar...>

57

58 <SeekBar...>

69

70 <TextView...>

79

80 <TextView...>

89

99 <TextView...>

99

100 </android.support.constraint.ConstraintLayout>

Na tym etapie mozemy przetestowac interface aplikacji i przejs¢ do

jego oprogramowania




Przygotowanie kodu aplikacji

Edytujemy plik MainActivity.java

Rozpoczynamy od dodania pol (zmiennych) ktore reprezentowaty bedg w
kodzie przygotowane wczesniej kontrolki.

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

3]

View panel;
SeekBar suwakR, suwakG, suwakB,;
TextView opisR, opisG, opisB;

Umieszczamy je wewngtrz klasMainActivity, ale nie wewnatrz
zadnej z jej metod.

Uwaga: Jezeli typ ktérejkolwiek zmiennej (Viev, SeekBar...) bedzie zaznaczony na
czerwono — najprawdopodobniej brak jej importu — ustaw na nim kursor i Kliknij ALT +
ENTER - to powinno rozwigzac¢ problem
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Przygotowanie kodu aplikacji

Kolejnym krokiem jest ,potgczenie” przygotowanych zmiennych z wpisami
w pliku XML. Robimy to za pomocg funkcji findViewByld( ). Jej parametrem
jest ID, kére nadalismy naszym kontrolkom.

@0verride
| protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity_main);

panel = (View)findViewById(R. id.panel);

suwakR = (SeekBar)findViewById(R. id.suwakR);
suwakG = (SeekBar)findViewById(R. id.suwakG);
suwakB = (SeekBar)findViewById(R.id.suwakB);
opisR = (TextView)findViewById(R.id.opisR);
opisG = (TextView)findViewById(R.id.opisG);

isB = (TextView)findViewById(R.id.opisB);

Polecenia te umieszczamy najczesciej wewngtrz metody
onCreate aktywnosci — czyli wykonane bedg podczas j jej
tworzenia

12



Przygotowanie kodu aplikacji

Kolejnym krokiem jest przygotowanie ,stuchacza zdarzen” czyli metody,
ktdra zareaguje na przesuniecie suwaka.

SeekBar.0OnSeekBarChangelListener sluchaczSuwakow =
new SeekBar.0OnSeekBarChangelListener() {
@verride
public void onProgressChanged(SeekBar seekBar, int progress, boolean fromUser) {
rysuj();

@0verride

public void onStartTrackingTouch(SeekBar seekBar) {
}

@0verride

public void onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar) {
}

Stuchacza zdarzen tworzymy najczesciej wewnatrz metody
onCreate aktywnosci.

&
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Przygotowanie kodu aplikacji

Stuchacz zdarzen (a whasciwie stuchacze — bo mamy do dyspozycji rozne dla
roznych kontrolek i roznych zdarzen) to dosy¢ skomplikowane fragmenty kodu.
Nie warto uczyc sie ich na pamiec — lepiej skorzysta¢ z pomocy kreatora.
gg:i;gégi; OnClickListener
PP . - OnSeekBarChangeListener (android.widget.SeekB
setC¢m = combineMeasuredStates(int curState, in.. int
m = generateViewId() int

panelym =« getDefaultSize(int size, int measureSp.. int
suwalm « inflate(Context context, int resource.. View

suwal 5 . resolveSize(int size, int measureSpec) int
suwal resolveSizeAndState(int size, int meas.. int
2&:::; ACCESSIBILITY LIVE_REGION_ASSERTIVE int
npisﬁj ACCESSIBILITY_LIVE_REGION_NONE int
rysuéf ACCESSIBILITY_LIVE_REGION_POLITE int

e Al BAUA |p U L Y ET s~

sgd T will move caret down and up in the editor == T
SeekBar.|

1. Wpisujemy nazwe klasy SeekBar. (z kropkom) i wybieramy z listy
,OnSeekBarChangeListener”

g
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Przygotowanie kodu aplikacji

2. Nastepnie wybieramy nazwe stuchacza,
3. Piszemy ,=new’ iza pomocg Ctrl + Spacja wywotujemy podpowiedzi.
4. Wybieramy kreator

Egzigzégs { . SeekBar.0OnSeekBarChangeListener{...} (android.widget.SeekBar)
super.o SeekBar.OnSeekBarChangeListener . boolean []
setContovetiswsssis dayrioe oWl e O mal@asl ot fotonne byte []

char[]
panel = (View)findViewById(R. id.panel); double[]
suwakR = (SeekBar)findViewById(R.id.suwakR); float[]
suwakG = (SeekBar)findViewById(R.id.suwakG); int[]
suwakB = (SeekBar)findViewById(R.id.suwakB); long[]
opisR = (TextView)findViewById(R.id.opisR); short (1
opisG = (TextView)findViewById(R.id.opisG); :
opisB = (TextView)findViewById(R.id.opisB); void[l
rysuj (): € = MainActivity

] Diia TAFAanF 4 m
Pres ace to show only variants that are suitable by type 'Y
SeekBar.0OnSeekBarChangelListener sluchaczSuwakow = new

Kreator utworzy kod stuchacza zdarzen (patrz nastepny slajd)

=
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Przygotowanie kodu aplikacji

SeekBar.0OnSeekBarChangelistener sluchaczSuwakow = new SeekBar.0OnSeekBarChangelListener() {
@0verride
public void onProgressChanged(SeekBar seekBar, int progress, boolean fromUser) {

I
}

@0verride
public void onStartTrackingTouch(SeekBar seekBar) {

}

@0verride
public void onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar) {

©)
\ Uwaga: stuchacz

}; zdarzen stanowi klase
wbudowang — nalezy

zakonczy¢ go srednikiem ‘
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Przygotowanie kodu aplikacji

Teraz nalezy oprogramowac wybrana metode stuchacza zdarzen.
Do wyboru mamy trzy:

1. Metoda wykonywana przy kazdej zmianie wartosci suwaka — czyli ,w
czasie rzeczywistym” podczas jego przesuwania

@0verride
public void onProgressChanged(SeekBar seekBar, int progress, boolean fromUser) {

}
2. Metoda wykonywana raz przy starcie ruchu suwakiem

@0verride
public void onStartTrackingTouch({SeekBar seekBar) {

}
3. Metoda wykonywana raz po zakonczeniu przesuwania suwaka

@lverride
public void onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar) {

}

17



Przygotowanie kodu aplikac)i

Poniewaz program nie wykonuje czasochtonnych obliczen wynik
obserwowac bedziemy na biezgca — w tym celu oprogramujemy metode

,onProgressChange()”

SeekBar.0OnSeekBarChangelListener sluchaczSuwakow =
new SeekBar.0OnSeekBarChangelListener() {
@0verride

|||ﬂ“l onProgressChanged(SeekBar seekBar, int progress, boolean fromUser) {

@lverride
public veoid onStartTrackingTouch(SeekBar seekBar) {

}

@0verride
public void onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar) {

}

W metodzie ,onProgressChange()” umieszczone zostato wywotanie metody
,rysuj()” jest to nasza wtasna metoda (zadna z metod systemowych), ktérg

nalezy teraz utworzyc.
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Przygotowanie kodu aplikacji

private void rysuj() {

int kolor = Color.argb( alpha: 255,
suwakR.getProgress(),
suwakG.getProgress(),
suwakB.getProgress());

panel.setBackgroundColor(kolor);
opisR.setText("R="+String.valuelf(suwakR.getProgress )

()));
oplshG.setText ("6="+S5tring.value0f(suwakG.getProgress()));
opisB.setText("B="+5tring.valueOf(suwakB.getProgress()));

}

W metodzie ,rysuj( )’ ustawiamy kolor jako ,argb( )’ — pierwszy parametr to
przezroczystosc, trzy kolejne to sktadowe koloru.
Sktadowe koloru pobieramy z suwakdéw za pomoca getProgress( ).

Wartosci pobrane z suwakow uzywamy takze jako opis (na polach tekstowych)

19
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Hpublic class MainActivity extends AppCompatBetivity {

View panel;
SeekBar suw
TextView op

ROoverride

protected
super.
setCon

akR, suwakG, suwakB; Finalnie kod pliku ,MainActivity.java”
LSR, OPLSG, opish; wyglgdac¢ powinien nastepujgco:

vold onCreate (Bundle savedInstanceState) {
onCreate (savedInstanceState) ;
tentView(R.layout.activity main);

panel = (View) findvViewById(R.id.panel);

suwakR = (SeekBar) findViewById(R.id.suwakR) ;
suwaks = (SeekBar) findViewById(R.id.suwaks) ;
suwakB = (SeekBar) findViewById(R.id.suwakB) ;
opisR = (TextView) findViewById(R.id.opisR) ;

opisG = (TextView) findViewById(R.id.opisG) ;

opisE = (TextView) findViewById(R.id.opisB) ;

rysuj () ;

SeekBar .OnSeekBarChangelistener sluchaczSuwakow =

suwakc
suwakR
suwakpB

rivate vo

e F

new SeekBar.OnSeekBarChangeListener() {

BOoverride

public void onProgressChanged {SeekBar seekBar, int progress, boolean fromUser) {
rysuj();

}

@override

public wvoid onStartTrackingTouch (SeekBar seekBar) {

}

BOoverride

public void onStopTrackingTouch {(SeekBar seekBar) {

}

}:
.setOnSeekBarChangelistener (sluchaczSuwakow) ;
.setOnSeekBarChangelistener (sluchaczSuwakow) ;
.setOnSeekBarChangelistener (sluchaczSuwakow) ;

id rysuj ()

int kolor = Color.argb (255,

panel.
opisk.
opisG.
opisB.

suwakR.getProgress (),

suwakc.getProgress(),

suwakB.getProgress()) ;
setBackgroundColor (kolor) ;
setText {"E="+String.valueOf (suwakR.getProgress())) ;
setText {"C="+String.valueOf (suwakG.getProgress())) ;
setText ("E="4+String.valueOf (suwakB.getProgress())) ;





