Hangman

Aplikacia, ktord pomo6ze porozumiet
zakladom zivotného cyklu aktivity, tvorbe
layoutu a dalsim zakladnym cCinnostiam.
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#1 Layout a resources

Preskimat predpripraveny kod:

* Obrazky Sibenice v res/drawable

* Interface hernej logiky v Game. java

e Layout s troma widgetmi (obrazok, hadané slovo a zadavané pismeno)

* Vlyrobit zoznam slov (string-array), ktoré sa budu hadat v
res/values/strings.xml



String ako resource

* /res/values/strings.xml
* Podpora viacjazycnosti
e String array - skusme si zoznam slov na hadanie

» Dal3ie moZnosti pri prekladoch do inych jazykov
* Quantity strings (zero, one, two, few, many, and other.)
e Zvyraznovanie textu
* Formatovanie, Specialne znaky

* getResources () .getStringArray (R.array.name) ;
* Tuto metddu ma aktivita



ConstraintLayout

* Musi byt pridana zavislost (build.gradie)
e KluCovy princip - constraints
* Velkost widgetu

* Fixed

* Wrap Content

* Match Parent
* Match Constraints (Layout width="0dp"...)
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Android Jetpack

4

Jetpack is a suite of libraries to help developers follow
best practices, reduce boilerplate code, and write code
that works consistently across Android versions and

devices so that developers can focus on the code they
care about.

* dependency - build.gradle (Module:app)
* ConstraintLayout a mnohé iné



#2 Logika hry

Po kliknuti na Sibenicu (v aktivite):
1. zistit zadané pismenko

2. osetrit situaciu, Zze nebolo zadané ziadne pismeno alebo nejaky nevhodny znak (ten
mozZeme priamo aj zmazat)

3. prisposobenie pismena (aby bolo jedno, ¢i su zadavané pismena a ulozené slova
tvorené velkymi alebo malymi pismenami),

zavolat metédu guess
5. vydistit EditText

6. podla odpovede z guess aktualizovat slovo (textView.setText) alebo Sibenicu
(imageView.setImageResource)

+ Implementovat interface



Toast

e ostava viditelné aj ked' aktivita skonci

* Toast.makeText (context, text, duration)
.show () ;

e context = aktivita (nie vidy, ale pre nas zatial'ano)
* duration = Toast.LENGTH SHORT (alebo LONG)
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* setGravity, vlastny view...

e alternativa — snackbar



#3 Doplnenie funkcionality

 Opakovanie hry - pomocna metdda restartGame zavolana v
onCreate a po skonceni hry

* Farebné filtre pomocou LightingColorFilter

Co sa stane po otoleni zariadenia?



Zivotny cyklus aktivity

onCreate()
onStart()
onRestart()

onResume()

m onPause()
' ' onStop()

onDestroy()




Zivotny cyklus aktivity - stav

* viditel'na - proces v popredi, ma focus

e Ciastocne viditelna - proces v pozadi, ak aktivita stratila focus napr. pri
prekryti listy s prichadzajucim hovorom alebo pri multiview zobrazeni

(focus ma ina aktivita, ale dana pozastavena aktivita je stale viditelna).
Po zavolani metody onPause ()

 skryta - proces v pozadi, nie je viditelna. Po zavolani
metody onStop ()

* zni¢ena - proces je prazdny. Po zavolani metody onDestroyed ()



Bundle

* restart aktivity - otoCenie obrazovky a iné
* mapa, key=String, value=Parcelable

* save - onSavelInstanceState ()
e parameter Bundle
* vola sa pred zaniknutim aktivity — pred onStop ()
 Specialne pripady v dokumentacii (prekrytie inou akt.)
* load — onCreate ()
» cez parameter Bundle (moze byt null)



Rozhrania na zabalenie objektov

* Serializable
e jednoducha implementacia (ziadne metaody)
e object -> byte stream
 vSetky inStancné premenné musia byt Serializable

* Parcelable
* rychlejsie ako Serializable (nevytvara temp objekty)
e object -> byte stream
* vyzaduje implementaciu



#4 Meranie Casu, ulozenie a alert

* \lypocitat ¢as hrania (bez upravovania rozhrania)

* PrilepSom c¢ase aktualizovat doterajsi rekord — Kde bude ulozeny?
» AlertDialog - informovat pouzivatela



Ako merat Cas?

e System.currentTimeMiillis
e asod 1.1.1970
* nastavitelny pouzivatelom/sietou — nevhodny na meranie uplynutého c¢asu

e SystemClock.uptimeMiillis (System.nanoTime)
e Cas od bootovania systému

» SystemClock.elapsedRealtime
* rovhako ako uptimeMillis + deep sleep



Kde ulozit data?

e subor vs. databaza

* app-specific - internal/external storage

* shared storage — pristup aj z inych aplikacii

 preferences — key-value

» database - Android Room (sucast Jetpack), SQLite lokdlna databdaza



Shared Preferences

* mapa — klu¢ & hodnota

« getPreferences () — akstaci 1 subor pre aktivitu
e getSharedPreferences () —subory s menom

 READ — getX() + default hodnota

* WRITE — Editor + putX() + commit/apply
 editor zapisuje po davkach
e apply - v pamati ihned, na disku asynchrénne
e commit — synchrénny zapis (nevhodné do Ul vlakna)



Dialdg

* AlertDialog.Builder
 Stratégia (vyuzivana v Androide CastejsSie) - Builder vytvori dialog podl|a
poziadaviek, s nim sa potom pracuje (=zobrazi sa)

* Mozné pridat tlacidlo na zatvorenie, resp. prekryt metddu
onCancel ()

v dokumentdcii je spojené s fragmentmi — budeme o tom hovorit
neskor
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Easter eggs

e Kliknite viackrat na verziu Androidu v nastaveniach teleféonu

Zaujimavé premenné/metdédy v triedach:
* Log

* ActivityManager

* UserManager

* SensorManager



