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e ASPECTOS GENERALES

Canvas

Canvas (lienzo) es una interfaz que permite pintar en un drea rectangular, que refleja las acciones
sobre un mapa de bits (Bitmap) asociado:

; Bitmap b = Bitmap.createBitmap
| (100, 100, Bitmap.Config. ARGB_8888);

- Canvas ¢ = new Canvas(b);

Para escribir en la pantalla, no sera necesario instanciar Canvas directamente.
Canvas-Métodos
Principales métodos de Canvas:

drawBitmap(Bitmap bitmap, float left, float top, Paint paint). Dibuja un Bitmap con la esquina
superior izquierda en la posicion indicada del lienzo.

drawBitmap(Bitmap bitmap, Rect src, Rect dst, Paint paint). Escala/ajusta un Bitmap al drea (sic)
de destino.

drawCircle(float cx, float cy, float radius, Paint paint). Dibuja un circulo.
drawColor(int color). Llena el lienzo con un color.

drawline(float startX, float startY, float stopX, float stopY, Paint paint). Dibuja una linea de (startX,
startY) a (stopX, stopY).

drawRect(float left, float top, float right, float bottom, Paint paint). Dibuja el rectangulo
especificado.
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drawText(String text, float x, float y, Paint paint). Dibuja texto en (x, y) con el Paint especificado.

drawline(float startX, float startY, float stopX, float stopY, Paint paint). Dibuja una linea de (startX,
startY) a (stopX, stopY).

drawRect(float left, float top, float right, float bottom, Paint paint). Dibuja el rectangulo
especificado.

drawText(String text, float x, float y, Paint paint) Dibuja texto en (x, y) con el Paint especificado.

[drawARGB/drawRGB/drawColor. Llena el canvas con un solo color.].

Rafael Moron Abad
Fuente: recursos.crfptic.es:9080

Cree una aplicacion que permita demostrar el uso de canvas dibujando algunas figuras.

Paso 1: Después de haber creado la primera aplicacion para Android, cree un nuevo proyecto
seleccionando Archivo > Nuevo > Android proyecto.

Paso 2: Ingrese el nombre del proyecto: Ejemplo_juegos (los pasos de creacion de un proyecto ya se
detallaron en ejemplos anteriores).

Paso 3: Modifique la actividad principal.

4 "= Ejemplo_luegos
4 ¥ src

+ =

4 [E com.nolascov.elemp

4 (1| MainActivity java

2 MainActivity

o8 gen iGenerates Java Files
v ® Android 4.1 |
. ® Android Dependencies green '*‘ -

é'_'_‘*. assets
. &2 bin .
. &= libs red +M+= white
. i res

1 AndroidManifestxml!
W c_launcher-web.png
= mroauard-nrniect et i
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1] MainActivity.javal 1% El codigo de colores RGB, rojo - verde - azul

package com.nolascov.ejemplo juegos;

4 * import android.os.Bundle;

public class MainActivity extends Ac
class RenderView extends Viewl{

public RenderView(Co
super({context);

L]
i

El color de fondo del canvas :
canvas.drawRGB(8, 255, 0);

- protected void ﬂnﬂrawiﬁaﬂuas’w
canvas .drawRGB(@, 255, 8); .

fiverride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) |
super.onCreate(savedInstanceState ) ;
setContentView(new RenderView(this));

1 ifm

- public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

getMenulnflater().inflate(R.menu.octivity main, wenu);
retorn true:

—

Mostrar por pantalla lo
que se esta dibujando

EJECUTANDO LA APLICACION

Paso 1: Guarde los cambios realizados, haciendo clic en el icono

I File Edit Refactos

l 52 . TR ol ‘I

o presionando la combinacion <Ctrl+S>.

Paso 2: Seleccione el nombre del proyecto en Eclipse. Haga clic derecho, seleccione la opcion Run

As > Android Application y observe que el emulador se pondra en marcha:

Sz didads lade Jevivile
S de docle Lo Lode Io B )
nale dades I B Ba To Lol
iadn G dedn b e | lod
F R vy ErBAee P S AR
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Paso 3: Haga clic y mueva el icono del candado en la zona superior para tocar un circulo que
aparece al mover el raton. Esto abre el emulador.

La siguiente figura muestra la ventana principal de la pantalla de Android 4.1.

el | ..l.—‘.‘.-.‘.‘ 2is' Ba |

= —-_. o —— lrlll"i = M ™ T !

Paso 4: Si el emulador se bloquea, deslice el boton de desbloqueo para contrarrestar su funcion.

La figura muestra la aplicacion que se ejecuta en el emulador de Android.

-' R - “‘
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DIBUJAR UNA LINEA VERTICAL
Para dibujar una linea vertical de color azul en medio de la pantalla, realice los siguientes pasos:

s % Import sndroid.os.Bundlej |

——
[}

public class MalnaActivity extends Activity { : |

class extends Vies { —
dfp—"" La clase pain contiens
informacion del color y
puiblic Renderview{Context context) | estio para dﬂlﬂl las
cﬂm = new Paint(); figuras
i
- protected void onDraw(Canvas canvas) |
c r 1z

paint_ setColor(Color.BLUF)
canvas.drawl ine( canvas. getide

}

e~ rlde

public void onCreate(
super .onl reate( saveding
setContentView{ new Render

2, 0,canvas.getulidth( )/2,canvas. getieight(), Miﬂt@

sevedInstanceState) {

! L inea de color aaul
Mher mide
- puttlic boclean onCreateOptionsienu( meru) | t

getrenulnf later().inflate{R.menu.oct ity _moin, senu);
rEturn Trie)

]

) o

I
I—- —— e —

Dibuja una linea de (startX, startY) a (stopX, stopY).

i
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M‘- DIBUJAR RECTANGULOS D

Para dibujar algunos rectangulos, realice los siguientes pasos:

Paso 1: 1] *MainActivity java) 71 5
package com.nolascov.ejesplo juegos;

4 * import android.os.Bundle;

public class MainActivity extends Activity {

class RendervView extends View {
Paint paint;

Dibujamos un rectangulo desde la
coordenada columna:10 y fila 20 hasta la
columna que coincide con el ancho de la
pantalla menos 10 pixeles y la fila 50,
Ademas le pasamos el pincel a utilizar

public RenderView(Context context

super|context);
paint = new Paint();

}

protected vold onDraw(Canvas Fanvas)
canvas.drawRGB(O, 255, ®);

int anchoscanvas,getWidth();
paint.setColor(Color.8LUE); .
canvas.drawline(canvas.getidthd’) /2, 0,canvas.getuidth ftanvas, gethedght{), paint

b

paint.setARGE(255,355,0,8);
canvai.drawRect(1@,20,8ncho-108,58, paint)

Paso 2:

W idnnh:imﬂ_ﬂpu! B
package com.nolascov.ejemplo_juegos;
4 * import android.os.Bundle;]
public class MainActivity extends Activity {
class RenderView extends View {
Paint paint;

public RendervView(Context context) (
super{context);

El siguiente rectangulo configuramos el

} paint = pew Paint(); pincel para que solo pinte el perimetro
protected void onbraw(Canvas canvas) { llamando al método m' y pasando la
canvas.drawhGB(@, 255, @); constante STROKE

int ancho=canvas.getwidth();
paint.setColor(Color.BLUE);

canvas.drawline{canvas.getWidth()/2, @,canvas ath()/2,canvas.getHeight( ),

paint.setARGE(255,255,0,0);

un rectangulo
canvas.drawRect( 10, 20, ancho- 18,59, p Dibujamos un rectangulo desde la

coordenada columna:10 y fila BO
paint.setStyle(Style, STROKE); hasta la columna que coincide con
canvas.drawRect(10,50,anche-10,100,paint ) ; el ancho de la pantalla menos 10

pixeles y la fila 100. Ademas le
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W 2.3 DiBUJAR UN CiHCULﬂﬂ

Para dibujar un circulo de color blanco, realice los siguientes pasos:

Al MainActaty.java =7

class RenderView extends View {
Paint paint;
public Renderview(Context context) {
super{context);
paint = new Paint();

!

protected void onDraw(Canvas canvasz) {
canvas.drawRGE(8, 255, @);
int ancho=canvas.getiwidth();

!

paint.setlolor(Color.BLUE); circula de color
canvas.drawLine(canvas.getilidth()/2, 8,canvas.getiiath() blanco (), paint);

paint.setARGB(255,255,0,0);
canvas . drawfect(10,28,ancho-18,58,paint);

paint.setStyle(Style.S5TROKE); o
canvas.drawRect{10,5808, ancho-18, spaint);
paint.setlelor{Celor .WHITE); aibuga un ﬂm 105 dos primeros
canvas.drawCircle(ancho/2, 220, 108,paint); EFEU'TFENDE ESFEEJTI(HH las coordenadas
del punto central
: H ‘\ el segundo el mdio

Q MainActivity
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5.3

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

package com.nolascov.ejemplo juegos;
import android.os.Bundle;

import android.app.Activity;

import android.content.Context;
import android.graphics.Canvas;
import android.graphics.Color;
import android.graphics.Paint;
import android.graphics.Paint.Style;
import android.graphics.Path;

import android.view.Menu;

import android.view.MenuItem;

import android.view.View;

import android.support.v4.app.NavUtils;

public class MainActivity extends Activity {

class RenderView extends View {
Paint paint;
public RenderView(Context context) {
super(context);
paint = new Paint();

}

protected void onDraw(Canvas canvas) {
canvas.drawRGB(©, 255, 0);
int ancho=canvas.getWidth();

paint.setColor(Color.BLUE);
canvas.drawLine(canvas.getWidth()/2, @,canvas.getWidth()/2,canvas.getHeight(),
paint);

paint.setARGB(255,255,0,0);
canvas.drawRect(10,20,ancho-10,50,paint);

paint.setStyle(Style.STROKE);
canvas.drawRect(10,80,ancho-10,100,paint);

paint.setColor(Color.WHITE);
canvas.drawCircle(ancho/2, 220, 100,paint);

paint.setColor(Color.RED);

paint.setTextSize(38);

paint.setShadowLayer(5, @, 5, Color.BLACK);
canvas.drawText("Este es un Texto", 60, 400, paint);

¥

@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(new RenderView(this));

}

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenuInflater().inflate(R.menu.activity main, menu);
return true;



Capitulo 5: Juegos 191

S5 APLICACION DE FUENTES EXTERNAS: TEXTO

Para confeccionar aplicaciones e incorporar fuentes True Type externas, implemente una aplicacion
que muestre un texto con una fuente externa.

Para crear una aplicacion que permita demostrar el uso de fuentes externas, realice los siguientes
pasos:

Paso 1: Después de haber creado la primera aplicacion para Android, cree un nuevo proyecto
seleccionando Archivo > Nuevo > Android proyecto.

Paso 2: Ingrese el nombre del proyecto: Ejemplo_Fuentes (los pasos de creacion de un proyecto ya se
detallaron en ejemplos anteriores).

Paso 3: Descargue las fuentes a utilizar y copielas en la carpeta assets (ver fig.).

L = Ejemplo_Fuentes
M src
,:—_i gen |aneidled Java roles]
= Androwd 4.1
B Android Dependencies
/' > assets \
v ADnnk For Al Ages.TTF
ABITE ttf
ACAPPELLA.1tf
ADAMN.TTF
adnpl .ttf
v AGothiqueTime.ttf
v alittiepot.ttf /

- E o L

L -

o libs

o> res

2 AndrowdManifest xml
@ ic_launcher-web.png
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Paso 4: Modifique la actividad principal.

package com.nolasco.ejemplo fuentes;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

android.os.Bundle;
android.app.Activity;
android. content.Context;
android.graphics.Canvas;
android.graphics.Color;
android.graphics.Paint;
android.graphics.Rect;
android.graphics.Typeface;
android.graphics.Paint.Style;
android.view.Menu;
android.view.MenuItem;
android.view.View;
android.support.v4.app.NavUtils;

class MainActivity extends Activity {

class RenderView extends View {

Paint paint;
Typeface face;

public RenderView(Context context) {
super(context);
paint = new Paint();

}

protected void onDraw(Canvas canvas) {
canvas.drawRGB(255, 255,255);
paint.setARGB(255,0,0,0);
paint.setTextSize(30);

face =

paint.setTypeface(face);
canvas.drawText("Tipo de Fuente

face= Typeface.createFromAsset(getAssets(),"ABITE.ttf");
paint.setTypeface(face);
canvas.drawText("Tipo de Fuente : ABITE", @, 320, paint);

face= Typeface.createFromAsset(getAssets(),"ACAPPELLA.ttf");
paint.setTypeface(face);
canvas.drawText("Tipo de Fuente : ACAPPELLA", @, 420, paint);

face= Typeface.createFromAsset(getAssets(), "ADAMN.TTF");
paint.setTypeface(face);
canvas.drawText("Tipo de Fuente : ADAMN", @, 520, paint);

face= Typeface.createFromAsset(getAssets(),"adripl.ttf");
paint.setTypeface(face);
canvas.drawText("Tipo de Fuente : adripl", @, 628, paint);

face = Typeface.createFromAsset(getAssets(), "AGothiqueTime.ttf");
paint.setTypeface(face);

canvas.drawText("Tipo de Fuente : aGothiqueTime", 0, 720, paint);

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Typeface.createFromAsset(getAssets(),"A Drink For All Ages.TTF");

: A Drink For All Ages"”, ©, 2208, paint);
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lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

face= Typeface.createFromAsset(getAssets(),"alittlepot.ttf");
paint.setTypeface(face);
canvas.drawText("Tipo de Fuente : alittlepot”, @, 820, paint);

}

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(new RenderView(this));

}

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenuInflater().inflate(R.menu.activity main, menu);
return true;

=
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

5.5

Una manera muy sencilla y comoda de guardar; por ejemplo, la informacion
de un juego como es el usuario y la puntuacion es por medio del uso de las Datos
preferencias.

W- 9.1 PERSISTENCIA Y PREFERENCIA u

Son almacenes clave valor que permite crear varios almacenes de preferencias; sin embargo,
normalmente bastara con usar un almacén por defecto para cada aplicacion.

LIW ‘ I‘ APLICACION SOBRE EL USO DE PREFERENCIAS u

Cree una aplicacion que permita demostrar el uso de Preferencias.

Paso 1: Después de haber creado la primera aplicacion para Android, cree un nuevo proyecto
seleccionando Archivo > Nuevo > Android proyecto.

Paso 2: Ingrese el nombre del proyecto: Ejemplo_Preferencias (los pasos de creacion de un proyecto

ya se detallaron en ejemplos anteriores).

MainActivity

Ingrese un Valor /im
( |

Tipo
suing .«

Paso 3: Modifique el archivo: activity _main.xml.

ALCCION

8%, | S
L .

gl

bin_leer btn_salvar
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activity_main.xml

.......................................................................................................................................................................................................

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout _width="match_parent"
android:layout height="match_parent"” >

<TextView

android:id="@+id/textViewl"
android:layout width="wrap content”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_alignParentLeft="true"
android: layout alignParentTop="true"
android:layout_marginLeft="43dp"
android:layout _marginTop="22dp"
android:text="Ingrese un Valor" /»

<EditText

android:id="{@+id/Datos"

android:layout _width="wrap_content"
android:layout height="wrap content”
android: layout_alignLeft="@+id/textViewl"
android:layout _marginTop="39dp"
androlid:ems="10" />

<Spinner

android: id="@+id/Tipo"

android:layout _width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content”
android:layout _alignlLeft="@+id/Datos"
android:layout below="@+id/Datos"
android:layout marginTop="24dp"
android:entries="@array/etiquetas"
android:entryValues="@array/valores”

>

<TextView

android:id="@+id/textView2"
android:layout width="wrap_ content”
android:layout_height="wrap_content"
android:layout alignLeft="@+id/Tipo"
android: layout below="@+id/Tipo"
android:layout_marginTop="27dp"
android:text="Acccion" />

<TablelLayout

android:layout width="wrap content"
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_alignlLeft="@+id/textView2"
android:layout_centerVertical="true" >

<TableRow
android:id="@+id/tableRowl"
android:layout width="wrap content™

android:layout height="wrap_ content™ >
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<Button

android:id="@+id/btn_Leer"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Leer" />

<Button
android:id="@+id/btn_Salvar"”
android:layout_width="wrap_content"
android:layout height="wrap_content"
android:text="Salvar" />

</TableRow>
</TablelLayout>

</Relativelayout>

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

El Spinner utilizara los valores del archivo: strings.xml , desde un arreglo de cadenas.

1 stringsaml I3

Cresourcess

(string name="app name">Ejemplo_Preferencias </string>
cstring name="hello world">Hello world!</string>

cstring name="menu_settings">Settings</st-ings

(string name="title_octivity_main"»MainActivity</string»

cstring-array name="etiguetos”™>
Citem >Stringd/iten>
<item >Boolean</itend
Citem >»Integer</item)
{item >Float</item)
(/string-array»

carray name="valores”™>
citem »0</1tem>
citem 21¢/item)
{item >2</1iten)
citem >3¢/item)

{In"ﬂyﬁ
< resources>

MainActivity.java

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

package com.nolascov.ejemplo_preferencias;

import android.os.Bundle;

import android.app.Activity;

import android.content.SharedPreferences;
import android.view.Menu;

import android.view.View;

import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget.Spinner;

import android.widget.TextView;
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package com.nolascov.ejemplo preferencias;

import android.os.Bundle;

import android.app.Activity;

import android.content.SharedPreferences;
import android.view.Menu;

import android.view.View;

import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget.Spinner;

import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends Activity {

private EditText Datos;
private Spinner Tipo;
private Button btn_Leer;
private Button btn_Salvar;
private TextView Salida;

// variable para Las prefrencias
private static String PREFERENCIA="MisPrefrencias";

//modo de La preferencia privado solo acceso para la actividad
private static int mode =Activity.MODE_PRIVATE;

//variable de preferencia compartida
private SharedPreferences MisPreferenciasCompartidas;

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);

Datos = (EditText) findviewById(R.id.Datos);

Tipo = (Spinner) findViewById(R.id.Tipo);

btn_Leer = (Button) findViewById(R.id.btn_Leer);
btn_Salvar = (Button) findViewById(R.id.btn Salvar);
Salida = (TextView) findviewById(R.id.Salida);

//creando nuestra preferencia
MisPreferenciasCompartidas= getSharedPreferences(PREFERENCIA, mode);

this.btn_Leer.setOnClickListener(new OnClickListener() {

public void onClick(View v) {

//datos leidos de la preferencia

String cadena = "";

//el tipo de La preferencia , el item seleccioando

Integer i = Tipo.getSelectedItemPosition();

switch(i)

{

case 0:
cadena =MisPreferenciasCompartidas.getString("cadena","Hola");
break;

case 1:
cadena =new Boolean(MisPreferenciasCompartidas.getBoolean("Logi-
co”,true)).toString();
break;
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case 2:
cadena =new Integer(MisPreferenciasCompartidas.getInt("Entero”,11)).
toString();
break;
case 3.
cadena =new Float(MisPreferenciasCompartidas.getFloat("flotante"”, (-
float)3.5)).toString();
break;
default:
cadena ="";
break;

}

Salida.setText(cadena);

}
})s

this.btn_Salvar.setOnClickListener(new OnClickListener() {

public void onClick(View v) {
//datos lLeidos de la preferencia

String Datos2 = Datos.getText().toString();
//el tipo de La preferencia , el i1tem seleccioando
Integer 1 = Tipo.getSelectedItemPosition();

SharedPreferences.Editor editor =MisPreferenciasCompartidas.edit();

switch(i)

{

case 0:
editor.putString("cadena”, Datos2);
break;

case 1:
editor.putBoolean("Logico",Boolean.parseBoolean(Datos2));
break;

case 2:
editor.putInt("Entero",Integer.parselnt(Datos2));
break;

case 3:
editor.putFloat("Flotante"”,Float.parseFloat(Datos2));
break;

default:
break;

}

editor.commit();

}
1);
}
@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenuInflater().inflate(R.menu.activity_main, menu);
return true;
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EJECUTANDO LA APLICACION

Paso 1: Guarde los cambios realizados, haciendo clic en el icono

Flde Edit Refactor

o presionando la combinacion <Ctrl+S>.

Paso 2: Seleccione el nombre del proyecto en Eclipse. Haga clic derecho, seleccione la opcion Run
As > Android Application y observe que el emulador se pondra en marcha:

MalinActivity

!nﬂrese un_v_alm_

hola|

String w

hola

DEF

MNO

5.6

Devuelve una estructura que describe la informacion general sobre la pantalla del dispositivo movil,
tal como :

© tamano
© densidad

O escala de la fuente
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DisplayMetrics metrics = new DisplayMetrics();
getWindowManager().getDefaultDisplay().getMetrics(metrics);

..............................................................................................................................................................................................

Constantes
int
int
int
int
int
int

int

Propiedades

public float
public int

public int
public float

public int
public float

public float

DENSITY DEFAULT
DENSITY_ HIGH
DENSITY_LOW
DENSITY MEDIUM
DENSITY_TV

DENSITY_XHIGH

DENSITY_XXHIGH

density
densityDpi

heightPixels

scaledDensity

widthPixels

xdpi

ydpi

La densidad de referencia utilizada en todo el sistema.
Estandar cuantificado DPI para pantalla de alta resolucién
Estandar cuantificado DPI para pantalla de baja resolucién
Estandar cuantificado DPI para pantalla de mediana resolucion
Densidad secundaria

Estandar cuantificado DPI| para pantallas de extra alta densidad

Estandar cuantificado DPI para pantallas de extra extra alta
densidad

La densidad de la pantalla.
La densidad de la pantalla expresada en pulgadas
La altura de la pantalla en pixeles

Un factor de escala para fuentes que se muestran en la
pantalla.

El ancho de la pantalla en pixeles
Los pixeles por pulgada de la pantalla en la dimension X.

Los pixeles por pulgada de la pantalla en la dimension Y.
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Ahora disefhe una aplicacion que permita realizar algunos trazos.

Paso 1: Después de haber creado la primera aplicacion para Android, cree un nuevo proyecto
seleccionando Archivo > Nuevo > Android proyecto.

Paso 2: Ingrese el nombre del proyecto: EjemploTrazo (los pasos de creacion de un proyecto ya se
detallaron en ejemplos anteriores).

MainActivity.java

package com.nolascov.ejemplopintado;

import android.app.Activity,;

import android.content.Context;

import android.content.res.AssetManager;
import android.graphics.Bitmap;

import android.graphics.BitmapFactory;
import android.graphics.Canvas;

import android.graphics.Color;

import android.graphics.Paint;

import android.graphics.Path;

import android.os.Bundle;

import android.util.DisplayMetrics;
import android.view.Display;

import android.view.KeyEvent;

import android.view.MotionEvent;
import android.view.Window;

import android.view.WindowManager;
import java.io.InputStream;

public class MainActivity extends Activity {

protected Display display;
protected MainView view;
protected Paint paint;

protected Path path;

protected Canvas scr_canvas;
protected Canvas dib _canvas;
protected Bitmap scr bitmap;
protected Bitmap dib_bitmap;
protected Bitmap icon_accept;
protected Bitmap icon_accept sel;
protected Bitmap icon cancel;
protected Bitmap icon cancel sel;

protected int width;
protected int height;
protected int color;
protected int size;

protected float brush radius;
protected boolean anti_alias;
protected int[] palette;

protected MainScreen mainScreen;
protected PaletteScreen paletteScreen;
protected Screen currScreen;
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@Override
public void onCreate(Bundle icicle) {
super.onCreate(icicle);

}

//pantalla sin titulo

requestWindowFeature(Window.FEATURE _NO TITLE);
getWindow().setFlags(WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN, WindowManager.
LayoutParams.FLAG FULLSCREEN);

// dm objetos que posee ancho , alto , densidad de La pantalla

DisplayMetrics dm = new DisplayMetrics();

// rellena el objetos con Los datos
getWindowManager().getDefaultDisplay().getMetrics(dm);

//obtienes Las imagenes desde Los recursos

icon_accept = BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.button
accept);

icon_accept sel = BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.button
accept_sel);

icon_cancel = BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.button_can-
cel);

icon_cancel _sel = BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.button
cancel_sel);

//obteniendo datos para el dm

//ancho de lLa pantalla en pixeles

width = dm.widthPixels;

//alto de La pantalla en pixeles

height = dm.heightPixels;

//radio de La paleta

brush radius = 5;

view = new MainView(this);

//color negro

color = Color.BLACK;

//brocha para pintar

paint = new Paint();

//color a La brocha
paint.setColor(color);

//quardar puntos

path = new Path();

//crear una imagen en 32 bits del ancho y alto de La pantalla , pantalla de fondo
scr_bitmap = Bitmap.createBitmap(width, height, Bitmap.Config.ARGB_8888);
//es el objetos para pintar en el bitmap
scr_canvas = new Canvas(scr_bitmap);
//carga una paleta de 256 colores

palette = loadPalette(this, "HEXEN.PAL");
// instanciar La clase mainscreen
mainScreen = new MainScreen(this);

//no tiene uso

paletteScreen = new PaletteScreen(this);
// hace referencia a Lla pantalla actual
currScreen = mainScreen;

// muestra La pantalla

mainScreen.show();

setContentView(view);

@Override

public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {
return currScreen.onTouchEvent(event);



---------------------
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@Override

public final boolean onKeyDown(final int keyCode, final KeyEvent event) {
return currScreen.onKeyDown(keyCode, event);

//manejo de La paleta de 256 colores
public static int[] loadPalette(Context context, String name) {

---------------------

int palette[] = new int[256];
//lista de byte ( flujo de entrada )
InputStream is = null;
//tener acceso a La carpeta assets
AssetManager am = context.getAssets();
//Leer La paleta de colores
try {
//apertura
1s = am.open(name);
for(int idx=0; idx<256; idx++) {
//formato RGB 4 byte , alfa - Rojo - Verde - Azul
palette[idx] = OxFFO00000 | (is.read() << 16) | (is.read() << 8) | is.read();
}
} catch(Exception ex) {
} finally {
if(is != null) {
try {
is.close();
} catch(Exception ex) {}

}
¥

return palette;

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

MainScreen.java

package com.nolascov.ejemplopintado;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

android.app.AlertDialog;
android.content.Context;
android.content.DialogInterface;
android.content.Intent;
android.graphics.Bitmap;
android.graphics.BitmapFactory;
android.graphics.Canvas;
android.graphics.Color;
android.net.Uri;
android.provider.MediaStore;
android.view.KeyEvent;
android.view.MotionEvent;
android.widget.Toast;

class MainScreen extends Screen {

private AlertDialog clearDialog;
private AlertDialog brushDialog;
private AlertDialog colorDialog;
private AlertDialog exitDialog;
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protected Button btClear;
protected Button btColor;
protected Button btBrush;
protected Button btShare;
protected Button btExit;

protected Bitmap icon clear;
protected Bitmap icon_clear_sel;
protected Bitmap icon brush;
protected Bitmap icon_brush_sel;
protected Bitmap icon_color;
protected Bitmap icon_color_sel;
protected Bitmap icon_share;
protected Bitmap icon_share_sel;
protected Bitmap icon exit;
protected Bitmap icon exit sel;

protected int toolbar height;
protected int icon_width;
protected int icon_height;
protected int icon x;
protected int icon_y;

protected float lastX;
protected float lasty;
protected float currX;
protected float curry;

public MainScreen(Context context) {
super(context);
//carga Los 1conos en La barra de herramientas
loadBitmaps();
//inicializa La barra herramientas
initToolBox();
//canvas donde se dibujara
main.dib_bitmap = Bitmap.createBitmap(main.width, main.height-toolbar height,
Bitmap.Config.ARGB_8888);
//objeto para dibujar
main.dib_canvas = new Canvas(main.dib_bitmap);
//borra el canvas con el color blanco
main.dib_canvas.drawColor(Color.WHITE);
//Lla brocha a color negro
main.paint.setColor(@xFF000000 ) ;

}

@Override
protected void show() {
//pinta color gris
main.scr _canvas.drawColor(Color.GRAY);
//dibuja La barra de herramientas
drawToolBar();
main.scr_canvas.drawBitmap(main.dib_bitmap, ©, toolbar height, null);
main.view.invalidate();

}

@Override
protected boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {
boolean res = false;
int action = event.getActionMasked();
if(action == MotionEvent.ACTION_DOWN || action == MotionEvent.ACTION_MOVE || action
== MotionEvent.ACTION UP) { ;
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res = true;
float x = event.getX();
float y = event.getY();
if(y > toolbar_height ) {
y -= toolbar _height;
switch(action) {
case MotionEvent.ACTION DOWN:
currX = X}
curryY = y;
lastX = currX;
lastY = curry;
//dibuja un punto o circulo
drawPoint(currX, currY);
//actualizar La pantalla

main.scr_canvas.drawBitmap(main.dib_bitmap, @, toolbar height, null);

//para repinte La pantalla
main.view.invalidate();

break;

case MotionEvent.ACTION_MOVE:
currxX = X;
currY = y;

//dibujo una Linea desde el punto actual , al punto anterior

drawLine();
//actualizar La pantalla

main.scr_canvas.drawBitmap(main.dib_bitmap, 0, toolbar_height, null);

//para repinte La pantila
main.view.invalidate();
lastX = currX;

lastY = curryY;

break;

}
} else {

// Los botones presionado
if( btClear.isTouched(x,y) ) {
btClear.onTouchEvent(event);
} else
if( btBrush.isTouched(x,y) ) {

btBrush.onTouchEvent(event);

} else
if( btColor.isTouched(x,y) ) {
btColor.onTouchEvent(event);
} else
if( btShare.isTouched(x,y) ) {

btShare.onTouchEvent(event);

} else
if( btExit.isTouched(x,y) ) {
btExit.onTouchEvent(event);
}
main.view.invalidate();
}
}
return res;
}
@Override

protected boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent event) {

boolean res = false;

if(event.getAction() == KeyEvent.ACTION DOWN) {

if(keyCode == KeyEvent.KEYCODE_BACK) {
res = true;
getExitDialog();



}
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return res;

private void loadBitmaps() {

}

icon_clear = BitmapFactory.decodeResource(main.getResources(), R.drawable.icon menu);
icon_clear_sel = BitmapFactory.decodeResource(main.getResources(), R.drawable.icon _
menu_sel);

icon_brush = BitmapFactory.decodeResource(main.getResources(), R.drawable.icon_brush);
icon_brush_sel = BitmapFactory.decodeResource(main.getResources(), R.drawable.icon_
brush sel);

icon_color = BitmapFactory.decodeResource(main.getResources(), R.drawable.icon_color);
icon _color _sel = BitmapFactory.decodeResource(main.getResources(), R.drawable.icon_
color_sel);

icon_share = BitmapFactory.decodeResource(main.getResources(), R.drawable.icon_share);
icon_share_sel = BitmapFactory.decodeResource(main.getResources(), R.drawable.icon
share_sel);

icon _exit = BitmapFactory.decodeResource(main.getResources(), R.drawable.icon tool);
icon_exit_sel = BitmapFactory.decodeResource(main.getResources(), R.drawable.icon
tool_sel);

private void initToolBox() {

icon width = icon clear.getWidth();

icon_height = icon_clear.getHeight();

main.size = icon height;

icon y = @;

toolbar_height = icon_height + (icon_height >> 3);
int sp = (main.width - (icon_width*5)) / 6;

icon_x = sp;

sp += 1icon_width;

btClear = new Button(main, icon X
@Override
protected void action() {
getClearDialog().show();

icon_y, icon _clear, icon_clear _sel) {

L]

}

};

icon_X += sp;

btBrush = new Button(main, icon x
@Override
protected void action() {

getBrushDialog().show();

}

¥

icon x += sp;
btColor = new Button(main, icon_x
@Override
protected void action() {
getColorDialog().show();
}
¥

icon_x += sp;
btShare = new Button(main, icon x
@Override
protected void action() {
shareBitmap();
}
}s

icon X += sp;

icon y, icon brush, icon brush sel) {

e

icon_y, icon_color, icon_color_sel) {

i

icon_y, icon share, icon share sel) {

L]
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btExit = new Button(main, icon_Xx , icon_y, 1icon_exit, icon_exit sel) {
@Override
protected void action() {
getExitDialog().show();

public AlertDialog getClearDialog() {
if(!(clearDialog instanceof AlertDialog)) {
clearDialog = new AlertDialog.Builder(main).create();
clearDialog.setTitle("Clear Canvas?");
clearDialog.setButton(AlertDialog.BUTTON POSITIVE, "Yes", new DialoglInterface.

OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface paramDialogInterface, int paramlInt) {
main.dib_canvas.drawColor(Color.WHITE);
main.scr_canvas.drawBitmap(main.dib_bitmap, 8, toolbar_height, null);
main.view.invalidate();

}

1)
clearDialog.setButton(AlertDialog.BUTTON NEGATIVE, "No", (Dialoglnterface.

OnClickListener)null);

return clearDialog;

}

public AlertDialog getBrushDialog() {
if(!(brushDialog instanceof AlertDialog)) {
brushDialog = new BrushDialog(main);

}

return brushDialog;

}

public AlertDialog getColorDialog() {
if(!(colorDialog instanceof AlertDialog)) {
colorDialog = new ColorDialog(main);

}

return colorDialog;

}

public AlertDialog getExitDialog() {
if(!(exitDialog instanceof AlertDialog)) {
exitDialog = new AlertDialog.Builder(main).create();
exitDialog.setTitle("Exit MicroPaint?");
exitDialog.setButton(AlertDialog.BUTTON POSITIVE, "Yes", new DialogInterface.
OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface paramDialogInterface, int paramInt) {
SplashActivity.killed = true;
main.finish();

}

});
exitDialog.setButton(AlertDialog.BUTTON NEGATIVE, "No", (DialogInterface.OnClick-

Listener)null);

}

return exitDialog;

}

private void drawToolBar() {
main.paint.setColor(0OxFF202020);
main.scr_canvas.drawRect(@, @, main.width, main.size, main.paint);
main.paint.setColor(main.color);
btClear.paint(false); -
btColor.paint(false); ;



btBrush.paint(false);
btShare.paint(false);
btExit.paint(false);

private void shareBitmap() {
try {
String fpath = MediaStore.Images.Media.insertImage(main.getContentResolver(),
main.dib_bitmap, "dib_bitmap", null);

Uri screenshotUri = Uri.parse(fpath);

}

}

final Intent emaillntent
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new Intent(android.content.Intent.ACTION_SEND);

emaillntent.setFlags(Intent.FLAG ACTIVITY NEW TASK);
emailIntent.putExtra(Intent.EXTRA_STREAM, screenshotUri);
emaillntent.setType("image/png");
main.startActivity(Intent.createChooser(emaillntent, "Share image..."));
} catch(Exception ex) {
Toast.makeText(main, ex.getMessage(), Toast.LENGTH LONG).show();

private void drawLine() {
float lenX = currX - lastX;
float lenY = currY - lasty;
float vx = 0;

if(lenX > @) {

}

vX = 1;

} else if(lenX < @) {
vX = =1;

}

float vy = 9;

if(leny > 9) {
vy = 1;

} else if(lenY < @) {
vy = -1;

}

float len;

lenX = Math.abs(lenX);
lenY = Math.abs(lenY);
if(lenX > lenY) {

vy = (lenY / lenX) * vy;
len = lenX;

} else {

vx = (lenX / lenY) * vx;
len = lenY;

}
float x = lastX;
float y = lasty;

for(int i=0; i < len; i++) {

drawPoint((int)x, (int)y);
X += VX;

y += vy;

private void drawPoint(final float x, final float y) {
main.dib_canvas.drawCircle(x, y, main.brush_radius, main.paint);

}
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BrushDialog.java

package com.nolascov.ejemplopintado;

import android.app.AlertDialog;

import android.content.Context;

import android.content.DialogInterface;

import android.view.View;

import android.widget.CheckBox;

import android.widget.LinearlLayout;

import android.widget.LinearLayout.LlLayoutParams;
import android.widget.SeekBar;

import android.widget.TextView;

public class BrushDialog extends AlertDialog implements SeekBar.OnSeekBarChangelistener,
DialogInterface.OnClickListener, View.OnClickListener {

private MainActivity main;
private TextView text;
private CheckBox check;
private int brush_radius;

public BrushDialog(Context context) {
super(context);
main = (MainActivity)context;
brush_radius = (int)main.brush radius;
LayoutParams params = new LayoutParams(LayoutParams.MATCH PARENT, LayoutParams.
MATCH_PARENT) ;
LinearLayout layout = new LinearLayout(main);
layout.setOrientation(LinearLayout.VERTICAL);
layout.setPadding(8,8,8,8);

text = new TextView(main);
text.setText("size: "+(brush_radius << 1));
layout.addView(text);

SeekBar seekbar = new SeekBar(main);
seekbar.setLayoutParams(params);
seekbar.setOnSeekBarChangelListener(this);
seekbar.setMax(100);
seekbar.setProgress(brush radius << 1);
layout.addView(seekbar);

check = new CheckBox(main);
check.setText("Antialias");
check.setChecked(main.anti_alias);
check.setOnClickListener(this);
layout.addView(check);

setView(layout);

setTitle("Brush Settings");

setIcon(0);

setButton(DialogInterface.BUTTON POSITIVE, "Accept"”, this);
setButton(DialogInterface.BUTTON NEGATIVE, "Cancel”, this);

}

@Override

protected void onStart() {
super.onStart();
brush_radius = (int)main.brush_radius;
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LayoutParams params = new LayoutParams(LayoutParams.MATCH PARENT, LayoutParams.
MATCH_PARENT) ;

LinearLayout layout = new LinearlLayout(main);
layout.setOrientation(LinearLayout.VERTICAL);

layout.setPadding(8,8,8,8);

text = new TextView(main);
text.setText("size: "+(brush_radius << 1));
layout.addView(text);

SeekBar seekbar = new SeekBar(main);
seekbar.setLayoutParams(params);
seekbar.setOnSeekBarChangelistener(this);
seekbar.setMax(100);
seekbar.setProgress(brush_radius << 1);
layout.addView(seekbar);

public void onProgressChanged(SeekBar seekbar, int progress, boolean user) {
brush_radius = progress >> 1;
text.setText("size: "+progress);

}

public void onStartTrackingTouch(SeekBar seekbar) {}
public void onStopTrackingTouch(SeekBar seekbar) {}

public void onClick(DialogInterface dialog, int button) {
if( button == DialogInterface.BUTTON_POSITIVE ) {
main.brush_radius = brush_radius;

}
}

public void onClick(View argd) {
if(main.anti alias) {
main.anti _alias = false;
} else {
main.anti alias = true;
}

main.paint.setAntiAlias(main.anti_alias);

8
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

package com.nolascov.ejemplopintado;

import android.graphics.Bitmap;
import android.view.MotionEvent;

public class Button {

protected float x;
protected float y;
protected float xx;
protected float yy;
protected int width;
protected int height;
protected Bitmap icon;
protected Bitmap icon sel;
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protected float x1;
protected float y1;
protected float x2;
protected float y2;
private MainActivity main;

public Button(final MainActivity main,final float x, final float y, final Bitmap icon, final :
Bitmap icon_sel) { 5

this.main = main;

this.x = X

this.y = y;

width = icon.getWidth();

height = icon.getHeight();

XX = (x+width)-1;

yy = (y+height)-1;

this.icon = icon;

this.icon_sel = icon_sel;

X1l = x+2;
yl = y+2;
X2 = XX-2;
yZ = yy-2;

}

protected final boolean isTouched(final MotionEvent event) {
return isTouched(event.getX(), event.get¥Y());

}

protected final boolean isTouched(final float x, final float y) {
return (x1 < x) & & (x < x2) && (y1l < y) && (y < y2);

}

protected final boolean onTouchEvent(final MotionEvent event) {
boolean res = false;
int action = event.getActionMasked();
if(action == MotionEvent.ACTION DOWN) {
paint(true);
res = true;
} else if (action == MotionEvent.ACTION UP) {
paint(false);
res = true;
action();

}

return res;

}

protected final void paint(final boolean hover) {
if(hover) {
main.scr_canvas.drawBitmap(icon_sel, x, y, null);
} else {
main.scr_canvas.drawBitmap(icon, x, y, null);
}

main.view.invalidate();

¥

protected void action() {}
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package com.nolascov.ejemplopintado;

import android.app.AlertDialog;

import android.content.Context;

import android.content.Dialoglnterface;

import android.graphics.Color;

import android.widget.LinearLayout;

import android.widget.LinearLayout.LayoutParams;
import android.widget.SeekBar;

import android.widget.TextView;

public class ColorDialog extends AlertDialog implements SeekBar.OnSeekBarChangelistener,
DialogInterface.OnClickListener {

private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private

MainActivity main;
TextView text color;
TextView text_red;
TextView text_green;
TextView text_blue;
TextView text alpha;
SeekBar bar_red;
SeekBar bar green;
SeekBar bar blue;
SeekBar bar_alpha;
int color;

int red;

int green;

int blue;

int alpha;

public ColorDialog(Context context) {

super(context);

main = (MainActivity)context;

LayoutParams params = new LayoutParams(LayoutParams.MATCH_PARENT, LayoutParams.
MATCH PARENT);

LinearLayout layout = new LinearLayout(main);

layout.setOrientation(LinearLayout.VERTICAL);

layout.setPadding(8,8,8,8);

text_color = new TextView(main);
text_color.setText(" ");
layout.addView(text_color);

text_red = new TextView(main);
layout.addView(text red);

bar_red = new SeekBar(main);
bar_red.setId(Color.RED);
bar_red.setlLayoutParams(params);
bar_red.setOnSeekBarChangelListener(this);
bar_red.setMax(255);
layout.addView(bar_red);

text_green = new TextView(main);
layout.addView(text_green);

bar_green = new SeekBar(main);
bar_green.setId(Color.GREEN);
bar_green.setLayoutParams(params);
bar_green.setOnSeekBarChangelListener(this);
bar_green.setMax(255);

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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.....................................................................................................................................................................................................

layout.addview(bar_green);

text blue = new TextView(main);
layout.addvView(text blue);

bar_blue = new SeekBar(main);
bar_blue.setId(Color.BLUE);

bar blue.setlLayoutParams(params);
bar_blue.setOnSeekBarChangeListener(this);
bar_blue.setMax(255);
layout.addView(bar_blue);

text_alpha = new TextView(main);
layout.addView(text_alpha);

bar_alpha = new SeekBar(main);

bar alpha.setId(Color.GRAY);
bar_alpha.setLayoutParams(params);
bar_alpha.setOnSeekBarChangelListener(this);
bar_alpha.setMax(255);
layout.addview(bar_alpha);

setView(layout);

setTitle("Color Settings");

setIcon(0);

setButton(Dialoglnterface.BUTTON POSITIVE, "Accept”, this);
setButton(DialogInterface.BUTTON NEGATIVE, "Cancel"”, this);

}

@Override
protected void onStart() {

super.onStart();

color = main.color;

red = Color.red(color);
green = Color.green(color);
blue = Color.blue(color);
alpha = Color.alpha(color);

text_color.setBackgroundColor(color);

text _red.setText("red: "+red);
bar_red.setBackgroundColor(Color.rgb(red,0,0));
bar_red.setProgress(red);

text green.setText("green: "+green);
bar_green.setBackgroundColor(Color.rgb(0,green,0));
bar_green.setProgress(green);

text_blue.setText("blue: "+blue);
bar_blue.setBackgroundColor(Color.rgb(@,0,blue));
bar_blue.setProgress(blue);

text_alpha.setText("alpha: "+alpha);
bar_alpha.setBackgroundColor(Color.rgb(alpha,alpha,alpha));
bar_alpha.setProgress(alpha);

}

public void onProgressChanged(SeekBar seekbar, int progress, boolean user) {
switch(seekbar.getId()) {
case Color.RED:
red = progress;
bar_red.setBackgroundColor(Color.rgb(red,9,0));
text red.setText("red: "+red);
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break;

case Color.GREEN:
green = progress;
bar_green.setBackgroundColor(Color.rgb(@,green,®));
text green.setText("green: "+green);
break;

case Color.BLUE:
blue = progress;
bar_blue.setBackgroundColor(Color.rgh(@,e,blue));
text_blue.setText("blue: "+blue);
break;

case Color.GRAY:
alpha = progress;
bar_alpha.setBackgroundColor(Color.rgb(alpha,alpha,alpha));
text _alpha.setText("alpha: "+alpha);
break;

}

color = Color.argb(alpha, red, green, blue);
text_color.setBackgroundColor(color);

}

public void onStartTrackingTouch(SeekBar seekbar) {
}

public void onStopTrackingTouch(SeekBar seekbar) {
}

public void onClick(DialogInterface dialog, int button) {
if( button == DialogInterface.BUTTON POSITIVE ) {
main.color = color;
main.paint.setColor(main.color);

......................................................................................................................................................................................................

MainView.java

package com.nolascov.ejemplopintado;

import android.content.Context;
import android.graphics.Canvas;
import android.view.View;

public class MainView extends View {
private MainActivity main;

public MainView(Context context) {
super(context);
main = (MainActivity)context;

}

@Override
protected void onDraw(Canvas canvas) {
canvas.drawBitmap(main.scr _bitmap, 6, 6, null);

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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PaletteScreen.java

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

package com.nolascov.ejemplopintado;

import android.content.Context;
import android.graphics.Color;
import android.view.KeyEvent;
import android.view.MotionEvent;

public class PaletteScreen extends Screen {

private Button btAccept;
private Button btCancel;

private int box;

private int palXil;
private int palYl;
private int palX2;
private int palY2;
private int palWdt;
private int palHgt;
private int color;

public PaletteScreen(Context context) {
super(context);
box = main.size >> 2;
palWdt = box << 4;
palHgt = palWdt;
palXl = (main.width - palWdt) >> 1;
palYl = main.size+box;
palX2 = palXl+pallWdt;
palY2 = palYl+palHgt;
color = main.color;

btAccept = new Button(main, @ , main.height-main.icon_accept.getHeight(), main.
icon_accept, main.icon_accept_sel) {
@Override
protected void action() {
main.color = color;
goback();

}
}s
btCancel = new Button(main, main.width-main.icon_cancel.getWidth() , main.height-
main.icon_cancel.getHeight(), main.icon_cancel, main.icon_cancel sel) {

@Override
protected void action() {
goback();
}
}s
}
@0verride

protected void show() {
main.scr _canvas.drawColor(Color.DKGRAY);
drawColorBox();
drawPalette();
btAccept.paint(false);
btCancel.paint(false);
main.view.invalidate();



private void drawColorBox() {
main.paint.setColor(colar);
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main.scr_canvas.drawRect(@, @, main.width, main.size, main.paint);

}

private void drawPalette() {
int col = 0;
for(int i=0; i<16; i++) {
for(int j=0; j<16; j++) {

main.paint.setColor(main.palette[col]);

col++;

215

main.scr_canvas.drawRect((j*box)+palXl, (i*box)+palYl, (j*box)+box+palXl,

(i*box)+box+palYl, main.paint);

}

@Override

protected final boolean onTouchEvent(final MotionEvent event) {

boolean res = false;

int action = event.getActionMasked();
if(action == MotionEvent.ACTION DOWN || action

I

action == MotionEvent.ACTION UP) {
res = true;
float x = event.getX();
float y = event.getY();

if((x > palXl) && (y > palYl) &% (x < palX2) && (y < palY2)) {

int px = (int)((x-palXl)/box);
int py = (int)((y-palY1l)/box);
color = main.palette[(py << 4) | px];
drawColorBox();
main.view.invalidate();

} else {

if( btAccept.isTouched(x,y) ) {
btAccept.onTouchEvent(event);

} else

if( btCancel.isTouched(x,y) ) {
btCancel.onTouchEvent(event);

}
}
}
return res;
}
@0verride

protected boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent event) {

boolean res = false;

if(event.getAction() == KeyEvent.ACTION DOWN) {
if(keyCode == KeyEvent.KEYCODE BACK) {

res = true;
goback();

}
}

return res,

}

private void goback() {
main.paint.setColor(main.color);
main.currScreen = main.mainScreen;
main.mainScreen.show();

}

MotionEvent.ACTION MOVE ||
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Screen.java

aaaaaaaaaaaaaaa

package com.nolascov.ejemplopintado;

import android.content.Context;
import android.view.KeyEvent;
import android.view.MotionEvent;

public class Screen {

protected MainActivity main;

public Screen(Context context) {

}

main = (MainActivity)context;

protected boolean onTouchEvent(final MotionEvent event) {

}

return false;

protected boolean onKeyDown(final int keyCode, final KeyEvent event) {

}

return false;

protected void show() {}

lllllllllllllllllllll

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

package com.nolascov.ejemplopintado;

import
import
import
import
import
import
import
import

public

android.app.Activity;
android.content.Intent;
android.os.Bundle;
android.view.Window;
android.view.WindowManager,
android.widget.ImageView;
java.util.Timer;
java.util.TimerTask;

class SplashActivity extends Activity {

protected static boolean killed;

@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

//desactivar titulo

requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO TITLE);

//mostrar en toda La pantalla
getWindow().setFlags(WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN, WindowManager.
LayoutParams.FLAG _FULLSCREEN);

//La imagen a mostrar inicialmente

ImageView image = new ImageView(this);

//codigo imagen
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image.setImageResource(R.drawable.logo);
//colocar La imagen por defecto
setContentView(image);

}

@0verride
protected void onStart() {
super.onStart();
//preguntar salida completa de La app
if(killed) {
killed = false;
//cerrar La actividad
finish();
} else {
//timer de 2 segundos
new Timer().schedule(new TimerTask() {
@Override
public void run() {
Intent intent = new Intent(SplashActivity.this, MainActivity.class);
// no borrar La acterior actividad
intent.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);
startActivity(intent);

}, 4000);

EJECUTANDO LA APLICACION

Paso 1: Seleccione el nombre del proyecto en Eclipse. Haga clic derecho, seleccione la opcion Run
As > Android Application y observe que el emulador se pondra en marcha:

Puede descargar la aplicacion desde el siguiente link:

[ https://play.google.com/store/search?q=Inkadroid&c=apps ]




