
263
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        <color android:color=”#3300FF00” />

    </item>

    <item android:drawable=”@drawable/tiled_background”/>

</layer-list>

Zachęcam do zeskanowania tego kodu QR za pomocą telefonu 
z systemem Android — w ten sposób można otworzyć aplikację 
i sprawdzić działanie tego przykładu.

SKALOWANIE I OBRACANIE
Na poziomie de� nicji obiektów drawable można także skalować i obracać obrazy. 
Za pomocą elementów skalujących i obracających można zmieniać wymiary i orientację 
dowolnych obiektów drawable.

Przykład zastosowania efektu obracania dla obiektu drawable utworzonego w poprzednim 
punkcie pokazano w poniższym fragmencie kodu źródłowego i na rysunku 14.11.

Poniższy przykład kodu demonstruje praktyczne techniki stosowania trybu kafelkowania 
w elemencie bitmap w pliku XML. Zastosowana bitmapa zawiera jeden prosty trójkąt. 
Ta sama bitmapa została użyta w obu przykładach.

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

    android:dither=”true”

    android:src=”@drawable/example_triangle”

    android:tileMode=”repeat” />

Zachęcam do zeskanowania tego kodu QR za pomocą telefonu 
z systemem Android — w ten sposób można otworzyć aplikację 
i sprawdzić działanie tego przykładu.

ZŁOŻONE, WIELOWARSTWOWE OBIEKTY DRAWABLE
System Android dodatkowo umożliwia tworzenie obiektów drawable poprzez łączenie 
wielu innych takich obiektów w ramach jednej warstwy. Ta metoda tworzenia gra� ki może 
być bardzo wygodna w sytuacji, gdy bitmapy są łączone z prostymi kształtami lub kolorami. 
Możemy na przykład zastosować efekt chromowanej powierzchni (w formie obrazu 9-patch) 
w połączeniu z mechanizmem dynamicznego wyboru koloru. Złożone obiekty drawable 
mogą też obejmować warstwę koloru połączoną z bitmapą.

Warunkiem zde� niowania wielowarstwowego obiektu drawable jest użycie elementu 
layer-list. Element layer-list, który można umieścić w pliku XML obiektu drawable, 
może być używany tak samo jak pozostałe obiekty drawable. W ramach elementu layer-
list można zde� niować wiele elementów potomnych item. Każdy taki element może albo 
odwoływać się do innego obiektu drawable, albo zawierać de� nicję obiektu drawable.

Przeanalizujmy teraz poniższy przykład kodu i wygenerowaną na jego podstawie gra� kę 
(patrz rysunek 14.10). Ten przykładowy fragment kodu dobrze ilustruje sposób stosowania 
w roli elementów potomnych obrazów 9-patch i innych obiektów drawable. Warto 
pamiętać, że dla obiektów 9-patch system automatycznie stosuje dopełnienia zde� niowane 
w ramach tych obrazów. Także wartości dopełnień zde� niowane w pozostałych obiektach 
drawable są automatycznie stosowane. System uwzględnia obiekty zde� niowane jako 
elementy potomne wcześniej zde� niowanych elementów.

<?xml version=”1.0” encoding=”utf-8”?>

<layer-list xmlns:android=”http://schemas.android.com/apk/res/android” >

    <item>

        <nine-patch android:src=”@drawable/example_nine_patch” />

    </item>

    <item android:drawable=”@drawable/example_circular_gradient”/>

    <item>

Rysunek 14.10. Przykład wielowarstwowego obiektu 
drawable zde� niowanego za pomocą elementu layer-list


