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Tato prace je zaméfena na vyvoj Android aplikaci a prostfedi Intelli). V soucasné dobé je
vyvoj aplikaci pro chytré telefony, tablety a dalsi zafizeni velmi rozSifeny. Denné se objevuji
nové aplikace, které si mize kdokoliv vétSinou zdarma stahnout a nainstalovat. Oviem ne
kazda aplikace koncovému uzivateli vyhovuje, a proto mizeme v Google Play Store najit
celou fadu volné dostupnych nebo placenych alternativ. Cilem prace je seznamit ¢tenare
s moznostmi vyvoje Android aplikaci pomoci volné dostupnych programovych ndstrojd,
zdlGvodnit vybér vhodného prostiedi pro vyvoj Android aplikaci a popsat jeho soudasti
v kontextu vyvoje programovych aplikaci. DalSim cilem je ukazat na vhodnych pfikladech
funkce vybraného vyvojového prostiedi vyuzivaného pfi tvorbé programovych aplikaci pro

operacni systém Android a navrhnout postup, ktery by mohl byt uplatnén pfi vyvoji.

Prvni kapitola prace je vénovana seznameni s obecnymi informacemi o platformé Android.
Dale se nachazi popis nékolika nejpouzivanéjsich vyvojovych prostredi pro Android.

Kapitola je ukonfena pojednanim o kritériich pro vybér optimalniho vyvojového prostredi.

Druha kapitola tvofi jedno z ustfednich témat prace a zabyva se predevsim podrobnym
popisem a charakteristikou vyvojového prosttedi Intelli). Ctendf bude sezndmen s hlavnimi
vyhodami, které pfinasi pouzivani tohoto prostredi, a jakym zplUsobem prostredi ziskat
a zprovoznit. Posledni ¢asti kapitoly je sezndmeni s grafickym uzivatelskym rozhranim (GUI)

a jeho moznymi Upravami pro individualni pozadavky.

Nasledujici kapitola ukazuje na vlastni sadé prikladd moznosti prostiedi. Sada priklad( byla
zaloZzena na ulohdch resenych v ramci predmétu programovani, ktery se ovsem orientoval
na jiny programovaci jazyk. Hlavnim dlvodem prevzeti priklad( bylo, aby pfiklady

odpovidaly didaktickym zasadam vyuky programovani.

Posledni kapitola je zaméfena na doporuceny postup pfi vyvoji Android aplikaci. Uvedeny
postup je dilem osobniho nazoru autora prace vychazejici také z konzultaci na uvedené
téma s odbornou verejnosti. Zavérem cCtenar zjisti, jaké jsou moznosti pfi migraci Java

aplikaci na Android aplikace.
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1.1 ANDROID

Jedna se v soucasnosti o nejrozsirenéjsi operacni systém pro mobilni zafizeni. Nejcastéji se
s nim mGzeme setkat na tabletech ¢i smart (neboli chytrych) zatizenich, jako jsou telefony,
hodinky a televize. V blizké budoucnosti se stimto systémem pravdépodobné budeme
setkavat i v automobilech. Systém je vytvoreny tak, aby fungoval na hardwaru co nejvice
pFistroja. V sekci chytrych telefon( se dlouhodobé Android drzi nad 70 % podilu na trhu?.
Koncem roku 2016 tento podil ¢inil dokonce 81,7 %%. Ovsem maloktery vyrobce telefon(
dodava ve svych telefonech neupraveny Android. VétSina z nich ma svoji nadstavbu.
Napfriklad spole¢nost Samsung vyuziva TouchWiz, HTC nazyva svoji nadstavbu Sense a LG

Optimus UL.

Android je vyvijen spole¢nostmi Google a Open Handset Alliance. OHA je spolecenstvo
témér 100 spolecnosti, které vyvijeji standardy pro mobilni zafizeni, ajeho cilem je
progresivni vyvoj mobilnich technologii. Google je jedna z nejvétSich spole¢nosti, kterd
v oblasti softwaru asluzeb existuje. Spole¢nost ma vsoucasnosti vice nez 57 tisic

zaméstnancl?3 v 70 pobockach po celém svété?. Jedna z pobodek se nachazi v Praze.

Prvni verze Androidu byla uvedena na trh 23. 9. 2008. Android 1.0 byl na rozdil od soucasné
verze zavisly na hardwaru. Postupem ¢asu vychdzely nové a porad se zlepsujici verze.
Napriklad jiz za¢atkem roku 2011 byl vydan Android 3.0, ktery byl uréen jen pro tablety.
Poté nasledovala verze 4 a jeji derivaty. Tyto verze jesté dodnes bézi na velkém mnozstvi
zarizeni. Pfredposledni verzi je verze 6.0 (s oznacenim Marshmallow), kterd podporuje USB
typu C, rozpoznava otisky prstl, nebo vyrazné prodluzuje vydrz telefonu na jedno nabiti.
USB typu C° je univerzalni a |ze ho vyuZit pro vice ¢innosti naraz. V jeden okamzik mizZete

jeho pomoci nabijet potifebné zatizeni a prendset obraz. Pfenos dat pomoci tohoto

! Android vladne mobilnimu trhu. Adsl.cz [online]. 2017 [cit. 2017-03-19]. Dostupné z:
http://www.adsl.cz/clanky/android-vladne-mobilnimu-trhu

2 Gartner Says Worldwide Sales of Smartphones Grew 7 Percent in the Fourth Quarter of 2016. Gartner
[online]. Egham, UK, 2017 [cit. 2017-03-19]. Dostupné z: http://www.gartner.com/newsroom/id/3609817
3 Google's hiring may have slowed, but it's still adding thousands of new employees. Business Insider
[online]. [cit. 2017-03-30]. Dostupné z: http://www.businessinsider.com/google-has-57000-employees-2015-
7

4 Our offices. Google [online]. [cit. 2017-03-30]. Dostupné z:
https://www.google.com/intl/en/about/locations/

% USB Type-C™ Cable and Connector Specification. Universal Serial Bus [online]. [cit. 2017-03-19].
Dostupné z: http://www.usb.org/developers/usbtypec/
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konektoru dosahuje az 10Gb/s. V soucasné dobé je nejnovéjsi verze 7.0 (s oznacenim

Nougat), ktera umoZniuje praci s okny a ma API pro virtudlni realitu.

m233-237
m4.03-4.04
4.1.x
mA4.2.x
m43
4.4
E5.0
m5.|
H6.0

m70-7.1

Graf 1: Podil verzi Androidu na trhu, data z ledna 2017 (zdroj: ¢)

1.2 VNITRNI STRUKTURA ANDROIDU

Vnitfni architektura je tvorena péti vrstvami, které jsou ¢asteéné propojeny, ale kazdd ma
jiny ucel.

a softwaru. Jadro tedy obsahuje zejména ovladace, spradvu paméti nebo fizeni spotreby
energie. Velkou vyhodou linuxového jadra je, Ze Android muze vyuzivat jeho bezpecnostni

prvky.

Nad jadrem se v hierarchii nachazi hardwarova abstraktni vrstva, ktera poskytuje jednotné
APl pro ovladani rdzného hardwaru. HAL je tedy tvorena knihovnimi moduly, které
implementuji rozhrani pro uréitou hardwarovou soucastku, napfiklad pro fotoaparat,

bluetooth a reproduktory.

Dalsi vrstva se sklada ze dvou ¢asti. Prvni je virtualni stroj (ART). Kazdd aplikace ma tedy
vlastni proces, ktery ma vlastni instanci ART. ART je naprogramovan tak, aby zvladl béh

nékolika svych virtudlnich instanci ataké se staral o potfebnou pamét. Déle je vrstva

6 Dashboards. Android Developers [online]. [cit. 2017-02-20]. Dostupné z:
https://developer.android.com/about/dashboards/index.html
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tvofena nativnimi knihovnami v C/C++. Napfiklad ART a HAL jsou postaveny na téchto

knihovnach. | dalsi vrstva, tedy Java APl Framework, je zaloZena na téchto knihovnach.

vvvvvv

vJavé. API je zéaklad pro vyvoj Android aplikaci a poskytuje zjednoduSené pouZiti jadra
systému. Timto tedy programator ziskava pfistup k mnoha sluzbam a funkcim, které muze
v aplikaci vyuZit. Mezi zdkladni sluzby patfi napfiklad sada prvk( View, které slouzi
k sestaveni Ul aplikace. Obsahem tedy jsou textova pole, tlacitka atd. Jako dalSiho zastupce
Ize uvést Notification manager, ktery umozniuje aplikacim zobrazit vlastni upozornéni ve

stavovém radku.

Posledni vrstvou v architektufe jsou systémové aplikace. Jedna se o sadu zakladnich
aplikaci, naptiklad webovy prohlize¢, e-mailovy klient nebo kalendar. Tyto aplikace nejsou
bézné vyuzivany a uzivatel ptistroje je nahradi jinymi z obchodu Google Play. Tyto aplikace
vSak mohou usnadnit praci pfi vyvoji. Programator jiz nemusi ve své aplikaci vSe vymyslet

sam, ale mazZe vyuzit funkcionalitu jedné ze systémovych aplikaci.”

1.3 DOSTUPNA VYVOJOVA PROSTREDI

Pro vyvoj Android aplikaci existuje mnoho prostredi, proto jsem vybral ta v dnesni dobé
nejznamejsi anejvice pouzivanad. To dokladd Zebricek uvedeny na strankach
pypl.github.io/IDE.html. Jsou to Android Studio, Corona SDK, Intelli) a Eclipse. Ve vsech
uvedenych prostfedich kromé Corona SDK Ize programovat aplikace jak v Javé, tak v C/C++.
Corona SDK je prostiedi zamérené na jazyk Lua. Lua je proceduralni skriptovaci jazyk, ktery
je také nejrychlejsi z interpretovanych jazyku v prekladu programu do bajtkddu®. V praxi se
také pouziva LuallT, kterd je jesté vykonnéjsi nez klasicka Lua, a to je zajisténo tim, Ze ke

kompilaci Useku kédu dojde, az kdyzZ je ho potfeba.

1.3.1 ECLIPSE
Jednd se ojeden zprvnich vyvojovych nastroju, ve kterém lze programovat Android
aplikace, i kdyZ k tomu nebyl primarné uréen. Primarné byl uréen pro vyvoj Java aplikaci.

Pro Eclipse byl vytvoren plugin, ktery umoznuje tvorbu Android aplikaci. Obecné diky

7 Platform Architecture. Android Developers [online]. [cit. 2017-03-19]. Dostupné z:
https://developer.android.com/guide/platform/index.html

8 Programovaci jazyk Lua. ROOT.CZ [online]. 2009 [cit. 2017-03-19]. Dostupné z:
https://www.root.cz/clanky/programovaci-jazyk-lua/



1 ANDROID APLIKACE A DOSTUPNE NASTROJE

pluginim Ize v Eclipse programovat ve velkém mnoZstvi programovacich jazykt. Jeho hlavni
vyhodou je, Ze programator nemusi ménit prostfedi a mlze zalit s vyvojem Android
aplikaci pfimo v Eclipse, i kdyZ koncem roku 2015 skoncila oficidlni podpora Google®.
Hlavné diky tomu se ivdnesni dobé toto prostfedi pouziva, ackoliv ui existuji
specializovand prostredi pfimo pro Android aplikace. V soucasnosti je k dispozici uz 11.

verze tohoto prostredi a v poloviné roku 2017 je pldnovana dalsi verze.

& workspace - Java - VypsaniRozvrhu/AndroidManifestxml - Eclipse = (] X
File Edit Refactor Source Navigate Search Project Run Window Help
v @28 ¢ = aB HMvydiH~vOvQRlvH OGBS &~ v v 2 v
iQu‘c‘-( Access|:| B \ &' 4& SVN Repository Exploring
Typ.. E5Pro. 2 T B [J] MainActivityjava al VypsaniRozvrhu Manifest &2 = O [l Task List &2 =5
25 v B 1 <?xml version="1.8" encoding="utf-8"?> ~ dv|%%|le|XhE|4E
g
& SerCli A 2=<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk v
i SP-odevzdana verze 3 package="com.example.vypsanirozvrhu" Find al » All » Activate.. @
£ Test 4 android:versionCode="1"
& UPG 5 android:versionName="1.8" >
& UPG_cv03_komplet 6
& UPG_cv04_komplet 7 <uses-sdk
{ UPG_cv05_komplet 8 android:minSdkVersion="8" 8= Outline %2 4 Debug 50
£ UPG_cv06_komplet 9 android:targetSdkVersion="17" /> e ‘
(& UPG_cv08_komplet 10 <uses-permission android:name="android.permission.h Py L
& UPG_cv09_komplet 11 <uses-permission android:name="android.permission.F Qmanifest
i UPG-sem 12
2 UUR 13 <application
& uur2ev 14 android:allowBackup="true"
¢ viditelnost 15 android:icon="@drawable/ic_Launcher"
v & VypsaniRozvrhu 16 android:label="@string/app_name"
& src 17 android:theme="@style/AppTheme" >
28 gen [Generated Jz 18
=\ Android 4.2.2 19 <activity v
&\ Android Private Li < i . . BN
B\ Referenced Librar [=] Manifest (&) Application (P] Permissions (1] Instrumentation | (=] AndroidManifestxml
&> assets
& bin Declarati.. ¥ LogCat B Console 82 @IError Log . Problems @ Javadoc @ Devices = O
& libs BB MEY~
& res Android
< AndroidManifests
< o ; .)
22 xml #3 | Android SDK Content Loader

Obrazek 1: Vyvojové prostiedi Eclipse (zdroj: vlastni)
1.3.2 CoRronNA SDK
Jedna se o jeden z mala multiplatformnich vyvojovych nastroji. Programator tedy vytvori
aplikaci, a poté jednoduse vytvori verzi jak pro Android, tak tfeba i pro Windows. Aplikace
v tomto prostfedi jsou vytvafeny pomoci jazyka Lual®. UZivatel, ktery je zvykly spide na jiné
typy vyvojovych prostifedi a nema s Coronou drivéjsi zkusenost, mize byt pfi jejim prvnim

spusténi pomérné zmaten. Ihned po vytvoreni projektu se zobrazi jak simulator textovy,

® CRIDER, Michael. Google officially ends support for Eclipse Android Developer Tools in favor of
Android Studio [online]. 2016 [cit. 2017-03-19]. Dostupné z:
http://www.androidpolice.com/2016/11/02/google-officially-ends-support-for-eclipse-android-
developer-tools-in-favor-of-android-studio/

1 WHY CHOOSE CORONA SDK ? Corona Labs [online]. [cit. 2017-03-19]. Dostupné z:
https://coronalabs.com/corona-sdk/
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tak i graficky, a otevre se slozka s projektem. OvSsem v tuto chvili neni jasné, kam se ma zacit
psat kéd budouci programové aplikace. Programator je tedy nucen vyuzit webovych
strdnek dodavatele vyvojového nastroje. Na webu www.docs.coronalabs.com se nachazi
vzorovy prvni projekt, ktery si mize kazdy vytvofit na svém prostfedi, a tim pochopit
fungovani vyvoje pomoci Corona Simulator. Po dokonceni prvni ¢asti vzorového projektu
byla objasnéna vétsina z otazek. Po dokonceni celého vzorového projektu je patrné, Zze
vyvoj aplikaci vtomto prostredi je vcelku jednoduchy. Ovsem hlavni nevyhodou prostredi
je absence kontextové napovédy, kterd by byla pro novacky pfi programovani v jazyce Lua
velmi ndpomocna. Samotny kdd se piSe v béiném textovém editoru, tim padem je
i pfipadna chyba v ndzvu zjisténa az pri kompilaci kédu a neprobiha tedy kontrola v redlném

case.

® ®
H x | Find: ,ﬁ & \a U| :ﬁ . File fé’c;-‘.-a'e View Help

12:06:23.057 A~ =

12:06:23.057 Copyright (C) 2009-2016 C o r on a Labs Ine. W o0 == - \\

12:06:23.057 Version: 3.0.0 e @ \

12:06:23.057 Build: 2016.29%2 |

12:06:23.057 Platform: SM-GS00Ss / x64 / 10.0 / Intel(R) HD Graphics 4000 / 4.0.0 - ‘
Build 10.18.10.4358 / 2016.2992 / ¢cs_CZ | CZ | ©5_CZ | cs

12:06:23.057 Loading project from: C:\Users\Tony\Documents\Corona Projects\Ballon

12:06:23.057 Project sandbox folder: C:\Users\Tony\AppData\Local\Corona Labs\Corona
Simulator\Sandbox\ballon-330SE7D2F597C32CAB042EG2Z63BEBZB6 \Documents

12:06:34.331

12:06:34.331 Copyright (C) 2009-2016é C o r on a Labs Inc

12:06:34.331 Version: 3.0.0

12:06:34.331 Build: 2016.2992

12:06:34.331 Platform: iPhone / x64 / 10.0 / Intel(R) HD Graphics 4000 / 4.0.0 -
Build 10.18.10.4358 / 2016.2992 / cs_CZ | CZ | €s5_CZ | cs

12:06:34.331 Loading project from: C:\Users\Tony\Documents\Corona Projects\Ballon

12:06:34.331 Project sandbox folder: C:\Users\Tony\AppData\Locall\Corcna Labs\Corona
Simulator\Sandbox\balleon-3305E7D2F597C32CAB042EG263BEB286\Documents

12:06:43.778

12:06:43.778 Copyright (C) 2009-2016é C o r on a Labs Inc

12:06:43.778 Version: 3.0.0

12:06:43.778 Build: 2016.2992

12:06:43.788 Platform: GT-IS%300 / =64 / 10.0 / Intel(R) HD Graphics 4000 / 4.0.0 -
Build 10.18.10.4358 / 2016.2992 / cs_CZ | CZ | ¢s_CZ | cs

12:06:43.788 Loading project from: C:\Users\Tony\Documents\Corona Projects\Ballon

12:06:43.788 Project sandbox folder: C:\Users\Tony\AppData\Local\Corocna Labs\Corona
simulator\Sandbox\ballon-3305E7D2F597C32CAB042E6263BEB286\Documents

Alert List R

Errors: O ‘Warnings: 0

Obrazek 2: Vyvojové prostiedi Corona SDK (zdroj: vlastni)
1.3.3 ANDROID STUDIO
Jednad se o oficidlni vyvojovy ndastroj pro Android aplikace a s tim je spojena jedna vyhoda.
Nékteré novinky se mohou v tomto prostiedi projevit dfive neZ v ostatnich prostredich.
Tuto platformu pro vyvoj Android aplikaci poprvé predstavila spoleénost Google v kvétnu

roku 2013 na konferenci Google 1/0. Tento nastroj je k dispozici v jedné edici, ktera je
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kazdému volné dostupnd jak pro operacni systémy Windows, tak ilinux a MAC OS.
Soucasna verze je 2.3.0.8, ktera byla vydana v bfeznu 20171, Samotny nastroj je napsany
v jazyce Java, stejné jako Eclipse a Intelli). Oproti IntelliJ je start Android Studia nepatrné
rychlejsi. Samotné prostiedi plsobi prehledné aje vhodné usporadané. Po prepnuti
prostfedi do tzv. Darcula médu se prekvapivé objevily urlité nedokonalosti. Temné
prostfedi je naruSovano bilymi plochami a urcité ¢asti textu jsou hlre citelné. Pro
odstranéni nedokonalosti sta¢i prostfedi restartovat. Pfipojeni vlastniho zafizeni pro

testovani aplikaci probéhlo automaticky, bez jakéhokoli nastavovani v prostredi.

® MyApplication - [C)\Users\Tony\AndroidStudioProjects\MyApplication] - [app] - ..\app\src\main\res\layout\activity_mainxm| - Android Studio 2.2.3 = o X

3 MyApplication Ejapp Bl sr

a|peto &

MaINaI @

=

Obréazek 3: Vyvojové prostiedi Android Studio (zdroj: vlastni)
1.3.4 INTELLIJ
Vyvojovy nastroj Intelli) je produktem spolecnosti JetBrains. Tato spole€nost jiz vyvinula
vyvojova prostiedi pro mnoho jazykl. Konkrétné prostredi Intelli) je primarné uréeno pro
vyvoj Java aplikaci. Za tento produkt jiz spolecnost ziskala béhem poslednich 15 let vice nez

20 prestiznich ocenéni'2. Pfi prvnim spusténi je téméf k nerozeznani od Android Studia.

1 Android Studio. Android Developers [online]. [cit. 2017-03-19]. Dostupné z:
https://developer.android.com/studio/index.html

12 Awards. JET BRAINS [online]. [cit. 2017-03-19]. Dostupné z:
https://www.jetbrains.com/company/press/awards.html#product=Intellij%20IDEA
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Tudiz itoto prostfedi je vhodné usporadané. Predevsim ocenuji i Darcula maod, ktery
opravdu Setfi oci. V soucasné dobé je k dispozici verze 2016.3.5., kterd byla uvolnéna ke
stazeni 7. 3. 2017. Tato verze nepfinesla témér nic nového, ale opravovala nékolik
vyskytujicich se chyb. Spole¢nost JetBrains vydava aktudlni verzi svého prostredni pomérné

Casto. Za prvni dva mésice roku 2017 jiz bylo poskytnuto 7 aktualizaci produktu.

Automaty - [C\Users\Tony\Intelli)IDEAProjects\Automaty] - [app] - .\app\src\main\java\com\example\tony\automaty\MainActivity java - Intelli) .. — — O X
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

m Automaty WNgapp src main java example tony

PIINg JUY sk

7: Structure

aseqeieq

.

androi

main

ajpeis

©- Captures

Android Monitor

=
=
b
=
ol

Q.
[}
a
ol
w

8| LENOVO Lenovo P70-A com.example.tony.automaty

BE

% 2: Favorites

v Regex S nly selected application | v

PPoO polpuy

Event Log

145:1 CRLF+ UTF-8¢ &

Obrazek 4: Vyvojové prostredi Intelli] (zdroj: vlastni)
1.4 KRITERIA PRO VYBER OPTIMALNIHO VYVOJOVEHO PROSTREDI PRO VYVO] ANDROID
APLIKACI
Pokud chceme, aby byl vyvoj aplikaci co nejefektivnéjsi, je vhodné si vybrat takovy vyvojovy
nastroj, ktery vyhovuje nasim potfebam. Pro vybér je podstatné si sestavit seznam kritérii,
ktera mohou vyvoj usnadnit. Za timto Ucelem je moiné se nechat inspirovat nékolika

porovnanimi vyvojovych ndstrojli, kde uzivatelé hodnoti jejich vyhody, ale také

11
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nevyhody!>!4. Je velmi pravdépodobné, Ze jedno prostiedi nebude nejlepsi ve viech

kritériich, ale bude mit lepsi vysledky v nékolika parametrech.
Sestaveny seznam kritérii:

e intuitivita prostredi,

e kontrola v redlném case,

e nasSeptdvac — kontextovd napovéda,

® mozZnosti jazykd,

e rychlost zpracovani,

e stabilita,

e podpora,

e pluginy,

e licence.

JiZ po precteni téchto stanovenych kritérii je jasné, Ze jako nejméné vyhovuijici prostredi se
pro vyvoj Android aplikaci mGze jevit Corona SDK. Prostfedi ma nevyhovuijici vysledky hned
v prvnich tfech kritériich. Prostfedi neni intuitivni, kontrolu v realném ¢ase ani kontextovou
napovédu toto prostiedi vibec neobsahuje. Podstatnou nevyhodou je také potiebna

placena licence pro rozsifeni moznosti vyvojového nastroje.

Na pomyslné predposledni misto bychom mohli zafadit vyvojovy nastroj Eclipse. Pfednosti
Eclipse je velké mnoiZstvi zasuvnych modull, které jsou dostupné bezplatné. Hlavni
nevyhodou ndstroje je ukonceni jeho oficidlni podpory pro vyvoj Android aplikaci.
Pravdépodobné se budou objevovat nové zasuvné moduly pro vyvoj Android aplikaci, ale
neni jisté, zda budou stabilni. Jako dalsi problém bych oznacil jeho horsi GUI a mensi

intuitivitu ovladani nastroje.

13 What are the best IDEs for Android development in Java? Slant [online]. [cit. 2017-03-19]. Dostupné z:
https://www.slant.co/topics/4649/versus/~intellij-idea_vs_android-studio_vs_eclipse-android-development-
tools-plugin

14 SHARMA, Asankhaya. How do developers choose their IDE? Linkedin [online]. 2014 [cit. 2017-03-19].
Dostupné z: https://www.linkedin.com/pulse/20140522113335-16837833-how-do-developers-choose-their-
ide

12
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Zbyva jiz jen porovnani Android Studia a IntelliJ. Samotné Android Studio je zaloZzeno na
IntelliJ. OvSem Android Studio je zaméfeno vyhradné na vyvoj Android aplikaci a je zcela
zdarma. V mnoha kritériich jsou tato prostfedi totoznd. Hlavni vyhodou IntelliJ je
propracovanéjsi kontextova ndpovéda. Vyhoda Android Studia spociva v oficidlni podpore
spole¢nosti Google a v jeho efektivnéjsSim nastaveni pro kompilaci Android aplikaci. Tudiz
pokud bude programator tvofit vyhradné Android aplikace, bude mu pravdépodobné vice
vyhovovat Android Studio, ale pokud nékdy tvofi klasické desktopové aplikace, mize mu

praci vice usnadnit vyvojovy nastroj IntelliJ.

13
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2.1 ZDUVODNENI VYBERU VYVOJOVEHO NASTROJE INTELLIJ

Hlavnim dlvodem pro vybér vyvojového prostfedni Intelli) od JetBrains bylo, Ze velmi
dobre spliuje dfive uvedend kritéria pro vybér optimalniho vyvojového prostfedi. DalSim
dlvodem bylo to, Ze toto vyvojové prostfedi pouziva ¢im dal vice programator(i. To
dokladaji informace na webu pypl.github.io/IDE.html, kde je toto prostfedni aktualné na 7.
pozici v Zebricku oblibenosti vyvojovych prostfedi. V porovnani s nékterymi jinymi
vyvojovymi prostfedimi zaroven vykazuje vyraznéji se zvysujici tendenci v oblibenosti jeho
pouzivani. Poslednim zdsadnim ddvodem bylo to, Ze tento produkt ziskal jiz mnoho
ocenéni, a to jak ze strany komercni, tak i diky hlasovani samotnych programatoru. Jedna

z poslednich cen byla udélena na 2015 Technology of the Year Awards*®.

2.2 ZISKANI VYVOJOVEHO NASTROJE INTELLIJ A JEHO INSTALACE

IntelliJ je distribuovano ve 2 verzich, ato Community a Ultimate. Verze Community je
bezplatna a je urcena predevsim na vyvoj Android aplikaci v Javé. Verzi Ultimate Ize ziskat
ve formé 30-ti denniho trialu. Verze Ultimate nabizi témér veskeré sluzby, které Ize v praxi
vyuzivat. Oproti zdkladni verzi obsahuje navic podporu JavaScriptu, databazi a mnoha
framework(. Tuto verzi mohou ziskat studenti nebo ucitelé bezplatné na rok, ale pouze pro
vzdélavaci ucely. Pokud student ¢i ucitel vlastni Skolni e-mail, tak mu spolec¢nost zasle

aktivaéni kéd. Vsechny verze lze stahnout ze stranek www.jetbrains.com.

Spole¢nost JetBrains v soucasnosti nabizi 12 prostfedi pro praci s riznymi programovacimi
jazyky. Za zminku stoji napf. vyvojové nastroje pro programovaniv PHP, které je spole¢nosti
nazyvano PhpStrom i PyCharm pro jazyk Python. Spoleénost se na trhu objevila poprvé
v roce 2001, kdy otevrela svoji prvni pobocku a jedinym produktem bylo prostiedi Intellil.
Prvni pobocka se nachazela v Praze. V soucasnosti ma spole¢nost 6 pobocek a poskytuje 20

produktt®.

Prostfedi je mozné ziskat jak pro operacni systém Windows, tak i pro Mac OS a Linux.

Hardwarové ndroky prostredi jsou minimalni av dnesni dobé je spliuje témér kazdy

5 Infoworld's 2015 Technology of the Year Award winners. InfoWorld [online]. 2015 [cit. 2017-03-19].
Dostupné z: http://www.infoworld.com/article/2871935/application-development/infoworlds-2015-
technology-of-the-year-award-winners.html?nsdr=true

16 JetBrains [online]. [cit. 2017-03-19]. Dostupné z: https://www jetbrains.com/

14



2 PROSTREDI INTELLI]

vyrabény PC. Verze Community ma velikost 342 MB a pfi instalaci vyzaduje prostor

o velikosti témér 800 MB. Instalace prostiedi trva na bézném PC méné nez 5 minut.

PFi prvnim spusténi aplikace je uZivatel dotazan, zda nevlastnil prfedchozi verzi prostredi.
Pokud ano, je uzivateli umozinéno, aby urcil slozku, ze které ma nova verze prevzit
predchozi konfiguraci prostredi. V dalSim kroku se zobrazi podminky pouziti softwaru, které
uzZivatel musi potvrdit. Nasledné si mlzZe uZivatel vybrat verzi Ul, zakladni pluginy, které
bude vyuzivat, a také i rozsitujici pluginy. Po dokonceni tohoto privodniho nastaveni se jiz
spusti prostfedi aje pripraveno k pouziti. Pokud ovSsem chceme vyvijet aplikace pro

Android, musime mit v PC nainstalované JDK a SDK.

Customize Intelli) IDEA

Ul Themes — Default plugins — Featured plugins

Set Ul theme

o Intelli) O Darcula

module ; [ sc » (2" HelloWorld

et HelloWorld.java x

i}
g @mport javax.swing.*;
Sl @mpDrt Java.awt.*;
a
épubhc class HelloWorld {
S U  public HelloWorld() {
S @ JFrame frame = new JFrame ("Hello wor
& JLzbel label = new Jlabel():
%_:,' lakel.setFont (new Font("Serif", Font

1label | Ereakpoints
frame

frame + - a B
frame —
frame = E D Line Breakpoints

frame % Line 6 in HelloWorld, Hello!
=] 1 = [ @ Exception Brezkpoints

[ any exception

&) public s

Ul theme can be changed later in Settings | Appearance & Behavior | Appearance

Skip All and Set Defaults | ‘ Next: Default plugins

Obrazek 5: Vybér uzivatelského rozhrani (zdroj: vlastni)
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Customize Intelli) IDEA
Ul Themes — Default plugins — Featured plugins

Tune IDEA to your tasks

IDEA F

Build Tools Version Controls Test Tools

b

Android Other Tools

Plugin Development

Remaining and Set Defaults Back to Ul Themes Mext: Featurs

Obrazek 6: Nastaveni zasuvnych moduli (zdroj: vlastni)
JDK
Jedna se o bali¢ek zakladnich nastroja pro vyvoj aplikaci. Soucasti je napfiklad prekladac
kédu zJavy do bajtkddu, debugger pro ladéni aplikaci aJRE neboli Java Runtime
Enviroment, tj. virtudlni stroj pro spousténi Java aplikaci. Baliek Ize ziskat na strankach

Oracle — www.oracle.com

SDK

SDK predstavuje sadu nastrojii potfebnych k vytvareni a testovani aplikaci pro Android.
Sada ma 2 ¢asti. Prvni ¢ast obsahuje zakladni nastroje a druhd komponenty pro konkrétni
verzi Android. Pro udrzovani aktudlniho SDK slouzi aplikace Android SDK Manager, diky niz
mulzZeme stahovat aktudlni platformy anasledné je pro urcené verze aplikace vyvijet
a testovat. Nova verze Android SDK vychazi s aktualizacemi systému. Na zakladé toho muze
vyvojar nebo vyvojarsky tym vzdy prizplsobit aplikaci aktudlni verzi ¢i vyuzit néco nového,
co bylo aktualizaci pfidano. Sada nastroji je volné ke stazeni na strankach

www.developer.android.com.

2.3 VLASTNOSTI GUI

Grafické rozhrani vyvojového prostifedni je velmi prehledné a intuitivni. Zejména

propracované je Clenéni prostfedi. Programator si muUZe prostredi témér libovolné
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upravovat. Ve vychozim nastaveni je na levé strané struktura projektu, uprostied okno pro
kod otevieného souboru, a ve spodni Casti obrazovky je vyhrazena €ast pro vypisovani
udalosti. VSem témto ¢astem lze zménit velikost, Ci je upIné skryt. Jediné pevné ¢asti tvori
spodni lista a pas karet hlavni nabidky, pod nimZ je zobrazena cesta k otevienému souboru
k projektu. Nejvétsi vliv na zobrazeni ¢asti projektu ma tlacitko umisténé na spodni listé. Po
jeho stisknuti se na bo¢nich stranach a spodni strané zobrazi tladitka pro zobrazeni rliznych
Casti projektu. Po stisknuti tlacitek se zobrazi pozadované podokno. Vétsinou se jedna
o skupinu tlacitek, ktera sdileji jedno podokno. V podokné se zobrazi vybrana polozka,
pfipadné i vice vybranych. Diky tomu uZivatel nemusi dlouze hledat v hlavni nabidce, kde
je moinost si danou ¢ast zobrazit, a tim Setfi ¢as pfi vyvoji aplikaci. Samotnd ¢ast pro
strukturu projektu je prehledné usporadana a ¢dasti projektu jsou od sebe snadno

rozeznatelné. Podstatné Casti aplikace maji rlizné ikony.

Velmi dobfe je také propracované podokno pro psani zdrojového kédu. Barevné jsou zde
oddéleny skupiny klicovych slov. Pokud ma uzivatel zapnuty Darcula mdd, tak jsou klicova
slova jazyka zobrazovdna oranzovou barvou, proménné fialovou, ndzvy metod okrovou

barvou, anotace Zlutou barvou a ostatni kod Sedomodrou barvou.

Prostfedi také obsahuje funkci pro zobrazeni kdédu dalSich ¢asti otevieného souboru.
Funkce je soucasti posuvné listy. Programator si na bézném displeji pohodlné zobrazi
maximalné 50 radek kddu, ovsem pokud v prostredi IntelliJ najede mysi na posuvnou listu,
tak se zobrazi podokno s 10 radky kédu, ktery se nachazi na misté, kde je umisténa mys na
listé. Snadnymi pohyby si uzivatel mlize prohlédnout ¢ast kodu, kterou mda napsanou na
jiném misté v souboru. Nejen Ze se zobrazi kéd z jiné ¢asti, ale jsou tam zobrazena také

doporuceni pro provedeni Uprav.
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Vyvojovy nastroj obsahuje mnoho vyuzitelnych funkci. Nékteré z nich jsou patrné jiz pfi
vyvoji aplikaci a dalsi slouZi jako kontrola kédu, kterd programatorovi umoziuje ladit svij
kod. Jiz pti vyvoji jednoduché aplikace programator zjisti, jak je Intelli) o mnoho
propracovanéjsi nez néktera jind vyvojova prostredi, jako napt. Eclipse. To je ovsem
samoziejmé dano tim, Ze Intelli) i Android studio jsou pfimo pfipravené na vytvareni
Android aplikaci. Pfi praci v Intelli) je k dispozici vice nez 120 klavesovych zkratek, avsak asi
nebude mnoho programatord, kteti by byli schopni si takové mnoZstvi pamatovat. Bézny

programator v praxi vyuzije pfiblizné 20 klavesovych zkratek.

3.1 ZAKLADNI KONTEXTOVA NAPOVEDA

Tato ndpovéda je vyvoldna automaticky nebo klavesovou zkratkou Ctrl + mezernik. Pokud
programator nestiskne prislusnou klavesovou zkratku, tak je mu automaticky poskytnuta
napovéda k dokoncovani nazvl tfid, metod a klicovych slov. Pokud ovSem programator
pfislusnou klavesovou zkratku pouzije, Intelli) analyzuje kontext a navrhne moZnosti
dostupné v dané ¢asti programu. DalSi zména nastane, pokud je uvedend kldvesova zkratka
stisknuta podruhé. V takovém pripadé se zobrazi ndzvy tfid dostupné skrze moduly. Zména
nastane i po tfetim poutziti této kldvesové zkratky. V tuto chvili uz jsou nabizeny vsechny
tfidy v projektu bez ohledu na zavislosti'’. Nasledné jsou tedy doplfiovany nazvy tfid,

rozhrani a po potvrzeni jsou tfidy i importovany.

PRIKLAD POUZITI FUNKCE
Funkci zakladni kontextové napovédy lze vidét na ndsledujicim obrazku. V této ¢asti kodu
dochazi k definici proménné. Zakladni kontextova napovéda ovsem nenabizi poZzadované

reseni.

17 Basic Code Completion. Completing Names and Keywords. JetBrains [online]. 2017 [cit. 2017-03-19].
Dostupné z: https://www jetbrains.com/help/idea/2016.3/basic-code-completion-completing-names-and-
keywords.html
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button

button2

new

null

Obrazek 7: Ukazka funkce zakladni kontextové napovédy (zdroj: vlastni)

3.2 CHYTRA KONTEXTOVA NAPOVEDA

Pro pouziti této napovédy je zapotrebi pouzZit kldvesovou zkratka Ctrl + Shift + mezernik.
Chytrd napovéda filtruje seznam navrh( azobrazuje pouze ty, které se vztahuji
k aktualnimu kontextu. Vyuziti této napovédy se doporucuje v péti zakladnich pripadech.
Prvnim pfipadem je pouZiti pfifazeni na pravé strané (obecné feceno za =), druhy ptipad je
pfi inicializaci proménnych, tfeti pfipad pfi deklaraci navratovych hodnot, predposledni
pfipad pro zobrazeni parametr( volané metody a posledni po deklaraci nového klicového

slova v deklaraci objektu®®.

18 Smart Type Code Completion. Completing Code Based on Type Information. JetBrains [online]. 2017 [cit.
2017-03-19]. Dostupné z: https://www jetbrains.com/help/idea/2016.3/smart-type-code-completion-
completing-code-based-on-type-information.html
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PRIKLAD POUZITi FUNKCE
Pro ptiklad ukazani funkce chytré kontextové napovédy byla vybrdna identicka situace jako
v predchozim pfipadé. Chytra kontextova ndpovéda nabizi mnohondsobné kratsi seznam

vhodného doplnéni kddu. Ze stovek polozek byl seznam zkracen na 3 polozky.

(Button) find

button

Obrazek 8: Ukazka funkce chytré kontextové napovédy (zdroj: vlastni)

3.3 VYTVARENI IMPORTU

Importovani slouzi k ziskani urcité definice néjakého prvku, nebo k moznosti vyuziti
knihovnich tfid, kde ziskdme metody, které uz jsou v Javé obsaZeny a nemusime je sami
implementovat. Metody, které Java jiz implementovany mad, jsou optimalizované pro co
nejvétsi vykon. Importované knihovni tfidy jsou v kazdé tfidé uvadéné nad deklaraci tfidy.
Ovsem programadtor nemusi importovat jen jednu tfidu, ale mGze importovat cely balicek.
Jeho obsahem muzZe byt ivice nez 100 knihovnich tfid. V Intelli) se postupné importuji
knihovni tfidy, po patém importu zidentické tfidy se vSak definice importu zméni
z jednotlivych tfid na import bali¢ku. Pro importovani knihovnich tfid a balickd je v Intelli)
urcena klavesova zkratka Alt + Enter. Pokud tedy piSeme kéd a chceme vlozit néjaky prvek
z knihovni tfidy, tak se pfi psani jeho nazvu zobrazi prvek v automatické kontextové
napovédé, a pokud potvrdime néjaky ndvrh z kontextové napovédy, tak se automaticky

provede importovani. Pokud ovsem napiSeme kompletni nazev, tak se import neprovede.
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Poté je vhodné pouzit klavesovou zkratku, ktera importovani nasledné provede. Dalsi
moznosti je, Ze existuje definice prvku ve vice knihovnich tfidach. Pokud ano, tak je po

pouziti kldvesové zkratky zobrazen seznam moznych importa.

PRIKLAD POUZITI FUNKCE
Ukazka funkce pro importovani je zobrazena na nasledujicim obrazku v pfikladu, kdy chce
programator vyuzit grafického prvku EditText, ale vyvojové prostrfedi hlasi chybu. Dany

prvek nelze pouzit, dokud nebude naimportovana pfislusna knihovna. Po stisku klavesové

zkratky se knihovna objevi mezi ostatnimi importy a lze ji pIné vyuZivat.

Obrazek 9: Ukazka funkce pro vytvareni importil (zdroj: vlastni)

3.4 ZOBRAZOVANI PARAMETRU METOD

Témér kazdd instance objektu ma na sebe navazany urcité metody. Téchto metod je v ramci
jedné tfidy obvykle mnoho, nékteré maji stejny nazev a jsou tzv. pretizené. To znamena3, Ze
dand metoda ma vice definic. Definice se mlze lisit poctem parametrd, jejich typem Cci
poradim. Pro zobrazeni parametr( je pouzita kldvesova zkratka Ctrl + p. Funkénost je
obdobn3 jako v predchozim pripadé. Pokud nechame doplnit nazev metody kontextovou
napovédu, tak se seznam parametr automaticky zobrazi, ale pokud v danou chvili metodu
opustime, tak se pfi vraceni na dané misto parametry v kédu nezobrazi. Poté je tedy
mulzZeme vyvolat pomoci kldvesové zkratky, ktera parametry zobrazi pro vSechny pretizené

metody.
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PRIKLAD POUZITi FUNKCE
V Javé existuje mnoho pretizenych metod. Napfiklad pro definovani textu na tlacitku je pét
moznosti. Tyto definice si ovSsem nemusi programator pamatovat, tudiz mu funkce pro

zobrazeni definic metod toto umoziiuje. Popsany pfiklad je vidét na nasledujicim obrazku.

CharSequence text

CharSequence text, BufferType type
char|[] text, int start, int len

int resid

int resid, BufferType type

Obrazek 10: Ukazka funkce pro zobrazovani parametrti metod (zdroj: vlastni)

3.5 GENEROVANI KODU

Vyvojovy ndstroj obsahuje i generovani zakladnich metod, jako napf. konstruktor (metoda,
ktera se oznacuje stejné jako nazev tfidy a je vyvolana pfti vytvareni instance), getry a setry,
toString a prekryvané metody. K vyvolani nabidky pro generovani je uréena klavesova
zkratka Alt + Insert. Tyto generované metody, zejména getry a setry, mivaji zakladni tvar,
ktery se neméni. Zménit se muize program obsaZeny v téchto metodach. Generovani slouzi
zejména k urychleni prace, protoze psani getrl asetrll by pro mnohé proménné bylo
Casové ndrocné. Velmi uzite¢na je ovSsem ifunkce pro prekryvané metody. Pokud by si
programator myslel, Ze danou metodu prekryl, ale Spatné napsal jeji ndzev, tak by program
nefungoval a takova chyba se pak obtizné hleda. Intelli) ndm pfimo pomUZe danou metodu

najit. Pro generovani prekryvané metody slouzi i vlastni kldvesova zkratka Ctrl + o.
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PRIKLAD POUZITi FUNKCE

Generate

nstructor

Obrazek 11: Ukazka funkce pro generovani kédu, ¢ast 1 (zdroj: vlastni)
Na predchozim obrazku je vidét, co se uZivateli zobrazi po pouZiti kldvesové zkratky
Alt + Insert. PFi vyvolani této nabidky nezalezZi na tom, kde se programator v kddu nachazi.
Potfebny kdd je vygenerovan a umistén na misto, kam patfi. Pokud je tedy vybrano
generovani kédu pro getry asetry, tak ndsledné programdtor vybere, pro kterou

proménnou chce dany kdd ziskat. Na nasledujicim obrdazku je vidét vygenerovany kod.

Obrazek 12: Ukazka funkce pro generovani kédu, ¢ast 2 (zdroj: vlastni)

3.6 ROZSIRENY VYBER
Pokud chceme oznacit urcitou ¢ast kédu, tak staci umistit na dané misto kurzor
a opakovanym stisknutim kldvesové zkratky se oznacena Cast zvétsuje. RozSifeni postupuje

po uzlech. Pro tuto funkci je defaultné nastavena klavesova zkratka Ctrl + w.
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PRIKLAD POUZITi FUNKCE
Na nasledujicich dvou obrazcich je vidét funkce rozsifeného vybéru. Rozdi mezi obrazky

ukazuje jedno poutZiti klavesové zkratky, aby bylo patrné rozsifovani se oznaceni po uzlech.

Postupné je mozné oznacit celou metodu, nebo dokonce obsah celého souboru.

Obrazek 13: Ukazka funkce pro rozsireny vybeér, ¢ast 1 (zdroj: vlastni)

Obrazek 14: Ukazka funkce pro rozsireny vybér, ¢ast 2 (zdroj: vlastni)

3.7 ZMENANAZVU

Jednd se o funkci, kterd pracuje v ramci refaktoringu. Pokud programator nevhodné zvoli
nazev néjaké proménné nebo metody, tak by bylo naro¢né danou proménnou ¢i metodu
hledat v celém projektu a vSude upravovat jeji ndzev. Proto byla tato funkce navrzena tak,
Ze se po stisknuti pfislusné klavesové zkratkyumozni editace ndzvu a po jeho potvrzeni se

nazev automaticky zméni v celém projektu. Klavesova zkratka vedouci k této funkci je Shift
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+ F6. Pfed vyvolanim funkce musi byt kurzor umistén na misto ndzvu proménné nebo

metody.

PRIKLAD POUZITi FUNKCE

Pokud programator zvoli nevhodny nazev proménné ¢i metody, je mozné ho zménit. Na
nasledujicim obrazku je vidét cerveny ramecek, ktery oznacuje proménnou, nad kterou byla
vyvoldna funkce pro zménu nazvu. V danou chvili je mozné bud nazev upravit, nebo ho cely

smazat a napsat novy. Poté, co je ndzev upraven, tak se zména potvrdi tlac¢itkem Enter.

Samotna funkce nabizi zménu nazvu, ktery obsahuje pouze mald pismena.

Obrazek 15: Ukazka funkce pro zménu nazvu (zdroj: vlastni)

3.8 NEDAVNE SOUBORY

Jedna se o funkci, kterd zobrazi neddvno oteviené soubory a umozini jejich opétovné
otevreni. Nejvétsi uplatnéni bude mit v rozsahlych projektech. V prostredi IntelliJ mize byt
otevieno soucasné maximalné deset oken, mezi nimiz Ize pfepinat. Ovsem pamét funkce
saha hloubéji a programator si mlze snadnéji najit a otevfit potifebny soubor. K tomuto
slouzi kldvesova zkratka Ctrl + e. Pomoci této funkce si uZivatel muze také zobrazit urcitou

¢ast grafického rozhrani, napfiklad strukturu projektu ¢i terminal.

PRIKLAD POUZITi FUNKCE
Funkci pro zobrazeni nedavno otevienych souborll je mozné vyvolat z jakéhokoli mista
v projektu. Jak je vidét na niZze vloZzeném obrazku, soubory, které se nenachazi v otevieném

projektu, jsou zvyraznény oranzovym podkresem.
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Recent Files

53 main\AndroidManifest.xml

per.properties

auncner.png

Obrazek 16: Ukazka funkce pro zobrazeni nedavnych soubort (zdroj: vlastni)

3.9 ZOBRAZENI CHYB A UPOZORNENI

Programator pfi vytvareni kddu nemusi védét, zda nékteré polozky bude ddle potrebovat
i vjinych tfidach, a éasto nedokonéi néjakou deklaraci Uplné, nebo néco opomene. Ve
vyvojovém prostredi ovsem béZi kontrola kddu v redlném case. Pokud jiz programator
povaZuje danou cast za dokoncenou, tak se pomoci klavesové zkratky mize pohybovat
v kddu po Eastech vyhodnocenych jako chyba, nebo obsahujicich néjaké upozornéni.

K tomuto slouzi kldvesova zkratka F2, kterd vSak umoznuje pohyb jen v daném souboru.

PRIKLAD POUZITI FUNKCE

Po stisknuti pFislusné klavesové zkratky je kurzor presunut na nasledujici chybu ¢i
upozornéni v kddu. Po najeti mysi na oznaceny prvek v kédu je zobrazen dlivod, proc
k oznaceni doslo. Poté je jiz na programatorovi, zda doporuceni pfijme a provede vhodnou

operaci Ci nikoli.
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Obrazek 17: Ukazka funkce pro zobrazeni chyb a upozornéni (zdroj: vlastni)

3.10 KONTROLA KODU

Jedna se o nadstavbu predchozi funkce. Tato funkce kontroluje veskery koéd obsaZzeny
v projektu. Funkce je spusténa pres polozku v menu Analyze a nasledné Inspect Code. Zde
potvrdime, Ze chceme provést kontrolu celého projektu, a ndsledné se zobrazi seznam chyb
a upozornéni. Stisknutim tlacitka mysi na konkrétni polozice seznamu se dostaneme na
misto, kde se chyba nachazi, a je zde i uvedeno, o jakou chybu se jednd. Tato funkce m(ze
byt velmi uZitecna a pomuUze vylepsit programatorliv kod. Nabizena funkce muzZe byt
vhodna predevsSim pro zacinajici programatory, ktefi jeSté nemaji s programovanim pro

Android potfebnou zkuSenost.

PRIKLAD POUZITI FUNKCE

Na nasledujicim obrazku je vidét, co se programatorovi po spusténi funkce pro kontrolu
kdédu zobrazi. V levé spodni ¢asti je zobrazeno rozbalovaci menu s nalezenymi nedostatky.
Kazdy nedostatek obsahuje divod, pro¢ byl do seznamu zahrnut. Po pfimém kliknuti na
chybu je v pravé spodni ¢asti pfimo zobrazena ¢ast kédu, kde se problém nachdzi. Ovsem

dané podokno slouzi pouze k nahledu a kéd tam opravit nelze.
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It' Profile on A y ct Default' Pro 0 0 maty’  ‘Project Default' Profile on Project ‘Automaty’

> Lint > Accessibility

vity_mainxml 1 warning
it to

Android > Lint > Correctness
Androi int > Security
Android > Lint > Usability
Android > Lint > Usability > Icons
Android Lint for Kotlin
Class structure

Data flow issues

YVVVYVYYVYVYYY

Properties Files

Obrazek 18: Ukazka funkce pro kontrolu kédu (zdroj: vlastni)
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4 VHODNY POSTUP VYVOJE

4.1 EFEKTIVNI VYVO] APLIKACE
Vyvoj aplikaci nezacina tim, Ze rovnou zacneme psat kod aplikace. Prvnim krokem by mélo
byt zjiSténi, co vSe aplikace musi umét a jak by méla vypadat. Dale také zdlezi na tom, zda

bude aplikaci vyvijet jeden programator, nebo cely tym.

Pokud ma programator celkovy obraz o aplikaci, tak by mohlo byt prvnim krokem sestaveni
UML diagramu. Diagram dobte ukazuje rizné vazby v programu a mezi soubory (konkrétné
v jazyce Java mezi tfidami), do diagramu se také umistuji proménné dané tfidy a jeji
metody. Jinymi slovy jde o zjednoduseny ndvrh celé aplikace. Pokud tedy danou aplikaci
vytvari tym programadtor(, musi byt zajisténa délba prace. UML diagram zajisti i konzistenci

nazvl proménnych a metod.

Awut
Zakaznici dAut@: Int =
- idAuta: In
-id: Int - Stri
! e - spz: String
- Jmeno: String 0.1 - typ: String
- prijmeni: String | - rokVyroby: Int
+getdmenofid:int):Sting | + -Strina)-
- o - getld{spz:String):int
+getPrijmenifid:inf): String : +getTyp(spz:Sting):Sting
|
|
|
|
|
|
|
|
Zapujeeni

- datum: Date

- vraceni: Date

- prijmeni: String
+getZaznamy():Sting
+novyZaznam():String

Obrazek 19: Ukazka vyvojového diagramu (zdroj: vlastni)

4.1.1 VLASTNi NAVRH POSTUPU PRI VYVOJI ANDROID APLIKACI

Samotny vyvoj aplikaci mize byt rozdélen do péti ¢asti. Prvni faze je ptiprava. Ta zahrnuje
zjisténi kompletnich informaci o cilové aplikaci. Programator tedy béhem pfipravy ziska
predstavu o tom, jak by méla aplikace vypadat, k ¢emu by méla slouZit a co vSechno by
méla poskytovat svému budoucimu uZivateli. Tyto informace pak programatorovi
pomohou objasnit postup samotného vyvoje aplikace. Pro snadny vyvoj mize byt vytvoren
i algoritmus aplikace a neméné dllezitou informaci je, pro jaka zatizeni bude aplikace

urcena.
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Druhym krokem by mélo byt vytvofeni uZivatelského rozhrani aplikace. Tvlirce urci
zakladni komponenty, na které nasledné bude navazovat funkénost programu. Pfi vkladani
grafickych komponent vznika provazani s ostatnimi komponentami. Za uéelem vytvoreni
grafického prostfedi mize uzivatel vyuZivat bud Drag and drop technologie, nebo formu
zapisu XML koédu. V praxi se jevi jako nejvyhodnéjsi kombinace obou moznosti. Napf.
nastavovani pozic a umisténi formulafovych komponent v rdmci formuldre aplikace nemusi
koncit vidy jen pretazenim komponenty na vizudlné vhodnou pozici na formulafi. Pokud
programator pouzije néjaky prvek, ktery se bude prekreslovat, napf. ImageView, tak se pfi
prekresleni mlzZe jeho pozice zménit. Zasadnim prvkem Android aplikace je také
rozhodnuti, zda bude aplikace pouzivdna v orientaci portrait (na vysku), landscape (na
Sitrku), nebo zda bude podporovat oba uvedené rezimy. V praxi se vétSinou vyuZivaji
vSechny moznosti a findlné se vybere predevsim ta, kterd se k dané aplikaci nejvice hodi.
Pokud programator zvoli moznost tteti, tedy umoZni obé orientace, bude tak mit dvoji praci

s pozicovanim formuldfovych komponent.

Tretim krokem pfti vyvoji je psani samotného kédu aplikace. Programator muze aplikaci
psat jak v jazyce Java, tak v C++. Zde zdlezi na preferencich programatora, protoze cilovi
uzivatelé nepoznaji, jak je aplikace tvorena. Uzivatellim jde pouze o jeji plnou funkcnost.
Nejdrive je vhodné promyslet, jaké proménné budou pouzivany a nasledné deklarovany.
PFi vytvoreni projektu se v tfidé MainActivity (pokud neni jméno pfi vytvareni projektu
zménéno) automaticky vytvori metoda OnCreate, kde programator urcuje, co se ma pfi
zapnuti aplikace stat. Vtéto metodé je nastaveno pocatecni zobrazeni potiebnych
formularovych prvkl (komponent) a béZzné se zde nastavuje obsah proménnych. Dale je jiz

vytvaren kéd samotné aplikace.

Predposlednim krokem je testovani vytvorené aplikace. Nejdfive se testuje, jestli pfi
zadanych datech aplikace uZivateli vrati o¢ekdvané vysledky. Pokud ano, tester se pak
zaméri na ¢innosti, diky nimz se snazi docilit napf. padu aplikace. Pfikladem mohou byt
Spatna vstupni data, kdy misto cCiselnych hodnot uZivatel zadd text a aplikace musi
adekvatné reagovat. Nékterym témto pripadlm lze predejit tak, Ze vybereme vhodny typ
editacniho pole pro vstupni data. V Android aplikaci mizeme vyuzit aktudlné 12 typ(

editacniho pole, napriklad pole pro text, ¢islo ¢i mailovou adresu.
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Zavérem jiz staCi aplikaci vyladit, osetfit chyby, které byly pfi testovani zjiStény. Dale je také
vhodné vyuZzit moZnosti prostredi Intelli) anechat aplikaci analyzovat. Po analyze
a zohlednéni jejich vysledku jiz Ize aplikaci povaZovat za dokoncenou. Dokoncéena aplikace

mUzZe byt také umisténa na Google Play.

4.1.2 GRAFICKE PRVKY POUZITE PRI VYVOJI APLIKACI

Pti vyvoji sady prikladd bylo pouzito nékolik grafickych prvk(. Pouzité prvky jsou TextView,
EditText, Spinner, SeekBar, CheckBox, ImageView a Button. Parametry prvkd lze vidy
zménit tfemi zpusoby. Prvni je nastaveni grafického prvku pomoci zobrazeného panelu
vlastnosti, druhou moznosti je upraveni XML kédu a posledni je Uprava pomoci kédu

samotné aplikace.

TextView je graficky prvek, ktery slouzi pro zobrazovani textu. Tento prvek patfi mezi ty
nejzakladnéjsi a nachdzi se v radé aplikaci. TextView je textovy editor jako EditText, ale je
nakonfigurovan tak, aby editace nebyla mozna. Hlavni metodou tohoto prvku je tedy
setText()!°. Programator mGzZe tomuto prvku nastavit, aby si uZivatel mohl zobrazeny text

ulozit do schranky.

Prvkem pro vstup dat je EditText. Tento prvek ma 14 variant. Podle varianty je uZivateli
umoznéno vkladani dat. Prvnim typem je PlainText, ktery slouZi pro zadavani textu. Druhym
typem je Password, ktery se dale déli na klasické textové nebo Ciselné heslo. Pfi pouziti
tohoto prvku se zadany znak zobrazi na kratky ¢as a pak je nahrazen puntikem. Dal$im
typem je E-mail, ktery slouzi k zadani e-mailové adresy. Ostatnimi typy jsou Phone
(telefonni Cislo), Postal Address (poStovni adresa), MultilineText (vicefadkovy text), Time
(¢as), Date (datum), Number (Cislo), Number (Signed) — Cislo se znaménkem, Number
(Decimal) — ¢&islo desetinné, AutoCompleteTextView a MultiAutoCompleteTextView. Na
prvni pohled jsou tyto prvky od sebe k nerozeznani, zména se projevi, pokud chce uzivatel
zadat text. Podle prvku je mu zobrazena pfislusna varianta klavesnice, ktera usnadnuje
zadani vhodnych dat. Nékdy je zobrazena iklavesnice, u které nelze pouzit vSechny
zobrazené prvky. Prikladem je klavesnice pro zadavani Cisel. Pokud pouzijeme typ pro cela
kladna Cisla, nelze pouzit tladitka pro znak minus a desetinnou ¢arku. Pfi pouziti typu Time

je uzivateli zobrazena Ciselna klavesnice doplnéna o dvojtecku. Pokud je pouZit typ E-mail,

19 TextView. Android Developers [online]. [cit. 2017-03-19]. Dostupné z:
https://developer.android.com/reference/android/widget/TextView.html
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tak se uzivatel nemusi proklikdvat do nabidky specidlnich znakd a zavinac¢ je mu zobrazen
mezi tlacitky pismen. Nékteré prvky tedy Uplné eliminuji zadani Spatnych vstupnich hodnot
a programator nemusi kontrolovat spravnost vstupnich dat. Pokud ovSsem nelze zadani
Spatnych hodnot zamezit, programator musi vyuZit napfiklad vyjimek, danou chybu

odchytit a adekvatné na ni zareagovat.

Pro vybér ze sady hodnot se pouzivd komponenta nazvana Spinner. Programator vytvofi
sadu hodnot, z niz si uzivatel mize vybrat. Jedna z hodnot je vychozi a dalsi se zobrazi po
stisknuti prvku. Rozbalovaci menu pozname podle Sipky orientované smérem doltd na konci
prvku. Spinner lze vyuZit jak pro ziskani konecné hodnoty, tak vybranou hodnotu pouZit

jako rozhodovaci prvek?®.

Dalsim pouzitym prvkem byl SeekBar, ktery predstavuje rozsiteni prvku ProgressBar. Prvek
predstavuje usecku s bodem, ktery lze tahnout, a tim je nastavena hodnota. Pfi deklaraci
prvku je nutné nastavit, jaké hodnota odpovida maximu. Tento prvek je témér vidy doplnén
prvkem TextView, kde je uzivatel informovan, jakou hodnotu nastavil. Pro zobrazeni
aktuadlni nastavené hodnoty slouzi prekryti metody onStopTrackingTouch(). Dané metodé
uréime, Ze po skonceni posunu ma na prvku TextView aktualizovat text, a tim informovat

uzivatele o Urovni nastaveni hodnoty.

Mezi prvky pouZzité v aplikacich vytvorené sady také patfi CheckBox, ktery mize nabyvat
pouze dvou hodnot. CheckBox je zatrzeny Ci nikoli, pak se tedy jedna o prvek typu boolean
a navratova hodnota je true nebo false. Pro zjisténi aktualniho stavu slouzi metoda
isChecked(). Prikladem pouziti uvedeného prvku muize byt otdzka, zda chce uzZivatel zasilat

néjaké informace.

DalSim pouzitym prvkem v aplikacich vytvofenych v rdmci této prdace je prvek ImageView,
prvek slouzici k zobrazovani obrazk(. Zobrazovany obrazek se nemusi nachazet pfimo
v projektu, ale muiZe se nacitat z rGznych zdroju. Zvoleny obrazek ovsem nemusi mit

konecnou podobu, existuje mnoho metod, kterymi mulze byt obrazek upraven.

20 Spinners. Android Developers [online]. [cit. 2017-03-19]. Dostupné z:
https://developer.android.com/guide/topics/ui/controls/spinner.html
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Programator muzZe upravit nejen velikost a pootoceni obrazku, ale mlze nastavit i jeho

prihlednost, ramecek a mnoho dal$iho??.

Jednim z pouzitych formularovych prvkl vytvorené vlastni sady aplikaci byl Button. Jedna
se tedy o tlacitko, jeden z nejdlleZitéjSich prvk( vibec. Tento prvek se nachazi v témér
kazdé aplikaci a po jeho stisknuti je vyvolana metoda onClick(), kde programator urcuje, co
se ma stat. Metoda onClick() neni jedina, ktera mlZe byt vyvoldna. Pfi stisku a podrzeni
tlacditka dochazi k vyvolani metody onLongClick(). Tyto metody Casto slouzi ke zpracovani
ziskanych vstupnich dat a podle nich aplikace reaguje. Uvedené metody patti do rozhrani
View.onClickListener. Dal$i metody obsahuje rozhrani View.onTouchListener, kde muize

programator definovat akce napfiklad po uvolnéni tlacitka.

Pokud néjaky prvek do aplikace vloZime, bude jeho design upraven podle vychoziho
nastaveni daného zafizeni. Design také zavisi na aktudlné nainstalované verzi systému

Android. Proto Ize fici, Ze prvky budou na rGznych zafizenich zobrazovany jinak.

4.1.3 VYZKOUSENi POSTUPU VYVOJE NA KONKRETNI APLIKACI

Postup bude aplikovan na aplikaci Automaty s timto zadanim: Vytvorte aplikaci, kde bude
mit uzZivatel urcity kredit, ktery bude moct postupné sazet. Zda vyhraje dalsi kredit,
rozhodne nahodné generovani ze tfi obrazk(. Pocet okének automatu bude také tfi. Pokud

se vygeneruji tfi stejné obrazky, uzivatel ziska pétinasobek vsazené &astky.

V aplikaci bude potfeba zobrazovat text, zobrazovat policko pro zadani sazky, popisek
k policku, tfi vykreslovaci prvky, tlacitko pro spusténi automatu a tlacitko pro spusténi nové

hry.

Obecny algoritmus aplikace by tedy mohl byt nasledovny. Pokud uzivatel stiskne tlacitko
pro losovani symbold, tak se do proménné nacte vsazenad ¢astka. Ddle se ovéfi, jestli ma na
danou sazku dostatek kreditu. Poté se vygeneruji obrazky a podle vysledku se kredit hrace
bud zvysi, nebo snizi. Posledni ukol je nastaveni druhého tlacitka. Po jeho stisknuti se kredit

nastavi na vychozi hodnotu a hra¢ maze hrat dale.

Nyni je nutné vhodné zvolit vizualni komponenty. Vzhled aplikace se uréuje v XML souboru

aktivity_mail.xml. Cesta ksouboru je NazevProjektu/app/src/main/res/layout. Pro

21 ImageView. Android Developers [online]. [cit. 2017-03-19]. Dostupné z:
https://developer.android.com/reference/android/widget/ImageView.html
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vypisovani textu slouzi komponenta TextView. Pro zadavani sazky bude vhodné pouzit
EditText typu Number, tim bude zamezeno i nevhodnym vstupnim datlim. NejdlleZitéjsi
komponenta bude ImageView, kterd bude slouZit k vykreslovani losovanych obrazkl. Pro
tlacitka bude pouzZita komponenta Button. Aktualni otdzkou je vhodné zvoleni orientace
aplikace. Pokud zvolime orientaci na vysku, je vhodné zakazat preklapéni aplikace na Sirku.
Zakdzani  probiha  vsouboru  AndroidManifest.xml. Cesta k souboru je
NazevProjektu/app/arc/main. V tomto souboru pfidame parametry tagu aktivity. Prvnim
parametrem je android:configChanges="orientation” a nasledujici
android:screenOrientation="portrait“. V konkrétni aplikaci Automaty tedy bude

AndroidMainfest.xml vypadat nasledovné:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example.tony.automaty">
<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_ launcher"
android:label="@string/app name"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme">
<activity android:name=".MainActivity"
android:configChanges="orientation"
android:screenOrientation="portrait">
<intent-filter>
<action
android:name="android.intent.action.MAIN"
/>
<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>
</manifest>

V tuto chvili se mize zdat, Ze je vSe pripraveno k tvorbé uZivatelského prostredi aplikace,
ale to neni Uplné pravda. Pfi vkladani komponenty ImageView na plochu jsme ihned
dotazani, jaky obrazek se ma zobrazit. Tim padem potiebujeme v tuto chvili ziskat tfi rizné

obrazky. Pro jednodussi manipulaci s obrazky je vhodné, aby mély vSechny tfi obrazky
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stejné rozméry. Po vytvoreni ¢i ziskani obrazkd je nutné vloZit je do projektu na uréené

misto. Cesta do pfislusné slozky je NazevProjektu/app/src/main/res/drawable.

Dalsim krokem je vytvoreni uZivatelského prostiedi. Postupné pomoci technologie
DragAndDrop v rezimu Design vhodné rozmistime komponenty na plochu. V tuto chvili je

vhodné upravit texty zobrazované v TextView ana tlacitkach, jedna se o polozky

“wu “uau

android:text="“ v textovém rezimu. Dalsi polozky hodné zmény jsou android:textSize=

g

a android:textColor="", protoze text ve vychozim nastaveni je pomérné maly aSpatné

Citelny, také je znacné mensi nez Cisla zapisovana do policka EditText. Koéd

aktivity_main.xml by tedy mohl vypadat nasledovné:

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

<RelativelLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/androi

qr
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/activity main"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:paddingleft="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
tools:context="com.example.tony.automaty.MainActivity">
<TextView

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
<ImageView

android:
android:

text="@string/kredit 500"
layout width="wrap content"
layout height="wrap content"
layout alignParentTop="true"
layout centerHorizontal="true"
layout marginTop="18dp"
id="@+id/textView"
textSize="30sp"
textColor="#000000"/>

layout width="100dp"
layout height="200dp"

app:srcCompat="@drawable/micll"
android:id="@+id/imageView2"
android:layout alignTop="@+id/imageView"
android:layout below="@+id/textView"
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android:layout centerHorizontal="true"/>
<ImageView

android:layout width="100dp"

android:layout height="200dp"

app:srcCompat="@drawable/micl2"

android:
android:

id="@+id/imageView3"

layout alignTop="€+id/imageView2"

android:layout below="@+id/textView"
android:layout alignParentEnd="true"/>
<TextView
android:text="@string/s zka"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout centerVertical="true"
android:layout alignParentStart="true"
android:id="@+id/textView2"
android:textSize="30sp"
android:textColor="#000000"/>
<EditText
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:inputType="number"
android:ems="10"
android:layout below="@+id/textView2"
android:layout alignParentStart="true"
android:layout marginTop="31dp"
android:id="@+id/editText"/>
<Button
android:text="@string/nov_hra"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout below="@+id/editText"
android:layout alignParentStart="true"
android:layout marginTop="49dp"
android:id="@+id/button"/>
<Button
android:text="@string/losuj"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignBottom="@+id/button"
android:layout alignParentEnd="true"
android:id="@+id/button2"/>
<ImageView
android:layout width="100dp"
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android:layout height="200dp"

app:srcCompat="@drawable/micl0"

android:id="@+id/imageView"

android:layout below="@+id/textView" />
</RelativeLayout>

Po dokoncéeni Uprav vzhledu je na fadé psani kédu samotné aplikace. Cesta k hlavnimu Java

souboru je

NazevProjektu/app/src/main/java/com/example/UzivatelskeJmeno/nazevProjektu/Main

Activity. |hned pod nazev tfidy je vhodné deklarovat proménné. JelikoZz se jedna
o jednoduchy projekt, jevi se jako vhodné vSechny proménné deklarovat jako privatni.
Nasledné mohou byt v metodé onCreate() vSechny proménné definovdny. Proménné
komponent nemaji béiné definovani, napf. pro Button b je definovani nasledujici: b =
(Button) findViewByld(R.id.button);. Momentdlné bude IntelliJ hlasit chybu, protoze prvek
Button neznd, ovSsem staci jen pomoci kldvesové zkratky Alt + Enter importovat ptislusné

knihovny.

Nyni je v poradi nastavit chovani aplikace po stisknuti tlacitka losovani. Proto musime
deklarovat metodu, kterd se provede po stisku tlacitka, napr: b.setOnClickListener(New
View.OnClickListener(){});. Prvnim krokem v metodé je vytvoreni instance tfidy Random,
abychom mohli ndhodné generovat Cisla obrazka. V tuto chvili do nasi proménné nacteme
hodnotu zadanou uzivatelem a podminkou ovérime, zda sazka neni vyssi nez kredit hrace.
Pokud je zadand hodnota v poradku, vygenerujeme Cisla obrazk(i a pomoci nasledné
implementované metody obrazky vykreslime. Posledni ¢asti metody pfi stisknuti tlacitka je
podminka, ktera podle obrdzk( uzivateli bud kredit zvysi, nebo snizi a aktudlni stav kreditu
zobrazi hraci. Metoda pro vykresleni obrazk( obsahuje rozhodovaci prvek switch, ktery
podle vygenerované hodnoty zobrazi pfislusny obrazek. Ted zbyva jen urit, podle jakého
parametru se bude porovnavat, zda jsou obrazky stejné i nikoli. Za timto ucelem mizeme
pfi vekreslovani obrazk( nastavit danému ImageView jeho identifikator Id. Podminka pro
zvySovani €i snizovani bude tedy porovndvat Id vSech tfi komponent ImageView. Pro restart
hry ndam poslouzi druhé tlacitko, kterému staci nastavit, Ze pfi jeho stisknuti se hodnota

kreditu obnovi na vychozi. Vysledny soubor MainActivity.java by mohl vypadat nasledovné:

Package com.example.tony.automaty;
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import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.

graphics.Color;
support.v7.app.AppCompatActivity;
o0s.Bundle;

view.View;

widget.Button;

widget.EditText;
widget.ImageView;
widget.TextView;

java.util.Random;

static java.lang.String.*;

class MainActivity extends AppCompatActivity {

private
private
private
private
private
private
private

Button button;

Button button2;
ImageView iv,iv2,iv3;
EditText et;

TextView tvl, tv3;

int penize;

int sazka;

private void vyberObrazekMice (ImageView iv) {

Random r = new Random{() ;

int £

= r.nextInt(3) + 1;

switch (f) {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

case 1:

iv.setImageResource (R.drawable.miclO) ;

iv.setId (1)
break;
case 2:

iv.setImageResource (R.drawable.micll) ;

iv.setId(2);
break;
case 3:

iv.setImageResource (R.drawable.micl?2) ;

iv.setId (3);
break;

super.onCreate (savedInstanceState) ;

{
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setContentView (R.layout.activity main);

penize = 500;

iv = (ImageView) findViewById(R.id.imageView) ;
iv2 = (ImageView) findViewById(R.id.imageView?2)
iv3 = (ImageView) findViewById(R.id.imageView3) ;
tvl = (TextView) findViewById(R.id.textView);
tv3 = (TextView) findViewById(R.id.textView2);
button = (Button) findViewById(R.id.button2?);
button2 = (Button) findViewById(R.id.button);

et = (EditText) findViewById(R.id.editText);

button.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(View v) {
tv3.setTextColor (Color.BLACK) ;
try {
sazka =
Integer.parselnt (et.getText () .toString());
}catch (RuntimeException e) {
e.printStackTrace() ;
tv3.setTextColor (Color.RED) ;
sazka = 0;
}
tvl.setTextColor (Color.BLACK) ;
if (penize == 0) {
button.setEnabled(false) ;
}
if (sazka > penize) {
tvl.setTextColor (Color.RED);
lelse {
vyberObrazekMice (iv) ;
vyberObrazekMice (iv2) ;
vyberObrazekMice (iv3) ;
if (iv.getId() == iv2.getId() &&
iv2.getId() == iv3.getId()) {
penize = penize + sazka * 5;
tvl.setText (format ("$s%d", new
Object[]{getString (R.string.kredit),
penize}));
} else {
penize = penize - sazka;
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tvl.setText (format ("%$s%d", new
Object[]{getString(R.string.kredit),
penize}));

}

})
button2.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
penize = 500;
tvl.setTextColor (Color.BLACK) ;
tvl.setText (String.format ("%$s500",
getString (R.string.kredit)));
button.setEnabled (true) ;
}
}) g

Momentdlné je aplikace pfipravena na testovani. Nejdfive bychom méli ovéfit spravnost
chovani a nasledné ji nejlépe nechat otestovat dalsi osobu. Pokud navrh nasi aplikace
funguje spravné, lze ji povazovat za dokonéenou. Diky vhodnému zvoleni pole pro vstupni
data nelze ocekdvat ani chybu vstupnich dat, ktera by se dala osetfit pomoci vyjimek. V tuto

chvili je jiz mozné zacit aplikaci pouzivat a pfipadné se o ni dale podélit s vefejnosti.

4.2 KONVERZE JAVA APLIKACI NA ANDROID

Konverzi je myslena predevsim néjaka aplikace, kterd by dokazala modifikovat Java aplikaci
na Android aplikaci. Ovsem ikdyZz v dneSni dobé existuje mnoho sofistikovaného
programového vybaveni, pfi realizaci této prace nebyl dohledan nastroj, ktery by tuto
problematiku pohodIné fesil. Takovy ndstroj by v dneSni dobé uréité uvitala celd fada

spolecnosti a programatord.

4.2.1 DOPORUCENY POSTUP
Pokud tedy chceme vytvofit Android aplikaci na zakladé Java aplikace, staci si do
vytvoreného Android projektu zkopirovat tfidy z Java projektu, nasledné v pfislusSném XML

souboru nastavit poZzadované uzivatelské rozhrani a na néj navazat pavodni metody. Toto
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ovsem urcité nebude vse, co bude muset programator upravit. Pokud se jedna o néjakou
aplikaci napftiklad pro praci s databdzi, bude nutné v souboru AndroidManifest.xml zadat
pozadovana prava aplikace, ktera uZivatel pfi instalaci aplikace schvaluje. PFi testovani na
jednoduchych aplikacich doslo k obméné pfiblizné 75 % kdédu. Toto procento by se ale
mohlo u vétSich projektd sniZovat, protoZe jde zejména jen ozménu uZivatelského
rozhrani. Pokud ma ale aplikace za ukol vykreslovat grafy, tento kéd bude znacéné jiny.
Pokud je cilem programatora vytvoreni Android aplikace, bude se muset zaobirat otazkou,

zda prizplisobovani kddu nezabere vice ¢asu nez vytvareni kompletni nové aplikace.

Zde tedy vidime, kolik problematiky se mize za konverzi projektd skryvat. Obecné to tedy
vypad3, Ze aplikace na konverzi se nejspiSe v dohledné dobé nedoc¢kdme, a pokud ano, jeji

volné Siteni neni pfilis pravdépodobé.
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ZAVER
V soucasné dobé je Android nejrozsifenéjsi mobilni platformou. Najdeme ji jak v chytrych
telefonech, tabletech, chytrych televizich, tak se v soucasné dobé uz zacdind objevovat

i vautomobilech. Platforma se stale rozsifuje a vylepsuje, a proto lze ocekdvat, Ze vyvoj

aplikaci pro Android bude i v budoucnu Zadanou sluzbou.

V této praci je stru¢né popsana platforma Android, dliraz byl kladen predevsim na jeji
architekturu. Predstaveno bylo nékolik volné dostupnych vyvojovych prostiedi. Také
probéhlo stanoveni kritérii pro vybér vhodného IDE pro vyvoj Android aplikaci. Prace je
zamérena na vyvojovy nastroj Intelli). Potencialni zacinajici programdator zde zjisti, jak

vyvojovy nastroj nainstalovat a poprvé spustit.

V dalsi c¢asti prace jsou predstaveny hlavni funkce prostfedi Intelli). Tyto funkce znacné
zjednodusi vyvoj Android aplikaci. U kazdé z funkci je uveden konkrétni priklad pouZiti pro
jednodussi pochopeni dané problematiky. Pokud se tedy programator rozhodne pro vyvoj
Android aplikaci v prostredi IntelliJ, mohl by byt po precteni dané ¢asti této prace schopen

vyvojovy nastroj pouZivat a ndsledné prispét k urychleni samotného vyvoje aplikaci.

V posledni kapitole prace je uveden obecny postup, ktery by mohl byt aplikovan k vytvareni
Android aplikaci. Postup je rozélenén do péti ¢asti a mohl by pomoci zacinajicim

programatordm a vyvojarim Android aplikaci.

Obsahem posledni kapitoly prace je predstaveni zdakladnich grafickych komponent
formularfovych aplikaci, které byly vramci této bakalarské prace vytvoreny. Vytvorené
aplikace byly zaloZzeny na pfikladech z predmétu programovani 2 vyuovaném na Katedre

vypocetni a didaktické techniky Fakulty pedagogické Zapadoceské univerzity v Plzni.

Navrzeny postup vyvoje aplikaci byl Uspésné prakticky ovéfovan na vsSech vytvorenych
prikladech azdokumentovan na vybrané prikladové aplikaci. V zajmu ukdzat jedno

z moznych resSeni, tvofi soucast dokumentace k aplikaci i jeji zdrojovy kéd.

Soucasti prace je také pojednani o moznostech konverze Java aplikaci na Android aplikace.
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RESUME

Prace je zamérena na vyvoj Android aplikaci ve vyvojovém prostiedi Intelli) od spole¢nosti
JetBrains. Nejvice je kladen dudraz na funkce vyvojového nastroje a ndvrh postupu vyvoje

aplikace.

Nejdrive jsou uvedeny zdkladni informace o platformé Android a jeji architekture. DalSim
obsahem je jednoduchy popis vybranych vyvojovych prostfedi. Prvni kapitola je uzaviena

stanovenim kritérii pro vybér optimalniho vyvojového prostredi.

Dalsi ¢ast obsahuje zdlivodnéni vybéru vyvojového prostredi Intelli). Na tuto ¢ast navazuje
popis ziskani ndstroje azplsob jeho instalace. Druhou kapitolu uzavird seznameni

s grafickym uzivatelskym prostifedim a jeho moznostmi.
Ustiedni ¢asti prace je tfeti kapitola, ve niZ jsou popsany hlavni funkce vyvojového prostiedi
a priklady jejich pouZiti na jedné z programovanych Android aplikaci.

Posledni ¢ast je vénovdana efektivnimu vyvoji Android aplikaci. Hlavni ¢asti je vlastni ndvrh
postupu pfi vyvoji Android aplikaci. Dale kapitola obsahuje stru¢ny popis grafickych prvki
pouzivanych pfi programovani sady priklad(. Zavérem je vyzkouSeni doporuceného

postupu na jednom z vytvorenych prikladd véetné zdrojového kodu.

Cilem prace je seznamit zacinajici vyvojare s prostifedim Intelli) a zplisobem, jak vhodné

vytvaret Android aplikace.
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SUMMARY

SUMMARY

The Bachelor Thesis deals with Android applications’ develoment in the development
environment of intelli) by the JetBrains company. It emphesizes the function of the

development instrument and the draft of the application’s progress.

First, basic information on the Android platform and its architecture is introduced. Next
content is a simple description of development environment selected by the author. The
first chapter is concluded by stating of criteria how to choose an optimal development

environment.

The next chapter contains reasoning why the development environment of IntelliJ was
selected by the author of this Thesis. This part is followed by the description how to gain
the instrument and the method of its installation. The end of this chapter deals with the

graphical user interface and its options.

The main part is chapter number three, which is focused on the development
environment’s main functions and contains examples of their use in one of the

programmed Android applications.

The last chapter deals with efficient development of Android applications. It comprises also
the athor’s design for the process of the Android applications’ development. Next a simple
description of graphic elements used for programming of the example set is characterized.
In the final part of this chapter the recommended process is also tried on one of the

examples created including the source code.

The aim of this Thesis is to introduce the environment of Intelli) to a developer - beginner

and the way how to create Android applications appropriately.
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