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Uvop

Uvop

Mobilni zafizeni jako tablety ¢i smartphony neboli chytré telefony, jsou fenoménem, bez
néjz si dnesni svét dokaze predstavit jen malokdo. Technologicky vyvoj takovych zafizeni
je zdanlivé nezastavitelny, o ¢emz svédci i fakt, Ze vykony dnesSnich mobilnich telefon(
by se daly srovnavat s vykony nékterych stolnich pocitacl. S timto vykonem souvisi nejen
hardwarové specifikace, ale i softwarové vybaveni od operacniho systému po dalsi

podplirné programové aplikace.

Prace je zamérena na softwarové vybaveni mobilnich zafizeni, zejména pak chytrych
telefon(l, konkrétné na operacni systém Android a na vyvoj aplikaci pro néj. Nejprve
je predstaven systém Android z hlediska historie jednotlivych verzi véetné téch aktualné
nejpouzivanéjsich. Nasledné je tento systém porovnan s ostatnimi opera¢nimi systémy a

to podle podilu mobilnich platforem na trhu.

Dalsi ¢ast je vénovana teoretickému Uvodu a zakladnim znalostem, potfebnym k vyvoji
aplikaci pro tento operacni systém. Predstavena budou také volné dostupnd vyvojova
prostfedi i jednotlivé jazyky, které jsou vtéchto prostfedich pouZivany. Jednim
segmentem této Casti je i urcita kategorizace predstavenych vyvojovych prostredi a s tim

souvisejici kritéria pro spravny vybér jednoho z nich.

Nasledujici kapitola je zamérfena na to, jak Android aplikace funguje a z jakych komponent

se muze skladat.

Posledni ¢ast se vénuje vyvojovému prostredi Android Studio. Je vysvétleno nainstalovani
vSech potifebnych komponent, prvni spusténi, nastaveni emuldtoru. Prace v tomto
prostfedi je ukazdna na vytvoreni jednoduché aplikace, kde jsou ndm pfiblizeny i jazyky,

které se zde pouZivaji.

Cilem prace je seznamit potencionalniho vyvojare s moznostmi, které muze zvolit pro
vytvareni aplikaci pro systém Android a predstavenim jednoho z nejpouzivanéjsich
vyvojovych nastroji demonstrovat, jakym smérem se muUZe ubirat vyvoj aplikaci pro

systém Android.
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1.1 CoJETO ANDROID?
Android je operacni systém vyvijeny zejména pro mobilni telefony a tablety. V dnesni
dobé se ale tato softwarova platforma rozsifuje do vice a vice zafizeni jako napf. televize

nebo automobily.

Android je zalozeny na Linuxovém jadfe a je prezentovan jako open-source software.
To znamena, Ze by jeho zdrojovy kéd mél byt volné k dispozici k dalSimu upravovani a
neomezené distribuci. Nékteré ¢asti jsou vSak uzaviené spolecnosti Google a nékteré
patentované casti systému Android si musi vyrobci, ktefi chtéji systém Android pouzit

ve svych zatizenich, licencovat. (1)

Systém je ddle navrzeny tak, aby mohl béZet nezavisle na hardwaru, napf. rlizné rozliseni

nebo velikost displej.

1.2 HISTORIE

Spole¢nost Android Inc. byla zaloZzena v Kalifornii roku 2003 Andym Rubinem, Richem
Minerem, Nickem Searsem a Christopherem Whitem. (2) Pdvodnim zamérem této
spole¢nosti bylo vyvijet pokrocily operacni systém pro digitalni kamery. Po ¢ase ale zjistili,
Ze trh s kamerami neni dostatec¢né velky a odklonily smér vyvoje operacniho systému

k mobilnim telefontim. (3)

V roce 2005 byl Android Inc. odkoupen spolecnosti Google pfiblizné za 50 miliond dolar(.
Klicovy zaméstnanci, véetné zakladatelll koupené spolecnosti, zde nadale zlstali. (4)
Doposud se o spole€nosti Android Inc. moc nevédélo, ale predpokladalo se, Ze chce
Google timto tahem vstoupit na trh mobilnich telefonl. (5) Nasledné tym pracovnikd,
s Andym Rubinem ve vedeni, vyvinul platformu pro mobilni telefony zaloZzenou na
Linuxovém jadre. Google platformu prezentoval vyrobcim mobilnich telefonl jako

flexibilni a jako platformu, kterou lze snadno vylepsit. (6)

Spekulace okolo vstupu Googlu na mobilni trh se stale stuprfiovaly. Byl vyvinut prototyp,
ktery ale nepodporoval dotykovy displej, pouze fyzickou QUERTY klavesnici. Tento
prototyp byl pozdéji predélan tak, aby dotykovy displej podporoval a mohl konkurovat

dalsim spolecnostem, jejichz koncept dotykovy displej obsahoval. (7)
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Dne 5. listopadu 2007 bylo spolecnosti Google zaloZzeno konsorcium technologickych
firem Open Handset Alliance, pro vyvijeni otevienych standard(i pro mobilni telefony.
Soucasti tohoto konsorcia jsou napfiklad Samsung, HTC, T-Mobile, Qualcomm a mnoho
dalSich. Tohoto dne byl predstaven systém Android. (5) Prvni mobilni telefon, uvedeny na

verejny trh dne 22. fijna 2008, bylo HTC Dream. (8)

Od roku 2008 Android ziskaval velké mnoZstvi aktualizaci, které postupné vylepsSovaly
operacni systém. Prikladem muze byt pridavani novych funkci a opravovani chyb verzi
predchozich. Kazdd z majoritnich aktualizaci nese ndzev po néjaké ,cukrovince” napf.

,Donut”.

Roku 2010 zacala spolecnost Google vydavat telefony nesouci ndzev Nexus. Tato série
zarizeni je specificka tim, Ze obsahuje ,Cisty” systém Android. To znamend, Zei kdyz

je telefon vyrabén rdznymi vyrobci napf. LG ¢i HTC, neobsahuje Zadnou jejich nadstavbu.

1.3 HISTORIE VERZ{ SYSTEMU ANDROID

1.3.1 AnDRoOID 1.0
Android 1.0 je prvni verze tohoto operacniho systému, uvedena na trh dne 23. zafi 2008.

BézZela na telefonu HTC Dream a byla zavisla na hardwaru tohoto telefonu. (9)
Hlavni funkce (10):

e Podpora fotoaparatu.

e Stahovani a aktualizace aplikaci z Android Marketu.

e Webovy prohlize¢, ktery dokdzal pracovat s HTML a XHTML.

e Hlasové vytaceni.

e Youtube video prehravac.

e Notifikace ve stavové listé.

e Podpora WiFi a Bluetooth.

e Multimedialni pfehravac.

e Umistovani widget (miniaplikaci) na hlavni obrazovku.

e Aplikace Gmail, synchronizovana s Gmailem.
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1.3.2 ANDROID 1.1

Aktualizace byla uvolnéna 9. Unora 2009. Byly pfidany nové funkce, ale predevsim tato

verze reSila nedostatky té predchozi. (10)

Hlavni zmény (10):

Detailnéjsi informace o podnicich v mapach.

Prodlouzen interval zhasnuti obrazovky pfi pfichozim hovoru a moznost zobrazeni

¢iselniku béhem hovoru.

MozZnost ukladani pFiloh ze zprav.

1.3.3 ANDROID 1.5 (CUPCAKE)

Tato verze byla uvolnéna dne 27. dubna 2009 a jako prvni byla oficidlné pojmenovana

po ,cukrovince” z ¢ehoz se stal trend a byla tak pojmenovana kazda nasledujici velkd

aktualizace. Tato verze byla oznacena jako ,,Cupcake” neboli ,KoSi¢ek”. (10)

Hlavni zmény (10):

Virtualni klavesnice s podporou predikce textu a vlastniho slovniku.
Ptifazeni obrazku k oblibenym kontaktam.

Kopirovani a vkladani ve webovém prohlizeci.

Animované prechody jednotlivych obrazovek.

Nova animace pfi zavadéni systému.

Moznost nahravat videa na YouTube.

Automatické otaceni obrazovky vzhledem k natoceni telefonu.

Nahravani a prehravani videi ve formatu 3GP.

1.3.4 ANDROID 1.6 (DONUT)

Byl vydan 15. zafi 2009 a pojmenovan ,, Donut” neboli ,Kobliha“. (10)

Hlavni zmény (10):

Podpora rliznych rozliseni a pomérl stran obrazovky.

Vylepsené hlasové i textové vyhledavani.
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e Snazsi vyhleddvani v Android Marketu a zobrazovani screenshott dané aplikace.
e Pfi mazani fotografii pfiddna moZnost oznacit jich vice najednou.

1.3.5 ANDROID 2.0 (ECLAIR)
Po necelych dvou mésicich byla dne 26. fijna 2009 vyddna dalsi aktualizace nazvana

»Eclair”. (10)
Hlavni zmény (10):
e Moznost pfidat vice Google UctU, pro synchronizaci email( a kontaktd.
e Podpora Bluetooth 2.1.
e Vylepseni funkci fotoaparatu jako napfiklad digitalni zoom, podpora blesku nebo
vyvazeni bilé.
e Prohlize¢ podporujici HTML5 a pfiblizeni obrazovky po dvojitém poklepani.

1.3.6 ANDROID 2.2 (FrROYO)

Dalsi verze systému Android, ,Froyo“, byla vydana dne 20. kvétna 2010. VétSina zmén
u této verze byla provedena na pozadi a jejich cilem bylo zrychleni a zjednoduseni
systému. Spolecné s touto verzi byl vydan i prvni telefon z fady Nexus. Telefony z této
fady jsou doddvany s Androidem bez jakychkoliv nadstaveb a jsou uvadény na trh pfimo
spolecnosti Google. Jednotliva zafizeni jsou vSak vyrabéna rliznymi vyrobci. Prvni z téchto

zatizeni méla na starost firma HTC a neslo oznaceni Nexus One. (10)
Hlavni zmény (10):

e Optimalizace rychlosti, paméti a vykonu.

e Podpora sdileni internetového pfipojeni pres USB a WiFi.

e Moznost zakazat pfipojeni k internetu pres mobilni data.

e Podpora automatickych aktualizaci aplikaci skrze Android Market.

e Rychlé prepinani mezi jazyky klavesnice.

e Podpora instalace aplikaci na rozsifujici pamét.

e Vylepsena celkova funkcionalita webového prohlizece.
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e Podpora push notifikaci (notifikace, posilané ze serveru, na kterém se ukladaji

data z aplikace).

1.3.7 ANDROID 2.3 (GINGERBREAD)
Verze ,,Gingerbread” byla vydana dne 6. prosince 2010 spole¢né s dalSim zafizenim z fady
Nexus. Tentokrat byl tento telefon vyrabén spolecnosti Samsung a nesl oznaceni Nexus S.

(10)
Hlavni zmény (10):

e Aktualizovany vzhled uZivatelského rozhrani se zvySenou jednoduchosti a

rychlosti.

e Rychlejsi a vice intuitivni psani na klavesnici, se zvySenou presnosti, lepsi

predvidani nasledujiciho textu.
e Podpora NFC (bezdratova komunikace na kratké vzdalenosti).

e Podpora vice fotoapardtd na jednom zafizeni. Napriklad predni a zadni

fotoaparat.
e Vylepsené fizeni spotieby energie.
e Vylepseni zvuku, grafiky a vstupl pro vyvojare her.

e Garbage collector bézici na pozadi. Jeho Ukolem je vyrazovat z paméti data, ktera

aplikace jiz nepotrebuje.
e Nativni podpora senzoru jako jsou Gyroskop nebo Barometr.

1.3.8 ANDROID 3.0 - 3.1 (HONEYCOMB)
Verze ,Honeycomb” byla vydana dne 22. dnora 2011 a jako prvni verze systému Android,

byla uréena pouze pro tablety. (10)
Hlavni zmény (10):

e Pridan systémovy panel pro rychly pfistup k notifikacim a nékterym nastavenim.

Dale se zde nachazi systémova tlacitka. Panel je umistén na dolni ¢asti obrazovky.

e Pridan akéni panel na horni ¢ast obrazovky, ktery umoziuje rychly pfistup ke

kontextovym moznostem, widgetlim a dalSimu nastavitelnému obsahu.



1 SYSTEM ANDROID

Zjednoduseni multitaskingu tzn., Ze po kliknuti na nabidku poslednich pouZitych
aplikaci na systémovém panelu se zobrazi nahledy téchto aplikaci. Uzivatel mezi

nimi mQZe libovolné prechazet.
Pfedéland kldvesnice pro snazsi a rychlejsi psani.
Zjednodusené rozhrani pro kopirovani a vkladani.

Prace v prohlizeci je mozna ve vice panelech. Prohlize¢ nabizi prochazeni webu

v anonymnim rezimu.

Podpora procesoru s vice jadry.

MozZnost Sifrovat data uzivatele.

MozZnost pfipojeni externich USB zafizeni.

MozZnost ménit velikost widgetl na domovské strance.

Podpora joystickll a gamepadu (ovladace pro ovladani her).

1.3.9 ANDROID 4.0 (ICE CREAM SANDWICH)

Android 4.0 (,lce Cream Sandwich) byl vyddn dne 19. fijna 2011. Google uvedl, Ze tato

verze by méla byt kompatibilni s kterymkoliv zafizenim, které bylo vyrobeno v dobé

Androidu 2.3.x. (10)

Hlavni zmény (10):

MozZnost pouziti softwarovych tlacitek z predchozi verze i u telefonl (nahrazeni

tlacitek hardwarovych).
Velkd zména vzhledu systému.
Vylepsena hlasova schranka s moznosti zrychlit nebo zpomalit hlasovou zpravu.

Integrovand funkce zachyceni snimku obrazovky za pomoci tladitek hlasitosti a

vypnuti/zapnuti telefonu.
Moznost pfistupu k aplikacim pfimo ze zamcené obrazovky.
MozZnost odemykat telefon pomoci softwaru na rozpoznani obliceje.

Automatickd synchronizace zalozek v prohlize¢i Chrome na pocitaci a v telefonu.
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Pfehled vyuziti mobilnich dat. MoZnost nastaveni limitu, kdy se maji data

vypnout.
Zabudovany editor fotografii.

Ukoncovani aplikaci v nabidce poslednich pouzitych aplikaci pomoci pretazeni

dané aplikace do strany.

1.3.10 ANDROID 4.1 - 4.3 (JELLY BEAN)

Dalsi verze — , Jelly Bean” byla Vydana dne 9. ¢ervence 2012 a jejim primdrnim zameérem

bylo vylepseni funkénosti a vykonu celého uzivatelského rozhrani.

»Project Butter” je pojem souvisejici se zlepSenim vykonu. VyuZiva predvidani doteku

trojitého nacitani dat do mezipaméti pro vykresleni animace a ddle stabilni obnovovaci

frekvenci displeje s hodnotou 60 snimk( za sekundu.

Tyto aspekty byly vyuZity k tomu, aby systém pUsobil plynuleji. Android 4.2 byl vydan dne

13. listopadu 2012 a Android 4.3 dne 24. ¢ervence 2013. (10)

Hlavni zmény (10):

Plynulejsi prostfedi diky projektu ,,Butter”.

Rozsifitelné notifikace.

MozZnost vypnuti notifikaci u konkrétnich aplikaci.

Pfehrdvani audia bez mezer mezi jednotlivymi stopami.

Podpora vice uzivatelskych uctd na jednom zafizeni (pouze u tablett).
Skupinové posilani zprav.

Dorucenky u prémiovych SMS zprav.

Podpora vyuzZiti Bluetooth jako dalkového ovladani.

Vylepseni aplikace fotoaparatu.

Widgety a zastupci na domovské obrazovce mohou byt automaticky presunuty
nebo muize byt zménéna jejich velikost tak, aby se na domovskou obrazovku vesly

nové prvky.
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1.3.11 ANDROID 4.4 (KITKAT)

Verze ,Kitkat” byla vydana dne 31. fijna 2013 a byla optimalizovdna tak, aby mohla
fungovat na vétSim poctu zafizeni nez predchozi uvedené verze. Pro tuto aktualizaci byla
doporucena minimalni pamét RAM 512MB i presto, Ze Android potfebuje ke svému béhu
pouze 340MB. Zafizeni, kterd nedisponovala doporuc¢enou minimalni paméti, se musela

prezentovat jako zatizeni s malou paméti RAM. (10)
Hlavni zmény (10):
o Vylepsené grafické uZivatelské rozhrani s bilymi prvky namisto modrych.

e Aplikace mohou zasahovat do pruhlednosti naviga¢niho a stavového panelu.

Mohou-téz tyto panely Uplné skryt, pokud je aplikace na popredi.

e Aplikace maji zakdzany pfistup k externim uloZistim (napf. pamétové karté),

pokud se nejedna o praci se slozkou téze aplikace.
e Podpora bezdratového tisku.

e Vnastaveni je nyni mozné zménit vychozi aplikaci pro komunikaci

prostfednictvim SMS.
e Podpora senzoru pro pocitani kroka.
e Optimalizovany vykon na zafizenich s horSimi hardwarovymi specifikacemi.

e Rozsirena funkénost sluzeb pro odposlouchavani oznameni.

1.3.12 ANDROID 5.0 (LOLLIPOP)
Android 5.0 ,Lolipop” byl Vydan dne 12. listopadu 2014 a jeho opétovnou
charakteristikou byl predélany vzhled uzivatelského rozhrani, nazvany ,Material design”.

(10)

Hlavni zmény (10):
e VylepsSeny Garbage Collector.
e Podpora procesor( s 64 bitovou architekturou.
e Podpora nahledu tisku.

e Zrusena podpora widgetl na zamcené obrazovce.
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e U notifikaci je moZnost nastaveni jejich priority.

e Vsystémovém nastaveni pribyla moZnost vyhledavani konkrétni polozky, pro

rychlejsi pristup k tomuto nastaveni.
e Optimalizace systému tak, aby baterie méla delsi Zivotnost na jedno nabyti.
e Na uzamcenou obrazovku mohou byt umisténi zastupci aplikaci.
e Obnoven pfistup aplikaci k externim ulozistim.
e Aplikace v nabidce poslednich spusténych zde z(stavaji i po restartu zafizeni.
e Vytvoreni vice uZivatelskych uctl je nyni mozné i v telefonu.

1.3.13 ANDROID 6.0 (MARSHMALLOW)
Prozatim posledni velkd aktualizace operaéniho systému Android sndzvem

,Marshmallow” byla vyddna 15. Rijna 2015.

Nasledovala jesté jedna aktualizace, oznacovana 6.0.1, ta ale jen opravila majoritni chyby

plvodni verze a pfidala velké mnoZstvi emotikon neboli ,,smaijlikd“. (10)
Hlavni zmény (10):

e Snizeni rychlosti prace procesoru pokud je vypnuta obrazovka a tim zvysSeni

Zivotnosti baterie na jedno nabyti. Tato funkce se nazyva ,Doze”.
e Vyhleddavaci panel v menu aplikaci.
e Nativni podpora ¢tecky otiskd prstu.
e Podpora USB typu C.
e Automatické zalohovani a obnovovani dat aplikaci.

MozZnost udélovat aplikacim jednotlivd opravnéni. K éemu mohou pfistupovat

(napf. pristup ke kontaktim) a co mohou vyuzZivat (napf. nakupy v aplikaci).

1.4 ANDROID AKTUALNE
V dnedni dobé je systém Android nejrozéitené&jsi mobilni platformou na trhu. Udaje o tom,
jaké ma Android aktualni zastoupeni na trhu, je moiné zjistit ze stranky

http://marketshare.hitslink.com/. Tato stranka zaznamenava statistiky napfiklad o tom,

jaké operacni systémy jsou nejvice vyuzivany, jak v mobilnich zafizenich, tak i na osobnich
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pocitacich v rdmci zadaného ¢asového obdobi. Dale je zde mozné zjistit, jaky internetovy

prohlize¢ nebo jaky vyhledavac je nejvice pouzivany v rdmci danych zafizeni.

Nasledujici graf (Graf 1) ukazuje zastoupeni jednotlivych mobilnich platforem v mésici
bfeznu 2016. Jak je moZné vidét, Android na trhu prevlada. A jeho procentudlni
zastoupeni ddle roste. Na druhém misté je konkurencni platforma iOS. Procenta ostatnich

vyrobcl jsou na trhu miziva. (11)

Podil mobilnich platrforem na trhu

0,07%
H Andoid
1,17%
miOS
1,40%
= Windows Phone
()
2,07% M Java ME
2,54% M Symbian

m BlackBerry

 Ostatni

Graf 1: Podil mobilnich platforem na trhu (zdroj: vlastni)
Vyhodou, ale zaroven i nevyhodou operacniho systému Android mohou byt rychle
vychazejici aktualizace. Jak je patrné z grafu (Graf 2), verze, kterd byla vydana na podzim
roku 2015, bézi pouze na 2,3 % zafizeni. Verze témér rok a pll stard bézi priblizné na
tfetiné zafizeni s timto operacnim systémem, coz neni mnoho. Nejvétsi problém v tomto
ohledu je, Ze vétsina vyrobcl vytvafi nadstavby systému. KdyZ potom spolecnost Google
vyda novou verzi, vyrobci musi tuto nadstavbu opét predélat a vétsSina téchto nadstaveb
se vaze primo ke konkrétnimu zafizeni. Proto aktualizace maji tak dlouhou prodlevu a

k zafizenim z niZsi cenové kategorie se vétSinou ani nedostanou. (12)
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Reenim tohoto problému by mohla byt distribuce systému pouze v &isté podobé, bez
jakychkoliv nadstaveb. To funguje u zafizeni zminénych vySe, rady telefon( a tabletd
Nexus. Vyrobclm telefonl toto ale Google bohuzel natidit nemlze, protoze je Android
prezentovan jako open-source software. Tento problém, ale neméni nic na tom,
Ze systém Android je nejrozsifenéjsi platformou a proto ma programovani aplikaci pro néj

velky potencial.

Zastoupeni jednotlivych verzi systému
Android

M Froyo
2,30%
B Gingerbread
1)
2,60% H Ice Cream Sandwich
0,10% H Jelly Bean
2.30% W KitKat
m Lollipop

= Marshmallow

Graf 2: Zastoupenti jednotlivych verzi systému Android (zdroj: vlastni)
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K vyvijeni aplikaci je obvykle potfeba mit nékolik nastroji a komponent (13 str. 15):
e Java SE Development Kit (JDK).
e Android Software Development Kit (SDK).
e Vyvojové prostredi.

Java SE Development Kit je balicek ndstrojli pro vyvojare, ktery umozZnuje vytvaret a
kompilovat Java aplikace. Bali¢ek obsahuje téZ debugger a Java Runtime Enviroment (JRE),
cozZ je v podstaté virtualni stroj, ktery nam umoznuje Java aplikaci spustit. Tento bali¢ek
je dostupny z oficialnich stranek jazyka Java spole€nosti Oracle

(http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/). (14)

Android Software Development Kit je sada nastrojd, kterd umoziuje vyvijet aplikace pro
platformu Android. Obsahuje knihovny, debugger, emulator (pro spusténi vytvorené
aplikace na virtudlnim zafizeni pfimo v pocitaci), dokumentaci. S kazdou novou aktualizaci
systému Android vychazi i novd verze Android SDK z divodu toho, aby vyvojai mohl pfi
stavéni nové aplikace vyuzit vSech funkci, které aktualni verze systému nabizi. Android
SDK je dostupna na strankach pro vyvojare Android aplikaci

(http://developer.android.com/tools/sdk/). Stranky jsou produkovany spoleénosti

Google. (15)

2.1 JAZYKY PRO VYVOJ APLIKACI

2.1.1 Java
Jazyk Java byl vytvoren firmou Sun Microsystems. Plivodné byl uréen pouze pro spotiebni
elektroniku. Prvni verze tohoto jazyka byla vyddna v roce 1995 a firmu v témie roce

zaroven ziskala spole¢nost Oracle, ktera Javu naddle spravuje. (13 str. 15)

Java je programovaci jazyk objektové orientovany. Jeho syntaxe je podobna jazykim Ca
C++, ale nesetkdvame se zde napriklad s ukazatli. Zde se o spravu paméti stard ,garbage
collector”, ktery automaticky zajistuje, aby byly nepouZivané objekty odstranény
z paméti. Dale se jednd o jazyk interpretovany, coZ znamena, Ze program neni prekladan
do strojového kdédu, ale dolJava bajtkddu. Ten je nasledné interpretovan virtudlnim

strojem. Z toho vyplyva, Ze jazyk Java je multiplatformni, coZ predstavuje velikou vyhodu,
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protoze mlzeme aplikaci tohoto typu spustit nezdvisle na operaénim systému a

architekture zafizeni. (13 stranky 15-16)

Java tedy zajistuje funkéni stranku vyvijené aplikace a patfi mezi nejpouzivanéjsi jazyky

pro programovani Android aplikaci.

Java v soucasné dobé existuje minimalné v péti edicich a kazda z téchto edic je zamérend

na rlizna prostredi, ¢i zafizeni.
e Java Card
e Java ME (Micro Edition)
e JavaTV
e Java SE (Standard Edition)
e Java EE (Enterprise Edition)

Technologie Java Card poskytuje bezpecné prostiedi pro aplikace bézici na ,chytrych”
Cipovych kartach nebo na jinych davéryhodnych zafizenich svelmi malou paméti a
limitovanym vypocetnim vykonem. Na jedno takové zafizeni mlze byt umisténo vice

aplikaci. (16)

Java Micro Edition je vykonné a pfizpUlsobivé prostredi pro aplikace bézici na vestavénych
a mobilnich zafizenich s pfistupem k internetu. Napriklad mobilni telefony, rlizné senzory,
PDA zafizeni, set-top boxy nebo tiskarny. Java ME ma flexibilni uZivatelské rozhrani, silné
zabezpedeni, zabudované internetové protokoly a podporu pro sitové i offline aplikace,

které mohou byt stazeny dynamicky. (17)

Java TV je technologie vychazejici z Java ME. Je uréena pro vyvijeni aplikaci, které budou
fungovat na televizich a set-top boxech. Java TV poskytuje vyvojarim jednoduse
naprogramovat napfiklad elektronické programové pravodce (dopliujici informace
k poradim béZicim v televizi), hry a vzdélavaci aplikace nebo aplikace s pristupem na

internet (klienti pro socidlni sité atd.). (18)

Java Standard Edition je standardni verze Javy a je bézné pouzivana. Umoznuje vyvijet a

spoustét aplikace na osobnich pocitacich a také na serverech.
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Java Enterprise Edition je verze uréend pro rozsahlejsi pocitacové systémy, napriklad pro

firmy.
Hlavni vlastnosti jazyku Java (19):

e Jednoduchost —zjednodusSena syntaxe.

Objektoveé orientovany jazyk.
e Distribuovatelnost — navrzeny pro funkénost aplikaci v siti.
e Interpretovany jazyk — multiplatformni.
e Robustnost — uréen pro vyvijeni spolehlivého software.
e Sprava paméti garbage collectorem.
e Viceulohovy jazyk.
e Dynamicky jazyk.
2.1.2 XML
XML (Extensible Markup Language) je znackovaci jazyk podobny HTML. Je to jednoduchy,

na textu zaloZzeny format predstavujici strukturované informace, naptiklad rGzné

dokumenty, konfigurace, knihy atd. (20)

XML jako jazyk sam o sobé nic nedéla. Jsou to jen informace obsazené mezi jednotlivymi
znackami. XML potrebuje podptlrny software, ktery bude s témito informacemi pracovat.

(21)
V Android aplikacich XML popisuje, jak bude vypadat uzZivatelské rozhrani této aplikace.

2.1.3 C/C++

Jazyk C byl vyvinut Kenem Thompsonem a Dennisem Ritchiem zacatkem sedmdesatych
let dvacatého stoleti. Jedna se ojazyk proceduralni, nizkouroviiovy a kompilovany.
Procedurdlni znamena, Ze kdd tohoto jazyka je strukturovan do funkci, které mezi sebou
mohou byt libovolné volany. Nizkourovhovy jazyk je takovy, ktery pracuje na Udrovni
strojovych instrukci. Kompilovany predstavuje jazyk, ktery musi byt nejdfive preloZen

prekladacem do strojového jazyka a poté muze byt teprve spustén. (22)

Jazyk C++byl vyvinut Bjarnem Soustrupem na zacatku osmdesatych let dvacdtého stoleti

jako jazyk objektové orientovany. Je zaloZzeny na jazyku C, na kterém v dobé vzniku C++
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béZel v podstaté veskery systémovy software. Divodem vzniku C++ byla potreba lepsiho
strukturovani vétsich softwarovych projektl a zvySeni jejich vykonu. Byl vyvinut tak, aby

byl spustitelny na jakémkoli operac¢nim systému v nékdejsi dobé. (23)

Ca C++ ridi vétSinu funkci v chytrych mobilnich telefonech, jako je napftiklad jadro
operacniho systému, které komunikuje s fyzickymi prvky zafizeni, nebo knihovny, které
zajistuji chod zafrizeni. (23)

Programovani Android aplikaci vjazyce C/C++ neni tolik rozsifené jako programovani
vJavé. Vyvojafi ve spoleCnosti Google sesnazi oto, aby setento jazyk pouzival
co nejméné. Avsak maji pochopeni pro to, Zev nékterych pripadech setomu neda
vyhnout. Je proto moZné naprogramovat nezbytné casti kodu v C/C++ a zbytek aplikace

v jazyku Java. PoufZiti jazyka C/C++ souvisi pfevazné s vyvojem her. (24)

Pro vyvoj aplikaci v C/C++ je potfeba sada nastrojl, ktera se nazyva Android NDK (Native
Development Kit). Tato sada je dostupna na strankach

http://developer.android.com/ndk/downloads/.

2.1.4 Lua
Lua je rychly, odlehcéeny, vykonny a procedurdini skriptovaci jazyk. Stejné jako Java
je to jazyk interpretovany a téz ma automatickou spravu paméti, kterd probiha za pomoci

garbage collectoru. (25)

Jazyk Lua si vyslouzZil reputaci diky jeho vykonu. Nékolik benchmark( (testy srovnavajici
vykon tohoto jazyka skonkurencnimi) ukazuje, Ze v oblasti interpretovanych jazyka,
je nejrychlejsim. Pro jesté vyssi vykon existuje LualIT (Lua Just-In-Time), ktera funguje na

takovém principu, Ze kéd kompiluje az tehdy, kdyzZ je ho potieba. (25)

2.1.5 HTML, CSS A JAVASCRIPT
HTML (Hyper Text Markup Language) jeznackovaci jazyk pro vytvareni webovych
dokumentl. Obsahuje sadu znacek. Kazda znacka popisuje jinou €ast obsahu stranky

napt. odstavec, nadpisy atd. (26)

CSS (Cascading Style Sheets) neboli kaskadové styly je jazyk ktery popisuje, jak budou
dokumenty v HTML nebo XML vizualné prezentovany. Tyto styly mohou byt zarazené
pfimo do kddu HTML nebo mohou byt uloZeny v externim souboru. Jeden externi soubor

potom muze ovliviiovat vzhled vice stranek. (27)
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JavaScript je vysokourovnovy, dynamicky a interpretovany skriptovaci jazyk vyuzivany pfi
tvorbé webovych dokument(l. Stejné jako CSS se mlZe zapisovat pfimo do HTML kdédu
nebo muZe byt v samostatném externim souboru. Skripty tohoto jazyka jsou umistény na
serveru, ale provddi se na strané klienta. To znamend, Ze JavaScript obsazeny na

navstivené strance se cely posila na klientsky pocitac. Tam se teprve provede.

Spojenim téchto tfi jazyk( lze také vytvaret aplikace pro systém Android ve vyvojovém

prostfedi zvaném PhoneGap.

2.1.6 METODA ,DRAG AND DROP“

Tato metoda neni jazyk jako takovy, ale umoZiiuje programovat aplikace bez nutnosti znat
jakykoli programovaci jazyk. Funguje na principu pretahovani hotovych blokd kddu,
kterym se pouze nastavuji parametry a udalosti které maji nastat pfi pribéhu daného

bloku.

Tato metoda je vhodna zejména pro vyukové ucely a pochopeni zakladnich logickych

principl programovani.
2.2 VYVOJOVA PROSTREDI

2.2.1 ANDROID STUDIO

Android Studio je oficidlni nastroj od spolecnosti Google pro vyvijeni Android aplikaci,
jehoz predchidcem byl Eclipse s pluginem ADT (Android Development Tools). Je zaloZzeno
na softwaru Intelli) IDEA, ktery slouzi k vyvoji aplikaci v mnoha jazycich. Android studio
prevzalo editor kédu, vyvojové nastroje a celkovy vzhled prostfedi. Dale nabizi jesté dalsi
funkce, které by méli zvysit celkovou produktivitu pfi budovani Android aplikaci. K témto

funkcim patfi napriklad naseptavac kédu, nebo Sablony kédu pro bézné aplikace. (28)

V Android Studiu je mozné programovat jak v jazyce Java, tak i v jazyce C/C++. Je tedy
nutnosti znat alespon jeden z nich. Vzhledovou stranku aplikace je zde mozno realizovat
metodou ,drag and drop“ u nepfilis slozZitych aplikaci nebo pfimo psanim kédu XML. Pfi
pouziti metody ,, drag and drop” se u kazdé komponenty daji nastavit rdzné parametry,

bez psani jakéhokoliv kédu.

Android Studio ve svém instalaénim baliku také obsahuje emuldtor, ktery umozni
vyzkouset aplikaci rovnou na virtualnim zafizeni ¢i ji nahrat pfimo do mobilniho zafizeni.

Obé moznosti vyzaduji k vyzkouseni (testovani) aplikace nastroj Android Debug Bridge
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(adb), mobilni zafizeni navic prislusné ovladace. Nastroj adb umozniuje komunikaci
pocitace s virtualnim i pfipojenym zatizenim.

her.

2.2.2 STENCYL
Stencyl je prostfedi pro vyvoj hernich aplikaci. Je prezentovan jako sada nastroju, kterd
zvysi vykon vyvojare. (29)
Je volné dostupny avsak publikovani aplikaci na nékteré platformy se musi platit. Mezi
tyto platformy bohuzel patfi i systém Android.
Platformy, pro které je mozné aplikace publikovat:

e i0OS

e Android

e Windows

e Mac
e Linux
e Flash

e HTMLS5 (publikovani pro tuto platformu je v experimentalni fazi)

Celé toto vyvojové prostredi funguje na principu ,drag and drop“, takZe vyvojar nemusi

znat zadny programovaci jazyk pro to, aby mohl vytvofit svoji vlastni hru.

2.2.3 MIT AprP INVENTOR

MIT App Inventor jeonline vyvojové prostiedi, které by mélo uvést zacinajici
programatory do problematiky programovani aplikaci pro systém Android. Lze jej
stdhnout a pouzivat lokdlné a offline. Ma jednoduché uZivatelské rozhrani a opét se jedna

o nastroj, ve kterém funguje vyvoj aplikaci na zakladé metody ,drag and drop“. (30)

Tato aplikace by mohla byt dobre vyuZitelnd k vyukovym uGcelim, nebot diky jejimu
jednoduchému uZivatelskému rozhrani se vtomto prostfedi velice dobre orientuje.

Ke kazdé komponenté, kterd mize byt umisténa do grafického rozhrani vyvijené aplikace,
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je pfipojena kratka ndpovéda, ktera struéné popisuje, co konkrétni komponenta déla.

Pokud ndm napovéda nestaci, Ize prejit na stranku, kde jsou veskeré informace.

2.2.4 CoroNASDK

Corona SDK je multiplatformni vyvojové prostredi, které umoznuje vyvojaram vytvaret 2D
hry a aplikace pro mobilni telefony, televize a pocitace. Prostifedi je navrieno tak, aby
vyvoj probihal velice rychle, a to aZdesetkrat rychleji nez u ostatnich. Dynamické

zpracovani kédu umoziuje vidét provadéné zmény okamzité. (31)

Platformy, pro které je mozné aplikace publikovat:

e i0OS
e Android
e Kindle

e Windows Phone 8

e AppleTV
e Android TV
e MacOSX

e Windows

Corona SDK vyuziva programovaciho jazyka Lua a je tedy nutna jeho znalost.

2.2.5 PHONEGAP

PhoneGap je v podstaté tunelové propojeni pocitate a mobilniho telefonu za ucelem
promitani vytvarené aplikace pfimo do telefonu. Vyvijenou aplikaci lze upravovat
v jakémkoliv textovém editoru, jelikoZ se jedna o soubory HTML, CSS a JavaScriptu. Dale
je potfeba rozsifeni do prikazového radku PhoneGap CLI. KdyZ je aplikace hotovd, pomoci
prikazového radku se zkompiluje a vznikne soubor s pfiponou apk, ktery Ize nainstalovat

na jakémkoliv zafizeni se systémem Android.

2.3 KLASIFIKACE NASTROJU A MOZNOSTT]
Zakladnim rozfazenim vyvojovych nastroju je to, jestli pro vyvoj aplikace potfebujeme

znat néjaky programovaci jazyk. Jak jiz bylo popsano, ne kazdy nastroj toto vyZaduje.
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Potfeba znalosti néjakého vyvojového jazyka:
e Android Studio
e (Eclipse)
e Corona SDK
e PhoneGap
Vyvojova prostiedi, u kterych se bez této znalosti obejdeme:
e Stencyl
e MIT App Inventor

Dulezitym faktorem klasifikace muze byt cena nastroje. VSechny vySe popsané ndstroje
jsou volné dostupné, avsSak publikovani aplikaci pro Android ve vyvojovém prostiedi
Stencyl je placené. Abychom mohli aplikace publikovat, je potfeba zaplatit poplatek ve
vysi 200S na jeden rok. Mezi dalsi nastroje, za jejichz chod musime zaplatit, patfi

naptiklad GameSalad nebo GameMaker.
Nastroje Ize klasifikovat také podle jazyku, ktery v nich Ize vyuzit.
Java:

e Android Studio

e (Eclipse)

e Android Studio
e (Eclipse)
Lua:
e Corona SDK
XML:
e Android Studio

e (Eclipse)
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HTML, CSS a JavaScript
e PhoneGap
Drag and drop:
e Stencyl
e MIT App Inventor
o (Céstecné Android Studio

Potencionalni vyvojar sitaké musi rozmyslet, jestli chce vyvijet programovou aplikaci
(napf. formulatovou) nebo hru. Pokud bude zdmérem vyvojafe vyvinout hru,
nejrychlejSim ndstrojem pro vyvoj jednodussich her bude Stencyl. Stencyl je prostredi,
ve kterém se daji vyvijet pouze hry. V ostatnich vyvojovych ndstrojich se daji vyvijet jak

programové aplikace, tak i hry.

MIT App Inventor by mohl byt zafazen do kategorie vyukovych nastrojd, jak je popsano

v kapitole 2.2.3.

2.4 KRITERIA PRO VYBER VYVOJOVEHO PROSTRED]

Kritéria pro vybér vyvojového prostredi souvisi s jejich klasifikaci a zaleZi na subjektivnich
potfebdach potenciondlniho vyvojare. Prvni véci, nad kterou by se mél uzivatel zamyslet je,
jaky jazyk ovlada nebo jestli je ochotny se néktery z uvedenych jazyk( naudit. Pokud ne,
bude mit na vybér jen zomezeného mnozstvi vyvojovych ndstrojii. U nékterych ndstrojl
se také bude muset zamyslet, jestli je ochoten do vyvojového ndastroje v budoucnu

investovat néjaké penize. Jak uz bylo feceno, Stencyl toto vyzaduje k publikaci aplikaci.

Dalsim kritériem bude, co chce uzivatel vyvijet. Pokud to bude aplikace, zvoli MIT App
Inventor. Pokud bude chtit vyvijet hru, mlze si vybrat mezi zmifiovanym Inventorem a
Stencylem. Stencyl je zaméfeny na vyvoj her a bude tedy snazsi pro jejich vyvoj. Pokud
bude chtit vyvijet aplikaci a pfitom se nechce ucit Zadny programovaci jazyk, bude

si muset vystacit s MIT App Inventorem.

Pokud se uzivatel rozhodne naudit se néktery z jazykl, musi se také dale rozhodnout, jestli
je ochoten se jich naudit vice nebo pouze jeden. Pokud bude ochoten, se ucit jen jeden,
bude muset zvolit programovaci jazyk Lua a vyvojové prostiedi Corona SDK. Dale uzivateli

zbyva vybér mezi Javou s XML (v pozdéjsi fazi, dle potfeby i C/C++) nebo mezi jazyky
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z webovych technologii HTML, CSS a JavaScript. Prvni moZnost bude v zacatcich asi

sloZitéjsi, ale bude v ni urcité daleko vice mozZnosti a volnosti jak aplikaci tvofit.

Predchozi kapitola (2.3 Klasifikace nastroji a mozZnosti) poskytuje uzivateli prehled o tom,

co bude k vyvoji potfebovat a urcit si jeho vlastni kritéria pro vybér.
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3 ZAKLADY ANDROID APLIKACE

Mobilni programova aplikace je programové vybaveni mobilniho zafizeni provadéjici
néjakou cinnost. Typickym prikladem mobilni aplikace dodavané pfimo s operacnim
systémem mobilniho telefonu je SMS klient, ktery umozZiuje zasilat SMS zpravy, navigace,

spravce souboru atd.

3.1 TYPY APLIKACI
Aplikace vytvorené pro systém Android spadaji do jedné z ndsledujicich tfi kategorii (32

str. 39):

e Aplikace na popredi — Jsou to takové aplikace, které jsou vétSinou pouzitelné
pouze, kdyz bézi na popredi. Pfikladem mohou byt hry. Pokud je aplikace

prenesena do pozadi, jejich ¢innost je pozastavena. (32 str. 39)

e Aplikace na pozadi — Tyto aplikace béZi na pozadi, mimo hlavni béh zafizeni. Na
zarizeni je napfriklad spusténa hra a aplikace na pozadi stale bézi, bez ovlivnéni

aplikace na popredi. Pfikladem m{ize byt sledovani prichozich SMS. (32 str. 39)

e Aplikace s prerusovanou cinnosti — Jednd se o aplikace, které také vétsSinou
pracuji na pozadi, ale je od nich oekavana komunikace s uZivatelem. Mezi tyto

aplikace je mozné zaradit naptiklad hudebni prehravac. (32 str. 39)

3.2 SLOZENI APLIKACI

Android aplikace se skladaji z urcitych komponent. Nasledujici kapitola popisuje
nejdulezitéjsi a nejzakladnéjsi komponenty.

3.2.1 AKTIVITY (ACTIVITY)

Aktivita je ¢ast aplikace, kterd zajisStuje interakci s uZivatelem skrze grafické rozhrani
aplikace. Napfriklad vytoceni telefonniho cisla. V jedné aplikaci se vétSinou nachazi vice
aktivit a jedna z nich je uréend jako hlavni. Hlavni aktivita provadi hlavni funkci celé
aplikace a byva spusténa a zobrazena ihned po spusténi aplikace. Kazda z aktivit potom
muzZe spustit dalsi aktivitu. PFi spusténi jiné aktivity se predchozi aktivita pozastavi a uloZi
do paméti typu zasobnik neboli LIFO. Pokud tedy bude v aplikaci stisknuto tlacitko zpét,
z paméti se vezme posledni uloZzena aktivita a bude obnovena jeji ¢innost. (32 stranky 39-

40)
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3.2.2 SLUZBY (SERVICES)

Sluzby jsou Casti aplikace, které mohou bézet na pozadi a neumoznuji uzivateli s nimi
komunikovat skrze grafické rozhrani aplikace. Sluzby mohou béZet, i pokud uZivatel prejde
do jiné aplikace nebo tuto aplikaci uzavre. Prikladem sluzby mUze byt pfehravani hudby

na pozadi. (32 str. 40)

3.2.3 POSKYTOVATELE OBSAHU (CONTENT PROVIDERS)

Poskytovatelé obsahu spravuji pristup k datim v zafizeni. Aplikace potom tedy mohou
uklddat a nacitat rGzna data. Poskytovatelé obsahu také zajistuji urcitou uroven
zabezpecleni dat. Prikladem poskytovatell obsahu pro béiné typy dat mohou byt

napftiklad audio a video soubory nebo kontakty. (32 str. 40)

3.2.4 ZAMERY (INTENTS)

Zamér je v podstaté zprava pro ostatni aktivity aplikace, ktera se vyvola po splnéni néjaké
podminky. Pfikladem mUze byt navigace. Pokud se budeme nachazet v urcité vzdalenosti
od mista odboceni, aplikace ohlasi, Ze mame po uréité vzdalenosti zatocit. Obsah zadméru
tedy mizZe byt informace otom, jakd akce se ma vykonat, jaky parametr ovliviiuje

vykonani akce a informace o tom, jakd aplikace ma akci provést. (32 str. 40)
Zaméry se daji rozdélit do dvou kategorii:

e Explicitni — Obsahuje akci a specificky ndzev aktivity nebo aplikace, ktera ma akci
provést. Explicitni zaméry se vétSinou pouzivaji u aplikaci, které samy vyvijime,

protoze zndme ndzvy nami vytvorenych aktivit. (32 str. 40)

e Implicitni — Tento zamér také obsahuje akci, které se ma provést, ale uz
neobsahuje specificky ndzev aktivity ¢i aplikace. Pfi spusténi zaméru, je systémem

Android uZivateli umoznén vybér aplikace, kterou chce spustit. (32 str. 40)

3.2.5 PRIJiMACE (BROADCAST RECEIVERS)

Prijimac je soucast aplikace, kterd maza ukol naslouchat oznamenim zevniti nebo
zvnéjsku aplikace. Podle toho jaké ozndmeni pfijimac obdrzi, nasleduje urcitd reakce.
Aplikace mohou pfijimat ozndmeni bud systémova, nebo takovd, jaka siuzivatel sam

naprogramuje. Pfijimace nedisponuji uzivatelskym rozhranim. (32 str. 41)

27



3 ZAKLADY ANDROID APLIKACE

3.2.6 OzZNAMENI (NOTIFICATIONS)
Oznameni mohou informovat uZivatele o tom, Ze v aplikaci nastala néjakd urcita situace.

UzZivatel na toto ozndmeni reagovat mlZe i nemusi, v nékterych pripadech ani nemf(ze.
Existuji tfi typy oznameni:

e Toast oznameni — Tato ozndmeni se zobrazuji na aktualni obrazovce, na které
uZivatel pravé pracuje. VétSina téchto ozndmeni se vztahuje k tomu, co pravé
uzZivatel déla. Napriklad po odeslani SMS zpravy se muzZe zobrazit kratké
oznameni o doruceni této zpravy nebo po odemdceni nastrojl pro vyvojare, se po
dalsim pokusu o otevieni téchto nastroju zobrazi text ,Neni potieba, uz jste
vyvojar”, jak je ukdzano na obrazku (Obrdzek 3). Ozndmeni tedy zabere tolik
prostoru, jako zabere jeho text. UZivatel na toto ozndmeni zareagovat nem(ze a
oznameni automaticky zmizi. Oznameni tohoto typu muiZou vyvolat aplikace

béZici na pozadii na popredi. (32 str. 41)

e Oznameni ve stavovém fadku — Tyto oznameni pfidaji do stavového radku ikonu
aplikace, od které ozndmeni pfisSlo (v levém hornim rohu se nachazi ikona
»rozbalené krabice”, viz Obrazek 4) vtomto pfipadé od aplikace Dropbox a po

rozbaleni stavového fadku se zobrazi cela zprava tohoto oznameni, viz Obrazek 5.

Tyto oznadmeni mohou byt signalizovany zvukovym doprovodem, vibracemi nebo

svételnou signalizaci pomoci LED diody, pokud ji telefon disponuje. (32 str. 41)

e Oznameni formou dialogového okna — Oznameni tohoto typu reaguji na
uzZivatelem pravé provadénou akci a souvisi s pravé aktivni aplikaci, ve které je
akce provadéna. Priklad oznameni mizZzeme vidét na obrazku (Obrazek 6). Toto

oznameni se zobrazilo pfi pokusu o smazani jedné z fotografii. (32 str. 41)
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Cislo sestaveni
MRAS8K

Verze softwaru
V30c-EUR-XX

Neni potieba, uz jste vyvojar.

Obrazek 3: Toast ozndmeni (zdroj: vlastni)

v = il 50% i 11:00

11:00

NE, 10. 4. 2016

Uploading to Dropbox

1 file remaining

0 CANCEL ALL

Obrazek 5: Oznameni ve stavovém Fadku 2 (zdroj: vlastni)
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Smazat

Tento soubor bude smazan. Pokracovat?

NE ANO

Obrazek 6: Ozndmenf{ formou dialogového okna (zdroj: vlastni)

3.3 Co MA VYVOJAR PRI VYVOJI APLIKACE K DISPOZICI

3.3.1 ULOZISTE

UloZidté slouii pro ukladani dat aplikace. Nékteré soubory, které zdstanou neménné,
mohou byt zabaleny pfimo v instala¢nim bali¢ku aplikace. Ty se poté zkopiruji do paméti
zafizeni, nebo na externi zafizeni (napf. pamétova karta). Déle se da vyuzit online Ulozisté
pro rlzna data uklddand uZivatelem a totak, Ze se data budou ukladat do databazi.
To je pfinosné zejména v pripadé, kdyzZ si uzivatel poridi nové zafizeni. Nemusi potom
slozité kopirovat pozadovanad data, pouze se pfipoji pres jiz vytvoreny Ucet a data

se mu automaticky do aplikace nactou. (33 str. 24)

3.3.2 Sit

Veskera zafizeni v dnesni dobé maji pfistup k internetu, jak skrze mobilni data, tak i pres
pripojeni WiFi. | vétsina aplikaci, které jsou k dispozici, komunikuji online. MUzZe to byt
napriklad jen za uéelem vydélku vloZzenim reklam do aplikace. To ale neznamen3, Ze kazda
aplikace vyZaduje internetové pripojeni. Toto pfipojeni se da vyuzit rGzné, napriklad jiz

zminéna reklama, ¢i ukladani dat. (33 str. 24)

3.3.3 MULTIMEDIA
Dalsim typickym prvkem modernich zafizeni je napfiklad pofizovani fotografii, nebo

nahrdvani a prehravani videozaznaml nebo audia. Kazdé zafizeni selisSi konkrétnimi
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specifikacemi hardwaru, ktery tyto sluzby poskytuje. To znamena, Ze se budou pofizené
multimedialni zdznamy a vystupy lisit kvalitou. Aplikace se muiZe na tyto specifika zafizeni
zeptat a poté je uzivateli prezentovat. Napfiklad v aplikaci fotoaparat mdme moznost
vybrat, vjakém rozliSeni chceme fotografie potizovat. Kazdy stéchto multimedialnich
prvk( mlzZe byt pouZit ve vyvijené aplikaci, zalezi pouze na uZivateli, zda tam dany prvek

pouzije €i nikoli. (33 str. 24)

3.3.4 GLOBAL POSITIONING SYSTEM (GPS)

GPS pfijimac byva také soucdsti kazdého novodobého chytrého zatizeni. Slouzi k uréeni
polohy zafizeni na celém svété. Programator ma k tomu to prijimaci pristup. VyuZiti zalezi
na tom, jakou aplikaci vyviji. MUZe jej vyuZit napfiklad pro navigace nebo pro detekci

polohy v ptipadé ztraty nebo odcizeni zatizeni. (33 str. 24)

3.3.5 TELEFONNI SLUZBY
Telefonni sluzby jsou nedilnou soucdsti kazdého mobilniho telefonu. Je tedy mozné, aby

se v aplikacich dali posilat SMS zpravy nebo se skrze né dalo telefonovat. (33 str. 24)

3.4 OPRAVNENI PRO APLIKACE

Nékteré aplikace pro systém Android vyzaduji specidlni opravnéni, které musi potvrdit
uzivatel, aby aplikaci viilbec mohl nainstalovat. Pokud aplikace toto opravnéni nemaji,
nemohou pfistupovat k uréitym komponentam nebo Udajim, které jsou potfebné pro
spravnou funkénost aplikace. V nejnovéjsi verzi systému Android, je mozné nékterd
nefunkénost aplikace. Pfi instalaci musi byt opravnéni potvrzena a aplikace se pfi pokusu

naptiklad o pofizeni fotografie musi dotdzat, jestli ji to uzivatel povoli. (13 stranky 61-62)

Nékdy jsou ovSem oprdavnéni pro urcitou aplikaci nesmyslnd. Mohou byt do aplikace
zafazené za Ucelem ziskat od uZivatele citlivé udaje. Napriklad aplikace v Obchodé Play
»Nejjasnéjsi Svitilna Zdarma“, viz Obrazek 7, vyzaduje udaje o poloze, pfipojeni k WiFi,
hovorech a pristupu do Ulozisté. Pfitom jedinou cinnosti, kterou ma tato aplikace
vykonavat, je rozsvitit diodu blesku. To znamend, Ze jediné potfebné opravnéni je pro

pristup k fotoaparatu.
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aOr = il 100% B14:54

F ‘l Nejjasnéjsi Svitilna Zdarma

od’ e

Q Poloha

[g Fotky/média/soubory

Fotoaparat

@ Informace o pipojeni Wi-Fi

ID zafizeni a informace o
hovorech

Obrazek 7: Nesmyslna opravnéni aplikace (zdroj: vlastni)
Realita v dnesni dobé je takovd, Ze uZivatel, ktery si chce nainstalovat néjakou aplikaci,
vétsinou opravnénim nevénuje pozornost a jednoduse veskera opravnéni potvrdi, pfitom

mohou byt data zneuZita.

Opravnéni, kterad aplikace vyzaduje, musi byt uvedena v souboru AndroidManifest viz

kapitola 3.5. (13 str. 62)
Opravnéni existuje velké mnozstvi, proto si zde uvedeme osm zakladnich skupin:
e CALENDAR — Opravnéni souvisejici s kalendarem.

e CAMERA - Opravnéni umoznujici aplikaci pfistupovat k fotoaparatu a zachycovat

fotografie Ci videa nebo rozsvitit diodu slouZici jako blesk.

e CONTACTS — Opravnéni umoznujici pfistup ke kontaktim a profilim nastavenym

v telefonu.
e LOCATION — Opravnéni umoznujici pristupovat k poloze zafizeni.
e MICROPHONE — Opravnéni umoznujici pfistup k mikrofonu.

e PHONE - Opravnéni umoziujici pristup k informacim o telefonu. Napfiklad stav

nabiti baterie.
e SMS — Opravnéni souvisejici s praci se SMS zpradvami (odesilani, ¢teni atd.)

e STORAGE — Opravnéni pro pfistup k externimu ulozisti.
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3.5 ANDROID MANIFEST

Manifest je soubor ve formatu XML (AndroidManifest.xml) a je umistén v kofenovém
adresari, ktery je zakladem kazdé aplikace. Deklaruje se v ném obsah aplikace, jako jsou
aktivity, sluzby, opravnéni atd. Dale jsou zde uloZeny informace, o jakou verzi se jedna, jak
se aplikace jmenuje nebo jakd je minimalni verze systému Android, na kterém aplikace

pobéZi. (32 stranky 45-49)
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4 PREDSTAVENI VYVOJOVEHO PROSTREDI ANDROID STUDIO

Tato ¢ast je zamérena prakticky na predstaveni vyvojového prostfedi Android Studio 2.0

(teoretické zaklady jsou uvedeny v kapitole 2.2.1).

4.1 INSTALACE POTREBNYCH NASTROJU

Jak jiz bylo feceno, k vyvijeni aplikaci v Android Studiu je potfeba vice komponent nez
samotné vyvojové prostredi. Tyto komponenty jsou Java Development Kit (JDK), Android
Software Development Kit (SDK) a samotné Android studio. Kde ziskat tyto komponenty

je popsano v kapitole 2.

Je moiné, ZeJDK jejiz na pocitai nainstalovdno. Toje moiné zjistit spusténim
pifikazového radku a zadanim ptikazu javac —version. Vypis ptikazového fadku po zadani
tohoto pfikazu by mohl vypadat takto: javac 1.8.0_60. Pokud prikazovy radek prikaz
nerozeznd, JDK neni nainstalovdno. Je tedy nutné stahnout instala¢ni soubor a JDK
nainstalovat podle pokynl priivodce instalaci. Verze JDK, kterou Android Studio

momentalné pozaduje, je verze posledni a to JDK8. (34)

Dal$im krokem je instalace Android Studia. Vyhodou je, Ze Android Studio v instalacnim
balicku obsahuje nastroj Android SDK. Pfi instalaci se opét budeme Fidit pokyny privodce.
Ve druhém kroku privodce nabizi instalaci SDK a instalaci virtualniho zarizeni. Nutné je
zaskrtnout polozku SDK, abychom vibec mohli aplikace vyvijet. Virtudlni zatizeni neni
podminkou, ale pokud vyvojaf nevlastni zafizeni, na kterém muze vyvijenou aplikaci
testovat, je dobré ho nainstalovat téz. V dalSim kroku se priivodce ptd, kam nainstalovat
Android Studio a sadu ndstroji SDK. Pro SDK je vhodné zvolit cestu, kterd v nazvech
jednotlivych slozek neobsahuje diakritiku, protoZze by Android Studio po instalaci hlasilo
cestu jako neplatnou. Dalsi kroky je tfeba provést dle instrukci privodce. V poslednim
kroku se zobrazi zaskrtavaci policko, které se pta, jestli ma byt Android Studio rovnou
spusténo ¢i nikoliv. Defaultné je zasSkrtnuta moznost ano. Pokud se tedy spustit nem3,

je treba volbu-zménit.
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4.2 PRVNI SPUSTENI

Pfi prvnim spusténi se Android studio zepta, zdali uzZivatel chce importovat néjaka
predchozi nastaveni. Pokud jiz bylo studio v pfedchozi dobé nainstalovdno a z néjakého
dlvodu opét odinstalovano, poskytne uZivateli cestu k souborlm z predchozi instalace.
Pokud instalace dfive neprobéhla, vybere moinost, ktera rika, Ze se zadné predchozi

nastaveni v pocitaci nenachazi nebo ho z néjakého divodu importovat uZivatel nechce.

V dalsim kroku Android studio uZivatele uvita a nabidne doinstalovani riznych SDK. Dale

vvvvv

zacit vytvaret novou.

Po kliknuti na tlacitko dalsi se zobrazi nabidka nastaveni Android Studia. To mUze byt
nastaveno  standardné, toznamena, Ze nastaveni bude provedeno podle
nejpouzivanéjsiho nastaveni vétSiny uzivatel(. Tuto volbu Android Studio doporucuje.
Druhou volbou je nastaveni vlastni, kde uZivatel mulZe nastavit téma (vzhled)
uZivatelského rozhrani, jestli chce doinstalovat néjaké rozsifujici balicky pro vytvareni

aplikaci Android. Je zde i moZnost nainstalovat pfednastavené virtualni zatizeni.

Déle pak prlvodce spusténim zjisti, zda mlze emulator béZzet ve zvySeném vykonu a
vyzada si Ciselnou hodnotu, kterd pro ného mlze byt rezervovana z paméti RAM. Poté
se zobrazi dokoncovaci obrazovka. Po odkliknuti dokonéovaci obrazovky privodce za¢ne

stahovani a instalace dodate¢nych komponent.

Po dokonceni instalace se zobrazi Uvodni nabidka Android Studia, viz Obrazek 8.
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% Welcome to Android Studio

~

Android Studio

Start a new Android Studio project

Configure » GetHelp «

Obrézek 8: Uvodni obrazovka po spusténi Android Studia (zdroj: vlastni)

Na vybér je zde z nékolika moznosti:

Start a new Android Studio project — Vytvoreni nového projektu.
Open an existing Android Studio project — Otevreni existujiciho projektu.

Check out project from Version Control — Otevreni projektu z cloudového ulozisté

jako je napfriklad Google Cloud nebo GitHub.

Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.) — Umozinuje importovat projekt

z dalSich vyvojovych prostredi.

Import an Android code sample — UmozZnuje importovat existujici vzorové

projekty, které jsou uloZzené online na ulozisti GitHub.

Dale se v pravém dolnim rohu nachazi dvé nabidky — Configure a Get Help.

V nabidce Configure stoji za zminku tyto moznosti:

SDK Manager — viz kapitola 4.3.

Plugins — Zde se nachdzi nabidka plugint (rozsifujicich moduld), které je mozné

do Android Studia pfidat.
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e Export a Import settings — Slouzi k uloZeni aktualniho nastaveni Android Studia

nebo k nacteni uloZzeného.
e Check for Update — Kontrola nejnovéjsich aktualizaci Android Studia.
V nabidce Get Help se nachazi tyto moznosti:

e Help Topics — Tato zalozka nas pfesméruje na webové stranky, kde se nachazeji

uzite¢né rady vSeho druhu.

e Tip of the Day — Otevie okno s nahodnym tipem, ktery ndm poradi uZite¢nou

funkci Android Studia.
e Default Keymap Reference — Otevie online PDF soubor s kldvesovymi zkratkami.

e Plugin Development — Otevie webovou stranku s pluginy, kde se nachazi jejich

zdrojové kédy a také informace o pluginech.

4.3 SDK MANAGER
SDK Manager je manazer Android Studia, ve kterém lze stdhnout balicky ndstroja

souvisejici s vyvojem aplikaci. Nachazi se zde tfi zalozky:
e SDK Platforms
e SDKTools

e SDK Update Sites
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4.3.1 SDKPLATFORMS
Zde je mozné stahnout balicky SDK pro rizné verze systému Android, dalezité k vyvoji

aplikaci pro kazdou z téchto verzi.

R Default Settings

& Behavior

Name APT Level

C < (< e [ T I |

» Editor

Plugins
» Build, Execution, Deployment
» Tools

Cancel

Obrazek 9: SDK Manager - SDK Platforms (zdroj: vlastni)
4.3.2 SDKTooLs
V zéaloZce SDK Tools umoziuje manazer pfidat do Android Studia podplrné nastroje pro
vyvoj aplikaci. Poinstalaci kazdého znastroji bude Android Studio automaticky

kontrolovat jejich aktualizace.

Pokud uZivatel pfi instalaci zvolil standardni postup, nebude nainstalovan nastroj Intel x86
Emulator Accelerator. Tento nastroj je daleZité nainstalovat pro pouziti emulatoru
zarizeni, na kterém bude mozné aplikace testovat. Google USB Driver (ovladace pro
komunikaci s mobilnim zafizenim) je dobré nainstalovat, pokud je aplikace testovana na
zafizenich Google Nexus. Vjiném pfipadé je potfeba nainstalovat ovladace

od konkrétniho vyrobce mobilniho telefonu, ktery bude k testovani pouzit.
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s » Android SDK

tion, Deployment

Obrazek 10: SDK Manager - SDK Tools (zdroj: vlastni)

4.3.3 SDKUPDATE SITES

V této sekci se nachdazi seznam zdrojli, ze kterych budou kontrolovany aktualizace pro
nainstalované nastroje. Pokud neni zaskrtavaci okénko u néjakého ze zdroji zaskrtnuté,
aktualizace se kontrolovat nebudou. S pfidanim dalSiho nastroje se mohou pfidat i dalsi

zdroje ke kontrole aktualizaci.
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f| 5% Default Settings

» Editc
Plugins
» Build, Execution, Deploymes

» Tools

Obrazek 11: SDK Manager - SDK Update Sites (zdroj: vlastni)

4.4 VYTVORENI PRVNIHO PROJEKTU
Jak uz bylo feceno, novy projekt se vytvofi kliknutim na zalozku ,Start a new Android
Studio project” v ivodnim menu, viz Obrazek 8. Otevre se privodce vytvorenim nového

projektu, viz Obrazek 12. Nachazi se zde nékolik poloZzek k nastaveni:

e Application name — Kolonka pro vyplnéni jména aplikace. Musi zacinat velkym

pismenem.
e Company Domain — Kolonka pro webovou adresu tvirce aplikace.

e Package name — Nazev balicku vytvorené aplikace. Méni se automaticky, podle

Company Domain. Tento atribut Ize ovSem upravit po kliknuti na tlacitko , Edit”.

e Project location — Misto na disku, kam se ma projekt ukladat. Cesta k umisténi

nesmi obsahovat diakritiku.
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§% Create New Project

‘

M New Project

W\ Androd Studio

Configure your new project

Obrazek 12: Privodce novym projektem - Specifikace parametri (zdroj: vlastni)

V nasledujicim kroku je umoZnén vybér zafizeni, pro které bude aplikaci vyvijena, a na

evvs

mozné vyvijet aplikaci, kterd bude pracovat na vice zafizenich.
Vybér je mozné provést z téchto zafizeni:

e Telefony a tablety.

e Android wear (dopliiky, napt. chytré hodinky).

e Televize.

e Auta se systémem Android.

e Bryle.

Svybérem verze, pro kterou bude aplikace vyvijena, pomlze sam prlvodce. Je zde
feceno, Ze s vybranim nizsi verze, bude aplikace fungovat na vice zafizenich. Bohuzel
s vybérem nizsich verzi nebude moziné pouzivat funkce z verzi novéjsich. Privodce téz
zobrazi pfiblizné procento zafizeni, na kterych tato aplikace bude moct byt nainstalovana.
Kliknutim na polozku ,Help me choose” zobrazi jednotlivé verze a k nim funkce, které

je mozné vyuzit. U kazdé verze se tézZ zobrazuje celkové procento podporovanych zafizeni.
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% Create New Project

H Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Obrazek 13: Priivodce novym projektem - Vybér API a zarizeni (zdroj: vlastni)
Po kliknuti na tlacitko dal$i se zaénou stahovat potfebné ndastroje pro vyvoj aplikace
vzhledem k nastaveni. Pokud pfi vytvoreni dalSiho projektu, bude vybrana jina verze, pro
kterou bude aplikace vyvijena, je moiné, Ze prlivodce zacne stahovat dal$i potfebné

komponenty.

f& Create New Project

H.‘ Installing Requested Components

Obrazek 14: Privodce novym projektem - Stahovani potiebnych nastroja (zdroj: vlastni)
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Dalsi krok nabidne vybér aktivity. Android studio nabizi moZnost vybrat z aktivity jiz
predpfipravené. Napfiklad aktivitu, ktera bude pracovat s Google Mapami nebo aktivitu,

ktera bude pracovat v rezimu celé obrazovky. Defaultné je zvolena aktivita prazdna.

§&% Create New Project

&_‘(} Add an Activity to Mobile

< :
Add No Activity .
B ity
< :

= i
Googl ctivity Login Activity
= H e H
Se vity Tal vity

Obrazek 15: Priivodce novym projektem - Vybér aktivity (zdroj: vlastni)

Ve findlnim kroku si prlvodce vyzadd pojmenovani hlavni aktivity aplikace a kni

pfipojeného XML souboru, viz Obrazek 16.
Jsou zde dvé kolonky:
e Activity Name — Kolonka pro pojmenovani hlavni aktivity.

e Layout Name — Kolonka pro pojmenovani XML souboru pfifazeného k této
aktivité. RozloZeni pro aktivitu vygenerovdano byt nemusi, pokud nebude
zaskrtnuto zaskrtavaci policko pojmenované ,Generate Layout File” neboli

vygenerovat soubor s rozloZzenim projektu.
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§& Create New Project

W Customize the Activity

ew empty activity

Layout Name:

Empty Acl

The name of the acti

Obrazek 16: Privodce novym projektem - Pojmenovani hlavni aktivity (zdroj: vlastni)
Po dokonceni findlniho kroku se spusti samotné Android Studio, viz Obrdzek 17. V pravé
Casti se nachdzi editor kédu (aktivni karta MainActivity.java), popfipadé editor

uzivatelského rozhrani aplikace (aktivni karta activity_main.xml, viz Obrazek 18).

Editor uzivatelského rozhrani je ddle rozdélen na nékolik ¢asti, viz Obrazek 18. Hlavni ¢asti
je virtudlni zafizeni, na kterém se mohou presouvat komponenty z jejich nabidky. Tato
nabidka se nachdzi vlevo a obsahuje vesSkeré komponenty, které je moiné
do uzivatelského rozhrani umistit. Vpravo je potom mozné vidét, které komponenty byly
jiz pouzity a jestli spadaji pod jiné komponenty. Dale je zde moZnost zadavat a upravovat

atributy komponent.

Editor uzivatelského rozhrani se dda taktéZz prepnout do editoru kédu. To se provede
prepnutim mezi dvéma panely, které se nachazi pod nabidkou komponent. Jednd se o
panely Design a Text. Po prfepnuti do panelu text, viz Obrdzek 19, se zobrazi editor kédu a
vpravo opét virtudlni zafizeni, na kterém mulzeme okamzité vidét zmény provedené

v kodu (Obrazek 18).

V levé Casti prostiedi se nachazi navigacni panel, ktery umoznuje prochazet jednotlivé

soubory aplikace, které mohou byt editovany. VesSkeré aktivity aplikace by se mély
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nachdzet ve slozce Java —> com.prvni_projekt. Na obrazku (Obrazek 17) je mozné vidét
jedinou vytvorenou aktivitu — MainActivity.

wa - Android Studio 2.0

prvni_projekt

od

Obrazek 17: Android Studio 1 (zdroj: vlastni)

main

Btews 4 fmi- ©AppTheme
Layouts

| Prvni_projekt

EventLog

Obrazek 18: Android Studio 2 (zdroj: vlastni)
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Soubory souvisejici se vzhledem aplikace se nachazi ve sloZce res. V podslozce layout
je soubor activity_main.xml, ktery urcuje vzhled uZivatelského rozhrani hlavni aktivity.
Dale pak ve sloZzce values se nachazi napfriklad soubor colors.xml, ve kterém se definuji

barvy.

| Prvni_projekt

Obrazek 19: Android Studio 3 (zdroj: vlastni)
V panelu nastrojl jsou zobrazeny klasické nastroje jako je uloZit, otevrit, kopirovat atd.
Dale jezde moznost aplikaci spustit (zelend Sipka). Aplikaci je mozno spustit bud
v emulatoru, nebo v pfipojeném zafizeni. Emuldtor i zafizeni musi byt spravné nastaveny
(viz kapitola 4.5). Dale se zde nachazi debugger a odkazy na SDK Manager, AVD Manager

nebo napovédu.

4.5 NASTAVENI EMULATORU A ZARIZENI
Aby mohla byt aplikace vyzkousena v redlnych podminkach, je tfeba mit k dispozici fyzické
zatizeni nebo vytvoreny emulator virtudlniho zafizeni. Jak bylo jiz feceno, pro obé

moznosti je dulezité mit nainstalovan nastroj adb (Android Debug Bridge).

Nastaveni emuldtoru se nachdazi ve spravci virtualnich zatizeni. Ten je mozné najit
v panelu ndstroju a to v zaloZce Tools —> Android —> AVD Manager. Po otevieni spravce

se otevre okno s virtualnimi zafrizenimi, viz Obrazek 20.
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Zde je moZnost stahnout jiz pfedpfipravené virtualni zafizeni a to Nexus 5. Uvedené je zde
rozliSeni obrazovky, verze systému Android, na kterém zafizeni bézi, architektura

procesoru a kolik bude virtudlni zafizeni zabirat mista na disku.

V levé dolni ¢asti okna se nachdzi tlacitko ,Create Virtual Device...“. To umozZni vytvofit

vlastni virtudlni zarizeni.

& Android Virtual Device Manager

"_‘() Your Virtual Devices

Android Studio

irtualita

Create Virtual Device...

Obrazek 20: Spravce virtualnich zarizeni (zdroj: vlastni)

Po kliknuti na uvedené tlacitko se otevre prlivodce, viz Obrazek 21, ktery umoziiuje toto

zafizeni vytvorit.
Je mozné vytvofrit Ctyfi typy virtudlnich zafizeni:
e Simulace TV
e Simulace Android wear
e Simulace telefonu
e Simulace tabletu

Dale ma uzivatel moznost vybrat konkrétni zafizeni z uvedené skupiny, které ma byt

vytvoreno. Nachdzi se zde také moznost vytvorit zafizeni s vlastnimi parametry a to pod
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tlacitkem ,New Hardware Profile“. Stejné tak je mozné naclist jiz vytvorené zafizeni
ze souboru.

$& Virtual Device Configuration

3 Select Hardware
H Choose a device definition

7] Nexus 5X

Obrazek 21: Prvodce vytvorenim virtualniho zafizeni 1 (zdroj: vlastni)
Dalsi krok nabidne systémové obrazy Androidu. Systémovy obraz urcuje, na jaké verzi
Androidu virtudlni zafizeni pobézi. Ve vétsiné pripadl je vhodné vybrat verzi posledni,
jelikoZ aplikace pro niZsi verze je spustitelna i na verzi vyssi, viz Obrazek 22.
N System Vlrmage

Marshmallow

Marshmallo
Harshmallow 23 &) API Level

23

6.0

Google Inc.

Obrazek 22: Priivodce vytvorenim virtualniho zarizeni 2 (zdroj: vlastni)
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V nésledujicim kroku, viz Obrazek 23, prlivodce vyzyva k pojmenovani virtualniho zafizeni.
Je zde i moZnost zménit jiz vybrané zafizeni a systémovy obraz, ktery byl zvolen v krocich

predchozich.

Dale je zde moZnost nastavit méfitka v jakém se bude zobrazovat obrazovka zatizeni a jak
bude obrazovka orientovana, jestli na vysSku Ci na Sitku. Nasledujici polozka (Emulated
Performance) urcuje, jak se budou emulovat grafické podklady a to budto hardwarové za
pomoci grafické karty, nebo softwarové. Pokud zvolime moznost , Auto”, Android Studio
rozhodne za uZivatele na zakladé parametr( grafické karty. Jako posledni moznost je zde
zaskrtavaci policko, které pfi zaskrtnuti emulovanému zafizeni pfifadi ramecek, stejny
jako ma redlné zatizeni.

iq Virtual Device Configuration

@) Android Virtual Device (AVD)

H) Verify Configuration

AVD Name

The na

Finish

Obrazek 23: Privodce vytvorenim virtualniho zarizeni 3 (zdroj: vlastni)

Po dokonceni prlivodce se zobrazi okno spravce virtualnich zafizeni, kde jsou zobrazena

vSechna vytvorena virtudlni zafizeni, viz Obrazek 20.

Pro testovani aplikaci pfimo v mobilnim zafizeni je dllezité mit na pocitaci nainstalované
ovladace tohoto zafizeni. Ty jsou dllezité pro spravnou komunikaci mezi zafizenim a

pocitacem.

Zatizeni musi mit zapnuté USB ladéni, viz Obrazek 24. Tato polozka se nachazi v Nastaveni

—> MozZnosti vyvojafe —> Ladéni USB. Mobilni telefony nemaji moZnosti vyvojare
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defaultné odemceny, proto je nutné tuto polozku v nastaveni odemknout. (35 stranky 46-

47)

t % O % il 485 @18:52

& Moznosti vjvojare o

Odvolat autorizace USB ladéni

Zprévy o chybé v nabidce napdjent
Zohrnout moZnost v nabidce napéjent pro piijeti hidgent

Viyberte aplikaci s falednym umisténim
Nejsou nastaveny 2adné oplikace s faleinym umisténim

Aktivovat kontrolu afributu zobrazeni

Vybrat aplikace ladéni
favena 3&dnd oplikace ladéni

Obrazek 24: Ladéni USB (zdroj: vlastni)
Odemceni moznosti vyvojare je moiné provést v Nastaveni —> Info o telefonu —>
Softwarové informace —> Cislo sestaveni (toto plati konkrétné pro mobilni telefon LG G3).
Pokud nékolikrat (pfiblizné sedmkrat) klikneme na tuto polozku, odemknou se v nastaveni

moznosti vyvojare (upozorni nds na to kratké toast ozndmeni, viz Obrazek 25).

B ¥ 0506

<« Informace o tabletu a
Aktualizace systému

Stav

Prénfinformace
Odeslat zpétnou vazbu o tomto zafizeni
FCC ID: MSQME370T

IC: 3568A-ME370T
Oznateni modelu
Verze systému Android

Verze jadra

Obrazek 25: Odemceni moZnosti vyvojate (zdroj: (36))
Po pfipojeni zafizeni k pocitac¢i by mél telefon automaticky spolupracovat s Android
Studiem. Na novéjsich systémech je moiné, Ze telefon bude vyZzadovat povoleni pristupu

k mobilnimu telefonu ze strany pocitace.
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4.6 APLIKACE

4.6.1 PREDSTAVENI APLIKACE
Aplikace, ktera bude predstavena, byla plvodné vytvarena jako ukol na predmét
Programovani 2 (PGM2P) a to v programovacim jazyce Pascal. Aplikace neni slozita, jejim

cilem je pouze uvést uzivatele do problematiky programovani.

Ukolem je zobrazovat druhé mocniny jednoho z deviti ¢isel. UZivatel ma na vybér z &isel
od jedné do deviti. Cisla mGZe vybirat prostifednictvim rozbalovaci nabidky. Po vybéru
Cisla, je nutné stisknout tlacitko OK. Po jeho stisknuti se vygeneruji tlacitka s hodnotou
od jedné do uzivatelem zvoleného <¢isla. Kliknutim na nékteré ztlacitek se zobrazi
dialogové okno, které ozndmi hodnotu druhé mocniny konkrétniho cisla. Vygenerovana
tla¢itka mohou byt smazéna daldim tlacitkem — SMAZAT VSE! Pokud si uZivatel vybere

Cislo jiné (nizsi) a opét stiskne tlacitko OK, prebytecna tlacitka zmizi.

Na obrazku (Obrazek 26) je mozné vidét, jak aplikace vypadd ihned po spusténi.

g ve [ = il 100% B16:07

PGMZ2P cviceni

Vyber ¢islo!

OK

SMAZAT VSE!

Obrazek 26: Aplikace po spusténi (zdroj: vlastni)

Nabidka pro vybér poZzadovaného Cisla je zobrazena na obrazku (Obrazek 27).
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gve 00 = il 100% B16:13
PGMZ2P cviceni
Vyber Cislo!
1
2
3
4
5
6
7
8
9
SMAZAT VSE!

Obrazek 27: Vybér pozadovaného ¢isla (zdroj: vlastni)
Na obrdzku (Obrazek 28) je mozné vidét, jak vypada aplikace po vybéru cisla a stisknuti
tlacitka OK. Obrazek 29 potom ukazuje dialogové okno po stisknuti Cisla pét.

ME¢E

PGM2P cviceni

Vyber &islo!

0K

SMAZAT VSE!

Obrazek 28: Potvrzeni vybéru ¢isla (zdroj: vlastni)
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i0n = il 100% B16:13

Mocniny

Druhd mocnina éisla 5 je: 25

Obrazek 29: Stisknuti ¢isla (zdroj: vlastni)

4.6.2 APLIKACE ZEVNITR
Prvnim krokem bylo umisténi komponent, které maji pevné danou pozici, na virtualni
zatizeni, viz Obrazek 30. Komponenty byly pfidany pretazenim z jejich nabidky.
Vlozené komponenty:
e TextView — SlouZi k zobrazeni textu, v tomto pfipadé ,Vyber Cislo!“.

e Spinner — Rozbalovaci nabidka pro vybér Cisla.

e Button - Tlacitka pro potvrzeni zadaného ¢Cisla a smazani vytvorenych

komponent.
e GridLayout — Kontejner, do kterého se vkladaji dynamicky vytvarena tlacitka.

Tyto komponenty byly pfidavany na virtudlni zafizeni, které ma defaultné nastaveny
kontejner RelativeLayout neboli relativni rozlozeni komponent v tomto kontejneru. Toto

rozloZeni je moiné zménit.
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PGM2P cviceni

BEEEE - E

Vyber &islo!

Item 1
Sub Item 1

(°]
m
|
=
=
=
=
=

SMAZAT VSE!

AR E0 ¢

Obrazek 30: Rozlozeni aplikace (zdroj: vlastni)

s v

Z nasledujiciho zdrojového kddu je mozné vidét, jak vypadd ¢ast XML kddu, ktery patii k

hlavni aktivité. XML soubor byl pojmenovan activity_main.xml (kompletni kod se nachazi

v Pfiloze 1). Jak jiz bylo feceno, aplikace neni slozita, a proto je tento kdéd velice kratky.

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<Spinner

android:
android:
android:
android:
android:
android:

<Button

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

layout width="match parent"

layout height="wrap content"

textAlignment="center"
textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium"
text="@string/nadpis"

id="@+id/tv_vyber"

layout alignParentTop="true"
layout_alignParentStart="true" />

layout width="match parent”
layout height="wrap content”
id="@+id/se_cislo"

layout below="@+id/tv_vyber"
layout alignParentStart="true"
spinnerMode="dropdown" />

layout width="wrap content”
layout height="wrap content”
text="@string/ok"
minWidth="100dp"
onClick="onClick"

layout below="@+id/se cislo"
layout centerHorizontal="true"
id="@+id/button" />
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<GridLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:layout centerHorizontal="true"
android:layout marginTop="30dp"
android:layout marginLeft="30dp"
android:layout marginRight="30dp"
android:layout marginBottom="50dp"
android:id="@+id/bt layout"
android:layout below="@+id/button">

</GridLayout>

Nezakladnéjsi atributy:

e android:layout_width — Udava Sifku komponenty. Hodnoty mohou byt zadavany
Ciselné ¢i slovné parametry match_parent (Sirka bude stejnd, jako Sitka

rodicovské komponenty) nebo wrap_content (pfizplsobeni Sifky obsahu).

e android:layout_height — Uddva vysku komponenty. Hodnoty jsou zadavany

obdobné jako u predchoziho bodu.
e android:text — Text, ktery se zobrazi na komponenté.
e android:id — SlouzZi k identifikovani komponenty.

e android:onClick — Udava nazev metody v aktivité, kterd se ma spustit po kliknuti

na komponentu s timto atributem.

Vétsinu téchto atributd doplni samo Android Studio na zakladé toho, jak komponenty
rozloZime na virtudlnim zafizeni. Stejné tak doplni i ID. To je dobré zménit tak, aby
se vyvojar pozdéji v kédu vyznal. ID musi pfed konkrétnim ndzvem obsahovat fetézec
,@+id/“. Hodnoty z atributu text, je dobré vkladat do souboru strings.xml (obsah souboru
strings.xml je mozné vidét ddle). Neni to nutnosti, ale pokud bude v pozdéjsi fazi aplikace
lokalizovana dovice jazykd, usnadni to praci. Pokud budou hodnoty ukladany
do strings.xml, musi pred poZadovanym textem obsahovat fetézec ,@string/“.
To odkazuje do jiz zminovaného souboru. Hodnoty veskerych atributli se musi vkladat
do uvozovek. Kontejnery, do kterych se umistuji dalsi komponenty, musi byt uzavieny
(pocatecni znacka - <>, uzavirajici znacka </>), napf. <GridLayout> ... </GridLayout>. Tyto
znacky jsou pdarové a dalSi komponenty se vkladaji mezi né. V souboru strings.xml musi

byt takto uzavieny veskeré komponenty.

Obsah souboru strings.xml:
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<resources>
<string name="app name">PGM2P cviceni</string>
<string name="nadpis">Vyber ¢&islo!</string>
<string name="ok">OK</string>
<string name="delete">Smazat v3e!</string>
<string-array name="cisla">
<item>1</item>
<item>2</item>
<item>3</item>
<item>4</item>
<item>5</item>
<item>6</item>
<item>7</item>
<item>8</item>
<item>9</item>
</string-array>
</resources>

Polozka string-array vsouboru strings.xml slouZzi knaplnéni Spinneru a naplnéni
je provedeno programove.

Kdd, zajistujici funkénost aplikace, se nachazi v hlavni aktivité MainActivity.java (kdd
hlavni aktivity aplikace se nachazi v Ptiloze 2). Struktura kédu je stejna jako v Javé, zacina
vidy ddajem otom, vjakém balicku se aktivita nachazi. Nasleduje vycet knihoven
potfebnych k chodu aplikace. Vyhodou Android Studia je, Ze kdyzZ je potfeba importovat
knihovny, udéld to vétsinou automaticky pfi psani kddu nebo napovi kldvesovou zkratku

pro import (Alt + Enter). Pokud se tedy nejednd o knihovny externi napf. ndmi vytvorené.

Nasledujici kdd ukazuje knihovny importované v této konkrétni aktivité.

import android.content.DialogInterface;

import android.support.v7.app.AlertDialog;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.ArrayAdapter;

import android.widget.Button;

import android.widget.GridLayout;

import android.widget.Spinner;

Po importu knihoven nasleduje deklarace tfidy:

public class MainActivity extends AppCompatActivity { }

V téle tfidy je misto pro metody a proménné potfebné k chodu aplikace. Android Studio
automaticky vytvori metodu onCreate(), kterd udava, co se stane okamzité po spusténi
aplikace. Nejprve zjisti, jestli je uloZeny stav z prfedchoziho spusténi aplikace a poté nacte

XML soubor, ptifazeny k hlavni aktivité.

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
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V predstavované aplikaci jsou nejdfive vytvoreny proménné typu GridlLayout a Spinner.

Definovany jsou pro celou tfidu, protoZe jsou vyuZity ve vice metodach.

Nasleduje jiz uvadéna metoda onCreate(). V této metodé se provedou ukony popisované
jiz dfive. Komponenta Spinner, kterd byla vytvofena hned ze zacatku projektu, se priradi
do proménné ,s“. Dale je vytvoren adaptér ,a“ ktery nacte pole jednotlivych polozek
vysouvaciho seznamu ze souboru strings.xml a je spojen se Spinnerem. Stejné jako
Spinner se komponenta GridlLayout pfifadi do proménné ,g“ a nastavi se tomuto

rozloZeni pocet radkl a sloupct.

private static GridLayout g;

private static Spinner s;

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
s = (Spinner) findViewById(R.id.se cislo);
ArrayAdapter a = ArrayAdapter.createFromResource (this, R.array.cisla,

R.layout.support simple spinner dropdown item);

s.setAdapter(a);
g = (GridLayout) findViewById(R.id.bt layout);
g.setRowCount (3) ;
g.setColumnCount (3) ;

Projekt pokracuje metodou onClick() obsluhujici tla¢itko OK. Metoda nejdfive vymaze
veskeré komponenty nachdazejici sevkontejneru GridLayout (g). Deklarovana
je proménnd ,a“ typu Button (tlac¢itko) a proménnd typu String (fetézec) pro ulozeni
hodnoty vybrané ze Spinneru, ktera nasledné musi byt pretypovana na celé Cislo
(Integer). Je to ztoho dlvodu, aby mohl nasledujici cyklus pracovat s touto hodnotou.
Cyklus probéhne tolikrat, kolik je zadano ve Spinneru a tolikrat se také vytvofi tlacitko
pomoci metody vytvorTlacitko(), kterd je popsdna dale. Tlacitko je pfidano

do uzivatelského rozhrani.

Metoda onClick():

public void onClick (View view) {
g.removeAllViews () ;

Button a;
String vybrano = s.getSelectedItem().toString();
int cislo = Integer.parselnt (vybrano);

for(int i = 1; i <= cislo; i++){
a = vytvorTlacitko (i),
g.addView (a) ;
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Metoda vytvorTlacitko() ma za ukol vytvorit tlacitko a k tomuto tlacitku implicitné priradit
metodu, ktera ho bude obsluhovat. Vraci hodnotu typu tlacitko, ktera se vyuZzije pfi dalsi
praci s nim. Tlagitku jsou nejdfive nastaveny atributy, jako jeID, text k zobrazeni,
minimalni Sitka a metoda, pro odposlouchdvani akce na tomto tlacitku. Pokud bude
tlacitko stisknuto, provede umocnéni jeho hodnoty a vytvofi se dialog, ktery oznami

konecnou hodnotu. Dialog musi byt potvrzen tlacitkem OK, jinak ho zrusit nelze.

Metoda vytvorTlacitko():

public Button vytvorTlacitko(final int id) {

final Button b = new Button(this);

b.setText (Integer.toString(id)) ;

b.setId(id);

b.setMinimumWidth (150) ;

b.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View v) {

int vysledek = id * id;
AlertDialog.Builder d = new AlertDialog.Builder (MainActivity.this);

d.setMessage ("Druhd& mocnina ¢isla " + Integer.toString(id) + " je: " +
Integer.toString(vysledek)) .setCancelable (false) .setPositiveButton ("
OK", new DialogInterface.OnClickListener () {

public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
dialog.cancel () ;
}
1)
AlertDialog ad = d.create();
ad.setTitle ("Mocniny") ;
ad.show () ;
}
1)
return b;

}
Posledni metoda smazat() obsluhuje tla¢itko SMAZAT VSE a ma za Ukol pouze vymazat
vSechny komponenty z kontejneru GridLayout.

public void smazat (View view) {
g.removeAllViews () ;

}
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ZAVER

ZAVER

Operacni systém Android je v sou¢asné dobé nejrozsifenéjsim operacnim systémem pro
mobilni platformy a zacina pronikat napfiklad i do automobilového primyslu. Jeho hlavni
politikou je volna distribuce a dostupnost. MuiZeme tedy predpokladat, Ze jeho

rozsSifenost bude stale vice stoupat a proto je tedy mozné vidét v programovani aplikaci

pro tento systém velky potencidl.

V této bakalarské praci je popsdna historie systému Android, jak vznikal, stejné jako
je popsana historie vSech jeho verzi od nejstarsSich az po ty soucasné. Ve vyvoji je moiné
vidét, Ze vyvojafi maji stale nové ndpady jak tento systém vylepSit a tim pddem

se oteviraji nové moznosti i vyvojardm aplikaci pro tento systém.

Pfedstaveny byly také jazyky a volné dostupna vyvojova prostredi, jeZ je mozné vyuzit pro
vyvoj aplikaci. MozZnosti je velké mnozstvi a kazdy si mUzZe najit to, co bude vyhovovat

jeho potiebam.

V dalSi casti prace jevysvétleno, jak Android aplikace funguje. Pochopeni této
problematiky je dllezZité, protoZe to velice Uzce souvisi svyvijenim téchto aplikaci.
Aplikace jako takovd, neni jeden list kédu, ktery zajisti vSe. Je to souhrn vzdjemné
propojenych komponent, které musi spolupracovat, aby mohla aplikace fungovat jako

celek.

V posledni ¢asti je predstaveno Android Studio, asi nejvyznamnéjsi vyvojové prostiedi,
které je momentalné dostupné. Vytvari ho tisami lidé, ktefi se podileji na vytvareni
samotného operac¢niho systému Android. Existuje také obrovska komunita, ktera se vyvoji
aplikaci v tomto prostfedi vénuje. Prace je zamérena pravé na predstaveni Android Studia

a ukazku zakladnich ukond, které je mozné v tomto vyvojovém prostredi délat.
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RESUME

RESUME

Prace je zamérena na softwarové vybaveni chytrych telefon(, které funguji na operacnim
systému Android a predstaveni zdkladnich moZnosti, jak vyvinout aplikaci pro tuto

platformu.

Nejdrive je prfedstaven samotny systém Android a jeho historie stejné jako jeho postaveni

v soucasnhosti.

Nasleduje ¢ast prezentujici zakladni teoretické znalosti tykajici se vyvoje aplikaci pro
Android. Predstaveny jsou jak volné dostupnd vyvojova prostredi, tak i jazyky, které se

daji k vyvoiji aplikaci poufZit.
Dalsi kapitola seznamuje s aplikaci z pohledu funkénosti a komponent, které vyuziva.

Posledni ¢ast predstavuje vyvojové prostfedi Android Studio. Pfedstaveno je od Uplnych

zakladu, jako je instalace, pres nastaveni emuldtoru aZ po vytvoreni jednoduché aplikace.

Cilem prace je sezndmit potencionalniho vyvojare se zdkladnimi znalostmi, které jsou

potfebné k vyvoji Android aplikaci.
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SUMMARY

SUMMARY

This bachelor thesis is aimed on software equipment of smartphones, which are running
on operating systém Android and to introduce basic possibilities, how to develop

aplication for this platform.

At first there is introduced operating systém Android and his history same as it is from

nowadays.

Next part presents basic theoretical knowledge about developing Android aplications.

There are introduced free developing tools same as are programming languages.

Following chapter is aimed on application itself from the view of functionality and

components, which are being used.

Last part of this thesis presents Android Studio, one of the developing tools. It is
presented from total bases like instalation, threw setting up emulator to creating simple

aplication.

Aim of this thesis is to introduce basic knowledge about developing Android aplications to

potential developer.
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PRILOHA 1 - ZDROJOVY KOD ACTIVITY_MAIN.XML

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"
android:id="@+id/rl"
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin”
android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
tools:context="com.example.mra.zk.MainActivity">

<TextView
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:textAlignment="center"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium"
android:text="@string/nadpis"
android:id="@+id/tv_vyber"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout alignParentStart="true" />

<Spinner
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/se _cislo"
android:layout below="@+id/tv_vyber"
android:layout alignParentStart="true"
android:spinnerMode="dropdown" />

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/ok"
android:minWidth="100dp"
android:onClick="onClick"
android:layout below="@+id/se cislo"
android:layout centerHorizontal="true"
android:id="@+id/button" />

<GridLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:layout centerHorizontal="true"
android:layout marginTop="30dp"
android:layout marginLeft="30dp"
android:layout marginRight="30dp"
android:layout marginBottom="50dp"
android:id="@+id/bt_ layout"
android:layout below="@+id/button">

</GridLayout>

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/delete"
android:id="@+id/button_delete"
android:layout alignParentBottom="true"
android:layout centerHorizontal="true"
android:onClick="smazat"/>

</RelativeLayout>

II
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PRILOHA 2 - ZDROJOVY KOD MAINACTIVITY.JAVA

package com.example.mra.zk;

import android.content.DialogInterface;

import android.support.v7.app.AlertDialog;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.ArrayAdapter;

import android.widget.Button;

import android.widget.GridLayout;

import android.widget.Spinner;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private static GridLayout g;
private static Spinner s;

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

}

super.onCreate (savedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.activity main);

s = (Spinner) findViewById(R.id.se cislo);

ArrayAdapter a = ArrayAdapter.createFromResource (this, R.array.cisla,
R.layout.support simple spinner dropdown item);

s.setAdapter(a);

g = (GridLayout) findViewById(R.id.bt layout);

g.setRowCount (3) ;

g.setColumnCount (3) ;

public void onClick (View view) {

g.removeAllViews () ;
Button a;
String vybrano = s.getSelectedItem().toString();
int cislo = Integer.parselnt (vybrano);
for(int i = 1; i <= cislo; 1i++){
a = vytvorTlacitko (i) ;
g.addView (a) ;

}

public Button vytvorTlacitko(final int id) {

[11

final Button b = new Button (this);
b.setText (Integer.toString (id)) ;

b.setId(id) ;
b.setMinimumWidth (150) ;
b.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View v) {
int vysledek = id * id;
AlertDialog.Builder d = new AlertDialog.Builder (MainActivity.this);

d.setMessage ("Druhd& mocnina ¢isla " + Integer.toString(id) + " je: " +
Integer.toString(vysledek)) .setCancelable (false) .setPositiveButton ("
OK", new DialoglInterface.OnClickListener () {

public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
dialog.cancel () ;

}

1)

AlertDialog ad = d.create();

ad.setTitle ("Mocniny");

ad.show () ;

}
1)

return b;

public void smazat (View view) {
g.removeAllViews () ;

H}
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PRILOHA 3 -CD

Na CD se nachazi:

e Adresar s aplikaci vytvoreny Android Studiem (MyApplication2).

e Predstavené  zdrojové kody  vytvorené  aplikace  (MainActivity.java,

activity_main.xml, strings.xml).
e APK soubor k instalaci na zafizeni (pgm2p cviceni.apk).

e Vlastni text bakaldrské prace ve formatu docx a pdf.

IV



