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Uvod

V dnesni dobé vSudypiitomnych mobilnich telefoni se aplikace pro tato zafizeni stavaji
stale zadangjsi. Piestoze kazdy chytry telefon dokaze pracovat s webovymi strankami
pomoci prohliZzece, jednoduchost a rychlost pouziti na miru zpracované aplikace je

nesrovnatelna.

Cilem této prace je navrhnout a implementovat aplikaci pro organizaci zkouSkového
obdobi, kterdA umozni uzivatelim systému STAG rychlou a jednoduchou organizaci
studia bez nutnosti oteviit webovy prohlize¢. Aplikace bude umoziovat zapis a
odhlaSeni z terminu, napldnovani zkouskovych terminti a nabidne moznost upozornéni
na zménu obsazeni vybraného terminu. Po vytvofeni aplikace bude provedena pilotaz
pouziti aplikace, jejiz vysledky budou analyzovany. Na zéklad¢ vysledkl pilotaze

budou provedeny ptipadné zmény v aplikaci.

Mezi dil¢i cile prace patii srovnani popularnich mobilnich platforem a moznosti vyvoje
aplikaci pro dané platformy. Na zaklad¢ tohoto srovnani bude vybran vhodny opera¢ni
systém pro vyvoj aplikace a bude provedena analyza vyvojovych prostiedi a dalSich

nastroju potfebnych pro vyvoj aplikace na vybrané platformé.

V prvni kapitole je provedena analyza existujicich aplikaci, které obsahuji funkcionalitu
podobnou navrhované aplikaci. Prvni kapitola také obsahuje vlastni navrh aplikace. Ve
druhé¢ kapitole jsou popsany a srovnany tfi nejrozSitencjsi operacni systémy pro mobilni
telefony, jejich vyhody a nevyhody a je vybrana vhodna platforma pro vyvoj aplikace.
Ve tieti kapitole jsou popsana vyvojova prostiedi pro vybranou platformu a je v ni

provedeno srovnani emulatord.

Ctvrta kapitola se zabyva vyvojem aplikaci pro vybrany operacni systém. Popisuje
architekturu aplikace, jejich komponent a prvka uzivatelského rozhrani. V posledni
kapitole je provedena implementace navrzené aplikace a pilotaZ pouziti. Kapitola dale

obsahuje vysledky pilotaze a na jejich zakladé popisuje moznosti vylepseni aplikace.



1 Navrh aplikace

1.1 Analyza existujicich aplikaci

Pro zapis na zkouskové terminy studenti pouzivaji webovou aplikaci na Portalu. Ta je
prizpisobena k pouzivani na pocitaci, nikoliv pro pouzivani na malych dotykovych
displejich. Protoze portal nenabizi zadnou verzi pro mobilni telefony, mize byt

navigace na strance v mobilnim telefonu slozita a nepiehledna.

Na strankach Informacniho systému studijni agendy (IS/STAG) jsou k dohledani
externi aplikace, které se systémem STAG pracuji [1]. Jedinou aplikaci, ktera obsahuje
organizaci zkouskovych termint, je aplikace UniApps. Jedna se o aplikaci, ktera v sob&
integruje mnoho funkci IS/STAG. Umoziuje napiiklad zobrazeni rozvrhu, jidelnicku
Vv menze, informaci o dopravé do Skoly, denniho piehledu nebo pravé ptihlasovani a

odhlasovani ze zkousek. UniApps je dostupna pro Android, iOS a Windows Phone [2].

Problémem UniApps je fakt, Ze v aplikaci pro Android modul zkouSek nefunguje
spolehlivé. Protoze aplikace neumozZnuje piihlaSeni na Zadnou testovaci databazi,
nebylo skute¢né otestovani aplikace prakticky mozné. Po ptihlaseni na Orion tcet na
ZCU vsak bylo zjisténo, Ze aplikace chybné zobrazuje stav dostupnych termind.
Aplikace neumoznovala pfihlaSeni na vybrany termin, protoze jest€¢ nebylo zahajeno

zapisovani. Ve skutecnosti vSak bylo moZzné se na termin ptihlasit.

Modul zkouskovych termini v UniApps obsahuje pouze funkce, které existuji ve

webové aplikaci na Portdlu a nenabizi Zadnou rozsifujici funkcionalitu.

Mezi mobilni aplikace, které komunikuji se systtmem STAG, patti také aplikace STAG
Rozvrh na Windows Phone a Primat.cz — Timetable pro Android. Ob¢é uvedené aplikace
zobrazuji pouze rozvrh, neumoznuji piihlasovani na zkousky a neobsahuji zadné dalsi

funkce.
1.2 Navrh aplikace

ProtoZe neexistuje vhodné a spolehlivé feSeni pro organizaci zkouSek na mobilnich
telefonech, bude proveden navrh a nasledna implementace mobilni aplikace. Navrzena
aplikace by méla spliovat nasledujici kritéria:

e Dostupnost pro co nejvétsi pocet mobilnich telefonil

e Dostupnost pro studenty vSech Skol, které pouzivaji IS/STAG
8



Piehledné uzivatelské rozhrani

Rychla a jednoduché navigace v aplikaci

1.2.1 Funkce

Kromé standardnich funkci jako je zobrazeni terminu a zapis na vybrany termin bude

aplikace obsahovat nové funkce, které nejsou dostupné v zadné existujici aplikaci.

Novymi funkcemi jsou planovac zkouskovych terminii a upozornéni na zménu obsazeni

terminu. Tyto funkce, blize popsané nize, by mély motivovat uzivatele k pouzivani

aplikace, protoze nabizi néco navic a nejsou pouhou mobilni verzi Portélu.

PrihlaSeni studenta do systému — Kazdy student se bude muset piihlésit ke
svému uctu v systému STAG, aby mohl aplikaci pouzivat. Aplikace bude
umoznovat piihlaseni studentim vsech $kol, které pouzivaji IS/ISTAG.
Zobrazeni zapsanych zkouskovych termind — Aplikace po spusténi zobrazi
ptehled zkouskovych termint, na které je student zapsan a poskytne informace o
vybranych terminech, jako napiiklad mistnost a ¢as konani zkousky.

Zobrazeni a filtrovani vSech dostupnych termind — Aplikace nabidne
moznost filtrovani termind podle data, pfedmétu, zkouSejicitho a mistnosti
konani zkousky. Filtrovaci funkce by méla vyrazné uleh¢it vyhledani spravného
terminu, protoze uzivatel nebude nucen listovat pies dlouhy seznam nabizenych
terminti.

Z4pis na vybrany termin a odepsani z vybraného terminu

Upozornéni na zménu obsazeni terminu — Umozni uZivateli nastavit si
upozornéni pro piipad, Ze se na vybraném zkouskovém terminu zaplni nebo
uvolni misto. Pokud je pro dany termin nastavené upozornéni a dojde ke zméné
obsazeni tohoto terminu, zobrazi telefon standardni upozornéni s informaci o
aktualnim stavu obsazeni terminu. Student diky této funkci nebude muset
kontrolovat, jestli se uvolnilo misto na jeho terminu, telefon jej upozorni
automaticky.

Planovac¢ zkousSkovych terminii — Nabidne studentovi moznost automatického
naplanovani zkousek do co nejkratSsiho casového obdobi. Uzivatel bude moci

nastavit omezujici kritéria jako naptiklad pocet volnych dnli mezi zkouskami.



1.2.2 Uzivatelské rozhrani

Aplikace bude rozd¢€lena do tii hlavnich ¢asti:

1. Seznam zkouSek a zapisovani na zkousky — Tato sekce bude obsahovat
seznam vSech dostupnych zkouskovych terminii rozdélenych podle predméta.
Po Kkliknuti na termin zobrazi detailni informace o vybraném terminu a umozni
studentovi zapsat se termin, popiipad¢ se odepsat, pokud uz je zapsan.

2. Planovac zkouskovych termini — Bude obsahovat pole pro zadani omezujicich
kritérii uzivatelem a jedno tlaitko pro potvrzeni a naplanovani termint. Po
kliknuti na tla¢itko zobrazi v novém okné sefazeny seznam termind, které
vyhovuji zadanym kritériim.

3. Upozornéni — Bude obsahovat seznam vSech existujicich upozornéni a moznost
jejich odstranéni. Dale umoZzni uzivateli nastavit nové upozornéni pro vybrany

termin.

Mimo vyse uvedené hlavni sekce bude aplikace obsahovat také okno pro ptihlaseni
uzivatele a hlavni obrazovku s ptehledem zapsanych termini. Konkrétni rozmisténi
vSech funkci a jejich komponent bude zaviset na operatnim sytému, na kterém aplikace

v v

pobézi, protoze kazdy systém ma odlisné standardni uzivatelské rozhrani.
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2 Operacni systémy pro mobilni telefony

Na trhu je v dnesni dobé velké mnozstvi operacnich systému (OS), které jsou vyvijené
pro pouziti nejen v mobilnich telefonech. VétSina mobilnich platforem podporuje kromé

mobilnich telefonii také dalsi zafizeni, jako napiiklad tablety nebo chytré hodinky.
2.1 Windows Phone

Windows Phone je mobilni operac¢ni systém vyvijeny spolecnosti Microsoft. Jeho
ptedchidcem je Windows Mobile, coz je operacni systém, ktery se diive pouzival
v PDA. Windows Mobile ale nebyl vhodny pro moderni dotykova zatizeni a Microsoft
proto vyvinul Gplné novy systém pro dotykové telefony pod ndzvem Windows Phone.

Prvni verze tohoto OS nesla oznaceni Windows Phone 7 a byla vydana v roce 2010 [3].

Druha generace tohoto systému pod nazvem Windows Phone 8 si kladla za cil vice
propojit aplikace na telefonech a moderni aplikace na tabletech s Windows. Ve stejném
duchu se nese i nejnovéjsi verze tohoto OS, kterd vypousti slovo Phone a jmenuje se
Windows 10 Mobile [3].

Obecné se da fici, ze platforma Windows Phone neni Gspé$na. Jednim z hlavnich
duvodi z pohledu uzivatele je rozhodné nedostatek aplikaci. Android i iOS maji ve
svych oficialnich obchodech s aplikacemi vice nez 1,5 milionu aplikaci. V obchodu
Windows Phone Store je jich 340 000 [4]. PtestoZe to neni malé mnozstvi aplikaci,
jejich kvalita je Casto nesrovnatelné niz§i v porovnani s Androidem a iOS. Aplikace,
které na Windows Phone Store najdeme, jsou Casto zastaralé a nedostavaji vcas
potiebné aktualizace. Vyvojafi se rad¢ji soustiedi na lukrativnéjsi Android a i0S. Oproti

ostatnim je u Windows vyhoda v otazce bezpecnosti ve srovnani s Androidem.
2.1.1 Moznosti vyvoje aplikaci

Pro vyvoj aplikaci na Windows Phone 7 se nejCastéji pouzival Silverlight, coz je
vyvojarsky nastroj od spole¢nosti Microsoft. V roce 2013 Microsoft zrusil jeho vyvoj, a

tak se pro vyvoj na Windows Phone zacaly pouzivat jazyky C# nebo C++ [5].

Pro Windows Phone je také mozné programovat za pomoci HTMLS5 a Javascriptu, coz
je velka vyhoda pro vyvojare webovych aplikaci, ktefti HTMLS5 a Javascript divérné
znaji [5].
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2.1.2 Vyvoj a publikace

Microsoft doporuc¢uje pro vyvoj aplikaci pouzivat Microsoft Visual Studio
s vyvojaiskymi nastroji pro Windows 10. Prostfedi Visual Studio je placené, ale
existuje 1 jeho neplacena varianta, kterou lze pro vyvoj mobilnich aplikaci bez problému

pouzit. VSechny nastroje jsou ke stazeni na webu Microsoftu [6].

Publikovéani aplikaci na Windows Phone Store je zpoplatnéno. Pro individualniho
vyvojafe ucet stoji $19 USD, firemni ucet stoji $99 USD. Jedna se o jednorazové
poplatky, které se plati pouze jednou. Studenti maji vyvojaisky ucet zdarma a mohou

tak publikovat aplikace bez poplatki [7].

Pied zvetejnénim vytvorené aplikace musi nejprve dojit k jeji kontrole. Microsoft nabizi
nastroj Windows App Certification Kit, ktery provede zakladni otestovani aplikace. Po
nahrani aplikace do Windows Phone Store musi jesté dojit k jeji certifikaci. Tento

proces muze trvat i né€kolik dni a jeho délka zavisi na slozitosti aplikace [8].

Po certifikaci je aplikace vystavena na Windows Phone Store a uZzivatelé ji mohou

stahovat.
2.1.3 Vyhody a nevyhody

Vyhody pro uzivatele
e 7Znamé uzivatelské prostiedi vizualné podobné¢ Windows na PC
e Velmi jednoduché ovladani

e Bezpecnost

Nevyhody pro uzivatele
e Nedostatek aplikaci
e Zastaralé a nekvalitni aplikace
e Velmi malo roz§ifeny systém
Vyhody pro vyvojare
e Moznost programovani v HTML a Javascriptu
e Kvalitni vyvojaiské nastroje od Microsoftu
e Nizky poplatek za vyvojarsky ucet
Nevyhody pro vyvojaie

e Malé zastoupeni na trhu — aplikace nebudou tolik stahované

12



e Nekvalitni vyhledavani ve Windows Phone Store
2.2 10S

Operacni systém i0OS vyviji spole¢nost Apple pro sva mobilni zafizeni iPhone, iPod a
iPad. Prvni verze iOS byla vydana spolecné s pfedstavenim prvniho telefonu iPhone
vroce 2007 pod ndzvem iPhone OS 1. Vroce 2010 nesla ¢tvrta generace tohoto
systému jméno iOS 4.

2.2.1 Moznosti vyvoje aplikaci

Aplikace pro iOS se od zacatku mohly programovat v jazyku Objective C. V roce 2014
Apple piedstavil Swift, programovaci jazyk pro iOS a OS X, a dal tak vyvojaiam dalsi

moznost programovani.
2.2.2 Vyvoj a publikace

Pro vyvoj aplikaci na iOS je potieba pocitac s OS X. Apple nabizi vyvojaiim své
vlastni vyvojové prostfedi pod ndzvem Xcode, které je ke stazeni zdarma a obsahuje
vSechny potiebné nastroje pro vyvoj iOS aplikaci [9].

Obchod s aplikacemi pro iOS se jmenuje App Store. Pro publikovani aplikaci je potieba
mit vyvojarsky ucet, ktery stoji $99 USD na rok. Apple nenabizi zadny pfistup zdarma
pro studenty [10].

Stejné jako u Windows Phone Store, i v App Store aplikace podléha kontrole pred jejim

zvetfejnénim [11].
2.2.3 Vyhody a nevyhody

Vyhody pro uzZivatele
e Velké mnozstvi aplikaci v App Store

e Aplikace jsou velmi kvalitni

Nevyhody pro uzivatele

e Uzavfeny systém

e Omezend moznost personalizace
Vyhody pro vyvojaie

e Vysoké zastoupeni na trhu
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e Relativné jednoduché optimalizace aplikaci z divodu nizkého poctu fyzickych

zafizeni

Nevyhody pro vyvojare
e Potieba pocitace s OS X, nelze programovat na Windows

e Pfisna kontrola aplikaci v App Store
2.3 Android

Operacni systém Android je vyvijen spolecnosti Google. Na rozdil od Windows Phone
a 10S se jednd o opensource OS. To znamend, ze jej muze kdokoli zcela zdarma
pouzivat a provadét v ném libovolné upravy. Je to vidét na dneSnich telefonech
S Androidem, kde kazdé zafizeni ma trochu jiné uzivatelské rozhrani a vyrobci ¢asto
ptidavaji i specialni funkcionalitu navrzenou na miru kazdému zatizeni. Je to bezesporu

velka vyhoda systému Android, ze které vSak plyne jeden probléem.

Systém Android je pomérn¢ Casto aktualizovan. Nova verze Androidu vychazi zpravidla
kazdy rok a vyvojafi aplikaci 1 upravenych OS by se méli snazit svilj software neustéle
aktualizovat. Spousta vyrobcl sva zafizeni vSak nepodporuje dostate¢né dlouhou dobu a

jejich uzivatelé tak nemaji k dispozici posledni verzi pro OS Android.

Prvni verze, Android 1.0, vySla vroce 2008 [12]. Dnes je posledni vydanad verze
Android 6.0 oznafovana jako Android Marshmallow. Systém Android naSel Siroké
uplatnéni a t€si se velké popularité. Kromé telefont a tableti funguje Android také na
chytrych hodinkach, palubnich deskdch modernich automobili, nebo v chytrych

televizorech.
2.3.1 Moznosti vyvoje aplikaci

Vétsina aplikaci pro Android se programuje Vv jazyce Java. K dispozici je také Android
Native Development Kit (NDK), které dovoluje programatorovi implementovat ¢asti
aplikace pomoci jazyki C a C++. Android NDK je doporuceno pouzivat v ptipad¢, kdy

aplikace vyzaduje vysoky vypocetni vykon nebo je graficky narocna [13].
2.3.2 Vyvoj a publikace

Standardnim néstrojem pro vyvoj aplikaci pro Android je vyvojové prostiedi Android

Studio, které je ke staZzeni zdarma na strankach Android Developers [14].
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Pro publikovani aplikaci do obchodu s aplikacemi, ktery se u Androidu jmenuje Google
Play, je potfeba zaplatit jednorazovy poplatek $25 USD. Google nenabizi zadné slevy
pro studenty.

2.3.3 Vyhody a nevyhody

Vyhody pro uzivatele
e Velké mnozstvi aplikaci v Google Play
e Moznost vybéru z velkého mnozstvi fyzickych zatizeni

e Vysoka mira personalizace systému

Nevyhody pro uzivatele

e Vyrobci zafizeni Casto neaktualizuji software

e Relativné velké mnozstvi virti v porovnani s ostatnimi OS
Vyhody pro vyvojaie

e Vysoky podil na trhu

e MozZnost vytvoreni vlastni Gipravy systému

e Nizky poplatek za ucet pro publikaci aplikaci

Nevyhody pro vyvojare

e Nutnost optimalizace pro velky pocet zafizeni
2.4 Multiplatformni vyvoj

V piedchazejicich odstavcich byly uvedeny doporu¢ené moznosti programovani pro
jednotlivé systémy. Jednalo se v8ak o nativni programovani, tedy vyvoj aplikaci pouze
pro danou platformu. Existuje velké mnozstvi frameworkl, s jejichz pomoci lze psat
hybridni aplikace, které budou fungovat na vice systémech. Oblibenymi frameworky
jsou naptiklad Sencha Touch [15], lonic [16] nebo PhoneGap [17].

Uvedené frameworky (a vétSina ostatnich) pouZzivaji béZné technologie pro vyvoj
webovych aplikaci, jako HTML, CSS a Javascript. Je to vyhoda pro mnoho vyvojai,
ktefi tyto jazyky ovladaji. Dalsi velkou vyhodou téchto framework je, ze staci aplikaci

napsat pouze jednou a bude fungovat na vice OS.

Ruizné operaéni systémy maji rizné designové pozadavky na uzivatelske rozhrani (Ul).
Frameworky z vétsi ¢asti pracuji s vlastnimi komponentami Ul a vypadaji tak stejn¢ na

vSech systémech, coZz nemusi byt vzdy Zadouci [18]. Z toho divodu frameworky ¢asto
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obsahuji prvky Ul, které jsou specifické pro podporované OS. Z toho vychazi nutnost
aktualizaci takovych prvki podle novych verzi operacnich systému. Nemusi se jednat
pouze o Ul komponenty, ale jakékoli API, které je k dispozici pro nativni vyvoj. Pokud
framework API nepodporuje, nelze ho vyuzit. Je to jedna z nevyhod multiplatformnich
framework v porovnani s nativnim vyvojem. Nativni vyvoj nam vzdy umoziiuje
vyuzivat nejnovéjsi API a jednoduse tak aktualizovat a pfizpiisobovat aplikaci

poslednim trendiim v daném opera¢nim systému.

Kdyz Google v roce 2014 vydal Android verze 5.0 Lollipop, zaroven piedstavil novy
designovy smér s ndzvem Material Design, ktery pomérné podstatné zménil vzhled
Android aplikaci [19]. Vyvojati nativnich aplikaci v té dob& pouzili oficialni néstroje a
API, aby sv¢é aplikace aktualizovali a ptevedli na novy designovy smér. Programatofi
vyuzivajici nékterého z frameworkl v takovych ptipadech musi pockat, nez jejich
framework bude nové API podporovat.

Existuji i frameworky, které se umi pracovat s nativnimi API, napfiklad Xamarin. Pro

tento framework se ale programuje v jazyce C#, ¢imz se ztraci jednoduchost vyvoje

pomoci webovych technologii [20].

Pfi rozhodovani mezi nativnim vyvojem a frameworkem je vZdy potieba zvazit

pozadavky konkrétni aplikace.
2.5 Zhodnoceni

Jednoznaéné nejrozsirencjSim OS pro mobilni telefony je v soucasnosti systém Android,
ktery obsazuje 82,8% trhu. Druhym v potadi je iOS s necelymi 14% a Windows Phone
na tfetim misté ma 2,6% trhu. Zbylé necelé procento patii ostatnim systémim, které

nejsou Vv soucasnosti prilis popularni [21].
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Obrézek 1: Rozsifenost OS pro mobilni telefony celosvétové (2015)

2,6% 0,3%

0,4%

= Android

mioS

m Windows Phone
m BlackBerry OS

Ostatnf

Zdroj: vlastni zpracovani s pouzitim [21], 2016

Zminéna Cisla plati pouze pro celosvétovy trh s mobilnimi telefony, nepocitaji se sem
tablety ani jina zafizeni. Pii pohledu na statistiku z USA je patrna velka rozsifenost iOS.

Na trhu USA ma Android 52,1% podil a iOS 43,5% [22].
2.5.1 Vybér OS

Hlavnim kritériem pfi vybéru byla rozsifenost systému a cenova dostupnost telefond.
Android ma na trhu dominantni postaveni a diky velkému mnozstvi zafizeni jsou
telefony s Androidem cenové dostupné i pro studenty. Dalsi vyhodou Androidu je dle
autora této prace napiiklad moznost testovani na fyzickych zatizenich, kterych ma

k dispozici nékolik.

Z téchto dtivodu bude aplikace Zkousky vyvijena nativné pro Android.
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3 Nastroje vyvoje aplikace pro Android

3.1 Vyvojova prostiedi

Vyvojové prostiedi je program, ktery pomahd programatorovi pii vyvoji aplikace.
Integruje vSechny nastroje potfebné pro vyvoj software pro danou platformu, aby byly
programatorovi rychle piistupné [23]. Vyvojovym prostiedim se v angli¢tiné fika

Integrated Development Environments (IDE).

Pro pohodlny vyvoj Android aplikaci jsou potfeba Android SDK Tools. Je to soubor
nastroji a knihoven, které budeme potiebovat. SDK Tools 1ze stdhnout samostatné a
programovat v podstaté v jakémkoli vyvojovém prostiedi. Zvlaste v ptipadé¢ mobilnich
aplikaci je vSak vhodné pouzivat takové IDE, které je na takovy vyvoj pfipravené.
Takové IDE totiz obsahuje velmi uzitecné nastroje, jako naptiklad emulétory, debugger

nebo navrhar uzivatelského rozhrani.
3.1.1 Android Studio

Android Studio je IDE postavené na zékladech IntelliJ IDEA, coZ je popularni a
komplexni vyvojové prostfedi pro Javu [24]. Android Studio je v soucasné dobé
oficidlni nastroj pro vyvoj aplikaci pro Android a je ke staZzeni zdarma pro Windows,
Linux a Mac OS X.

Toto IDE v sob¢ integruje vsechny nastroje z Android SDK Tools. Nastroje jako SDK
Manager nebo Android Virtual Devices Manager (AVD) je tak mozné spustit pohodlné

ptimo z Android Studia a neni tieba otevirat samostatné aplikace.

Android Studio dokéaZe vyrazné urychlit praci s XML layouty. Pfi psani XML kodu je
mozné si soub&zné zobrazit preview, na kterém je mozné vidét provadéné upravy
okamzite, bez nutnosti spusténi aplikace. Kromé psani XML kodu je mozné se prepnout
do rezimu Design a pouzit grafické prostiedi pro ndvrh layoutti. V tomto rezimu lze také
upravovat vlastnosti jednotlivych XML komponent. Vzhled komponent uzivatelského
rozhrani neni ve vSech verzich Androidu stejny a Android Studio umoziiuje zobrazeni

navrzen¢ho Ul tak, jak by vypadalo na vybrané verzi systému.

Android Studio obsahuje néastroje Image Asset Studio a Vector Asset Studio. Tyto
nastroje umoznuji programatorovi rychle importovat obrazky do projektu. Image Asset

Studio generuje z vybraného obrazku ikony v nékolika rozliSenich a roziadi je do
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odpovidajicich slozek v systémové struktute projektu. Vector Asset Studio pracuje na

rozdil od Image Asset Studia s vektorovymi obrazky a pievadi je do XML souboru.

Pted vytvofenim nové Java tfidy v Android Studiu je mozné si vybrat z n¢kolika Sablon,
které obsahuji nejpouzivanéjsi rozloZeni aktivit, fragmentt a sluzeb. Android Studio

také automaticky registruje vytvorené komponenty do souboru AndroidManifest.xml.
3.1.2 Eclipse

Pied vydanim Android Studia se pro vyvoj aplikaci pouzivalo popularni IDE Eclipse,
pro které Google vydal plugin obsahujici nastroje potiebné k vyvoji Android aplikaci.
Plugin pod nazvem Android Development Tools (ADT), obsahoval hlavné navrhat pro
XML layouty a ptidaval do Eclipse odkazy na externi néstroje Android SDK Tools.
V srpnu roku 2015 vysla jeho posledni verze a byla ukon¢ena jeho podpora [25].

3.1.3 Zhodnoceni

U vyvojovych prostiedi pro Android vlastné neni zc¢eho vybirat. Jedinym
podporovanym IDE je Android Studio a proto si jej autor této prace vybral pro vyvoj

své aplikace.
3.2 Debugging a emulatory

Emulator je virtudlni stroj nahrazujici fyzické zatizeni, ktery slouzi k rychlému a
jednoduchému testovani aplikaci. Ideélni je testovat aplikace pfimo na zafizeni, na
kterém maji béZzet. Android se vSak nachazi na velkém mnozstvi zafizeni, které se 1isi
svou vybavou, rozliSenim a velikosti displeje, typem procesoru nebo poctem kamer a
senzoru. Testovani aplikace na vSech fyzickych zafizeni proto neni prakticky mozné.
Emulatory umoziuji vyvojafi nastavit si verzi systému, typ zafizeni, jeho displej,
vybavu a dalsi vlastnosti, a otestovat tak svou aplikaci na libovolném virtualnim
zafizeni.

Android SDK Tools obsahuji emulator, vyvojafi vSak mohou pouzit jiny. Na trhu je
pomérné velké mnozstvi emulétord systému Android, vétSina z nich je ovSem zamérena
na hrace, ktetfi si chtéji uzit Android hry na svém Windows zafizeni, nikoliv na

debugging aplikaci.
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3.2.1 Android Debug Bridge

Android Debug Bridge (ADB) je standardni nastroj v SDK Tools, ktery umoziiuje

komunikaci s pfipojenymi zatizenimi a emulatory [26].

ADB je mozné rozdélit na tfi komponenty - Klient, server, a démon (daemon). Klient a
server bézi na pocitaci, na kterém probihd vyvoj aplikace, pficemz server je sluzba na
pozadi. Daemon béZi jako proces na pozadi piipojeného zatfizeni nebo emulatoru. ADB
server zajiStuje vlastni komunikaci mezi klientem a daemonem. Po jeho spusténi si

server najde vSechna pfipojena zafizeni a emulatory a ¢eka na ptikazy od klienta [26].

Piikladem komunikace pro debugging je nastroj logcat. Logcat je nastroj v SDK Tools,
ktery sbird vSechny zpravy logovaciho systému. Tyto zpravy pochazi ze vSech aplikaci
bézicich na daném zafizeni a nastroj logcat umoziiuje zpravy filtrovat podle konkrétni

aplikace, dilezitosti zpravy, tagu a dalSich vlastnosti. Logcat 1ze spustit pomoci ADB

[27].

Pii pouziti ADB nezalezi na tom, jestli se aplikace testuje na emulatoru nebo fyzickém
zafizeni.

3.2.2 Emulator v Android SDK Tools

Soucasti Android SDK Tools je emulator, ktery umoznuje testovani na kazdé verzi
systtmu Android poéinaje verzi 2.3.3 [28]. Nastaveni a spusSténi emulatoru je
integrovano do Android Studia pomoci nastroje Android Virtual Device (AVD). AVD
je nastroj z SDK Tools, ktery umoznuje vytvotreni virtualniho zafizeni a nastaveni jeho

vlastnosti.

Mezi moznosti nastaveni virtudlniho zatizeni patii:
e Verze systemu
e Dostupny hardware — kamery, senzory, fyzicka klavesnice
e Velikost operacni paméti

e Emulovana SD karta [29]

Po spusténi vlastniho emulétoru je mozné s nim virtudlné¢ manipulovat. Zakladni panel
funkci obsahuje vSechna tlacitka, kterd se na zafizeni nachazi, vcetn¢ ovladani

hlasitosti. Déle nabizi moznost oto¢eni zafizeni o 90° a pofizeni snimku obrazovky.
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Zajimavé§jsi funkce se nachézeji v okné Extended controls. Na emulatoru je mozné
nastavit aktualni polohu telefonu pomoci GPS soufadnic, coz je nezbytna funkce pfi
vyvoji aplikace, ktera pracuje s geoloka¢nimi daty. Lze také manipulovat se silou
signalu a rychlosti a typem pfipojeni k internetu. Tato funkce dokaze dobife napodobit
stav, kdy se zafizeni nachédzi na misté¢ s pomalym ¢i nespolehlivym pfipojenim nebo se

nachazi v roamingu. Popsané stavy by se na realném zafizeni testovaly se znaénymi

obtizemi.
Obréazek 2: Panel ,,Extended controls* pro Android emulator
o GPS datapoint
y @ Decimal _;? 422
O Sexagesimal
B Longitude
-122.084
.
o 0.0
SEND
GPS dataplayback
b o
Delay (sec) Latitude Longitude Elevation Name escription
7]
> Speed 1X LOAD GPX/KML

Zdroj: vlastni zpracovani, 2016

Mezi dalsi funkce patii naptiklad moZnost manipulace se stupném nabiti baterie. Dale je
mozné odeslat SMS zpravu na emuldtor nebo vyvolat pfichozi hovor. Za pomoci
emulatoru je tak mozné rychle otestovat a ptizplsobit vyvijenou aplikaci velkému

mnozstvi stavi, ve kterém se realné zafizeni mize nachazet.
3.2.3 Genymotion

Genymotion je Android emulator, ktery jako jeden z mala obsahuje vyvojatské nastroje
pro testovani aplikaci. Velkou vyhodou tohoto emulatoru je jeho kompatibilita
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s Android SDK Tools a Android Studiem [30]. Je tak mozné vyuzit vSech vyvojaiskych
nastrojii a funkci, které Android Studio nabizi. Genymotion mize také fungovat zcela

nezavisle na Android SDK Tools.

Genymotion je placeny software, ktery pro jednotlivce stoji €99 na jeden rok. Existuje
také verze dostupnad zdarma, ta ma vSak velmi omezené funkce [31]. Stejné jako
standardni emulator v Android SDK Tools nabizi moZznost zmény stavu bateric a

nastaveni GPS polohy. Ostatni funkce jsou pfistupné pouze v placené verzi emulatoru.

Placend verze obsahuje dalsi funkce, které ve standardnim Android SDK Tools
emulatoru neexistuji. Genymotion naptiklad umozituje manipulaci s nékterymi prvky
emulatoru piimo z Java kodu aplikace. Lze tak naptiklad nastavovat GPS polohu nebo
stav baterie a automatizovat tak testovani aplikace [30]. Dalsi zajimavou funkci je
moznost pouziti vybranych senzorti z ptipojeného fyzického zatizeni [30]. Vyvojaf
muze naptiklad spustit emulator s libovolnym nastavenim, pfipojit fyzicky telefon a
pouzivat jeho kameru nebo senzory pohybu a svétla. Je tak mozné skombinovat vyhody

virtualnich a fyzickych zatfizeni pro Gcely testovani.
3.2.4 Zhodnoceni

Genymotion ve verzi zdarma nenabizi tolik funkci a postradd napiiklad mozZnost
nastaveni rychlosti a typu internetového ptipojeni, coZz je velmi vhodny nastroj pro
testovani aplikaci s pfistupem k internetu. Autor prace se proto rozhodl pouzivat pro

vyvoj své aplikace emulator z Android SDK Tools.
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4 Vyvoj nativni aplikace pro Android

4.1 Struktura Android projektu

4.1.1 Adresarova struktura

Android aplikace se skldda z mnoha typii soubort, které obsahuji zdrojové kody,
obrazky, ikony a dalsi typy soubort. Tyto soubory jsou rozdéleny do urcité adresaiové
struktury, kterd& musi byt zachovana. Podle této struktury se pii exportu aplikace
provede sestaveni celé aplikace do jednoho souboru, kterd ma ptiponu .apk. Android
Studio po zalozeni nového projektu automaticky vytvofi adresafovou strukturu a

umist'uje soubory na spravna mista.

Pfi programovani nativnich Android aplikaci se bézné setkdme se dvéma typy
zdrojovych kodi — Java a XML. Obecné lze fici, Ze jazyk XML je pouzit na popis
statickych objektd, které se neméni. S pomoci XML se v Android projektu definuji
napiiklad uzivatelska rozhrani. Za pomoci Javy se programuje samotna aplikacni

logika.

Dtlezité adresate a jejich obsah:

e app/build — Obsahuje vystupni soubory po sestaveni aplikace. Najdeme zde
napiiklad pouZivané externi knihovny, konfigurace a dalS$i automaticky
generovane soubory.

e app/src/main/java — Obsahuje vSechny Java soubory dale rozdélené podle
nazvu balicku, do které¢ho patfi.

e app/src/main/res — Obsahuje vsechny zdroje (resources), napiiklad XML

soubory nebo ikony a obrazky [32].

Adresate v app/src/main/res:
e drawable — Adresai obsahujici obrazky. MiiZe se jednat 0 bitmapové obrazky ve
formatech PNG, JPEG a GIF nebo vektorové tvary ulozené v XML souboru.
e mipmap — Adresaf pro ukladani ikon aplikace.
e layout — Obsahuje navrhy uzivatelského rozhrani (layouty) v XML souborech.
e menu — Obsahuje XML soubory popisujici menu v aplikaci.
e values - Obsahuje XML soubory definujici dalsi zdroje (dale oznacované jako

resources) jako barvy, fetézce nebo styly.
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e xml — Obsahuje rizné XML soubory, které nespadaji do zadného adresare [33].
4.1.2 Rozdéleni a prace se zdroji (resources)

Adresate ve slozce /res mohou byt dale rozdélené pro pouziti v konkrétni verzi systému
nebo urcitého rozliSeni displeje. Mezi dalsi moznosti rozdéleni patii naptiklad orientace
obrazovky, velikost displeje, dostupnost klavesnice nebo nastaveni jazyka. Rozd€leni
tykajici se vlastnosti displeje a obrazovky se ¢asto pouzivaji pro vytvareni raznych
uzivatelskych rozhrani, které se napfiklad v zavislosti na orientaci obrazovky mohou
meénit. Pouziti rozdéleni podle jazyka je mozné pouzit napiiklad pro soubor strings.xml

a jednoduse tak lokalizovat aplikaci pro n€kolik ruznych jazyku [33].

Android definuje Sest riznych hustot rozliSeni, pro které by vyvojaii méli vytvaret své
obrazky a ikony. Hustota rozliSeni (density) je udavana v jednotkach DPI (Dots per

inch), ktera znamend pocet pixell na jeden ctverecny palec.

Tabulka 1: Hustoty rozliSeni v Androidu

Zkratka DPI

Idpi 120dpi
mdpi 160dpi
hdpi 240dpi
xhdpi 320dpi
xxhdpi 480dpi
xxxhdpi 640dpi

Zdroj: vlastni zpracovani s pouzitim [34], 2016

Adresat, ve kterém se nachdazeji obrazky pro rozliseni hdpi, by se jmenoval
drawable-hdpi. VSechny obrdzky a ikony, které aplikace pouziva, by mély byt
k dispozici ve vSech uvedenych rozlisenich. Android za béhu aplikace automaticky
vybira vhodné rozliSeni obrazku podle zafizeni, na kterém aplikace bézi [34]. Pii
importovani obrazkti a ikon pomoci Android Studia se automaticky provede

vygenerovani vSech potifebnych rozliSeni a jejich rozdé€leni do odpovidajicich slozek.

Podobnym zptisobem lze rozdélovat resources podle verze systému. Napiiklad ve slozce

snazvem values-v21 najdeme XML resources pro verzi API 21 a vy$si. Rozd¢€leni
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podle verze se Casto pouziva naptiklad pro definovani styll, kdy riizné verze systému
pouzivaji rizné knihovny.

Kdykoli aplikace potiebuje piistoupit k néjakému XML resource, pokusi se systém
nalézt pozadovany soubor ve specifické slozce. Pokud soubor ve slozce neexistuje, bude
pouzita resource z obecného adresaie. Napiiklad pii pfistupu k souboru styles.xml
Vv adresafi values na Androidu API verze 21 se systém nejprve podiva do slozky
values-v21 a bude hledat soubor styles.xml. Pokud jej nenalezne, pouZije

styles.xml z obecné slozky values [34].
4.1.3 Soubor R.java

Jak jiz bylo zminéno vySe, XML resources v Androidu se pouzivaji na definovani
podoby uZivatelskych rozhrani, styli nebo naptiklad stringli. UZivatelskd rozhrani
obsahuji komponenty, se kterymi pracuje uzivatel a je tedy nutné s nimi manipulovat.
Soubor strings.xml mize obsahovat ndzvy oken aplikace ¢i popisy tlacitek v Ul. Aby
méli vyvojafi pristup k t€émto resources a mohli s nimi manipulovat ptimo ve zdrojovém

kodu v Jave, existuje ve struktufe Android projektu soubor R. java.

Soubor R.java je automaticky generovany pii kazdé kompilaci aplikace. R.java
obsahuje tfidy, ve kterych najdeme atributy typu integer. Jména tiid v R . java odkazuji
na typ objektu, se kterym chceme pracovat, a atributy uvniti téchto tfid odkazuji na
konkrétni elementy v XML. Naptiklad pfistup k elementu string s nazvem app name,
ktery se nachazi vsouboru strings.xml, by vypadal takto -

R.string.app name [35] [36].
4.1.4 Opravnéni (permissions)

Z bezpecnostnich divodt nemaji Android aplikace v zakladni konfiguraci opravnéni
provadét takové operace, které by mohly neptiznivé ovlivnit jiné aplikace, systém nebo
uzivatele [37]. Mezi takové operace patii napiiklad pfistup k internetu, pouzivani
kamer, ptistup k SMS zpravadm a jejich odesilani, nebo ¢teni a zapis uzivatelskych dat
jako jsou kontakty, emaily, zpravy nebo udalosti v kalendafi. Opravnéni lze rozdélit na
dvé skupiny — normalni a nebezpetné. Toto rozd€leni je dilezité pro udélovani
opravnéni za béhu aplikace [38]. Mezi normalni opravnéni patii naptiklad povoleni
pfistupu k internetu nebo ovladani bluetooth. Odesilani SMS a provadéni hovorti patii
do nebezpecnych opravnéni.
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Pokud aplikace bude provadét operaci, ktera vyzaduje opravnéni, musi uzivatele
pozéadat o schvaleni daného opravnéni. Uzivatel tato opravnéni schvaluje jesté pred
instalaci aplikace. Od verze Android 6.0 je mozné zadat o opravnéni za béhu aplikace.
V takovém piipadé nemusi uzivatel piijimat vSechna pozadovana opravnéni pied
samotnou instalaci. V momenté, kdy aplikace potiebuje provést operaci, pro kterou je
vyzadovano opravnéni, pozada uzivatele o ud€leni daného opravnéni. Uzivatel se pak
muze rozhodnout, jestli opravnéni udé€li nebo neudéli. Za béhu musi aplikace zadat o

udéleni nebezpe¢nych opravnéni, normalni opravnéni lze schvalit pied instalaci [38].

Pro vyvojafe aplikaci to znamend, Ze musi zadosti o opravnéni fesit v Java kodu.
Uzivatel se totiz miZze rozhodnout opravnéni neudélit a aplikace na to musi umét
reagovat. Bez ohledu na verzi systému musi byt vSechna pozadované opravnéni zapsadna

VAndroidManifest.xml [37].
4.1.5 Soubor AndroidManifest.xml

AndroidManifest.xml se nachazi v kofenovém adresafi projektu a obsahuje
zakladni informace o aplikaci, které Android potfebuje pied jejim spusténim [39].
V Android manifestu najdeme mimo jiné:

e Nazev Java balicku, ktery bude slouZit jako unikatni identifikator aplikace

e Manifest mlize obsahovat nazev i kodové oznaceni verze aplikace

e V3echna opravnéni, ktera aplikace potfebuje

e MizZe také deklarovat opravnéni, které museji mit jiné aplikace, které chtéji

vyuzivat komponent této aplikace (pokud aplikace takové komponenty ma)
e Deklaruje minimalni verzi API potfebnou pro spusténi aplikace
e Popisuje vSechny komponenty, které aplikace obsahuje a jejich vlastnosti

e Obsahuje seznam externich knihoven, které aplikace pouziva [39]
4.2 Komponenty aplikace

Komponenty jsou zakladnimi stavebnimi bloky kazdé Android aplikace [40]. VSechny
komponenty museji byt deklaroviny v Android manifestu, aby systém védél o jejich
existenci a mohl je pouzivat. Kazda z téchto komponent mutize piedstavovat vstupni bod
do aplikace z pohledu systému Android, pouze nékteré jsou vstupnim bodem pro
uzivatele [40].

Existuji Ctyfi typy aplikacnich komponent:
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e Aktivity (Activities) — Aktivita pfedstavuje jednu obrazovku s uzivatelskym
rozhranim.

e Sluzby (Services) bézi na pozadi a jsou pouzivany k provadéni operaci, které
mohou trvat delsi dobu.

e Poskytovatelé obsahu (Content providers) — Slouzi k jednoduchému pfistupu
k datam, které aplikace sdili s jinymi aplikacemi.

e Prijimace (Broadcast receivers) — Komponenta, kterd pfijima a reaguje na

rozeslane broadcasty.

Android umoznuje vSem aplikacim spustit komponentu jiné aplikace. Komponenta
druhé aplikace musi mit povolené spousténi z jinych aplikaci a obsahovat obecné
uzite¢nou funkcionalitu. Znamena to, ze vyvojaii mohou pouzit obecné funkce aplikaci,

které uzivatel ma uz nainstalované.

V praxi se takto vyuzivaji hlavné aplikace, které jsou na kazdém zatizeni nainstalované
z vyroby. Napftiklad, pokud potiebuje nase aplikace odeslat zpravu s obrazkem, nemusi
obsahovat komponentu, kterd potidi fotografii. Aplikace miiZe zavolat komponentu jiné
aplikace, kterd fotografii potfidi a vysledny obrazek vrati zpét do naSi aplikace.
V zafizeni mulZe existovat vice aplikaci, které takovou funkcionalitu umoZnuji.

V takovém piipad¢ si uZivatel miize vybrat, kterou z aplikaci chce pouZit.

Jak jiz bylo fefeno, kazdd komponenta muize slouzit jako vstupni bod do aplikace.
V praxi to znamend, ze kazda aplikace ma n¢kolik vstupnich bodt, nikoliv pouze jeden.
Neexistuje zde Zadna hlavni spoustéci metoda, jako naptiklad main, ktera je zndmé

z Javy [40].
4.3 Intent (zaméry)

V predchézejici kapitole bylo zminéno, Ze kazdd Android aplikace miZe spoustét
komponenty jiné aplikace. Pfestoze toho vyvojaii mohou docilit pouze nékolika
fadkami kodu, zbezpeCnostnich divodi nedochazi ke komunikaci mezi dvéma
aplikacemi a neni tak mozné, aby aplikace pfimo spustila komponentu jiné aplikace
[40].

Pro spusténi komponenty, at’ uz se jedna o vnitini komponentu nebo komponentu jiné
aplikace, se pouzivad intent. Intent je objekt, ktery zajiStuje komunikaci mezi

komponentami. Pomoci intentu muzeme spustit aktivitu, sluzbu a rozeslat broadcast.
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Content providers se pomoci intentd nespous$téji. Do objektu typu Intent je také

mozné vlozit data, ktera chceme pienést do spousténé komponenty [41].

Pro spusténi aktivity slouzi metoda startActivity, jejimz argumentem je pravé
objekt typu Intent. Takto muze vypadat koéd pro spuSténi aktivity s ndzvem

HomeActivity, do které pfenasime data ve forme ID ¢isla [41].

Intent intent = new Intent(this, HomeActivity.class);
intent.putExtra("id cislo", )
startActivity (intent) ;

HomeActivity.class je tfida, ve které se aktivita HomeActivity nachazi. Pro
piidani ID ¢isla do intentu se pouziva metoda putExtra, jejiz prvni parametr je klic,
pomoci kterého se k hodnoté bude pfistupovat a druhym parametrem je samotna

hodnota. Obdobnym zptisobem Ize pomoci metody startService spustit sluzbu.

Intenty lze rozdé€lit na implicitni a explicitni:

e Explicitni intenty maji konkrétné specifikovany nazev komponenty. Tento
ptistup tedy lze pouzit pouze v piipadé, kdy zname cely nazev tiidy, ve kterém
se komponenta nachéazi. Typicky se jedna o komponenty uvnitt aplikace. V
piikladu, ktery je uvedeny vyse, je pouzit explicitni intent.

e Implicitni intenty deklaruji obecnou akci, kterou by komponenta méla provést,
ale nespecifikuji jeji nazev. Tento typ intentu se pouziva v ptipadé, kdy aplikace
spousti komponentu jiné aplikace. Piikladem miZe byt otevieni webové stranky.
Staéi vytvorit intent sakci pro otevieni webové stranky. Systém vyhleda
aplikace, které uméji oteviit webovou stranku, a da uzivateli na vybér, kterou

z dostupnych aplikaci pouzit [41].

Implicitni intent pro otevieni webové stranky muze vypadat napiiklad takto:

Intent intent = new Intent ()

intent.setAction (Intent.ACTION VIEW) ;
intent.setData (Uri.parse("http://google.com")) ;
startActivity (intent) ;

Akce intentu se nastavuje pomoci metody setAction. V tomto prikladu pouzivame
akci snazvem ACTION VIEW, coz je obecna akce pro zobrazeni dat pfilozenych
Vv intentu. Neslouzi tedy pouze pro zobrazeni webové stranky. Data do intentu pfidame
metodou setData, jejiz parametr je objekt typu Uri. Po zavolani metody

startActivity vyhleddva systém pouze takové aplikace, které jsou schopné
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zpracovat dany typ intentu i data, ktera jsou v ném pfilozena. V tomto piikladu systém

vyhleda webové prohlizece, protoze v datech je webova stranka [42].

Tento typ akce lze vSak kombinovat i s jinym typem dat. Naptiklad pro zobrazeni

seznamu kontaktli 1ze pouzit nasledujici data:

intent.setData (Uri.parse("content://contacts/people/")) ;

Nékteré akce vyzaduji, aby komponenta vratila vysledna data zpét do aplikace. Takovou
akcei je naptiklad uz uvedeny ptiklad, kdy aplikace pottebuje potidit fotografii. Je pro to
potieba vytvofit implicitni intent podobné jako Vv piikladech vyse. Na rozdil od téchto
prikladt vsak potiebujeme potizenou fotografii vratit zpét do aplikace. Pro tyto ptipady
existuje metoda startActivityForResult, pomoci niz Ize spustit aktivitu, ktera
vrati vysledna data. Tato ukdzka kodu vyvola spusténi aplikace, kterd dokaze poridit

fotografii:

final int REQUEST IMAGE CAPTURE = 1;
Intent intent = new Intent (MediaStore.ACTION IMAGE CAPTURE) ;
if (takePicturelntent.resolveActivity (getPackageManager ()) !=
null) {

startActivityForResult (intent, REQUEST IMAGE CAPTURE) ;

[43]

Vytvoteni intentu probihé stejnym zplsoben jako v pfedchazejicich ptikladech, pouze
akce je zadana piimo v konstruktoru. Argument REQUEST IMAGE CAPTURE je
libovolny kod, ktery slouzi pro identifikaci pozadavku a bude pouzit pro ziskani
potizené fotografie. Pfed voldnim metody startActivityForResult je jesté
provedena kontrola za pomoci metody resolveActivity. Ta vraci prvni nalezenou
komponentu, ktera dokaze provést pozadovanou akci. Pokud by takova aplikace
neexistovala, doslo by ukonceni nasi aplikace. Z toho diivodu by méla byt tato kontrola

vzdy provadéna [43].

Pro ziskani pofizené fotografie je potfeba piekryt metodu onActivityResult.

Piekryti této metody a ziskani dat vypada takto:
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Override
protected void onActivityResult (int requestCode, int resultCode,
Intent data) {

if (requestCode == REQUEST IMAGE CAPTURE && resultCode ==
RESULT OK) {
Bundle extras = data.getExtras()
Bitmap imageBitmap = (Bitmap) extras.get("data"):;

[43]

V onActivityResult se nejprve kontroluje, Ze se skutecné jednd o data vracena
z naSeho pozadavku o pofizeni fotografie. Zde se pouzije kod, ktery byl zvolen
VstartActivityForResult. Parametr resultCode je roven RESULT OK
Vv pripad¢, Ze byla operace provedena spravné. Pokud by byla operace pterusena, byl by
RESULT CANCELED. Dalsi kody jsou definované ve tfidé Activity. Pofizenou
fotografii nalezneme v intentu s ndzvem data. Konkrétni nazev klice, pod kterym
najdeme pozadovana data, zalezi na komponent¢, ktera byla pouzita. Teoreticky muze
kazda kamerova aplikace vracet pofizené obrazky odliSnym zplsobem. Uvedeny

zpusob je pouzivany ve vychozi aplikaci fotoaparatu v Androidu [43].

V predchazejicich odstavcich byly pouzity dva zplisoby pro piedani dat do intentu.

e Metoda setData se pouziva pro nastaveni dat implicitniho intentu. Tato data
bude pouzivat cilova komponenta pro dokonceni pozadované akce. Podle téchto
dat také systém Android vybira aplikace, které jsou vhodné pro danou akci.

e Metoda putExtra se pouziva pro vlozeni libovolnych dat do intentu ve formé
key-value-pair. V pfipadé¢ implicitniho intentu se pii vybirani vhodnych

komponent pro provedeni akce na tato data viibec nehledi.

Vedle metody putExtra je také mozné pouzit putExtras. Parametrem
putExtras je Bundle. Bundle je objekt, do kterého lze vkladat hodnoty a jejich
klice. Key-value-pairs je mozné ukladat do objektu Bundle i pfimo do intentu.
Vyhodou Bundle je seskupeni vSech dat do jednoho objektu, coz je vhodné v ptipadé,

kdy pottebujeme stejna data piedat to dalsiho intentu.

Odesilani dat v intentu bylo popsano v piedchazejicich odstavcich, zde je ukazka kodu,

pomoci kterého lze ziskat prenaSena data v cilové aktivité [44].

Intent intent = getlIntent();
int cislo = intent.getIntExtra("id cislo", D
Bundle data = intent.getExtras/() ;
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Metoda getIntent vraci intent, ktery spustil danou aktivitu. V tomto intentu
nalezneme data v takové podobé, v jaké byla uloZena [44]. Metoda getExtras vrati
objekt Bundle ulozeny v intentu. K jednotlivym key-value-pairs v intentu se pfistupuje
pomoci metod, které odpovidaji typu vybraného parametru. V piikladu je uvedena
metoda pro ziskani hodnoty typu int. Prvni parametr této metody je kli¢ hodnoty,
druhym parametrem je vychozi hodnota, kterd bude vracena v piipadé¢, ze hodnota se

zadanym kli¢em v intentu neexistuje.
4.4 Aktivity

Aktivita je aplikacni komponenta, ktera poskytuje obrazovku, se kterou muze uzivatel
pracovat. Kazda aktivita je samostatnym oknem, na které lze vykreslit uzivatelské
rozhrani. Aktivita béZzné zabira celou obrazovku, muze vSak byt i mensi a ¢astecné

ptekryvat okna pod ni [45].

Rizeni Zivotniho cyklu aktivity se provadi prekrytim callback metod. Callback metody

jsou takové metody, které jsou volané systémem po dokonceni urcité operace.
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Obréazek 3: Zivotni cyklus aktivity
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Prvni metodou, ktera je volana po spusténi aktivity, je onCreate. Piekryti této metody
je povinné. V onCreate je také nutné volat metodu setContentView, pomoci
které se provede nastaveni layoutu uzivatelského rozhrani [45]. V metodé onCreate
by se mély provadét takové operace, které je tieba provést pouze jednou po spusténi

aktivity. Jedna se hlavné¢ o ziskdni dat ze spoustéciho intentu nebo inicializaci

proménnych.

Po onCreate nasleduje metoda onStart. Z diagramu je patrné, Ze se jedna o

metodu, kterd je volana také po restartu aktivity. Proto by se zde mély provadét takové
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operace, které jsou nutné pro kazdé zobrazeni aktivity. P¥ikladem miZe byt nacteni

aktudlnich dat z databaze a jejich zobrazeni [45].

OnResume je posledni metodou, ktera je volana pred tim, nez je aktivita skutecné
spusténa. Nasleduje po onStart, nebo po onPause. V onResume by se mély
provadét jen ty nejnutnéj$i operace, protoze je to nejcastéji volana metoda z trojice

onCreate, onStart a onResume [45].

Po prichodu vSemi tfemi zminénymi metodami je aktivita skuteéné spusténa a uzivatel
ji mize pouzivat. Preruseni béhu aktivity miize nastat nékolika zptisoby a prochazi dalsi

sérii callback metod [45].

OnPause je prvni metodou, kterd je volana, kdyz je aktivita ¢aste¢né piekryta jinou
aktivitou. Nejcastéji se jedna o piekryti dialogem nebo upozornénim. Aktivita v tu
chvili neni v poptedi, ale je alespon Caste¢né stale viditelna. Aktivita v tomto stavu je
pozastavena (paused), objekt aktivity je vSak stale uloZzen v paméti. V této metodé by
mélo dochéazet k uloZeni kritickych dat a ukonceni operaci, které by mohly zbyte¢né
vytéZzovat procesor, jako napiiklad animace. Pokud v tomto bod¢ dojde k navratu do
puvodni aktivity, bude zavolana metoda onResume. Aktivita bude zobrazena tak, jak ji

uzivatel opustil, protoZe byla ulozena v paméti [45].

Dilezity je fakt, ze aplikace miZe byt po prichodu metodou onPause ukonéena
systtmem z diivodu nedostatku paméti. V piipadé pozastavené aktivity je ukonceni
systtmem velmi nepravdépodobné, protoze standardné¢ pted ukoncenim dochazi
kvolani onStop a onDestroy. Pokud je to vSak nutné, mize systém ukoncit
pozastavenou aktivitu i bez volani téchto metod. Je proto dulezité zahajit operaci

ukladani kritickych dat, jinak by mohlo dojit k jejich ztraté [45].

Pokud je aktivita plné piekryta jinou aktivitou, dochazi k volani metody onStop a
aktivita je zastavena (stopped). Stale vSak zlstava uloZena v paméti. V ptipad¢, Ze se
uzivatel vrati do aktivity, kterd je zastavena, dojde k volani metod onRestart a

nasledné onStart [45].

OnRestart je metoda volana pfi restartu aktivity pfed metodou onStart. Casto neni
vibec nutné onRestart implementovat, pokud je vSak potfeba ménit implementaci
metody onStart podle toho, jestli byla aktivita pravé vytvofena nebo se restartuje, je
vhodnym fesenim prave vyuziti této metody [45].
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Pied fadnym ukonéenim aktivity dochazi k volani metody onDestroy. Aktivita mize
byt ukoncend systémem, nebo samotnou aplikaci volanim metody finish. Pro

rozeznani téchto dvou typt ukonéeni lze pouzit metodu i sFinishing [45].

Technicky by mohlo v extrémnich ptipadech dojit k ukonéeni aplikace, kterd se nachazi
Vv jakémkoli stavu. Jedna se vSak pouze o extrémni ptipady, kdy systém nutné potiebuje
uvolnit pamét. Ztoho duvodu bychom méli provadét operace jako ukladani

uzivatelskych dat v metodach onPause a onStop [45].

V ptechozich odstavcich bylo uvedeno, Ze aktivita, ktera je pozastavena nebo zastavena,
zUstava uloZena v paméti. Stav této aktivity tedy zistdva nezménén, a pokud se do ni
uzivatel vrati, bude zobrazena tak, jak ji uzivatel opustil. V ptipadé jednoduché aktivity,
ktera neukladd uzivatelskd data, proto Casto neni potieba implementovat metody

onStop, onRestart aonStart [45].

Kromé uzivatelskych dat je pro ucely zobrazeni aktivity potfeba ukladat také stavova
data o aktivité. Muze se jednat napiiklad o pozice a stav prvkt uzivatelského rozhrani.
Pokud je v aktivité rozbalovaci menu, uzivatel o¢ekava, ze po navratu do aktivity budou
Vv menu rozbalené stejné polozky, jako pfi opousténi aktivity. Jak bylo popsano vyse,
aktivita zustava ulozena v paméti, dokud nedojde K jejimu ukonceni. Existuji vSak
pfipady, kdy je potieba ponechat stavova data aktivity 1 po tom, co byla aktivita zcela
ukoncena. Napftiklad pfi zméné€ orientace obrazovky dochazi k ukonceni a opétovnému
spusténi aktivity. Pro tyto pfipady budeme rozhodné chtit ukladat stavova data a

zobrazovat uzivateli aktivitu v takovem stavu, v jakém ji opustil [45].

Pro ukladani a nacitdni stavovych dat slouzi metody onSaveInstanceState a
onRestorelInstanceState. Druhd zuvedenych metod slouzi pro =ziskani
ulozenych dat. Stavova data jsou pienasena v objektu typu Bundle. Bundle se
stavovymi daty je dostupny jak v metodé onRestoreInstanceState, tak
vV metodé onCreate. OnRestoreInstanceState je volana po onStart, pred
onResume, ovSem pouze v pfipadg, Ze je aktivita pravé vytvafena. Znamena to, Ze
onRestoreInstanceState neni voldna pifi néavratu do aktivity, kterd byla
zastavena, a proto fakticky nezalezi na tom, jestli stavova data ziskdme z metody
onCreate nebo onRestoreInstanceState. Druhou wuvedenou je vSak

doporuceno pouzivat z divodu moznosti zmény implementace pii dédéni aktivity [45].
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OnSaveInstanceState slouzi pro uklddani stavovych dat. Muze byt volana pied
onPause, onStop nebo také nemusi byt volana viibec. Neurcitd pozice této metody
Vv zivotnim cyklu aktivity je zptisobend faktem, ze se systém mize rozhodnout ukoncit
aktivitu za Ucelem uvolnéni paméti ve stavu zastaveno i pozastaveno. Stavova data
aktivity jsou pouzita pouze v pripadé, kdy doslo k nucenému ukonceni aktivity
systémem. Z toho vyplyva, Ze existuji pfipady, kdy neni vibec nutné stavova data
ukladat, protoze urcité nebudou pouzita. Jedna se o ukonceni aplikace uzivatelem, nebo
ukonceni aktivity metodou finish. OnSaveInstanceState automaticky uklada
data vSech prvkt uzivatelského rozhrani v aktivité. Napiiklad zadany text nebo
zaskrtnuty checkbox bude automaticky ulozen a po obnoveni aktivity znovu

automaticky nastaven [45].
4.5 Fragmenty

Fragmenty piedstavuji casti obrazovky s uzivatelskym rozhranim. Poprvé byly
piedstaveny ve verzi Android 3.0, kde slouzily hlavné pro tvorbu flexibilnich UI pro
tablety. Protoze tablety maji mnohem véts$i obrazovky nez telefony, vejde se na jejich
displej vice informaci. Naptiklad aplikace, ktera funguje jako emailovy klient, bude na
telefonu obsahovat aktivitu se seznamem emailll a po vybéru konkrétniho emailu spusti
novou aktivitu, ve které se zobrazi vybrany email. Na dostate¢né velkém displeji 1ze mit
vSe na jedné obrazovce, tedy v jedné aktivité. Bez pouziti fragmentl by pro optimalizaci
aplikace pro vétsi displeje bylo nutné vytvofit novou aktivitu, kterd by v sobé
kombinovala funkcionalitu aktivity pro zobrazeni detailu emailu a aktivity se seznamem
emaild [46].

Fragmenty tento problém fesi diky t€émto vlastnostem:

e Na jednu obrazovku lze vlozit vice fragmentt

e Maji Zivotni cyklus podobny aktivitam, ktery lze stejnym zpusobem fidit
Kazdy fragment je soucasti néjake aktivity. V aktivité je mozné fragmenty vytvaiet,
ptidavat je na ur¢ita mista v Ul a dale s nimi manipulovat. Protoze fragment Zije uvniti
aktivity, je také zavisly na jejim zivotnim cyklu. Samotny zivotni cyklus fragmentu

proto obsahuje vice metod, nez cyklus aktivity [46].
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Obrézek 4: Zivotni cyklus fragmentu
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Callback metody onCreate, onStart, onResume, onPause, onStop a
onDestroy, které byly popsané v zivotnim cyklu aktivity, se chovaji stejné¢ i u

fragmentti. Mezi metody specifické pro fragment patfi:

e OnAttach - Je volana po piifazeni fragmentu Kk aktivite.
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e OnCreateView — Zde by mélo dojit k vytvofeni prvka uzivatelského rozhrani
a objektu View, ktery obsahuje vSechny tyto prvky. Tento View objekt je
navratovym typem onCreateView. Pokud by tato metoda vracela null, fragment
nebude mit zadné UI.

e OnActivityCreated — Tato metoda ulehCuje fizeni fragmentu v zavislosti
na stavu aktivity, do které patii. Je volana po tom, kdy aktivita dokoncila svou
metodu onCreate.

e OnDestroyView — Je volana kdyz dochazi k odstranéni prvkt UI patficich do
daného fragmentu.

e OnDetach — Je volana po odpojeni fragmentu od aktivity [46].

Stejné jako aktivita, 1 fragment se miZe nachazet ve stavu pozastaven nebo zastaven.
Souvisejici callback metody jsou casto volany pravé v zavislosti na stavu aktivity.
Naptiklad pifi volani metody onPause V aktivit¢ bude voldna i onPause Ve

fragmentu. Pokud je piekryta aktivita, je piekryty i fragment, ktery do ni patii.

To vSak nemusi platit vZdy. Fragmenty mohou mit napfiklad formu dialogu a ¢aste¢né
tak prekryvat svou aktivitu. V takovém pifipadé¢ nebude voldna onPause, protoze
aktivita neni pfekryvana jinou aktivitou, ale vlastnim fragmentem. Pfestoze se tedy
zivotni cyklus kazdého fragmentu tidi samostatné, je potfeba si uvédomit, Ze je zavisly
na aktivité, do které patii, a naopak zivotni cyklus aktivity neni ovliviiovan jejimi
fragmenty, ale pouze ostatnimi aktivitami tak, jak bylo popsano v piedchazejici

kapitole.
4.5.1 Vlozeni fragmentu do aktivity

Fragmenty lze stejné jako prvky UI deklarovat v XML kodu, nebo je vytvorit

programove v Jave.

Pro deklaraci v XML existuje element fragment. Zde je ukazka XML kédu s timto

elementem:

<fragment android:name="eu.polivkal.zkouskyvl.PrehledFragment"
android:id="@+id/fragment prehled”
android:layout width="match parent"
android:layout:height "match parent"
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V atributu android:name je specifikovan nazev tfidy, ve které se fragment nachazi,
véetné balicku. Aby bylo mozné s fragmentem dale manipulovat, je nutné mu ptifadit id

v atributu android: id, nebo unikatni string v atributu android: tag [46].

Pro ziskani instance objektu fragmentu, ktery byl deklarovan v XML, slouzi metody
findFragmentById a findFragmentByTag, které jsou soucasti tiidy
FragmentManager. Instanci pozadovaného fragmentu lze ziskat nésledujicim

zpusobem:

PrehledFragment prehledFragment = (PrehledFragment)
getFragmentManager () . findFragmentById(R.id.fragment prehled) ;

Castym zptisobem pro pfidavani fragmentd je programové vytvafeni v Java kodu. Pii
pouziti tohoto konceptu se vétSinou vytvori prazdny kontejner deklarovany v XML
layoutu aktivity, do kterého se pozd¢ji vlozi potiebny fragment. Takovych kontejnert

Ize v layoutu vytvotit n€kolik a pozdé&ji do nich vkladat libovolné fragmenty.

<FrameLayout
android:id="@+id/content frame"
android:layout width="match parent"”
android:layout height="match parent"></FrameLayout>

Uvedeny kontejner ma podobu FramelLayoutu, je vSak mozné vybrat i jiny layout
element, protoze pozdé&ji bude nahrazen né&jakym fragmentem. Zde je ukézka
jednoduchého kodu, ktery zajisti vytvofeni fragmentu s ndzvem PrehledFragment

a jeho vlozeni do kontejneru s id content frame.

Fragment fragment = PrehledFragment.newInstance() ;
getFragmentManager().beginTransaction().replace(R.id.contenp_fra
me, fragment) .commit () ;

Uvedeny kod vytvaii novou transakci, ve které provede zaménu elementu s id
content frame za vytvofeny fragment. Transakce umoziiuje objekt
FragmentTransaction, ktery kromé uvedené metody replace obsahuje také
metody add a remove. Metoda replace provede zaménu elementu za dany
fragment a metody add a remove zajistuji pfidani a odebrani fragmenti. VSechny
provedené transakce lze vkladat do zdsobniku (back stack), ktery je fizen aktivitou a

umoziuje uzivateli vratit se do pifedchoziho stavu fragmentu pomoci tlacitka Zpét [46].
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4.6 Sluzby

Sluzba je aplikacni komponenta, ktera neni viditelna uzivateli, bézi na pozadi a provadi
operace, kter¢é mohou trvat delsi dobu. Piikladem takové operace je naptiklad

prehravani hudby, komunikace se serverem nebo zapis a ¢teni dat [47].

Sluzby mohou byt dvojiho typu:

e Spusténé (started) sluzby jsou spustény pomoci metody startService
v aktivité. Spusténé sluzby mohou bézet na pozadi, i kdyz doslo k ukonceni
komponenty, kterd sluzbu spustila, nebo kdyz uzivatel opusti (ale neukonci)
danou aplikaci. Takové sluzby vétSinou provadi jeden typ operace, po jejiz
skonc¢eni se sami ukon¢i [47].

e Napojené (bound) sluzby jsou spoustény metodou bindService. Tyto
sluzby umoznuji aplikaénim komponentam po spojeni se sluzbou vyzadat
provedeni n¢jaké operace a vraceni jejiho vysledku. Ptikladem takové operace je
napiiklad dotaz na databazi a vraceni vysledku. Napojené sluzby mohou
obsluhovat vice komponent soucasné. Sluzba muze byt klasickou spusténou

sluzbou a zaroven umoziovat napojovani [47].

Piestoze bylo zminéno, ze sluzba bézi na pozadi, neznamena to, Ze je na jiném vlakné
nez zbytek aplikace. Sluzba bézi na stejném vlakné a ztoho divodu je potieba
presunout nékteré¢ operace, jako naptiklad prace se siti, na jiné vldkno. Toto téma je

blize rozebrano v nasledujici kapitole.

4.6.1 Zivotni cyklus sluzby

cyklus se 1isi podle toho, jakym zplisobem byly volany, respektive o jaky typ sluzby se
jedna.

Pfi spusténi sluzby metodou startService je volana metoda onStartCommand.
Pokud sluzba nebude spousténa pomoci startService, neni nutné

onStartCommand implementovat. Ukonceni sluzby je mozné provést metodami

stopSelf nebo stopService [47].
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Obrézek 5: Zivotni cyklus sluzby
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Zdroj: [47], 2016

V piipadé napojeni sluzby na jinou aplikacni komponentu je volana metoda onBind.
Ta musi vracet rozhrani IBinder, které budou komponenty pouzivat pro komunikaci
se sluzbou. OnBind musi byt implementovana vzdy, pokud vSak aplikace nebude
vyuzivat moznosti napojeni sluzby na komponentu, je vhodné vracet v této metodé
null [47].

Posledni callback metodou je onUnbind, ktera je volana po odpojeni vSech

komponent od sluzby [48].
4.7 Procesy a vldkna

Pii prvnim spusténi aplikace dojde k vytvofeni jednoho procesu a vlakna, ve kterém se

budou spoustét vSechny komponenty dané aplikace. V manifestu Ize toto nastaveni
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zménit a pfifadit vybranym komponentam jiny proces. Slouzi ktomu atribut

android:process vV XML elementu dané komponenty [49].

Vlakno, které se vytvari pii spusténi aplikace, se nazyva hlavni (main thread), nebo také
UI vlakno. Protoze na ném bézi vSechny komponenty aplikace a tedy i aktivity, dochéazi
na tomto vlakné i ke zpracovani UI prvkil a vSech interakci uzivatele s Ul. Pokud by se
na tomto vldkné¢ mely spoustét dlouhotrvajici operace jako naptiklad stahovani a
nahravéani souborl, nebylo by mozné po dobu trvani dané operace aplikaci pouzivat.
Pokud by na hlavnim vldkné bézela operace blokujici UI po dobu delsi nez 5 sekund,
systém zobrazi dialog s upozornénim ,,Aplikace neodpovida“. Z toho divodu by se
vyvojaii méli snazit dodrzet dvé jednoducha pravidla pro praci s Ul vlaknem:

1. Neblokovat UI vlakno, tj. nespoustét v ném zadné dlouhotrvajici operace nebo

operace, které mohou byt provedené jinde.

2. Pristupovat k UI prvkiim pouze z Ul vldkna [49].
4.7.1 Vytvoreni nového vlakna

V Androidu lze vytvofit nové vlakno naptiklad pomoci tfid Thread nebo Runnable,
které¢ jsou pouzivany v Javé. Problém vSak nastava v pfipadé, kdy je po dokonceni
operace potieba manipulovat s prvky Ul. Ptistup k Ul z jiného nez hlavniho vlakna totiz
poruSuje vySe uvedené druhé pravidlo. Pii pokusu o manipulaci s Ul prvky z jiného
vlakna se aplikace mize chovat nepiedvidatelné a ve vét§iné piipadt dojde k jejimu

ukonceni [49].

4.7.2 AsyncTask

Android nabizi moznosti, jakymi tento problém vyiesit za pouziti zminénych t¥id, ale
pii vétSim mnozstvi kodu se stdvaji nepiehlednymi a komplikovanymi. Nejlepsim
feSenim je pouziti tfidy AsyncTask.

AsyncTask zjednodusuje provadéni operaci mimo hlavni vlakno a naslednou projekci
vysledkt do UI [50]. Pro pouziti AsyncTasku je tieba vytvotit tfidu, ktera dédi od tiidy

AsyncTask.

public class MyNetworkTask extends AsyncTask<Void, Integer,
String>

AsyncTask je definovan tfemi generickymi datovymi typy:

1. Params — Typ parametru, které chceme AsyncTasku predat.
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2. Progress — Pokud bude AsyncTask zobrazovat svij postup, napiiklad 0% -
100% pii stahovani souboru, jednd se o datovy typ, ktery bude pouzit pro
zobrazeni postupu. VétSinou se bude jednat o ¢islo a bude tedy pouzit Integer.

3. Result — Datovy typ vysledku, ktery bude AsyncTask vracet [50].

AsyncTask obsahuje ¢tyfi callback metody, pomoci kterych je fizen:

1. Prvni volanou metodou je onPreExecute. Tato metoda je provedena
na hlavnim vlakné a je tedy mozné v ni manipulovat s UL Tato metoda se muze
pouzit napiiklad na zobrazeni UI prvku pro zobrazeni postupu.

2. Po onPreExecute je volana metoda doInBackground. Argumentem této
metody jsou vstupni parametry a jejim vystupem musi byt objekt datového typu,
ktery byl zadan jako result, tedy tieti genericky typ AsyncTasku. Tato metoda je
provadéna mimo hlavni vldkno a nemize tedy manipulovat s UL
DoInBackground je mistem, kde lze podat informace o postupu pomoci
metody publishProgress, jejimz parametrem je objekt druhého
generického datového typu AsyncTasku, progress.

3. OnProgressUpdate je volana po metod¢ publishProgress a provadéna
na hlavnim vldkné. Slouzi pro aktualizaci postupu.

4. Po dokonCeni operace a ukonéeni metody doInBackground je volana
posledni metoda onPostExecute. Jejim parametrem je objekt vraceny
V doInBackground. OnPostExecute b&Zi na hlavnim vldkné a slouzi pro

aktualizaci Ul ziskanymi daty [50].

MyNetworkTask task = new MyNetworkTask() ;
task.execute () ;

Takto muze vypadat kod pro spusténi AsyncTasku. Pokud by tfida méla vstupni

parametry, byly by zapsany jako argument metody execute.
4.8 Uzivatelska rozhrani

VSechny prvky uzivatelského rozhrani v Android aplikace jsou potomky tiid View a
ViewGroup. View zajiStuje zobrazeni urcitého UI prvku, se kterym mulze uzivatel
pracovat, na obrazovku. ViewGroup je objekt shromazd'ujici vice View a

ViewGroup objekti a definuje jejich rozmisténi.
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4.8.1 Layouty a prvky Ul

Android nabizi nékolik typti rozmisténi Ul prvki. Tyto rozmisténi se nazyvaji layouty a
mohou byt vytvoreny dvéma zpusoby. Nejjednodussim a nejpouzivanéjSim zptisobem je
deklarace layoutu v XML souboru. Alternativn¢ lze layouty vytvaret programaticky
v Javé [51].

Mezi vyhody deklarace layoutu v XML patfi:
e Rozd¢leni navrhu Ul a aplikaéni logiky.
e S pouzitim rozdé€leni adresait lze layouty vytvotit pro vice verzi systému, nebo
vice rozméru, rozliSeni a orientaci obrazovky bez nutnosti ménit Java kod.

e Lepsi vizualizace vysledného UI [51].

Zé&kladnim typem layoutu je LinearLayout. Ve vychozim nastaveni sklada vSechny
obsazené prvky pod sebe, pii zméné atributu android:orientation na hodnotu
horizontal sklada prvky vedle sebe. Zde je ukdzka XML kddu s LinearLayoutem,

ktery obsahuje popisek a tlacitko [51].

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical" >
<TextView android:id="@+id/text"
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content"
android:text="Hello, I am a TextView" />
<Button android:id="@+id/button"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Hello, I am a Button" />
</LinearLayout>

Element TextView ptedstavuje popisek, But ton je tlacitko. VSechny elementy XML
museji mit nastavené atributy android:layout height a
android:layout width. Tyto atributy definuji vySku a Sitku daného elementu a
1ze je nastavit na tfi typy hodnot:
e \Wrap_content — Ptfizptisobi se obsahu elementu. Napiiklad Sitka TextView
bude nastavena podle toho, kolik textu obsahuje [52].
e Match_parent — Nastavi stejnou velikost jako je velikost rodicovského

elementu [52].
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Konkrétni hodnota, napiiklad 25dp.

Mezi dalsi typy layoutt patii:

RelativeLayout - Organizuje clementy relativné k pozicim ostatnich
elementi. Obsahuje argumenty android:layout  below, above,
toLeftOf a toRightOf a dalsi. [53] Lze tak fici napiiklad: ,,Tla¢itko 1 je
umisténé vpravo od popisku 1 a odsazené vlevo o 6dp“. Za pomoci
RelativeLayout lze teoreticky docilit libovolného rozmisténi prvkl, pfi
veétsim poctu elementl se vSak stdva poméerné nepiehlednym.

GridLayout — Organizuje prvky do matice. Velikost matice je nastavena
argumenty android:columnCount a android:rowCount. Prvky
vtomto layoutu maji  nastavené argumenty android:row @ a
android:column, pomoci kterych je lze pfifadit do libovolného pole
v matici [54].

ListView je layout predstavujici list polozek, kterym lze pohybovat
(scrollovat). Polozkami ListView jsou obvykle layouty s Ul prvky, které
reprezentuji néjaky objekt [55]. Muze se jednat napiiklad o seznam emaild.
Polozkou v tomto listu muze byt naptiklad jeden layout obsahujici TextView
pole zobrazujici odesilatele, ptedmét nebo datum odeslani. Data se do
ListView dostavaji pomoci adaptéru, ktery ma na starosti vytvoreni layoutu
na dané pozici Vvlistu a jeho naplnéni odpovidajicimi daty. Adaptér poté
dynamicky nacita data podle toho, na jaké pozici v listu se uzivatel nachazi.
Pokud by list obsahoval naptiklad 1000 polozek, adaptér nacte pouze polozky,
které se vejdou na obrazovku a nékolik dalSich pro ptipad, ze uzivatel bude
s listem pohybovat. Android poskytuje nékolik typa adaptéri, pro potieby

ListView je Casto pouzivany ArrayAdatper [51].

Ziskani instance prvku Ul v Javé probiha podobné¢ jako v pfipadé fragmentu. SlouZzi pro

to metoda findviewById, kterou lze pouzit nasledujicim zptisobem:

Button tlacitko = (Button) findViewById(R.id.buttonl) ;

Pomoci uvedeného kodu ziskame instanci tladitka, které ma v XML nastavené

android:idnabuttonl.
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5 Implementace aplikace ZkouSky

5.1 Napojeni na IS/ISTAG

Informacni systém STAG nabizi webové sluzby, pomoci nichz aplikace ziskava
potfebna data. STAG poskytuje webové sluzby typu SOAP a REST. Aplikace Zkousky
vyuziva webové sluzby REST, protoze nabizeji jednoduchy piistup k udajim [56].

5.1.1 Webové sluzby REST

Webové sluzby poskytuji pozadovana data po zadani URL adresy, kterd ptedstavuje
konkrétni sluzbu a metodu. Adresu sluzby lze rozdélit na Ctyfi ¢asti:
e http://stag-ws.zcu.cz/ws/services/ - Zakladni adresa webovych sluzeb, ktera se
lisi v zavislosti na konkrétni 8kole. Uvedeny piiklad jsou webové sluzby ZCU.
e rest/terminy/ - Adresa konkrétni sluzby. Rest piedstavuje typ sluzby, terminy je
nazev sluzby.
e getTerminyProStudenta — Nazev metody, ktera ziska data.
e ?0sCislo=A10B0123P — Parametry vybrané metody [56].

Data lze ziskat ve formatech XML, XLS, CSV, JSON nebo ICS. V aplikaci je pouzit
format XML, protoze se jednd o popularni format, ze kterého lze jednoduse zpracovat
data. Pro nastaveni vystupniho formatu dat sta¢i nastavit parametr outputFormat na
pozadovany format. Néasledujici adresa vrati XLS soubor se seznamem termint

studenta:

http://stag-ws.zcu.cz/ws/services/rest/terminy/

getTerminyProStudneta?0sCislo=A10B0123P&outputFormat=XLS

5.1.2 PrihlaSovani

Pro jednoduché ziskani dat je tedy mozné pouze zadat sprdvnou adresu a piecist
odpovéd’ ve zvoleném formatu. Pro pfistup k privatnim datim uZivatele je vSak nutné
pfihlaSeni. Pro autorizaci uzivatele STAG pouZiva standardni metodu HTTP BASIC
[56]. Pouziti této metody spociva v pridani identifikacnich tidaji uzivatele do hlavicky
HTTP pozadavku. Identifika¢nim udajem muze byt:

1. Uzivatelské jméno a heslo

2. Uzivatelav ticket
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Ticket uzivatele je vygenerovany unikéatni fetézec, ktery lze ziskat po uspéSném
ptihlaSeni uzivatele. Jeho platnost je 60 minut, poté je nutné nové piihlaSeni a ptidéleni
nového ticketu [56]. Pro tcely aplikace Zkousky je vhodné, aby se uzivatel ptihlasil
pouze jednou a nemusel tak zadavat udaje pii kazdém spusténi, nebo periodicky po
vyprseni platnosti ticketu. Z toho divodu je v aplikaci pouzito HTTP BASIC ovéteni
pomoci zakddované kombinace jména a hesla.

5.2 Uzivatelské rozhrani aplikace

Pro navigaci v aplikaci je pouzit prvek, kterému Android fika Navigation Drawer. Jedna
se 0 menu, které Ize vysunout zlevé casti obrazovky. Tento typ menu je velmi

rozsifenym a oblibenym navigacnim prvkem v Android aplikacich, lidové se mu také

tika ,,hamburger menu®.

Obréazek 6: Naviga¢ni menu v aplikaci Zkousky

aLh
IS/STAG
Gabriela KOZELUHOVA
lubomirp@students.zcu.cz
[E]  Piehled

v 4 Zapis na terminy
Planovaé

® Upozornéni

MUj Gcet

N> odnissit

Zdroj: vlastni zpracovani, 2016

Vytvéafeni navigatniho menu velmi uleh¢uje Android Studio. Protoze Navigation
Drawer je jednim ze standardnich naviga¢nich prvkl, Android Studio obsahuje Sablonu,

pomoci které Ize vytvoftit aktivitu s timto menu bez nutnosti psani jediné¢ho fadku kodu.
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Za predpokladu, ze pouzivame aktualni verzi Android Studia, Sablona obsahuje

implementaci odpovidajici doporuc¢enému postupu, ktery Ize najit v dokumentaci.

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

DrawerLayout drawer = (DrawerLayout)
findviewById (R.id.drawer layout);
ActionBarDrawerToggle toggle = new ActionBarDrawerToggle (
this, drawer, toolbar,

R.string.navigation drawer open,

R.string.navigationﬁdrawerﬁclose);
drawer.setDrawerListener (toggle) ;
toggle.syncState () ;

navigationView = (NavigationView)
findViewById(R.id.nav view);
navigationView.setNavigationItemSelectedListener (this) ;

}

Uvedeny uryvek kodu je ¢ast metody onCreate v aktivité, ktera zobrazuje navigacni
menu. Tato aktivita se jmenuje MainActivity. Layout aktivity se nachazi v souboru

activity_main.xml a je nastaven metodou setContentView.

<android.support.v4.widget.DrawerLayout>
<include layout="@layout/app bar main"></include>
<android.support.design.widget.NavigationView
android:id="@+id/nav_view"
app:headerLayout="@layout/nav_header main"
app:menu-"@menu/activity main drawer" />
</android.support.v4d.widget.DrawerLayout>

Tento kod je zkraceny layout activity main.xml, neobsahuje vSechny argumenty
elementl. DrawerLayout je layout, ktery zarucuje moznost vysunuti menu ze strany
obrazovky [57]. Tento layout obsahuje NavigationView, coz je vlastni navigacni
menu. NavigationView obsahuje dva dillezité argumenty.
e app:headerLayout — Layout definujici vzhled hlavicky menu. Aplikace
Zkousky ma v hlavi¢ce zobrazené jméno studenta, jeho emailovou adresu a logo
IS/STAG.

e app:menu — XML soubor definujici polozky v navigaénim menu.
Vlozeny layout pod nazvem app bar main.xml obsahuje vlastni layout aktivity.

V onCreate Se do DrawerLayoutu jesté pfidiva ActionBarDrawerToggle.

Jedna se o tlacitko v levém hornim rohu obrazovky, pomoci kterého Ize také vysunout
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navigatni menu. Metoda setNavigationItemSelectedListener nastavuje

posluchag¢ kliknuti na polozky v navigaénim menu.
5.3 Struktura aplikace

Vsechny soubory s Java kddem jsou rozdéleny do tii balic¢kd:
1. eu.polivkal.zkousky — Bali¢ek obsahuje vSechny tfidy, které ptedstavuji
Android komponenty. Jedna se hlavné o aktivity, sluzby a fragmenty.
2. stag - Obsahuje tiidy, které reprezentuji objekty ziskané ze systému STAG.
Jsou zde naptiklad tfidy Student, Termin nebo Predmet.

3. data — Ttidy tykajici se zpracovani a ukladani dat.
5.4 Zpracovani dat

Na zacatku této kapitoly jiz byl popsan zptsob piistupu k datim v IS/ISTAG. Tato
podkapitola popisuje konkrétni tfidy a postupy, které jsou pouzity pro zpracovani dat
v aplikaci.

5.4.1 Ziskani dat

Pro ziskani dat z IS/ISTAG musi aplikace komunikovat swebovym serverem na
internetu. Pro vyvojafe to znamena, Ze:
e Aplikace musi mit povoleni pro piistup k internetu (viz. kapitola 4.1.4 -
Opravnéni)
e Operace ziskani dat nesmi bézet na Ul vlakné (viz. kapitola 4.7 - Procesy a

vlakna)

Opravnéni pro ptistup k internetu je zapsano v manifestu aplikace.

~

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

ProtoZe je potfeba provadét operaci mimo hlavni vlakno, je pouzit AsyncTask.
Jelikoz aplikace ptistupuje k riznym datim z IS/STAG, je pro ziskani a zpracovani dat
pouzito nékolik tfid.

Tfida Xm1Parser ma za ukol ziskat zddanéd data a vratit je v pozadovaném formatu.
Zaslani pozadavku na webové sluzby STAG zajistuji tiidy HttpClient a HttpGet,

jejichz pouziti vypadé nasledovné:
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HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient () ;
HttpGet httpGet = new HttpGet (server + "/services/rest/" +
webServicePath + "/" + method + params) ;

if (credentials != null) {
String credentials = this.credentials;
httpGet.setHeader ("Authorization", "Basic " + credentials);

}

HttpResponse httpResponse = httpClient.execute (httpGet) ;
HttpEntity responsekEntity = httpResponse.getEntity () ;
String s = EntityUtils.toString(responsekEntity) ;

5.4.2 Zpracovani dat

Zpracovani ziskanych dat je ukolem parseru. Aplikace obsahuje parser pro kazdy typ
objektu, ktery zIS/STAG ziskava. Ptikladem jsou tfidy StudentParser,
PredmetParser nebo TerminyParser. VSechny tyto parsery dédi od tiidy
XmlParser. Svlastnim zpracovdnim XML dat pomdahd tfida XmlPullParser,
kterd dovoluje ¢teni a pohyb mezi jednotlivymi XML tagy a ulehcuje tak vyhledani
potiebnych dat v XML dokumentu. Parsery vraceji objekty reprezentujici zpracovana
data. Muze se jednat napiiklad o seznam termini studenta, objektu Predmet

obsahujiciho detailni informace o pfedmétu nebo seznam osobnich ¢isel studenta.

V predchézejicich odstavcich byl popsan zplisob ziskani dat a jejich zpracovani do
pouzitelné podoby, stale je vSak potieba tyto operace spustit uvniti AsyncTasku.
K tomuto ucelu slouzi tridy s ndzvy NetworkTask. V aplikaci se jich opét nachazi
nékolik, napiiklad TerminyNetworkTask nebo LoginNetworkTask. Kazda
z téchto tfid je AsyncTaskem, tj. dédi od tfidy AsyncTask. Tyto tfidy v metodé

doInBackground volaji poZadovany parser a ziskana data vraci.

Diky kombinaci uvedenych tfid lze zjednodusit a zpiehlednit ¢asti kodu, ve kterych
dochazi ke spusténi operace ziskani dat. Takto vypada zapis kddu pro ziskani termint

piihlaSeného studenta.

TerminyNetworkTask task = new

TerminyNetworkTask (NetworkTasks.TERMINY PRO STUDENTA) ;
task.setOnPostExecutelistener (this) ;

task.execute () ;

Parametrem konstruktoru vSech NetworkTask tfid je typ operace, ktery odpovida

konkrétni sluzbé a metodé v IS/STAG. Seznam téchto operaci obsahuje enum tfida
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NetworkTasks. Podle vybraného typu operace se rozhoduje, kterd metoda parseru se

bude volat.

Uelem pouziti AsyncTasku je, ze po dokondeni operace na pozadi se provede
aktualizace Ul v metodé onPostExecute. Protoze se vSak AsyncTasky nenachazeji
ve fragmentu, ktery je zavolal, neni v nich mozné pfistoupit k instancim UI prvkd.
Tento problém fesi vytvofené rozhrani OnPostExecutelListener, které je

zakomponované do kazdé NetworkTask ttidy.

interface OnPostExecutelistener ({
void onPostExecute (NetworkTasks type, Object o) ;
}

Metoda onPostExecute ze zminovaného rozhrani ma dva argumenty:
e NetworkTasks type — Typ operace NetworkTasks, podle kterého mize
fragment urcit, jaka data byla ziskana a aktualizovat tak odpovidajici prvky UL
e Object o — Data vracend z parsert. Je zde pouzit obecny typ Object, aby
bylo mozné toto rozhrani pouzit pro vSechny NetworkTasky. Pietypovani lze

provést na zakladné typu operace.

Pro pouziti OnPostExecuteListener sta¢i na objektu NetworkTasku nastavit
poslucha¢ metodou setOnPostExecuteListener a implementovat rozhrani a
jeho  metodu onPostExecute. Metoda pro nastaveni  posluchace
(setOnPostExecuteListener) musi byt pochopitelné¢ implementovana v kazdé

tifidé NetworkTask.
5.5 Ukladani dat

Aplikace zkousky pracuje s ndsledujicimi daty, ktera je potieba uchovavat:
e Piihlasovaci udaje
e Uzivatelska data (Jméno, osobni ¢islo, email..)
e Informace o zkousSkovych terminech (terminy dale obsahuji informace o
piredmétech)

e Seznam termind s nastavenym upozornénim na zménu obsazeni

Pro ukladani aplika¢nich dat 1ze v Androidu vyuzit jednu ze tfi moznosti:
1. Shared Preferences — Slouzi k ukladani primitivnich dat, bézné pro uzivatelska
nastaveni, ve forméatu key-value-pair.

2. SQLite databaze
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3. Ukladani na interni pamét’

Data ukladana uvedenymi metodami jsou privatni a nelze k nim pfistupovat mimo nasi
aplikaci. Aplikace Zkousky pouziva pro ukladani vSech dat interni pamét zafizeni.
Shared Preferences by byly vhodné pro ncktera data, nelze k nim vSak pfistupovat
mimo aplikacni komponenty. Pouziti databdze je zase vhodné zejména pro

strukturovand data, ve kterych je potieba vyhledavat.

Ukladani a ¢teni dat zajist'uje tiida AppDataStorageHelper. Takto vypadd metoda

pro cteni aplikacnich dat v této tiide.

public boolean saveAppData (AppData data) ({
appData = null;
try {
FileOutputStream fos =
context.openFileOutput(TILLN%MQ APPDATA, Context.MODE PR
ObjectOutputStream oos = new ObjectOutputStream(
oos.writeObject (data) ;
oos.close() ;
fos.close() ;
} catch (FileNotFoundException e) {
e.printStackTrace () ;
return false;
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace () ;
return false;

IVAT );
fos)

return true;

}

Metoda openFileOutput otevie pozadovany soubor v interni paméti zafizeni [58].
Praci se soubory =zajistuji znamé Java tfidy jako FileOutputStream a
ObjectOutputStream pro zdpis, FileInputStreama ObjectInputStream

pro cteni.

OpenFileOutput je volana nad objektem typu Context. Jednd se o objekt, ktery
zajistuje pristup ke tfiddm a resources dané aplikace [59]. Context lze ziskat
z komponent aplikace metodou getApplicationContext. Protoze
AppDataStorageHelper neni aplikaéni komponentou, ale samostatnou ttidou,

potiebuje néjak ziskat Context aplikace.

Nejjednodussim  zpsobem ziskdni Contextu je pfeddni tohoto objektu
v konstruktoru. Aplikace Zkousky ktomu vSak pouziva objekt Application.
Application je tfida, jejiz instanci vytvaii Android pii kazdém spusténi aplikace
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[60]. Je mozné v ni napiiklad uchovavat stavova data, ke kterym je potieba pfistupovat
v celé aplikaci, ne jen jedné komponenté. Podobné jako u aktivity je také mozné fidit
jeji Zivotni cyklus. Z objektu Application lze také ziskat Context metodou
getApplicationContext. Takto vypadd implementace Application
v aplikaci.

public class MyApp extends Application {
private static MyApp instance = null;
public static MyApp getInstance () {
if (instance == null) {
instance = new MyApp ()
}
return instance;

}

public void onCreate () {
super.onCreate () ;
instance = this;

}

Nasledné  ziskani  aplikaéniho  contextu  je  provedené v konstruktoru

AppDataStorageHelper nasledovné:

private AppDataStorageHelper () {
context = MyApp.getInstance() .getApplicationContext () ;
}

5.6 Prihlasovani uzivatelu

PiihlaSovani uzivateld je feSeno aktivitou LoginActivity. Android Studio obsahuje

Sablonu aktivity pro piihlaseni, ze které je pouzit zaklad layoutu.
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Obréazek 7: PrihlaSovaci obrazovka

Ml 12:32
Pfihlaseni

Login

Heslo

D> Zapadoceska univerzita v

PRIHLASIT

na . Dalgf
v @) O @

Zdroj: vlastni zpracovani, 2016

Do pfihlaSovaci obrazovky pfibylo rozbalovaci menu obsahujici seznam $kol
napojenych na IS/STAG. Toto menu je feSené Ul prvkem Spinner. Pro naplnéni
spinneru se pouziva ArrayAdapter. Po dokonceni implementace spinneru a jeho

adapteru by melo jeho naplnéni daty vypadat takto:

Spinner spinnerWS = (Spinner)
findvViewById(R.id.spinner wsserver)
WSServerListAdapter spinnerAdapter new
WSServerListAdapter (getApplicationContext (),
R.layout.row wsservers spinner, zakaznikList);
spinnerWS.se?Adapter(sﬁinnerAdapter);

I~

Prvnim krokem je ziskdni instance spinneru jiz zndmym zpusobem. Dale je tfeba
inicializovat adaptér a ptifadit jej ke spinneru metodou setAdapter. Parametry
adapteru jsou:

o Context

e Layout jednoho prvku spinneru (tj. jak vypada jeden fddek menu)

e Data
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V tomto ptipadé kazdy fadek v rozbalovacim menu obsahuje ndzev a logo $koly. Tyto
informace jsou ulozené v objektu typu Zakaznik. Hlavicéka adaptéru a jeho

konstruktor bude vypadat takto:

private class WSServerListAdapter extends ArrayAdapter<Zakaznik>
{

private Context context;

private int layoutResource;

private List<Zakaznik> data = null;

public WSServerListAdapter (Context context, int resource,
List objects) {
super (context, resource, objects)
this.context = context;
layoutResource = resource;
data = objects;
}

V adaptéru je nutné piekryt minimalné jednu metodu — getView. Tato metoda vraci
objekt typu view, ktery piedstavuje jednu fadku rozbalovaciho menu naplnénou
spravnymi daty. Argumenty metody getView jSou:
e int position — Pozice prvku v menu, napiiklad étvrty prvek v menu bude
mit nastavenou position = 3
e View convertView — EXistujici objekt View daného prvku. Pokud tento
objekt neexistuje (tj. getView jesté nebyla volana pro danou pozici), je
convertView rovno null.
e ViewGroup parent — RodiCovsky prvek, do kterého bude vraceny View

objekt vlozen.

Takto vypada metoda getView ve zmifiovaném adaptéru.

54




public View getView (int position, View convertView, ViewGroup
parent) {
1if (convertView == null) {
LayoutInflater inflater = getLayoutInflater()
convertView = inflater.inflate(layoutResource, parent,
false);
}
TextView tvNazev = (TextView)
convertView.findViewById(R.id.row wsservers spinner text nazev);
ImageView imagelogo = (ImageView)
convertView.findViewById(R.id.row wsservers spinner image 1ogo) ;
String url = data.get (position) .getUrl () ;
Zakaznik zakaznik = null;

for (Zakaznik z : getExistujiciZakaznici()) {
1t (z.getUrl () .equals(url)) {
zakaznik = z;
break;
}
}
if (zakaznik !'= null) {

imagelLogo.setImageResource (zakaznik.getLogo () ) ;
tvNazev.setText (zakaznik.getNazevSkoly ()) ;

} else {
tvNazev.setText (data.get (position) .getNazevSkoly()) ;
imagelLogo.setImageDrawable (null) ;

}
return convertView;

}

Pokud je convertView null, je do n¢j pfifazeny odpovidajici layout. Pouziva se
ktomu LayoutInflater. Jakmile je kdispozici View S layoutem, je mozné jiz
znamym zpusobem ziskat instance Ul prvki, které se v ném nachéazeji. Do téchto prvkl
se nasledné vlozi data podle pozice a dojde k vraceni vysledného view objektu. Stejny

adaptér se pouziva i pro naplnéni ListView.

Vlastni pfihlaSeni zajiStuje LoginNetworkTask. Tato tfida vold webovou sluzbu
student a jeji metodu getStudentInfo. Tato metoda vraci informace o studentovi a
vyzaduje pfihlaSeni daného studenta. Pokud tato metoda vrati pozadovana data, je
uzivatel pfihlaSen a jeho data jsou uloZena do interni paméti. Pokud metoda vrati
prazdny vysledek nebo chybovou hlasku, je ptihlaSeni netuspesné.

Aplikace uklada informace o uzivateli jako jméno a email a adresu webovych sluzeb
vybrané skoly. Tyto informace jsou agregované do objektu AppData, ktery je pozdéji
serializovan a uloZen do interni paméti zafizeni metodou saveAppData, jejiz

implementace je v podkapitole 5.5 — Ukladani dat.
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Prihlasovaci udaje uzivatele jsou ulozené ve vlastnim souboru podobnym zptusobem.
Pted uloZenim jsou udaje zakddovany do formatu, ve kterém budou vkladany do HTTP

hlavicky. Pro toto zakddovani je pouzita tfida Base 64, jejiz pouziti vypada takto:

String creds = username + ":" + password;
String creds64 = Baseb64.encodeToString(creds.getBytes(),
Baseb64.DEFAULT) .replace ("\n", "");

Ukladané soubory jsou pfistupné pouze aplikaci ZkouSky. Ostatni aplikace k nim

nemaji ptistup.
5.7 Zapis na terminy

Zapisovani studenta na zkouSkové terminy je tikolem fragmentu TerminyFragment.
Seznam dostupnych termind je zobrazen ve vicetroviiovém rozbalovacim listu. Prvkem,
ktery zajistuje tuto funkcionalitu, je ExpandableListView. Naplnéni tohoto prvku
daty probiha podobné jako klasické ListView nebo Spinner, namisto jedné metody
getView je vSak potieba piekryt getGroupView a getChildview. Princip je
naprosto stejny jako u bézného ArrayAdapteru. GetGroupView je rodicovsky
prvek, vtomto piipadé nazev predmétu, a getChildvView piedstavuje podfizeny

prvek, tedy konkrétni zkouskovy termin dan¢ho predmétu.

Data o terminech poskytuje metoda getTerminyProStudenta ze tiidy
TerminyParser. Pro ziskani dostupnych terminli je nutné, aby byl uzivatel

piihlasen.

Na zkousku se Ize zapsat Kliknutim na vybrany termin. Zobrazi se dialog obsahujici
detailni informace o terminu. Dialog kromé& zapisu a odzapisu umoziuje také nastavit
upozornéni na zménu obsazeni terminu. Tento dialog je ve tfid¢
ZapisDialogFragment, ktera dédi od  tfidy DialogFragment.
DialogFragment je typ fragmentu umoZiujici tvorbu dialogi. Tvorba standardniho
rozhrani dialogu v Androidu se provadi pomoci AlertDialogu. Zde je kratky uryvek

kodu ze ZapisDialogFragmentu zobrazujici vytvofeni a nastaveni dialogu.
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public Dialog onCreateDialog (Bundle savedInstanceState) ({
AlertDialog.Builder builder = new
AlertDialog.Builder (getActivity()) ;
builder.setTitle("Zapis na termin");
Bundle args = getArguments() ;
termin = (Termin) args.getSerializable ("termin") ;

LayoutInflater inflater = getActivity () .getLayoutInflater () ;
View view = inflater.inflate (R.layout.dialog zapis, null);
builder.setView (view) ;

builder.setNegativeButton ("Zpet", null);

return builder.create() ;

Obrazek 8: Dialog zapis na termin

Zapis na termin

Predmét Obsazeni
OHPS 0/20

Zkousejici Mistnost
Zderika Roubalovd TY-310

Datum - éas Typ
1.4.2016 08:00 Zépodet

Poznamka

Upozornéni na zménu obsazeni

ZPET  ZAPSAT

Zdroj: vlastni zpracovani, 2016

Nejprve je tieba ziskat instanci Builderu, pomoci n¢hoz lze nastavit vlastnosti
dialogu. V uvedeném piikladu je nastaven titulek dialogu metodou setTitle. Metoda
setView nastavuje layout, ktery bude v dialogu pouzit. Dale lze dialogu nastavit tii
typy tlacitek:
e setNegativeButton — Tlacitko by mélo slouzit na opusténi dialogu bez
ukladani zmén, napt. tlacitko Zpét.

e setPositiveButton — Tlacitko pro potvrzeni, napt. tlacitko Zapsat, ¢i OK.
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e setNeutralButton — Pouziva se, kdyz tlacitko nespada do vyse uvedenych
kategorii. Pfikladem miize byt moznost odlozeni akce tlacitkem Pfipomenout
pozdéji [61].

OnCreateDialog musi vracet vysledny dialog, jehoz instanci lze ziskat

Z Builderu metodou create.

Zobrazené terminy lze také filtrovat. Filtrovani se provadi v dialogu, ktery je vytvofen
stejnym zpiisobem jako dialog pro zapis na termin. Protoze filtrovaci dialog musi vracet

data zpét do fragmentu, pouziva rozhrani OnFilterDialogDismissListener.

interface OnFilterDialogDismissListener {
void onFilterDialogDismissed (
List<Predmet> predmetlList,
List<Ucitel> ucitellist,
Calendar dateStart,
Calendar dateStop,
String budova,
String mistnost,
String poznamka
) ;
}

Vstupni data se do dialogu pfedavaji pomoci objektu Bundle, jehoz pouZiti je popsano

v kapitole 4.3 — Intent (zaméry).

Obréazek 9: Dialog filtry

Filtry
Casové omezeni
17.4.2016 20.4.2016

Omezeni pfedmétl
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[ Filtrovani mistnosti
uu-101

[] Podle zkousejicino

I:I Vyhledavéni v poznamce

Hedej v poznamce

ZRUSIT  ULOZIT

Zdroj: vlastni zpracovani, 2016
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5.8 Planovaé

PlanovacFragment obsahuje velmi jednoduchy layout, ktery se sklada ze vstupniho
boxu pro zadani poctu dni mezi zkouSkami, tlac¢itko pro naplanovani a ListView, ve
kterém se zobrazi naplanované terminy. Postup pldnovéani terminti je zobrazen v

nasledujicim diagramu:

Obrazek 10: Postup planovani termint

Sefazenitermind
podle data konani
(min -> max)

¥
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NE

Je pofetdniod posledniho

vybraného terminu NE
vetsi nebo roven
zadanému?
ANO
A
¥
PFidani terminu do J KONEC

vysledneho seznamu

Zdroj: vlastni zpracovani, 2016

5.9 Upozornéni

Zalozka upozornéni obsahuje seznam vSech nastavenych upozornéni. Upozornéni se
uklddaji do  souboru  vinterni  paméti  zafizeni, opét za  pomoci
AppDataStorageHelper. Konkrétné se ukladaji pouze identifikacni Cisla termind,

na které je nastaveno upozornéni.

Pro kontrolovani zmén v obsazeni terminii a rozesilani upozornéni je pouzita klasicka

spousténa sluzba, kterd kazdych 10 minut stdhne novéd data, porovna je se starymi a
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pfipadné zmény ozndmi uZzivateli prostfednictvim systémové notifikace. Nazev sluzby

jeNotifikaceService.

Objekt typu Handler zajistuje spousténi operace kazdych 10 minut pomoci metody

postDelayed, ktera spusti zadany Runnable objekt za zadany pocet milisekund.

private Runnable pingTask = new Runnable() {
public void run () {
ping () ;
}
b
Handler = mHandler = new android.os.Handler () ;

mHandler.postDelayed (pingTask, ) o

Uvedeny kdd zobrazuje definici Runnable objektu a jeho spusténi s pouzitim tiidy

Handler.V NotifikaceService jsou ¢asti tohoto kodu na riznych mistech.

Princip funkce NotifikaceService uz byl popsan, jednotlivé operace jsou v kodu
rozdéleny do nékolika metod:

e onCreate — Inicializuje proménné a spousti metodu ping.

e ping — Piecte soubor z interni paméti obsahujici identifikacni ¢isla termind,
ulozi je do proménné a spusti metodu getTerminStates. Pokud je pfecteny
soubor prazdny, sluzba se sama ukonci. Nakonec je volana metoda
scheduleNext.

e getTerminStates - Ziskd aktudlni informace o terminech z IS/STAG
pomoci TerminyNetworkTask. Po dokonéeni této operace je volana
onPostExecute.

e onPostExecute — Porovna ziskané informace o terminech a vybere pouze
takové terminy, na které je nastaveno upozornéni. Vybrané terminy uloZi do
proménné a zavola metodu handleChanges.

e compareTerminStates - Porovna aktudlni terminy se starymi informacemi
o0 terminech. Metoda vraci seznam termint, u kterych se zménilo obsazeni.

e handleChanges — Negjprve zavold compareTerminStates a ziska
seznam termini se zménami. Pro kazdy termin, ve kterém doSlo ke zmeéné,
zobrazi systémovou notifikaci s aktualnim obsazenim.

e scheduleNext - Naplanuje dalsi volani metody ping pomoci

postDelayed.
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Samotné zobrazeni notifikace zajistuje metoda showNotification.

private void showNotification (int id, String title, String
content) {
NotificationCompat.Builder builder = new
NotificationCompat.Builder (this)
.setSmallIcon (R.drawable. logo zcu)
.setContentTitle(title)
.setContentText (content)
.setAutoCancel (true) ;

Intent resultIntent = new Intent(this, MainActivity.class);

TaskStackBuilder stackBuilder =
TaskStackBuilder.create(this) ;
stackBuilder.addParentStack (MainActivity.class) ;
stackBuilder.addNextIntent (resultIntent) ;
PendingIntent resultPendingIntent =
stackBuilder.getPendingIntent (0,
Pendinglntent.FLAGﬁUPDATEﬁCURRENT);

builder.setContentIntent (resultPendingIntent) ;

NotificationManager notificationManager =
(NotificationManager)
getSystemService(Context.NOTIFICATION_SERVICE);

notificationManager.notify(id, builder.build()) ;

}

Jak 1ze vidét na uvedeném piikladu, pro tvorbu notifikaci se pouziva builder podobny
tomu, ktery se pouziva pro dialogy. Notifikaci je potieba nastavit intent, ktery se
provede po kliknuti na danou notifikaci. Jednd se 0 PendingIntent, coZ je intent,
ktery lze piedat jiné aplikaci a umoznit ji spustit komponentu nasi aplikace [62].
Notifikace jsou spravovany systémem, piesnéji tfidou NotificationManager.

Tato tfida tedy potifebuje PendingIntent pro spusténi komponenty nasi aplikace.
5.10 Pilotaz

K provedeni pilotaze pouziti byl pouzit dotaznik System Usability Scale (SUS) [63].
Dotaznik ma celkem deset jednoduchych otazek, které se hodnoti na stupnici 1 — 5
(rozhodné nesouhlasim — rozhodné souhlasim) a jeho vyplnéni zabere zhruba 1 az 2
minuty. SUS byl vybran z divodu jednoduchosti a moznosti ziskani davéryhodnych
vysledku i pfi testovani malym mnoZstvim uzivatel [63]. Takto vypadal dotaznik, ktery
byl rozeslany uzivatelim aplikace:

1. R&d bych aplikaci pouzival/a Casto
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Aplikace je zbyte¢né¢ slozita

Aplikace se snadno pouziva

Potfeboval/a bych pomoc technické podpory, abych mohl/a aplikaci pouzivat
Ruizné funkce aplikace jsou do ni dobie zaclenény

Aplikace je pftili§ nekonzistentni

Myslim si, ze vétSina lidi se s aplikaci nauci pracovat rychle

Aplikace je pfili§ tézkopadna

Pti praci s aplikaci se citim velmi jisté

10. Musel/a jsem se naucit hodné€ véci, nez jsem s aplikaci dokazal/a pracovat

11. Uved’te problémy, na které jste narazil/a pti pouzivani aplikace (nepovinné)

12. Uved'te své navrhy na vylepseni funkci aplikace (nepovinne)

Posledni dvé otazky byly pfidany za Gcelem ziskani konkrétnich navrhli a pfipominek

k aplikaci.

5.10.1 Vysledky

Vysledky SUS lze vyhodnotit nasledujicim zpisobem:

1.

3.
4.

Vypocteme skore pro otazky 1, 3, 5, 7 a 9 tak, Ze od hodnoceni (1 — 5) odecteme
jedni¢ku (tj. hodnoceni - 1). Tyto otazky tak budou mit hodnoceni na stupnici 0
-4,

Vypocteme skore pro otdzky 2, 4, 6, 8 a 10 tak, Zze hodnoceni (1 — 5) odecteme
od pétky (tj. 5 - hodnoceni). Tyto otadzky tak budou mit hodnoceni také na
stupnici 0 — 4.

Vsechna vypoctena hodnoceni secteme.

Vypocitany soucet vynasobime koeficientem 2,5 (Maximalni skore je 100).

Dotaznik vyplnilo 12 respondentt. Nejniz$i hodnoceni SUS bylo 85, nejvyssi 97,5 a

pramérné hodnoceni vyslo 93,54. Vzhledem k tomu, Ze maximalni mozné skore je 100,

se jedna o velmi dobry vysledek.

Otazku €. 11 nevyplnil Zadny respondent. K otdzce ¢. 12 se vyjadfili 3 uzivatelé

nasledovng:

Vice moznosti v planovaci
Widget, ktery zobrazuje nejblizsi zkousku

Planovac potiebuje vice nastaveni, takhle neni moc uzite¢ny
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Z.avér

Hlavnim cilem této prace byl ndvrh a implementace mobilni aplikace pro uzivatele

systému STAG umoziujici organizaci zkouskovych termint.

Byla provedena analyza existujicich aplikaci, které obsahuji podobnou funkcionalitu.
Nasledné¢ byl proveden navrh aplikace umoziujici zapis a odepsani studenta ze
zkouskového terminu a filtrovani zobrazenych termint. Soucasti navrhu byly také
funkce specifické pro tuto aplikaci, kterymi jsou moznost upozornéni na zménu

obsazeni terminu a automatické planovani zkouskového obdobi.

Doslo ke srovnani mobilnich platforem Android, iOS a Windows Phone. Byly uvedeny
moznosti vyvoje aplikaci na uvedenych platformach a popsany vyhody a nevyhody
téchto systémut z pohledu uzivatele i vyvojare. Na zaklad¢ vysledkd srovnéani byl pro
vyvoj aplikace vybran operacni systém Android.

vvvvvv

pro vyvoj Android aplikaci. Byla popsana zakladni adresarova struktura aplikace, jeji
komponenty a jejich pouziti. Diraz byl kladen na vysvétleni principl, které budou
pouzivané pii vyvoji aplikace.

Posledni kapitola této prace obsahuje popis implementace aplikace Zkousky. Byly
popsany postupy pouzité pro vyvoj dilezitych komponent aplikace. Vysledkem byla
aplikace spliujici pozadavky uvedené v ndvrhu na zacatku této prace. Aplikace byla
podrobena testovani uzivateli za ucelem ohodnoceni pouzitelnosti. Po vyhodnoceni
dotazniku bylo zjisténo, ze aplikace byla uzivateli hodnocena kladné a méla by tak byt

pfipravena pro ostré nasazeni.

Moznosti rozsifeni aplikace v budoucnosti jsou velmi rozsahlé. VVzhledem k hodnoceni
uzivatelli by bylo vhodné rozsitit funkcionalitu planovace. Dal§im krokem by mohla byt
optimalizace aplikace pro zafizeni s velkym displejem. Aplikace je pro tuto optimalizaci

dobfte pfipravena, protoze jeji jednotlivé ¢asti jsou implementovany pomoci fragmenti.

Aplikace je publikovana v obchodu Google Play Store. Cilem do budoucnosti je
aplikaci déle rozvijet a nabizet tak uzivatelim systému STAG pohodlnou organizaci

svych zkousek z mobilniho zatizeni.
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Priloha A

Obsah ptilozené¢ho CD:
e zdrojovy_kod — Slozka obsahuje zdrojovy kod vytvoiené aplikace.
e aplikace — Obsahuje vyexportovany soubor s piiponou .apk pro instalaci
aplikace.

e dotaznik — Obsahuje soubor s kompletnimi vysledky testovani.



Abstrakt

POLIVKA, Lukas. Vyvoj aplikaci pro mobilni telefony. Plze, 2016. 70 s. Bakalafska

prace. Zapadoceska univerzita v Plzni. Fakulta ekonomicka.
Kli¢ova slova: Android, vyvoj aplikaci, mobilni aplikace, zkousky, IS/STAG

Piedlozena bakalaiska prace je zaméfena na navrh a implementaci mobilni aplikace pro
platformu Android. Jedna se o aplikaci, ktera uzivatelim systému IS/STAG umoziuje
organizaci zkouskovych termint. V prvni ¢asti této prace je proveden navrh aplikace,
srovnani nejrozsifenéjSich operacnich systémt pro mobilni telefony a je vybrana
vhodna platforma pro vyvoj aplikace. Prace se déle zabyva popisem zakladnich principli
vyvoje aplikaci pro Android. V posledni ¢asti je popsana vlastni implementace aplikace
a je provedeno testovani pouzitelnosti. Vystupem prace je mobilni aplikace pro systém
Android, ktera by méla slouzit studentiim pro pohodIné zapisovani na zkousky ze svého

mobilniho telefonu.



Abstract

POLIVKA, Luka3. Application development for mobile phones. Plzeii, 2016. 70 s.
Bachelor Thesis. University of West Bohemia. Faculty of Economics.

Key words: Android, application development, mobile applications, exams, IS/ISTAG

This bachelor thesis focuses on design and implementation of a mobile application for
the Android platform. It is an application that enables users of IS/STAG to organize
their examinations. The first part of this thesis contains the design of the application,
compares popular mobile operating systems and selects a suitable platform for
development of this application. This thesis also describes the basic principles of
application development for Android. The last part describes the actual implementation
of the application and conducts usability testing. The output of this thesis is a mobile
application for Android, which should serve students for comfortable registration for

examinations from their mobile phone.



