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Abstrakt

Tato diplomova prace popisuje vytvoreni mobilni aplikace zobrazujici rozvrh
hodin pro studenty ZCU. Prvni ¢ast dokumentu se zabyva popisem nejrozsite-
néjsich platforem pro mobilni zafizeni a vybérem vhodného systému pro vy-
tvofeni aplikace. V druhé ¢asti je popsan zpiisob vyvoje aplikaci pro vybrany
systém (Android). Dalsi ¢ast popisuje vytvoreni samotné aplikace, jeji pouziti
a funkce. V posledni ¢asti je popsano publikovani aplikace na Google Play,
vcetné hodnoceni a statistik, déle je uveden prehled verzi a moznosti dalsich
rozsiteni.

Abstract

This master thesis describes the creation of mobile application showing the ti-
metable for students of UWB. The first part of the document deals with the
description of the most widely used platform for mobile devices and selecting
the appropriate system for creating application. The second section describes
how to develop applications for the selected system (Android). The next section
describes the creation of the application itself, its use and functions. The last
section describes publishing the application on Google Play, including user ra-
tings and statistics, as well as an overview of versions and the possibility of
futher extensions.
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1 Uvod 1

1 Uvod

V soucasné dobé stéale vice studentti pouziva ,chytry“ telefon s pristupem na
internet k synchronizaci a spravé kontaktl, dokumentti, kalendare apod. Kromeé
zminénych aktivit bézny student kazdodenné vyuziva rozvrh hodin. Bohuzel na
malych mobilnich zafizenich (mobilni telefon, PDA) chybi aplikace, ktera by
on-line a volitelné off-line zobrazovala rozvrh hodin, detaily jednotlivych rozvr-
hovych akci apod. V soucasné dobé je v zadsadé mozné rozvrh hodin zobrazit
on-line pomoci webového prohlizece a off-line pomoci PDF dokumentu. Vedle
téchto hlavnich moznosti jiz existuji jesté dalsi aplikace umoznujici zobrazit roz-
vrh. VSechny uvedené zpiisoby maji své nevyhody z pohledu uzivatele malych
mobilnich zafizeni.

Nevyhodami webového prohlizece je nutnost byt pfipojen k siti (on-line),
déle ne zcela optimalni vzhled portalovych www stranek v mobilnim prohlizeci,
nutnost postupného proklikavani nékolika stranek a v neposledni fadé samotna
rychlost na¢itani. Pouziti PDF dokumentu také neni prili§ vhodné, nebot je
potieba mit v mobilnim zafizeni PDF ¢tecku, pficemz rychlost jejiho spousténi
neni prili§ velka. Navic je PDF dokument prohlizen off-line, coz znamena, ze
pri zméné rozvrhové akce je nutno stahnout aktualni verzi PDF dokumentu.
To ptedstavuje opét nutnost nékolika postupnych kroki, stejné jako v ptripadé
pouziti webového prohlizece. V soucasné dobé existuje nékolik malo pomérné
neznamych aplikaci pouzitelnych pro zobrazeni informace o rozvrhu. Jejich spo-
le¢na zasadni nevyhoda je, ze dokazi zobrazit informace o jedné rozvrhové akci.
To znamen4, Ze uzivatel musi postupné (jednorézové) zadat tidaje o vSech roz-
vrhovych akcich, coz neni prilis uzivatelsky piivétivé chovani.

Vznika tak pozadavek na vytvoreni aplikace pro mobilni telefon, ktera by po
zadani pouze studentova osobniho ¢isla ziskala on-line ze serveru portal.zcu.cz
potifebna data celého rozvrhu a prehledné je zobrazila. Tato data je vhodné
ukladat, aby pro pozdéjsi opétovné zobrazeni nebyl potieba pristup k internetu,
tj. bylo mozné okamzité off-line zobrazeni. Samoziejmé, ze v pripadé zmény
jakékoliv rozvrhové akce je vidy mozno znovu jednoduse nacist aktualni verzi
rozvrhu.
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2 Platformy mobilnich zarizeni

Platformy pro mobilni zarizeni se stale rozvijeji a v dnesni dobé existuje nékolik
velmi rozsifenych operacnich systémii pro tzv. chytré telefony. Jedna se o te-
lefony s funkcemi jako je gps navigace, pfistup na internet (wifi, 3G) a s nim
spjaté sluzby jako je napt. spravu emailii. Vzhledem ke snizujici se cené téchto
telefonii se v posledni dobé velmi masové rozsitily, proto jsem se rozhodla vy-
tvorit aplikaci pro néktery operacni systém vyuzivany na chytrych mobilnich
telefonech. Neuvazovala jsem tedy vibec o vytvareni aplikace pro dnes jiz za-
staralou platformu Java ME, ktera ma omezené moznosti a rozsah vyuziti.

Dnes je na trhu pét nejrozsirenéjSich operacnich systémi pro chytré mobilni
telefony. Jedna se o iOS firmy Apple, BlackBerry OS firmy RIM, Windows
Phone od firmy Microsoft, Symbian od Symbian Foundation a Android od firmy
Google. V této kapitole srovnam systémy podle rozsifenosti, popisi kazdy ze
systémt, jeho vyhody a nevyhody z pohledu vybrani cilové budouci platformy
a na konci kapitoly uvedu jaky operacni systém jsem vybrala a proc.

2.1 Srovnani OS podle rozsirenosti

Je velky rozdil mezi Evropou a Spojenymi Staty v tom, jaké platformy pro
chytré telefony se nejvice pouzivaji. V Evropé vévodi Symbian se skoro polo-
vicnim podilem na trhu, oproti tomu v US jsou nejrozsifenéjsi platformy od
Google, RIM a Apple. Na grafu 2.1 je vidét podil platforem pro evropsky trh,
na grafu 2.2 pro americky trh. Data jsou ziskdna ze stranky [1], kde zdrojem
dat je agentura comScore.

Platformy chytrych telefonii v Evropé

zdroj: comScore Mobilens, bfezen 2011
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Obrazek 2.1: Srovndni podilu platforem chytrych telefoni v Evropé
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Platformy chytrych telefont v U.S.

zdroj: comScore Mobilens, bfezen 2011
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Obrazek 2.2: Srovndni podilu platforem chytryjch telefoni v USA

Zajimavé je také provnat rist mobilnich zafizeni s platformou od Google
od ¢ervence 2010 do ¢ervence 2011 [2] (tabulka 2.3). V této tabulce je vidét, ze
operac¢ni systém Android jiz pfedstihl iOS (Google vs. Apple). Da se predpo-
kladat, ze rust, ktery zaznamenal Google, bude i nadéale trvat na tkor ostatnich

platforem.

Source; com5core MobilLens

Top Smartphone Platforms in EUS by Share of Smartphone Users*
3 Month Average Ending July 2011 vs. July 2010
Total EUS (DE, FR, IT, ES and UK) Mobile Subscribers, Age 13+

Smartphone Platform

Share (%) of EUS Smartphone Users

Jul-10 Jul-11 Point
Change

Total Smariphone Users 100.00% 100.0% o.0
Symbian 53.9% 37.8% -16.1
Google 6.0% 22 3% 16.2
Apple 19.0% 20.3% 12
RIM 8.0% 9.4% 1.5
Microsoft 11.5% 6.7% -4.8

*MobiLens measures users above the age of 13 and reports on only primary handset usage.

Obrazek 2.3: Zmény v ¢ase na podilu platforem chytriych telefoni v Evropé
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2.2 iOS — Apple

iOS je operac¢ni systém od firmy Apple, ktery se pouziva

/ v telefonech iPhone, ale i v dal$ich mobilnich zafizenich této
firmy, jak jsou iPod Touch a iPad. Prvni verze tohoto ope-

7 racniho systému byla predstavena 9. ledna 2009 a dnes je

dodavan ve verzi 5.
W> V operac¢nim systému iOS lze spoustét aplikace vytvorené
v jazyku C ¢i nadstavbé Objective-C. API pro tvorbu aplikaci
se nazyva Cocoa Touch, pricemz velmi dobfe zpracovany na-
vod pro programovani s timto API viz [3]. Vyvijet pro tuto platformu lze pouze
v aplikaci XCode, coz je vyvojové prostfedi od firmy Apple, které je dostupné
pouze pro operacni systém Mac OS X. To znemoziuje vyvoj na Windows ¢i
Linux.

Vytvorenou aplikaci mizeme instalovat na telefon, jen pokud je podepsana
certifikdtem vydanym spolecnosti Apple. Certifikat 1ze ziskat tak, Ze si zalozime
konto u Apple na strance developer.apple.com/programs/ios, pockame na
schvaleni a zaplatime poplatek 99 dolarii. Tento poplatek je nutné platit kazdy
rok, pokud chceme vydéavat vlastni aplikace. Poté jiz miizeme nasi aplikaci pu-
blikovat v AppStore, kde si ji mohou ostatni majitelé zafizeni iPhone a iPad
stahnout a pouzivat.

Vyhody:

e vice homogenni prostiedi, neni tolik verzi OS a existuje pouze velmi ome-
zeny pocet riznych zafizeni, vzdy od firmy Apple

e programovaci jazyk C, snazsi portace aplikaci

e na iOS se prodava vice aplikaci nez na ostatni platformy

Nevyhody:
e vyvoj jen pod Mac OS, tzn. nutnost mit pocita¢ od Apple
e cena ro¢niho poplatku za moznost vydavat aplikace v AppStore
e vyssi cena iPhonu — rozsifenost zafizeni v CR

e Apple nemusi aplikaci povolit, coz mize byt velky potencialni problém


developer.apple.com/programs/ios
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2.3 BlackBerry — RIM

Blackberry OS je opera¢ni systém vyvinuty kanadskou
firmou Research In Motion (RIM). Tento opera¢ni sys-

» D tém se pouziva v telefonech BlackBerry. Jeho hlavni vy-
»» = hodou je, Ze na rozdil od telefonti s jinymi opera¢nimi
] i ] systémy méa zabudovanou podporu firemnich emaili.

Diky tomu jsou tyto telefony hojné vyuzivany jako fi-
BtaCKBer fy remni telefony, obzvlasté jsou oblibené ve Spojenych
statech.

Jadro operac¢niho systému je zalozeno na Javé, a pro programovani aplikaci
pro tento OS je k dispozici pfislusné API. Vyvoj tedy neni omezen jen na
urcity operacni systém jako je tomu u Apple. Dokonce s novou verzi Widget
SDK jiz vyvojari nejsou limitovani jen na Javu, protoze tato verze podporuje
i webové technologie HTML, CSS, JavaScript a nastroj do piikazové radky,
ktery umoznuje prevést webové aplikace do Java aplikaci.

Nové vznikl také operacni systém BlackBerry PlayBook OS, ktery je vyu-
zivan v tabletu PlayBook. Pro tento operac¢ni systém existuji nastroje, které
umoznuji prevést aplikace naprogramované pro Android na aplikace pravé pro
BlackBerry PlayBook OS. Je mozné i online otestovat Android aplikaci, nako-
lik je ¢i neni kompatibilni s BlackBerry systémem. Soucasti pluginu Android
Development Tools (ADT) je moznost konvertovat aplikaci pfimo z vyvojo-
vého prostiedi Eclipse. BlackBerry Playbook si poradi i s aplikacemi napsanymi
v C/C++ a méa podporu pro Adobe AIR, coz je béhové prostiedi pro nasazeni
standalone aplikaci [4].

Pro publikovani vytvorené aplikace je nutné vytvorit ucet na BlackBerry
App World, asociovat jej s PayPal u¢tem a pockat na schvaleni aplikace od
RIM. Nejsou vsak potfeba zadné registracni poplatky.

Vyhody:

e moznost pouzit aplikace napsané v C/C++, HTML5, Java, Java Android,
Adobe AIR

e diky podpore vice programovacich jazykt si programator muze vybrat pro
néj ten nevhodnéjsi

e publikovani zdarma

Nevyhody:

e telefony znacky BlackBerry jsou u nas malo rozsifené
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2.4 Windows Phone — Microsoft

Windows Phone je mobilni opera¢ni systém vyvijeny fir-

mou Microsoft. Nahradil svého predchiidce Windows Mo-

@ bile v tinoru roku 2010, kdy byl predstaven jako Windows

. Phone 7 a byla vydana posledni verze Windows Mobile

WI ndOWS 6.5.5. Tyto dva operacni systémy patii sice do stejné ro-

h diny operac¢nich systémt Windows CE, ale nejsou kompa-

p one tibilni. Modernéjsi Windows Phone je vyuzivan v riiznych

telefonech od firem HTC, Dell, Samsung a LG. Na za-

¢atku roku 2011 bylo oznameno, Ze systém Windows Phone bude vyuzivan jako
priméarni operac¢ni systém v telefonech Nokia.

Pro Windows Phone jiz nelze pouzit nativni vyvoj v jazyce C++, jako tomu
bylo u pfedchozi verze. Aplikace se vyvijeji pomoci platformy Silverlight [5]
a v XNA frameworku [6]. Obé tyto technologie jsou postavené nad .NET Fra-
meworkem a programovat se da4 pomoci jazyku C#, Visual Basic NET a F#.
Programovacim prostiedim je Visual Studio, pricemz postacuje verze, ktera je
zdarma. Potfebné nastroje jsou tedy zdarma, jedinou podminkou je pouziti OS

Windows Vista nebo Windows 7.

Misto, odkud lze stahovat a kupovat aplikace pro Windows Phone, se na-
zyva Marketplace. Abychom zde mohli publikovat vlastni aplikaci, je nutné se
zaregistrovat jako vyvojaf na webu App Hub [7] a zaplatit poplatek 99 dolart
(rocné). Pro studenty je registrace zdarma v ramci programu DreamSpark. Ho-
tovou a otestovanou aplikaci je déale potieba odeslat do certifika¢niho procesu.
Zde je aplikace ovéfovana ze strany firmy Microsoft a pokud spliiuje podminky
pro publikovani je certifikovana, podepsana a miize byt zverejnéna na Market-
place. Pozadavky na aplikaci jsou jak na obsah (pouzivani vulgérnich vyrazi,
ochrannych znamek apod.), tak na technické feSeni (vyuziti zdroju, jazykova
lokalizace apod.) [8]. Pro otestovani, zda aplikace projde certifikaci pro publi-
kovani na Marketplace, slouzi nastroj Marketplace Test Kit [9].

Vyhody:
e student mulze vytvaret a publikovat aplikace zdarma
e pomérné snadné vytvareni vykonnych 2D a 3D her pomoci XNA

e NET technologie — mozno aplikaci pouzit napt. v konzoli Xbox 360

Nevyhody:
e pomérné malé zastoupeni na evropském trhu

e neni mozny nativni vyvoj v jazyce C++ (nelze spustit aplikace pro Win-
dows Mobile)
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2.5 Symbian OS — Symbian Foundation

Operacni systém Symbian od Symbian Foundation
(dfive Symbian Ltd.) je systém vyuzivany predevsim
v telefonech Nokia. Zatim posledni verzi je Symbian
Sym b.a n Belle pouzivany ve tiech telefonech Nokia. Spolecnost
Nokia ale 11. tinora 2011 oznamila piechod k platformé
OS Windows Phone 7, vyvoj Symbianu pirevezme poraden-
ska firma Accenture.

Zacatkem roku 2010 byl tento operacni systém uvol-
nén pod Eclipse Public License a zdrojové kody celého systému si tak muze
kdokoliv stahnout a upravit.

Pro vyvojare nabizi Symbian vyvoj nativnich aplikaci pro mobilni telefon
v C/C++, kde se jako vyvojové prostiedi vétsSinou pouziva Carbide.c4++ [10].
V novéjsich verzich Symbianu je vyuziva Qt framework [11], ktery je jednodussi
na praci. Jako vyvojové prostiedi je vyuzivan Qt Creator. Pro prevod aplikaci
napsanych pro iOS nebo Android je k dispozici Application Programming In-
terface (API) mapovéni, kde lze zjistit, jaké funkce jednoho systému odpovidaji
funkcim v Qt, coz miize portaci velmi usnadnit.

Pro publikovéani aplikace v Nokia Ovi Store je nutna registrace jako vyda-
vatel, kde registracni poplatek ¢ini 1 euro. Po nastaveni nazvu aplikace, ikony
atd. je nutné poslat aplikaci k posouzeni (Quality Assurance review), které trva
Ctyti az Sest dni. Po schvéaleni je aplikace pristupna v Nokia Store.

Vyhody:
e otevieny operacni systém
e nastroje pro portaci do Qt

e nizky registracni poplatek pro publikovani aplikaci

Nevyhody:
e nejista budoucnost — jiz nebude v telefonech Nokia

e malo zafizeni s novéjsi verzi systému
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2.6 Android — Google

Android je operac¢ni systém zalozeny na jadfe Linuxu. Je vy-
vijen Open Handset Alliance, ktera je vedena firmou Google.
Zdrojové kédy Androidu jsou zvefejnény jako open-source
pod Apache License. Ve tfeti ¢tvrtiné roku 2010 se Android
stal nejlépe prodavajici se platformou pro chytré telefony
a v Tijnu roku 2011 dosahl hranice 700 tisic aktivaci telefonti
Android kazdy den. Tento operacni systém mizeme nalézt
na telefonech HTC, Samsung, LG, Motorola, Sony Ericsson
a dalsich. Nejrozsitenéjsi verzi je 2.3.x, nejnovéjsi verzi je 4.0.x, kterd spojuje
verze urcené pro mobilni telefony a tablety.

Aplikace pro Android se programuji v jazyce Java. K dispozici je Android
SDK, které poskytuje nastroje a API potfebné k vyvijeni aplikaci pro Android
platformu. Hlavni vyvojové prostiedi je Eclipse, do kterého existuje ADT plu-
gin, ktery rozsiruje moznosti prostredi pro vytvareni novych Android projekti,
UT aplikace, podepisovani aplikaci atd. Veskeré nastroje jsou dostupné zdarma
na [12], kde se nachazeji i rizné névody, tutoridly, videa a dokumentace k API.
Komunita vyvojait pro Android je velmi Siroké, coz pomahé pri ziskavani no-
vych znalosti a feseni nejriiznéjsich problémi.

Instalace aplikaci neni vazana jen na jeden online obchod jako je tomu
u AppStore Applu, ale je mozné instalovat aplikace z internetovych stranek
tretich stran, z oficidlniho Android Marketu nebo z jinych online obchodi. Pro
publikovani vlastni aplikace na Android Market je nutné se zaregistrovat jako
vyvojar a zaplatit jednordzovy poplatek 25 dolarii. Poté uz mtzeme nahrat
a publikovat vlastni aplikaci, ktera se béhem nékolika minut objevi na Android
Marketu dostupna ke stazeni. Schvalovaci proces jako u obchodu pro jiné plat-
formy zde tedy neni. Koncem roku 2011 zavedl Google bezpec¢nostni nastroj
Bouncer, kterym jsou aplikace zpétné kontrolovany. Tento néastroj hleda stopy

vvvvvv

vyhledal malware, viry a spamy.
Vyhody:
e velkd komunita vyvojart
e publikovani ihned, bez ¢ekani na schvaleni
e jen jednorazovy poplatek pro publikovani aplikaci

e mobilni telefony se systémem Android u nés velmi rozsifené

Nevyhody:

e nutnost brat v tvahu rizné verze OS i1 hardware zafizeni
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2.7 Vybér platformy pro diplomovou praci

Po prozkoumani vsech nejrozsirenéjsich platforem pro chytré telefony bylo nutné
se rozhodnout, kterou z nich vybrat jako cilovou platformu pro vytvoreni apli-
kace zobrazujici rozvrh hodin pro studenty ZCU. Uréila jsem si tedy hlavni
kritéria, ktera by méla platforma (operacéni systém) spliiovat.

Kritéria pro vybér platformy:

1.

Musi byt na telefonech, které jsou u nas rozsifené a cenové dostupné stu-
dentim.

Platforma nesmi byt zastarala a jeji dalsi vyvoj a pouziti v budoucnu
nesmi byt nejisté.

Publikovani hotové aplikace v oficialnich online obchodech nesmi byt prilis
drahé.

Moznost vydat aplikaci mimo oficidlni online obchody vyhodou.

. Vyvoj aplikaci by nemél byt omezen jen na jeden operac¢ni systém.

Dostatecné velka komunita vyvojari.

MozZnost pouzit hotovou aplikaci (s urc¢itymi zménami) i na jinych plat-
formach vyhodou.

V nésledujici tabulce (Tabulka 1) je vidét srovnani platforem podle toho, jak
splnuji ¢i nesplnuji dané kritéria. Kazdy sloupec odpovida kritériu stejného ¢isla,
zelend barva znamena jeho splnéni, zluta ¢asteéné splnéni a cervena nesplnéni.

Platforma

iOS

BlackBerry
Windows Phone
Symbian
Android

Tabulka 1: Spinéni kriterii platforem pro pouZiti v diplomové prdci

Z tabulky je vidét, Ze nejvice stanovenych kritérii spliiuje platforma Android.
Tato moderni platforma od Google v posledni dobé zaznamenala obrovsky rist
a ve Spojenych statech v prodeji predstihla i Apple s i08S. Z téchto divodu jsem
jako cilovou platformu pro vytvoreni aplikace zvolila Android.
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3 Vytvareni aplikaci pro Android

Vyvojovy proces pro vytvoreni Android aplikace je rozdélen na nékolik logic-
kych casti, které jsou schématicky znédzornény na nasledujicich diagramech. Pro
jejich vytvoreni byly pouzity informace ze stranky [12] z ¢asti Dev Guide -
Introduction.

Kazda z téchto ¢asti bude postupné podrobnéji popsana a vysvétlena v sa-
mostatnych kapitolach.

souborem

I' |
| |
| |
| |
| |
| ¥ |
i T':IastaVE‘!nl Instalace Android SDK, ADT |
: vyvojového (Android Development Tools) |
: prostredi a Android platforem |
| |
- Nastaveni l
| |
[ \ I
: Nastaveni 'f.‘;rtvorem‘ADV (An:nflra:{id ' :
| rreliE S Virtual Devices) a pfipojeni |
: satizen hardwarovych zarizeni, ktere :
| clig budou pouzita pro testovani :
| |
| |
| |
| |
| |
| I
| |
| |
: Vytvoreni Android projektu se :
' P Vytvoreni zdrojovym kédem, resource |
i VYVOJ aplikace soubory a Android manifest :
| |
| |
| [
| |
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Sestaveni a spusténi aplikace

v debug modu.

Ladénia
testovani

Ladénf vlastni aplikace s
pouzitim ladicich a logujicich
nastrojd Androidu

Otestovani aplikace s
pouzitim testovaciho
frameworku Androidu

————

Konfigurace, sestaveni a
testovani aplikace v release
modu

Publikovani

Propagace, prode] a distribuce
aplikace uzivateldm

R —————
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3.1 Nastaveni

Vyvoj aplikaci pro Android usnadnuje skupina nastroji poskytovana s SDK.
Tyto nastroje miizeme pouzivat primo z prikazové fadky nebo je vyuzivat
ve vyvojovém prostiedi Eclipse pomoci pluginu ADT (Android Development
Tools). Vyvoj v prostiedi Eclipse je preferovanym zpiisobem, protoze mizeme
z prostiedi rovnou vyuzivat nastroje potfebné pro vyvoj aplikace. Existuje také
podpora pro prostiedi IntelliJ IDEA. J4 jsem ve své praci pouzivala prostiedi
Eclipse, proto dale budu popisovat nastaveni a praci v tomto prostredi.

Kompletni popis nastaveni, odkud jsem cCerpala informace, je v sekci SDK na
strance [12].

3.1.1 Systémové naroky

Pro vyvoj aplikaci pro Android s pouzitim Android SDK je nejprve nutné zkon-
trolovat, zda spliiujeme systémové a softwarové naroky.
Podporované operacni systémy:

e Windows XP (32-bit), Vista (32- nebo 64-bit), nebo Windows 7 (32- nebo
64-bit)

e Mac OS X 10.5.8 nebo novéjsi (pouze x86)

e Linux (glibc 2.7 nebo novéjsi)

Podporované vyvojové prostiedi je Eclipse IDE od verze 3.6 (Helios). Do-
porucené balicky jsou Eclipse IDE for Java Developers, Eclipse Classic
nebo Eclipse IDE for Java EE Developers. Ddle je nutné mit nainstalova-
nou Javu jako JDK 6 a doporuceny je také plugin Android Development Tools
(ADT) do prostiedi Eclipse.

3.1.2 Instalace a nastaveni SDK

Abychom mohli zac¢it pouzivat Android SDK, je nutné stahnout a nainstalovat
balicek SDK, ktery obsahuje zdkladni SDK néstroje, pomoci kterych je mozno
stahnout dalsi SDK komponenty, jako napf. Android platformy. Ze stranky [12]
stahneme SDK pro nas operacni systém. U systému Windows si mtzeme vybrat
z archivu nebo instalac¢niho souboru, coz je doporucovand moznost. Pti instalaci
je zkontrolovano, zda je v systému nainstalovano potfebné JDK.

Samotna instalace startovaciho balicku SDK pro programovani Android apli-
kaci nestaci. Je nutné nejprve stahnout platformy, pod které chceme nasi apli-
kaci vyvijet. Spustime tedy nastroj Android SDK Manager, ktery je soucasti
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startovaciho balicku. Program zobrazuje SDK komponenty, které jsou k dispo-
zici ke stazeni z repozitait (viz obr. 3.4). Pres toto grafické rozhrani tak mizeme
instalovat i aktualizovat potfebné komponenty pro vyvoj, které lze rozdeélit do
nékolika kategorii.

Android SDK Manager =NNC X
Packages Tools
SDK Path: C:\Program Files\Android\android-sdk-windows
Packages
MName API Rev.  Status -
a Tools
I Android SDK Teols 16 P Installed
¥ Android SDK Platform-tools 10 9 Installed
4 [[]lZ] Android 4.0.3 (API15)
[} SDK Platform 15 2 £ Installed
D& Samples for SDK 15 1 9installed
[] % ARM EABIv7a System Image 15 1 9installed
[} 'E. Google APls by Google Inc. 15 1 & Not installed
(& Sources for Android SDK 15 1 hinstalled =
> [ Android 4.0 (AP114)
> B Android 3.2 (API13)
> [ Android 3.1 (AP112)
> [ Android 3.0 (API11)
> B Android 2.3.3 (AP110)
> [ Android 2.3.1 (API9)
> [ Android 2.2 (AP18)
. [0 Android 2.1 (API7)
> [ Android 1.6 (AP14)
> [ Android 1.5 (AP13) il
Pl — 1 ¢
Show: Updates/New [/|Installed  [C] Obsolete Select New or Updates stall 1 package
Sort by: @ API level ~) Repository Deselect All lete 3 package|
[ : a
Done loading packages.

Obrazek 3.4: Obrazovka programu Android SDK Manager

SDK Tools

Nastroje pro ladéni a testovani aplikace a dalsi pomocné nastroje. Tyto nastroje
jsou nainstalovany spole¢né se startovacim balickem a jsou zde pravidelné ak-
tualizovany, proto je vhodné jednou za cas spustit tento Manager a aktualizace
zkontrolovat. Nastroje se nachazi v adresaii <sdk>/tools/.

SDK Platform-tools
Platformé zavislé nastroje pro vyvoj a ladéni aplikace. Podporuji nejnovejsi
funkce pro Android platformu. Nachézi se v adresafi <sdk>/platform-tools/.

Android platformy

SDK platforma je k dispozici pro kazdou vydanou Android platformu nasaze-
nou na zarizeni. Kazda komponenta SDK obsahuje plné kompatibilni Android
knihovnu, bitovou kopii systému, ukazkovy kod a vzhledy pro emulator.

USB ovladace
Obsahuje soubory ovladace, které miizeme nainstalovat na systém Windows.
Aplikaci pak mizeme spustit a ladit na readlném zafizeni.
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Ukazky (Samples)
Obsahuji ukazkové kédy a aplikace pro kazdou Android platformu.

Dokumentace
Obsahuje lokalni kopii aktualni dokumentace pro API.

V okné vybereme, pro jaké verze operac¢niho systému chceme stdhnout prislu-
sné SDK a ukazky programt a nainstalujeme ptislusné baliky. P¥i vyvoji apli-
kace se tak rozhodneme, jakou nejnizsi verzi systému budeme podporovat. Po-
kud napft. budeme chtit vyuzivat novych vlastnosti, které prinesl Android 2.2,
a vybereme tuto platformu jako cilovou, bude naSe aplikace spustitelna i na
vSech vyssich systémech, ale na 2.1 a nizsich ne. Proto jsem se rozhodla vy-
tvaret aplikaci pod verzi 1.6, coz je verze, ktera byla v prvnich Android telefo-
nech prodavanych u nas. Diky tomu aplikaci neomezim jen na uzivatele s novéjsi
verzi operacniho systému ovSem na tkor vyuzivani novych funkci, které prisly
s vysSimi verzemi.

3.1.3 Instalace a nastaveni ADT pluginu

Android Development Tools (ADT) je plugin pro Eclipse IDE, ktery je navrzen
tak, aby poskytl vykonné a integrované prostiedi, ve kterém lze vytvaret An-
droid aplikace.

ADT rozsituje prostiedi Eclipse o moznost vytvaret nové Android projekty,
uzivatelské rozhrani aplikaci, pfidavat komponenty zalozené na Android Fra-
mework API, ladit aplikace pomoci Android SDK nastroju a dokonce exporto-
vat podepsané (nebo nepodepsané) .apk soubory k distribuci aplikace.

ADT plugin je kompatibilni s Eclipse od verze 3.6 Helios. Pro jeho sta-
zeni a instalaci vyuzijeme nastroj Update Manager, ktery je soucasti Eclipse.
Spustime jej pfes Help -> Install New Software..., kde jako URL zdroje
zadame adresu https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/. Zobrazi se
dostupné néstroje, kde jednim z nich je i ADT (viz obr. 3.5). Doporucuji nain-
stalovat i ostatni nastroje, které se hodi pro ladéni a testovani aplikace.

Work with:  https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ - Add...

Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences.
type filter text

MName Version

a [V| 100 Developer Tools
V| e Android DDMS 16.0.1.v201112150204-238534
| =+ Android Development Tools 16.0.1.v201112150204-238534
V| £ Android Hierarchy Viewer 16.0.1.v201112150204-238534
V| X Android Traceview 16.0.1.v201112150204-238534

Obrazek 3.5: Instalace ADT pluginu ve vijvojovém prostiedi FEclipse


https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/
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Poslednim krokem je nastaveni ADT pluginu (Windwos -> Preferences.. .,
zélozka Android), aby ukazoval na adresaf s nainstalovanym Android SDK.

3.1.4 Vytvoreni virtualnich zatizeni

Pro vyvoj, ladéni a testovani aplikace je nutné mit néjaké zafizeni, na kte-
rém budeme aplikaci spoustét. Zarizenim nemusi byt pfimo fyzické zafizeni,
ale mizeme vyuzit i Android emulator. Pro jeho nastaveni se vyuziva tzv. An-
droid Virtual Device (AVD). Ten umoziiuje nastavit hardwarové i softwarové
moznosti zafizeni.

AVD se vytvari pres graficky AVD Manager, ktery miizeme spustit jako
samostatnou aplikaci nebo i piimo z Eclipse. Zde miizeme vytvafet libovolné
mnozstvi AVD s riznymi konfiguracemi. Kromé nastaveni cilové platformy,
kterda ma byt spusténa pii emulaci, lze nastavit i velikost SD karty, rozliseni
obrazovky, velikost paméti atd. (obr. 3.6). Je proto vyhodné vytvotit vice AVD
s nastavenimi, jaké predpokladame, ze budou mit uzivatelé pouzivajici nasi apli-
kaci. P¥i spusténi aplikace v Eclipse se zobrazi seznam vSech nastavenych AVD,

I8} Edit Android Virtual Device (AVD) Ié]

Marne: Android21

Target: | Android 21 - API Level 7 -

CPU/ABE | ARM (armeabi)

5D Card:

@ Size: | 500| Mig -
O) File: Browse
Snapshot:
"] Enabled
Skin:
@ Built-in: HVGA vJ
) Resolution: X
Hardware:
Property Value

Abstracted LCD density 160
Max VM application hea... 24
Camera support yes

Override the existing AVD with the same name

[ estaw ][ cance |

L

Obrazek 3.6: Nastaveni Android Virtual Device (AVD)

kde se urci, na kterém z nich se ma aplikace spustit. Virtualni zafizeni mtizeme
spustit 1 samostatné pfimo pres AVD manager.
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3.2 Vyvoj aplikaci

V této kapitole bude popsana struktura Android projektu a jednotlivé ¢asti, ze
kterych je slozena Android aplikace. Informace byly ¢erpany z [12] a publikaci
[13] a [14].

3.2.1 Android projekt

Po nainstalovani Android SDK, za¢neme vytvareni aplikace zalozenim Android
projektu. Tento projekt mizeme vytvorit bud pomoci piikazové fadky a nastroje
android nebo ptimo v prostiedi Eclipse. Nadale budu popisovat jen praci v pro-
sttedi Eclipse, kde je vytvareni projekti jednodussi a intuitivnéjsi. Postupu pro
vytvofeni projektu pres prikazovou radku miizete nalézt nahttp://developer.
android.com/guide/developing/projects/projects-cmdline.html.

V Eclipse vytvorime projekt pomoci tzv. wizardu. Zvolime File > New >
Project, kde pod zélozkou Android vybereme Android Project (viz obr. 3.7).

rﬂ New l ] &1

Select a wizard —

Wizards:
type filter text

L2 Plug-in Project -
4 [= General
Y Faceted Project
¥ File
¥ Folder
1= Project
=" Untitled Text File
4 [= Android
€5 Android Icon Set
2 Android Project
2 Android Sample Project
JEI Android Test Project ~| M

m

| | -——
'\?,' < Back Mext » Einish

\ — i

Obrazek 3.7: Spusténi wizardu pro vytvoreni Android projektu

Nasleduje série nastaveni, kde postupné zadame nazev projektu, cilovou plat-
formu, nazev aplikace, baliku a v neposledni fadé miniméalni verzi SDK, pro
kterou bude nase aplikace dostupné (viz obr. 3.8). Je zde také moznost vytvorit
soucasné i testovaci projekt.


http://developer.android.com/guide/developing/projects/projects-cmdline.html
http://developer.android.com/guide/developing/projects/projects-cmdline.html
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i} New Android Project (ST

Application Info f _
Configure the new Android Project

Application Name:  RozvrhZCU

Package Mame: cz.zeu.portal.android

| [¥] Create Activity:  Hlavni

Minimurm SDK: 4 -

[] Create a Test Project
RozvrhZ CUTest
RozwrhZ CUTest

cz.zcu.portal.android.test

'@:‘ Mext > [ Finish l [ Cancel ]

Obrazek 3.8: Wizard pro vytvoreni Android projektu

Timto zptsobem je vytvoren novy Android projekt. Ten neni prazdny, ale je
zde pripravena struktura pro zdroje a jsou zde jiz n€které vygenerované soucasti
budouci aplikace (obr. 3.9). Nyni popisi jednotlivé soucasti projektu, ze kterych
se Android aplikace sklada.

src/

Obsahuje aktitivy, coz jsou t¥idy popisujici obrazovky aplikace (viz podrobné
3.2.3), a dalsi zdrojové kédy aplikace. Cesta ke zdrojovym kédim je urcena
podle nastaveného baliku pii vytvareni projektu.

gen/

Obsahuje Java soubory, které jsou automaticky generovany pluginem ADT.
Obsahuje vzdy soubor R. java, kde jsou identifikdtory vsech prostredki jako
jsou Tetézce a layouty.

assets/

Tento adresar je ve vychozim stavu prazdny. Slouzi jako tlozisté statickych sou-
bori, které chceme pfibalit k aplikaci. Naptiklad pfi vyvoji her se zde ukladaji
textury a dalsi herni data.

bin/
Po zkompilovani aplikace je zde ulozen vysledny .apk soubor.

res/
Umisténi, kde se uchovévaji prostiedky (resources), jako jsou ikony, navrhy GUI,
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popis menu, hodnoty Fetézct a dalsi. Prostiedky by mély byt vzdy umistény
ve specifickych podadresarich, napt. XML soubory definujici zobrazeni patii do
slozky layout, bitmapové soubory do slozky drawable apod.

Déale je mozné vytvaret i alternativni prostiedky pridanim kvalifikdtort.
Napriklad kvalifikdtor en bude udavat, ze dané prostredky maji byt pouzity,
pokud je lokalizace nastavena na angli¢tinu. Do slozky values-en tak budeme
ukladat hodnoty (texty, pole apod.) v anglickém jazyce. Existuje fada dalsich
kvalifikdtord, napf. port a land udavajici orientaci displeje, pii které se maji
dané prostfedky pouzit. Kvalifikdtory hdpi, 1dpi a mdpi udavaji jemnost roz-
liseni obrazovky pfistroje. Vice informaci o zdrojich viz http://developer.
android.com/guide/topics/resources/.

4 5 RozvrhZCU
4 [ src
4 £} android
. [J] Hlavnijava
4 G@ gen [Generated Java Files]
4 4 android
- [J] Rjava
» =i Android 1.6
G@ assets
. &= bin
PR
» [ drawable-hdpi
» [= drawable-ldpi
4 [= drawable-mdpi
54 ic_launcher.png
4 [= layout
¥ mainxml
a [= values
¥| strings.xml
< AndroidManifestxml
L1 proguard.cfg

project.properties

Obrazek 3.9: Struktura nové vytvoreného Android projektu

libs/
Tato slozka se nevytvori automaticky, ale v praxi se ¢asto pouziva pro uchovani
knihoven tfetich stran, které jsou potieba pro béh nasi aplikace.

AndroidManifest.xml

XML soubor, ktery popisuje aplikaci, jeji komponenty (aktivity, sluzby), poza-
dovana prava a mnoho dalsiho. Kazda aplikace musi v kofenovém adresari obsa-
hovat tento soubor. Obsahuje zakladni informace o aplikaci, které musi operac¢ni


http://developer.android.com/guide/topics/resources/
http://developer.android.com/guide/topics/resources/
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systém mit predtim, nez bude moci aplikaci spustit. Jak vypada manifest po
vytvoreni projektu je vidét na nasledujicim vypisu.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="cz.zcu.portal.android"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk android:minSdkVersion="4" />

<application

android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app_name" >
<activity

android:name=".Hlavni"

android:label="@string/app_name" >

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>
</manifest>

Kofenem je element manifest, ktery obsahuje definici jmenného prostoru,
nazev baliku aplikace, kdéd verze a nazev verze. Posledni dva tdaje jsou povinné
pro publikovani aplikace a pii kazdém vydani nové verze je nutné zmeénit mini-
malné atribut versionCode. Jedna se o atribut, ktery uvadi interni ¢islo verze,
kde ¢im vétsi prirozené Cislo, tim novéjsi verze.

Povinnym elementem, ktery udava minimalni, cilovou a maximalni verzi
systému, na kterém pujde aplikace spustit, je element uses-sdk. Velmi dilezité
je uvést minimélni verzi (atribut minSdkVersion), naopak udévat maximalni
verzi se nedoporucuje. Jako cilovou verzi bychom méli uvést maximéalni verzi,
na které jsme aplikaci otestovali.

Pod elementem application se nachazi jednotlivé activity. Pomoci ele-
mentu intent-filter se udavaji podminky, za kterych se mé aktivita zobrazit.
Kromé aktivit mize element application obsahovat i sluzby (service), piiji-
mace (receiver) a poskytovatele obsahu (provider).

Pokud chceme, aby nase aplikace vyuzivala nékteré vlastnosti zafizeni, jako
je napri. urceni zemépisné polohy, pristup k internetu apod., musime si vyzadat
opravnéni. Uzivatel nainstalovanim nasi aplikace souhlasi s udélenim uvedenych
prav. Prava se oznacuji pomoci elementu uses-permission. Zminéné prava by
v manifestu vypadala nasledovné:
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<manifest ...>
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" />
</manifest>

Kompletni popis a struktura souboru viz http://developer.android. com/
guide/topics/manifest/manifest-intro.html.

3.2.2 Sestaveni a spusténi aplikace

Nésledujici informace a obrazky jsou prevzaty a upraveny z [12] ze sekce Dev
Guide -> Building and Running.

Android projekty jsou pfi sestaveni zabaleny do souboru .apk, coz je kontej-
ner pro binarni aplikaci. Obsahuje vSechny informace potifebné pro béh aplikace
(na fyzickém zafizeni i na emulétoru), jako jsou zkompilované .dex soubory
(.class soubory konvertované do Dalvik byte kédu), binarni verzi souboru
AndroidManifest.xml, zkompilované a nekompilované prostfedky (resources).

Pti vyvijeni aplikace v Eclipse plugin ADT postupné sestavuje projekt tak,
jak ménime a ukladdme zdrojovy kéd (autobuild). Soubor .apk lze pak nalézt
v adresafi bin projektu.

Chceme-li spustit aplikaci v emulatoru nebo na zarizeni, aplikace musi byt
podepsana s pouzitim debugovaciho nebo release médu. Pro ladéni a testovani
je vhodné podepsat aplikaci v debug médu, protoze nastroje na sestaveni pouziji
debugovaci kli¢ se znamym heslem, takze heslo nemusime zadavat pii kazdém
sestaveni aplikace. Pokud chceme aplikaci vydat a publikovat na Android Mar-
ket, je nutné ji podepsat v release modu s pouzitim vlastniho privatniho klice.
Vice informaci o podepisovani aplikace viz kapitola 5.

Nésledujici diagram (obr. 3.10) zobrazuje komponenty, které se podileji na
sestaveni a spusténi aplikace.

Android Package (.apk)

dex resources
e files Arsc ADB )
Android Compilation - r Device or
Project and Packaging Emulator
resources

AndroidManifest.xml

Obrazek 3.10: Sestaveni a spusténi aplikace
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Pti detailnim pohledu vidime rizné nastroje a procesy, které se zapojuji do
sestaveni aplikace (obr. 3.11).

Application i
Reources _aidl Files
; Application Java
i FHEE Source Code Interfaces
.class Files
*]
3rd Party
e Libraries
C

and .class

Files

dex files
Y

Compiled apkbuilder Other Resources
Resources

Android Package
(.apk)

Debug or
Jarsigner o Release
Keystore

Signed .apk

o
zipalign
(release

mode

Signed and
Aligned .apk

Obrazek 3.11: Sestaveni aplikace
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Typické sestaveni aplikace zahrnuje:

e Android Asset Packaging Tool (aapt) zkompiluje soubory s prostiedky,
jako jsou AndroidManifest.xml a XML soubory pro aktivity. Dale vy-
generuje soubor R.java, takze mizeme na prostiedky odkazovat v Java
kédu.

e Nastroj aidl zkonvertuje vSechny .aidl soubory rozhrani do Java rozhra-
nich.

o Veskery Java kdd je zkompilovan do .class soubort.

e Nastroj dex zkonvertuje .class soubory do Dalvik byte kédu. Jakékoliv
dalsi knihovny tfetich stran a .class soubory jsou také zkonvertovany.

e Veskeré nekompilovatelné prostfedky (napt. obrazky), kompilované pro-
stfedky a .dex soubory jsou poslany do nastroje apkbuilder, aby byly
zabaleny do souboru .apk.

e Jakmile je vytvofen .apk soubor, je nutné jej podepsat debug nebo release
klicem.

e Nakonec, pokud byla aplikace podepsana v release médu, je nutné ,zarov-
nat“ .apk soubor pomoci nastroje zipalign za icelem optimalizace vyuziti
paméti pii béhu na zarizeni.

3.2.3 Aktivity

Informace k této kapitole byly ziskany z [12] ze sekce Dev Guide -> Activites.

Aktivity jsou komponenty aplikace, které nabizeji obrazovky pro interakce
wzivatele. Kazda aktivita mé piitazeny pohled (View), ktery popisuje obrazovku
uzivatelského rozhrani, ptfes kterou uzivatel komunikuje s aplikaci. Jedna apli-
kace je obvykle slozenda z vice aktivit, které jsou k sobé volné vazany. Jedna
aktivita je oznacena jako hlavni a je to ta, ktera se spusti pfi prvotnim spusténi
aplikace. Kazda aktivita mize spustit dalsi aktivitu, ktera je vlozena na vrchol
zasobniku, pricemz aktualni aktivita je pozastavena. K vraceni se k predchozi
aktivité mize slouzit tlac¢itko Zpét. Pokud je v zasobniku je jen jedna aktivita
a stiskneme tlacitko Zpé&t, tak obvykle dojde k ukonceni celé aplikace.

Vytvoreni aktivity

Aktivitu vytvofime jako tiidu oddédénou od t¥idy Activity. Ve tfidé imple-
mentujeme metody, které vola systém, kdyz aktivita prochéazi stavy svého zi-
volana, kdyz je aktivita vytvofena, a méla by obsahovat zakladni komponenty
aktivity a také definici rozvrzeni pro uzivatelské rozhrani. V metodé onPause ()
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by mélo dojit k ulozeni zmén, které by mély byt persistentni, protoze volani této
metody indikuje, ze uzivatel opousti aktivitu. Ostatni metody spjaté s zivotnim
cyklem aktivity budou popsany dale.

Uzivatelské rozhrani pro aktivitu zajistuje hierarchie pohledi, coz jsou ob-
jekty odvozené od t¥idy View. Android nabizi fadu pfipravenych pohledt, které
lze pouzit pro tvorbu rozvrzeni pouzit.

Spusténi aktivity

Aktivitu muzeme spustit pomoci volani metody startActivity(), které se
pfeda intent (zamér), ktery popisuje aktivitu, kterou chceme spustit. Intent
muze specifikovat konkrétni aktivitu nebo popisovat typ akce, kterou chceme
spustit (systém vybere pfislusnou aktivitu, kterd muize byt i z jiné aplikace).
Intent mtze obsahovat i data, ktera jsou potieba pro spusténi aktivity.

Intent intent = new Intent(this, Nastaveni.class);
startActivity(intent);

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_SEND);
intent.putExtra(Intent.EXTRA_EMAIL, adresyPrijemcu);
startActivity(intent);

Pokud chceme ziskat vysledek ze spusténé aktivity, volame aktivitu pomoci
metody startActivityForResult(). Pro obdrzeni vysledku je nutné imple-
mentovat metodu onActivityResult (), kterd je zavolana, pokud je spusténa
aktivita ukoncena.

Ukonceni aktivity

Aktivity se ukoncuji volanim metody finish(). Tuto metodu neni potieba
explicitné volat pro nase aktivity, ale méla by se pouzivat jen v ptripadech, kdy
nechceme, aby se uzivatel do této aktivity vratil.

Zivotni cyklus

Pochopeni zivotniho cyklu aktivit a implementace danych metod je pro progra-
movani Android aplikaci klicové. Abychom reagovali na zmény stavu aktivity,
prepiseme dané metody udalosti. Aktivita se mize nachazet v jednom ze tii
stavi: obnovena (béZici), pozastavena a zastavena. Aktivita ve stavu pozasta-
vena nebo zastavena mize byt z paméti odstranéna. Pokud je aktivita nasledné
otevrena, je nutné ji vytvorit znovu od zacatku.

Na obrazku 3.12 (pfevzat z [12]) je vidét zivotni cyklus aktivity. V tabulce
2 jsou popsany jednotlivé metody zivotniho cyklu.
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Obrazek 3.12: Zivotni cyklus aktivity
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Metoda Popis Nasleduje
onCreate() | Metoda se vola vzdy, kdyz je aktivita poprvé | onStart ()
vytvofena. V této metodé by se mélo pro-
vést veskeré statické nastaveni, jako je ini-
cializace uzivatelského rozhrani, nacteni dat,
nastaveni listenerti apod. Metodé je predan
objekt obsahujici pfedchozi stav aktivity (po-
kud existuje), ktery muze byt vyuzit pro ob-
novu aktivity.
onRestart () | Tato metoda je volana, kdyz byla aktivita | onStart ()
zastavena a restartuje se.
onStart () Metoda je volana, kdyz se aktivita zobrazi | onResume ()
uzivateli. nebo
onStop ()
onResume () | Metoda se vola tésné pred tim, nez je akti- | onPause ()
vita presunuta do popfedi, napt. po prvnim
spusténi, restartu, uvolnéni dialogového okna
apod. V této metodé€ by mélo dochéazet k ob-
noveni uzivatelského rozhrani.
onPause () Zavolana, pokud je aktivita pfesunuta na po- | onResume ()
zadi. Zde by se mély ulozit zmény, které pro- | nebo
béhly a maji byt zachovany a mély by byt | onStop()
uvolnény prostiedky, které jsou v drzeni.
onStop () Metoda se vola ve chvili, kdy se ma aktivita | onRestart ()
zastavit. nebo
onDestroy ()
onDestroy() | Zavolana pii ukoncovani aktivity, bud tim, ze

se zavolala metoda finish(), nebo proto, zZe
systém potrebuje vice operacni paméti a ak-
tivitu ukondi.

Tabulka 2: Metody Zivotniho cyklu aktivity
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3.2.4 Sluzby

Sluzba je soucast aplikace, ktera muize provadét dlouhotrvajici operace na po-
zadi, pficemz neposkytuje uzivatelské rozhrani. Jind soucést aplikace (napft.
aktivita) mtze spustit sluzbu a ta bude poté pokracovat na pozadi, i kdyz
uzivatel prepne do jiné aplikace. Sluzby se mohou spoustét manuélné (pomoci
startService()) nebo jsou spustény, kdyz se néjaka aktivita pokusi ke sluzbé
pfipojit prostfednictvim meziprocesové komunikace (IPC). Pro sluzby plati, ze
v paméti mize byt spusténa vzdy jen jedna jeji instance.

Vytvoreni sluzby

Psani sluzby se podoba psani aktivity. Vytvorime tiidu oddédénou od tiidy
Service a prepiseme nékteré z metod zivotniho cyklu sluzby. Sluzby maji stejné
jako aktivity metody onCreate(), onStart() a onDestroy(). Dalsi dtlezité
metody zpétného volani jsou metody onStartCommand () (pfi spusténi sluzby)
a onBind () (pfi pfipojeni jiné komponenty).

Spusténi a ukondéeni sluzby

Jak jiz bylo feceno, z aktivity spustime sluzbu metodou startService (), které
predame instanci tiidy Intent specifikujici sluzbu, kterou chceme spustit. Sys-
tém Android poté zavola v dané sluzbé metodu onStartCommand() a preda ji
Intent. Pokud sluzba zatim nebézi, je pred jeji metodou onStartCommand ()
nejprve zavolana metoda onCreate ().

Intent intent = new Intent(this, UpdateWidgetService.class);
startService(intent) ;

Sluzba se muize sama ukoncit volanim metody stopSelf () nebo ji muze
ukoncit jina aktivita volanim stopService(), kde je nutné pfedat odkaz na
stejnou instanci Intent, jako pfi jejim spusténi. Pokud byla sluzba pripojena ke
klientské aplikaci pomoci bindService(), je ukoncena az kdyz vSechny klient-
ské aplikace zavolaji unbindService (). Systém nasilné ukoncuje sluzbu pouze
v pripadé nedostatku paméti, kdy musi obnovit systémové prostredky pro ak-
tivitu, ktera je v popredi.

Sluzby v manifestu
Sluzby, stejné jako aktivity, musi byt uvedeny v manifestu aplikace v elementu
application.

<application ... >
<service android:name=".services.UpdateWidgetService" />
</application>
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Jedingym povinnym atributem je nazev sluzby, coz je plné kvalifikované
jméno tiidy, nebo lze pouzit i relativni cestu od definovaného baliku. Déle
muzeme definovat i opravnéni, ktera jsou potifebna pro béh dané sluzby.

Zivotni cyklus

Zivotni cyklus sluzeb je jednodussi nez zivotni cyklus aktivit. Nicméné je dtlezité
vénovat pozornost tomu, jak se sluzby vytvareji a ukoncuji, protoze sluzby mo-
hou béZet na pozadi bez védomi uZivatele. Spatné navrzena sluzba miize zby-
tecné zabirat systémové prostiedky a vybijet baterii pfistroje.

Podle zptisobu spusténi sluzby existuji dva zivotni cykly. Jeden pro sluzbu
spusténou pomoci startService() a druhy, kdy doslo k pripojeni klientské
aplikace pomoci bindService(). Na obrazku 3.13 (pfevzat z [12]) jsou vidét
oba dva zivotni cykly sluzby.

Call to \ [ Call to

startService() bindService() |
onCreate() onCreate()
onStartCommand() onBind()
Service Py
. running : ice
_ I ———
The service is stopped All clients unbind by calling
by itself or a client unbindServicel)
onUnbind()
onDestroy() onDestroy()
|I: Service ."-I Service \
. shutdown | shutdown |
T —— T ————
Unbounded Bounded
service service

Obrazek 3.13: Zivotni cykly sluzby

3.2.5 Uzivatelské rozhrani

V Android aplikacich je uzivatelské rozhrani postaveno na objektech typu View
a ViewGroup. View objekty slouzi jako zaklad pro podtiidy nazyvané ,widgety®,
které poskytuji plné implementované Ul objekty jako jsou textova pole a tla-
¢itka. ViewGroup je zékladem pro podtfidy nazyvané ,layouty“ (nebo také na-
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vrhy), které nabizeji rizné druhy navrhi architektury, jako je linearni, tabulkovy
nebo relativni.

Uzivatelské rozhrani aktivit se definuje jako hierarchie objektti ViewGroup
a View. Hierarchie je ukdzana na néasledujicim diagramu (obr. 3.14) a muze byt
tak jednoduché ci slozita, jak je potreba.

IIHHHHHHEIII

[ ViewGroup ] View View

View View View

Obrazek 3.14: Strom hierarchie objekti uZivatelského rozhrani

Aktivité se Ul nastavuje pomoci metody setContentView (), které predame
odkaz na objekt, ktery je kofenem stromu. Objekty je mozné vytvaret primo
rozhrani. Kazdy element v XML je bud View nebo ViewGroup objekt (nebo je-
jich potomek). Nazvy elementi odpovidaji nazvim objekti, takze napf. element
<TextView> vytvori v Ul objekt TextView a element <LinearLayout> vytvori
objekt LinearLayout, coz je potomek ViewGroup.

Pouziti deklarativniho GUI pomoci XML pfinasi vyhody, jako je lepsi od-
déleni prezentacni vrstvy aplikace od kdédu, ktery tidi jeji chovani. Popisy uzi-
vatelského rozhrani jsou pro aplikacni kéd externim zdrojem, proto je lze upra-
vovat, aniz by bylo nutné upravovat zdrojovy kod a sestavovat celou aplikaci.
Také je mozné vytvaret navrhy pro rizna rozliSeni obrazovky a rtzné jazyky.
Pokud je potieba vytvaret uzivatelské rozhrani dynamicky, 1ze pouzit ¢astecné
definované navrhy a dodefinovat je za béhu aplikace, nebo vytvorit kompletni
objekty primo v kédu.

XML soubor s ndvrhem uzivatelského rozhrani se v projektu umistuje do
res/layout a jeho nacteni je zajiSténo pomoci tiidy R.java. Pokud chceme
navrh pouzit jako vzhled aktivity, musime jej pfedat metodé setContentView ()
volané z onCreate ().

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout .muj_navrh) ;
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Nésledujici kéd ukazuje XML navrh uloZeny v souboru muj navrh.xml.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:orientation="vertical" >
<TextView android:id="@+id/text"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Text s”popisem" />
<Button android:id="@+id/button"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/btn_potvrdit" />
</LinearLayout>

Korfenovym elementem je LinearLayout, ktery obsahuje prvek pro text a tla-
¢itko. Kazdy element mtize obsahovat rtizné atributy, které definuji napt. vysku,
sitku, text apod. Nastaveni sitky ¢i vysky na fill parent zptisobi, Ze je pr-
vek roztahnut na velikost své nadfazené skupiny prvkt. Naopak s hodnotou
wrap_content se prvek chova tak, aby maximalné obemknul sviij obsah. Siiku
i vysku mutzeme nastavit napevno pomoci android:width a android:height,
ale neni to doporucovano, protoze muze nastat problém u zafizenich s rozdilnym
rozliSenim displeje. Uvedeny LinearLayout vklada prvky vedle sebe vertikalné
¢i horizontélné (podle nastaveni). Existuji i dalsi layouty, napf. RelativeLayout
umistuje prvky na urcité misto vzhledem k pozici jiného prvku.

Kazdy element (objekt) muze obsahovat atribut id, ktery slouzi pro uni-
katni identifikaci daného objektu. Identifikator je celé ¢islo, ale mizeme vyuzit
zastupny text (napf. @+id/text), podle kterého pak mizeme dany objekt nalézt
a pouZit ve zdrojovém kédu. Symbol @ (zavina¢) na zacatku fetézce indikuje,
ze XML parser by mél parsovat zbytek textu a identifikovat jej jako ID pro-
stfedku. Symbol + (plus) znamena, Ze se jedné o novy nézev prostiedku a bude
automaticky vytvoren a pfiddn do souboru R.java. Ziskani instance tlacitka
z navrhu a zména textu se provede nasledovné:

Button tlacitko = (Button) findViewById(R.id.button);
tlacitko.setText (getResources() .getString(R.string.btn_zrusit)) ;

Text prvkt mtzeme zadat primo nebo jako @string/tlacitko_text. Zapis
znamena, ze nazev tlacitka ma byt bran ze souboru res/values/string.xml.
Obsah tohoto souboru muze vypadat napt. takto:

<resources>
<string name="btn_potvrdit">Povrdit</string>
<string name="btn_zrusit">Zruiit</string>
</resources>
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3.2.6 Uzivatelské rozhrani — komponenty

V této kapitole budou popsany komponenty, které pomahaji dotvaret uzivatel-
ské rozhrani. Témito komponentami jsou menu, dialogy a notifikace.

Menu

Menu jsou bézné komponenty uzivatelského rozhrani pouzivané v mnoha typech
aplikaci. V Android aplikacich rozliSujeme nékolik typt menu. Jednéa se o menu
nabidek, kontextové a vyskakovaci (popup) menu.

Vsechny typy menu se mohou definovat pomoci XML souboru umisténého
v res/menu/. Toto menu pak mizeme ve zdrojovém kodu nacist jako objekt
Menu. Ukazka XML souboru main menu.xml nasleduje.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item android:id="@+id/new_item"
android:icon="@drawable/ic_menu_add"
android:title="@string/pridej_polozku">
<item android:id="@+id/nastaveni"
android:icon="@drawable/ic_menu_preferences"
android:title="@string/nastaveni" />
</menu>

Kazda polozka menu obsahuje identifikator, ikonu vzhledu a popis. Do menu
je mozné vkladat i podmenu, a to pfidanim elementt menu a prislusnych item
pod prvni element menu.

vvvvv

nabidek. V tomto menu by mély byt zakladni akce a dalsi moznosti spjaté se
soucasnou aktivitou nebo celou aplikaci, jako napt. odkaz na aktivitu s nasta-
venim aplikace.

Pii vyvoji aplikace Android 3.0 a vyssi jsou polozky menu pfistupné pres
plovouci listu akei tzv. action bar (obr. 3.15). Do verze Android 2.3.x je menu
vyvolano stisknutim hardwarového Menu tlacitka a zobrazuje se v dolni ¢asti
obrazovky (obr. 3.16).

he) BALLOONS BIKES ANDROIDS PASTRIES m

Obrazek 3.15: Menu nabidek — Android 3.0 a vyssi
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Obrazek 3.16: Menu nabidek — Android 2.3.z a nizsi

Abychom specifikovali, jaky XML soubor popisujici menu se ma v aktivité
pouzit, je nutné prepsat metodu onCreateOptionsMenu().

@0verride

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
MenuInflater inflater = getMenuInflater();
inflater.inflate(R.menu.main_menu, menu);
return true;

Kdyz uzivatel vybere urcitou polozku z menu, je nutné specifikovat akci,
ktera se ma provést. To provedeme prepsanim metody onOptionsItemSelected().

@0verride
public boolean onOptionsItemSelected(Menultem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.new_item:
newltem() ;
return true;
case R.id.nastaveni:
startActivity(new Intent(this, Nastaveni.class));
return true;
default:
return super.onOptionsItemSelected(item) ;

Kontextové menu se vyuziva prii interakci s urcitou polozkou uzivatelského
rozhrani. Vyvolani kontextového menu se nejcastéji provadi delsim pfidrzenim
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prstu (stylusu) nad uréitou polozkou. Obdobné jako u pfedchoziho typu menu
i zde jsou metody pro vytvoreni menu a reakci na vybér polozky. Jedna se
o metody onCreateContextMenu() a onContextItemSelected(). Obdobné je
i vyskakovaci menu, které je ale dostupné az od API tirovné 11.

Dialogy

Dialog je obvykle okno, které se objevi pred aktualni aktivitou. Tato aktivita
ztraci fokus a dialog reaguje na veskerou interakci s uzivatelem. Dialogy se
nejcastéji pouzivaji pro oznameni né€jaké zpravy uzivateli a k provadéni kratkych
tkold, které se pfimo vztahuji k priabéhu aplikace (jako napf. ukazatel pribéhu
nebo piihlasovaci dialog).

Dialog je v Android aplikacich tvofen pomoci tfidy Dialog nebo jeho po-
tomki. Kazdy dialog je vzdy vytvofen a zobrazen jako soucast aktivity a mél by
se vytvaret v rdmci metody zpétného volani onCreateDialog(int). Pro zobra-
zeni dialogu poté v aktivité volame metodu showDialog(int), které pfedame
celé ¢islo identifikujici dialog, ktery chceme zobrazit. Pokud chceme mit v ak-
tivité vice rtiznych dialogi je vhodné v metodé onCreateDialog(int) pouzit
prikaz switch a podle vstupniho parametru se rozhodnout, ktery dialog mé byt
zobrazen. Dialog zrusime zavolanim metody dismiss().

Nejpouzivanéjsim typem dialogu je AlertDialog, ktery je rozsifenim ttidy
Dialog. Dialog umoznuje zobrazit nadpis, text néjaké zpravy, jedno az tfi tla-
Citka a seznam polozek pro vybér (viz obr. 3.18). K vytvofeni a nastaveni dia-
logu se pouziva podtiida AlertDialog.Builder. Na nasledujici vypisu je vidét
nastaveni zpravy a tla¢itka pro potvrzeni akce (zde ukonceni aplikace) a pro
zruseni dialogu. Obréazek 3.17 ukazuje jak vypada dialog v aplikaci.

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(this);
builder.setMessage("Opravdu chcete ukoncit aplikaci?")
.setCancelable(false)
.setPositiveButton("Ano", new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
Hlavni.this.finish();
}
b
.setNegativeButton("Ne", new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
dialog.cancel();
}
};
AlertDialog alert = builder.create();

Na dalsim vypisu je vidét vytvoreni dialogu pro zobrazeni seznamu vybira-
telnych polozek. Po kliknuti na polozku bude vypsan jeji nazev pomoci tfidy
Toas (viz dale Notifikace). Spustény dialog v samotné aplikaci je vidét na ob-
razku 3.18.
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Opravdu chcete ukoncit
aplikaci?

Obrazek 3.17: Ukdzka dialogu — tlacitka

final CharSequence[] items = { "pes", "kocka", "morc&e" };

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(this);
builder.setTitle("Vyberte zvite");
builder.setItems(items, new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(final DialogInterface dialog, final int item) {
Toast .makeText (getApplicationContext(), items[item], Toast.
LENGTH_SHORT) . show () ;
}
b;
AlertDialog alert = builder.create();

(® Vyberte zvife

Obrazek 3.18: Ukdzka dialogu — seznam poloZek

Pokud bychom u pfedchoziho prikladu chtéli zobrazit seznam pro vybér
vice polozek (checkbox) nebo jedné polozky (radio button), pouzili bychom
misto metody setItems() metodu setMultiChoiceItems(), respektive me-
todu setSingleChoiceItems().

Pro potfeby zobrazeni animace uré¢itého postupu (napf. pfi nacitani nebo
stahovani dat) se pouzivd ProgressDialog, potomek tfidy AlertDialog. Ten
umoznuje zobrazovat postup pomoci otacejiciho se kolecka, pokud postup neni
presné urcen, nebo pomoci tzv. progress bar. Dialog také muze obsahovat tla-
¢itka, napt. pro zruSeni probihajiciho stahovani.
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Jednoduchy ProgressDialog se spusti volanim ProgressDialog.show()
jako je ukdzano na vypisu. Prvnim parametrem je kontext aplikace, nasleduje
titulek, zprava a poslednim parametrem je urceni, zda je postup neurcity (hod-
nota true). Ukazka dialogu opét nasleduje (obr. 3.19).

ProgressDialog dialog = ProgressDialog.show(Hlavni.this, "Nacditani dat",
"Prosim &ekejte...", true);

(® Naditani dat

iy
[ ]

Prosim gekejte...

Obrazek 3.19: Ukdzka dialogu — nacitani

Vytvoreni dialogu, ktery by zobrazoval postup napf. pomoci procent, je
jednoduché. Tou obtiznéjsi casti je jeho obsluha, ktera zahrnuje vytvoreni ob-
sluzného vlakna, které do puvodniho vlakna posila informace o postupu. Jak
takovy dialog vypada, je vidét na obrazku 3.20. Ukézku vytvoreni a spusténi
takového dialogu muizete nalézt na http://developer.android.com/guide/
topics/ui/dialogs.html. Na této strance naleznete i postup, jak nastavit

vlastni design pro dialogy, pokud se vam vychozi vzhled dialogti nelibi nebo
nehodi.

Nacitam...

L

61% 61/100

Obrazek 3.20: Ukdzka dialogu — progress bar

Notifikace

Pti béhu aplikace mohou nastat situace, kdy je potieba uzivateli oznamit, ze
nastala urcitd udalost. Néktera oznameni ¢i upozornéni vyzaduji reakci uziva-
tele, jiné nikoliv. Naptiklad pokud doslo k doruceni SMS zpravy, mtzeme tuto
skutecnost oznamit uzivateli prostiednictvim malé zpravy, kterd se objevi na
displeji a po chvili sama zmizi. Pokud aplikace bézi na pozadi a je potieba in-
terakce od uzivatele, mélo by byt vytvoreno oznameni, pres které mize uzivatel
s aplikaci komunikovat. Dalsi moznosti je pii provadéni urcité ¢innosti (napf.
stahovani souboru) zobrazit dialog s postupem préce (viz pfedchozi ¢ast).



http://developer.android.com/guide/topics/ui/dialogs.html
http://developer.android.com/guide/topics/ui/dialogs.html
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Existuji tedy tii typy oznameni, jednim je kratka zprava tzv. Toast, druhy
je oznameni ve stavovém tadku a posledni je vyvolani dialogového okna.

Toast notifikace je kratka zprava, ktera se objevi pfes obrazovku a po kratké
dobé sama zmizi. Zabira jen tolik mista, kolik je potieba pro zobrazeni textu
zpravy. S timto typem notifikace nemiize uzivatel provadét zadné interakce.
Toast notifikaci lze vytvaret v aktivité nebo ve sluzbé; pokud je vytvorena
v ramci sluzby, zobrazi se pres aktualni spusténou aktivitu.

Inicializace tohoto oznameni se provadi pomoci metody makeText () tfidy
Toast. Tato metoda ma tii parametry: aplikacni kontext, text zpravy a dobu
trvani zpravy. Zobrazeni oznameni se provede zavolanim metody show() na
takto vytvoreny objekt.

Toast toast = Toast.makeText(getApplicationContext(), "Toto je notifikace!",
Toast .LENGTH_SHORT) ;
toast.show();

Jak vypada takovato notifikace na obrazovce zatizeni je vidét na obrazku
3.21.

Toto je notifikace!

Obrazek 3.21: Toast notifikace

Standardné se notifikace zobrazuje uprostied spodni ¢asti obrazovky. Pozici
muzeme zménit zavolanim metody setGravity(int, int, int), kde prvnim
parametrem je konstanta pro zarovnani (tzv. Gravity), nasleduje offset od osy
X a od osy Y. Pokud chceme posunout pozici vpravo, zvysime hodnotu druhého
parametru, chceme-li posun smérem dolii, zvysSime hodnotu posledniho parame-
tru. Nastaveni zobrazeni notifikace v pravém hornim rohu vypadé nasledovné:

toast.setGravity(Gravity.TOP|Gravity.RIGHT, 0, 0);

Oznameni ve stavovém tadku oproti této notifikaci prida ikonu do systé-
mového stavového fadku (mtze u ni zobrazit kratky text) a zpravu do ozna-
movaciho okna. Pokud uzivatel klikne na zobrazenou notifikaci, systém spusti
Intent, ktery je k této notifikaci pfifazen (obvykle se jednd o aktivitu). Sou-
¢asti notifikace muze byt i upozornéni pro uzivatele pomoci zvuku, vibrace nebo

blikéni LED diody piistroje.

Oznameni do stavového fadku by se meélo pouzivat vzdy v ptipadé, kdyz
sluzba bézici na pozadi potfebuje upozornit uzivatele o urcité udalosti, ktera
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vyzaduje odpovéd. Sluzby na pozadi by nikdy nemély spoustét aktivity samy
od sebe, aby upozornily uzivatele.

Notifikaci mizeme opét vytvorit v aktivité nebo ve sluzbé, castéjsi pou-
ziti je ve sluzbé bézici na pozadi. K vytvoreni této notifikace se pouziva tiidy
Notification a NotificationManager. Pomoci instance tiidy Notification
se definuje nastaveni oznameni, jako je ikona, text a dalsi nastaveni jako napft.
zvuk pro prehrani. Parametry konstruktoru jsou ikona, text do stavového radku
a Cas, kdy notifikaci vyvolat. Dale nastavime titulek a text v oznamovaci oblasti
a aktivitu pro spusténi.

Notification notification = new Notification(R.drawable.icon, "Ahoj!",System
.currentTimeMillis());

Intent notificationIntent = new Intent(this, Hlavni.class);

PendingIntent contentIntent = PendingIntent.getActivity(this, O,
notificationIntent, 0);

notification.setLatestEventInfo(getApplicationContext(),"Titulek notifikace"
, "Text notifikace", contentIntent);

NotificationManager je systémova sluzba, kterd se stard o veskeré noti-
fikace stavového fadku. K manazeru se nepfistupuje pfimo, ale musime ziskat
jeho referenci pomoci getSystemService() a poté mu muzeme piedat ozna-
meni pomoci metody notify (). Této metodé kromé samotného objektu notifi-
kace predame i nami nastavené unikatni id. Notifikaci z oznamovaciho okna lze
smazat zavolan metody cancel (int), kterému predame jeji id.

final int HELLO_ID = 1;

NotificationManager mNotificationManager = (NotificationManager)
getSystemService(Context.NOTIFICATION_SERVICE) ;
mNotificationManager.notify (HELLO_ID, notification);

Jak vypada takto vytvofené oznadmeni na stavovém tadku je vidét na ob-
razku 3.22, zprava v oznamovacim okné je na obrazku 3.23.

Obrazek 3.22: Ozndmend ve stavovém tadku

Pokud by nam vychozi vzhled notifikace nevyhovoval, mizeme oznameni
upravit pouzitim vlastniho XML layoutu. Vice informaci o notifikacich viz
http://developer.android.com/guide/topics/ui/notifiers/notifications.
html.


http://developer.android.com/guide/topics/ui/notifiers/notifications.html
http://developer.android.com/guide/topics/ui/notifiers/notifications.html
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April 3, 2012 Ml @ 18:23

Android Clear

o Titulek notifikace
Text notifikace 18:22

Obrazek 3.23: Zprdva v oznamovacim okné

3.3 Ladéni a testovani

Android SDK poskytuje nastroje pro ladéni a testovani aplikace. Soucasti pro-
stfedi Eclipse je JDWP-compliant debugger, ktery umoziuje krokovani kédu,
zobrazeni hodnot proménnych ¢i pozastaveni bézici aplikace. Kromé tohoto de-
buggeru se pfi ladéni Android aplikaci typicky pouzivaji nastroje Android De-
bug Bridge (adb) a Dalvik Debug Monitor Server (DDMS). Ladit a testovat
muzeme aplikaci bud na fyzickém zafizeni nebo na emuldtoru (AVD).

3.3.1 Android Debug Bridge

Android Debug Bridge (adb) je univerzalni néastroj pro piikazovou fadku, ktery
nam umoznuje komunikovat s emulatorem nebo s pripojenym Android zafize-
nim. Jedna se o program typu klient-server, ktery zahrnuje tfi komponenty:

e Klient, ktery bézi na vyvojovém stroji. Klienta lze spustit z shellu pomoci
prikazu adb. Ostatni Android néastroje, jako je napt. DDMS nebo ADT
plugin, také vytvareji adb klienty.

e Server, ktery bézi jako proces na pozadi na vyvojovém stroji. Server spra-
vuje komunikaci mezi klientem a adb démonem bézicim na emulétoru nebo
zalizeni.

e Démon, ktery bézi jako proces na pozadi na kazdém emulétoru nebo za-
fizeni.

Pomoci prikazu adb devices si mtzeme nechat vypsat vSechna pripojena
zatizeni. Ta jsou popsana identifikitorem ve tvaru <typ>-<port> (emuldtor
by vypadal napi. jako emulator-5554) a stavem, ktery muze byt offline,
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v pripadé Ze zafizeni neodpovida, nebo device, pokud je zafizeni pripojeno
k adb serveru.

Tento nastroj umoznuje instalovat aplikace na zafizeni, prenaset soubory,
restartovat zafizeni, nechat si vypsat logovani a mnoho dalsiho. Vice infor-
maci o adb viz http://developer.android.com/guide/developing/tools/
adb.html

3.3.2 Dalvik Debug Monitor Server

DDMS je grafické rozhrani, které komunikuje se zafizenimi pomoci adb. Tento
nastroj poskytuje informace o vlaknech, haldé, procesech, souborech a dale
umoznuje zobrazit logovani, pofizovat snimky obrazovky a mnoho dalsiho. DDMS
je integrovano v prostiedi Eclipse a spusti se pfes Window > Open Perspective
-> Other... > DDMS. Na obrazku 3.24 je vidét, jak vypada toto rozhrani.

Q Devices I = O[5, Threads 52 [ Heap| @ Allocation Tracker File Explorer =0
1 | @ & O |§ | o) | @ 7| D Tid Status utime stime Mame
Name ~ |1 251 wait 10 12 main
B emulator-5554 Online w2 252 vmwait 0 2 HeapWorker
system_process 59 =l =3 253 wmwait ] 0 Signal Catcher
com.android.phone 123 k] 254 running 0 3 bwe
jp.co.omronsoft.openwnn 119 5 255 native 0 0 Binder Thread #1
com.android.launcher 135 6 256 native 0 0 Binder Thread #2
com.android.settings 137
android.process.acore 163 i Tue Apr1017:38:04 CEST 2012
s z 2 Class Method File -
@ Emulator Control &2 =g java.lang.Object wait Object.java
Telephony Status - java.lang.Object wait Object.java
R android.os.Message.. next MessageQueue,java i
Voice: [home v] Speed: [Full v]
< [0 +
= Iz 1 r. 1
&P LogCat &2 Bl Console =0
S Searchfor messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope, H E“l ]
Level Time PID Application Tag Text o
D 04-10 15:34:53.057 135 com.android.launcher dalvikvm GC_EXPLICIT freed 5074 o
D 04-10 15:34:53.827 135 android.process.media MediaScannerService start scanning velume ex
v 04-10 15:34:53.837 195 android.process.media MediaProvider /mnt/sdcard volume ID: 4
D 04-10 15:34:53.958 135 com.android.launcher dalvikvm GC_EXPLICIT freed 11708
v 04-10 15:34:53.998 135 android.process.media MediaProvider Attached wolume: externa

Obrazek 3.24: Dalvik Debug Monitor Server

Nyni popisi nejdtlezitéjsi funkce DDMS. Kromé téchto funkei nastroj nabizi
i zobrazeni logu (viz samostatné kapitola 3.3.3), sledovani metrik metod, jako
je pocet volani, ¢as provadéni atd.

Vyuziti haldy pro proces

DDMS umoziuje zobrazit, kolik paméti pouziva konkrétni proces. Mizeme tak
sledovat vyuziti haldy v daném okamziku béhu aplikace a odhalit tak pripadné
problémy (obr. 3.25).


http://developer.android.com/guide/developing/tools/adb.html
http://developer.android.com/guide/developing/tools/adb.html
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Pro zobrazeni vyuziti haldy vybereme na karté Devices proces, ktery nas
zajima a klikneme na tlac¢itko Update Heap. Na karté Heap klikneme na Cause
GC, abychom vyvolali uvolnéni paméti (garbage collection). Po dokonceni ope-
race se zobrazi skupina typt objekti a velikost paméti, ktera byla alokovana
pro kazdy typ. Pro obnoveni dat klikneme opét na Cause GC. Kliknutim na
typ objektu je vidét graf zobrazujici pocet objektl alokovanych pro konkrétni
velikost paméti v bajtech.

% Threads | [§ Heap &2 {@ Allocation Tracker File Explorer - O

Heap updates will happen after every GC for th

D Heap Size Allocated Free % Used # Objects
‘1 2754 MBE 2251 MB  515039KBE  8174% 465331 | CauseGC

Type Count Total Size Smallest Largest Median
free 392 488438 KB 168 241461 KB 72 B
data object 20532  BB2945 KB 16B 552 B 32B
class ohject 2171 356,688 KB 168 B 176 B 168 B
1-byte array (byte[], boolean(]) 1354 224148 KB 24 B 2148 KB 32B
2-byte array (short[], char[]) 10826 620531 KB 24B 15523 KB 43 B
4-byte array (chject[], int[], float[]) 2513 212,727 KB 24B 16,023 KB 40 B
8-byte array (leng[], double[]) 127 7539 KB 32B 2,000 KB 32B
non-Java ohject 229 26,852 KB 16B 8,023 KB 32B
i 1 3
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Obrazek 3.25: DDMS - vyuZiti haldy

Sledovani alokace paméti objektiam

Dalsi funkci, kterou DDMS poskytuje, je sledovani objektii, kterym je alokovana
pamét, a moznost vidét, jaké t¥idy a vldkna tyto objekty alokuji (obr. 3.26).
Funkce nam umoznuje v redlném case sledovat, jaké objekty jsou vytvareny pii
provadéni urcitych akci v aplikaci. Tyto informace jsou dtlezité pro posouzeni
vyuziti paméti, a tak lze odhalit nezadouci dopad na vykon aplikace.

Pro sledovani alokace paméti klikneme na karté Devices na proces, ktery nas
zajima, a na karté Allocation Tracker klikneme na tlac¢itko Start Tracking. Klik-
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nutim na tlacitko Get Allocations ziskdme seznam objekti, ktery byl alokovan
od té doby, kdy jsme naposledy na toto tlac¢itko klikli. Pro zastaveni sledovani
klikneme na tlac¢itko Stop Tracking. Kliknutim na konkrétni fadek v seznamu
jsou vidét detailni informace, jako napriklad metoda a ¢islo fadku, kde doslo
k alokaci objektu.

"%}Threads & Heap {@ Allocation Tracker 53 File Explorer = 0O

Stop Trar_king] [Get Allocations] Filter: [[]Inc. trace

A.. = . Allocated Class Th... Allocated in Allocated in i
10 658  float[] 5 android view.MotionEvent  <init> 1
12 88 androidwviewMotionEvent 5 android.view.MotionEvent  obtain 3
g &0 longl[] 5 android view.MotionEvent  <init>

7 56  androidwiew.KeyEvent 5 android.view. KeyEvent5l createFromParcel

6 56  androidwview.KeyBvent 5 android.view.KeyEvent5l createFromParcel

5 56  android.view.KeyEvent 5 android.view.KeyEvent51l createFromParcel

4 56 androidview. KeyEvent 5 android view. KeyEventsl createFromParcel

11 36 intl] 5 android.view.MotionEvent  <init= 3
Class Method File Line Mative
android.view.MotionEvent obtain MoticnEvent.java 260 false
android.view.MotionEvent accesss000 MotionEvent.java 29 false
android.view.MotionEventsl createFromParcel  MotionEvent.java 1204  false
androidview.MotionEventsl createFromParcel  MotionEvent.java 1209  false
android.view.IWindowS5tub onTransact IWindow.java 119  false
android.os.Binder execTransact Binder.java 288 false
dalvik.system.MativeStart run MativeStart,java -2 true

Obrazek 3.26: DDMS - sledovdni alokace paméti

Prace se souborovym systémem

Na karté File Ezplorer v.DDMS méame moznost pracovat se soubory zafizeni
nebo emuldtoru. Soubory miizeme prohlizet, kopirovat i mazat, jednoduse tak
mutZzeme zkoumat soubory vytvofené nasi aplikaci nebo prenéset soubory do/z
zafizeni (obr. 3.27).
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%Threads @ Heap @ Allocation Tracker File Explorer &2 =
BRE -+~
Name Size | Date | Pull a file from the device i
4 = data 2011-11-22 11 drweinanc--x |
. [ anr 2012-02-26  11:53  drwscnaoor-x
4 [= app 2012-04-10  15:24  drwsnas--x
a ApiDemos.apk 2400035 2010-06-30  21:07  -rw-r--r--
€1 CubeliveWallpapers.apk 19969 2010-06-30 21:07  -rw-r--r--
€ GestureBuilder.apk 27654 2010-06-30 21:07  -rw-r--r--
€ Softkeyboard.apk 34345 2010-06-30  21:07  -rwe-r--r--
€ cz.zcu.portal.android-1.apk 15142 2012-04-10 1524 -rw-r--r-- |E
|=| test_algorithm_host 23413 2010-06-30  21:00  -rw-r--r--
test_char_traits_host 13260 2010-06-30  21:00  -rw-r--r--

Obrazek 3.27: DDMS - souborovy systém

3.3.3 Logovani

Logovaci systém Androida poskytuje mechanismus pro shromazdovani a zob-
razovani ladicich informaci systému. Log obsahuje systémové zpravy, které ob-
sahuji i vypisy chyby (stack trace), kdyz zafizeni ¢i emuldtor vyhodi chybu,
a zpravy, které jsme napsali do nasi aplikace pomoci tfidy Log. O zobrazeni
logu v readlném case se stard nastroj LogCat, ktery lze spustit pred adb nebo

DDMS.

Pro logovani v aplikaci se pouziva tiida Log a jeji statické metody, které
odpovidaji jednotlivym Grovnim logovani dle zavaznosti zpravy.

e v(String, String) — verbose (podrobny)
e d(String, String) — debug (ladéni)

e i(String, String) — info

e w(String, String) — warning (varovani)
e e(String, String) — error (chyba)

Prvnim parametrem metod je oznaceni odkud se loguje, tzv. tag, druhym pa-
rametrem je samotna zprava. Priklad pouziti informativni zpravy ve zdrojovém
kédu:

Log.i("Hlavni", "Aplikace Rozvrh spu&téna!");

Nésledujici obrazek (3.28) zobrazuje predchozi zpravu v LogCatu.
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0 LogCat &2 EJ Console =0

S Search for messages, Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope. H B
Level Time PID Application Tag Text m
D 04-10 16:19:31.488 4912 dalvilkvm Debugger has detached; cbject registr:
I 04-10 16:19:31.588 4812 IndroidRuntime HOTE: attach of thread 'Binder Thread
D 04-10 16:19:31.588 491& AndroidRuntime -—- registering native functiocns ---
I 04-10 16:19:32.648 4924 cz.zcu.portal.android Hlavni Aplikace Rozvrh spuiténa!
I 04-10 16:19:33.008 59 system process AetivityManager Displayed activity cz.zcu.portal.andro
D 04-10 16:19:34.498 491f IndroidRuntime Shutting down VM
D 04-10 16:19:34.508 4918 dalvikvm Debugger has detached; cbkbject registr: .
< [ +

Obrazek 3.28: LogCat

3.3.4 Android Lint

Android Lint je nastroj predstaveny v ADT 16 umoznujici skenovat zdrojovy
kéd a prostiedky (resources) Android projektu pro nalezeni potencidlnich chyb.
Nastroj je pristupny jak z prikazové radky, tak jako integrace do prostiedi
Eclipse. Mezi typy chyb, které nastroj nalezne, patii chybéjici preklady, pro-
blémy s layouty, nepouzité prostiedky, chyby v manifestu, texty napsané piimo
ve zdrojovém kédu a mnoho dalsiho. Ke kazdé nalezené chybé je zobrazen popis
vysvétlujici danou chybu a moznost napravy. Ukazka zobrazeni nalezenych chyb
a varovani pomoci nastroje Lint viz obr. 3.29. Vice informaci o néastroji Lint lze
nalézt na adrese http://tools.android.com/tips/lint.

1 errors, 16 warnings

Message File Line * | Theresource R.string.detail5T appears to be unused

& Missing the following drawables i...  drawable-xhdpi 1 T e S e e s

& Possible overdraw: Root element .. appwidgetaml 3

s Possible overdraw: Root element .. appwidgetaml 3 Unused =i =s make applications larger and slow

2 Possible overdraw: Root element ... detail_emailxml 6 downburld=;

2 Possible overdraw: Root element ... detail_link.sml 6 LIMITATIONS:

& Possible overdraw: Root element .. detail_ucitelxml 6 * If you are running lint from the command line

& Possible overdraw: Root element ...  detail_vysvetlivika.xml 6 instead of Eclipse, then the 3_”3|)‘5'5 of Javafilesis

& The resource Rustrina.thl header to.  strinassml 1 |= pattern based rather than using an accurate parse tree,
" ; 3. T gz .\~ || sothe results may not be accurate. (This limitation will
| (% The resource R.string.detailST app... stringsxml 1: go away soon.)

& The resource Rustring.err_host app...  stringsxml 1 * The analysis does not consider dependencies

Obrazek 3.29: Ukdzka ndstroje Android Lint

3.3.5 Testovani

Android vyvojové prostfedi zahrnuje testovaci framework, ktery pomaha otes-
tovat vSechny aspekty aplikace. Testovani pro Android je postaveno na JUnit
testech. Mtzeme tak vyuzit obycejné JUnit testy, které nevolaji Android API,
nebo pouzit rozsifeni pro testovani Android komponent. Zakladem Android
JUnit testi je tfida AndroidTestCase, od které dédi specifictéjsi testovaci t¥idy
jako napft. ServiceTestCase.


http://tools.android.com/tips/lint
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Déle existuji nastroje, které umoznuji jit v testovani jesté déle. Pomoci tes-
tovaciho frameworku Robotium [15] mizeme otestovat aplikaci tak, jako by ji
prochézel samotny uzivatel. Jedna se o zplisob testovani, jako se pouziva u webo-
vych aplikaci pomoci néastroje Selenium.

Vice o testovani bude popsano v kapitole zamérené na otestovani vlastni
aplikace (kapitola 4.5).

3.4 Publikovani

Po fazi vytvoreni a otestovani aplikace zbyva aplikaci publikovat, aby byla
pristupna ostatnim uzivatelim. Aplikaci je pro publikovani nejprve nutno pii-
pravit. Priprava zahrnuje vytvoreni release verze aplikace a jeji podepsani s pou-
zitim privatniho klice.

Aplikaci mizeme publikovat na webovych strankach, zaslanim emailem, ale
nejlepsi zptisob, jak aplikaci dostat k co nejvice lidem, je publikovat aplikaci
v online obchodé Google Play. Pro publikovani na Google Play je nutné se
nejprve registrovat jako vyvojar a uhradit jednorazovy poplatek 25 dolarti. Po
registraci jiz muzeme pies vyvojafskou konzoli (https://play.google.com/
apps/publish) nahravat vlastni aplikace.

Podrobny popis vytvoreni release verze aplikace a publikovani na Google
Play bude popséan déle v ramci publikovani vlastni aplikace (kapitola 5).


https://play.google.com/apps/publish
https://play.google.com/apps/publish
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4

Aplikace Rozvrh

V této kapitole popisi mnou vytvorenou aplikaci pro zobrazeni rozvrhu hodin
studenttt ZCU. Jako minimalni verze Androidu byla pouzita verze 1.6, pro-
toze jsem chtéla, aby aplikaci mohlo pouzivat co nejvice studenti. Aplikace je
pristupnd na Google Play a v soucasné dobé ji ma nainstalovanou priblizné
1000 uzivateli. P¥i psani aplikace jsem se snazila dodrzovat zasady dle [16].
Uzivatelsky manudl k aplikaci je k dipozici v priloze B.

Zakladnimi funkcemi aplikace jsou:

4.1

pridani libovolného poc¢tu rozvrhii zadanim osobniho ¢isla nebo vyhleda-
nim pomoci jména

prehledné zobrazeni rozvrhu, detailu pfedmétt a uciteld
aktualizace a mazani rozvrhi

zména jazyka aplikace

prepinani rozvrhit pomoci gest

widget na plochu

Struktura aplikace

Aplikace je rozdélena na t¥i logické celky, které jsou v aplikaci zastoupeny na-
sledujicimi baliky. Struktura aplikace je vidét na obrazku 4.30.

1.

cz.zcu.portal.android.data

Tento balik obsahuje veskerou praci s daty, jako jejich ziskdni pomoci
webovych sluzeb, jejich zpracovani, ukladani a pristup k témto dattim.
Tato ¢ast je vytvarena tak, aby byla co nejvice odstinéna od Android
SDK a mohla tak byt s mensimi obménami pouzita i v jiné aplikaci.

Jedind soucast Androidu, kterda se musi v tfidach pracujicich s databazi
pouzit, je kontext dané aplikace, pres ktery se pristupuje k databazi. Po-
kud bychom chtéli pouzivat jinou databazi (napf. v jiné aplikaci), stacilo
by vytvofit novou implementaci DAO (Data Access Objec) objektu a to-
varny na tyto objekty.

cz.zcu.portal.android.gui
Tato cast aplikace obsahuje vSechny soucasti zavislé na Android SDK.
Nalézaji se zde vSechny aktivity, sluzby, a dalsi soucasti vzhledu aplikace.

cz.zcu.portal.android.util
Balik pro obecné soucéasti aplikace, je zde tfida pro kédovani Base64.
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4 f_% RozvrhApp [trunk/main]
a [ src
a {3 android
a fj data
: H dao
B datachject
B3 factories
B parse
B socket
B support
: H} webservice
- Hf exception
a fF gui
- Hi details
- Hj main
- B util
- Hf widget
» i util
Gzﬁ gen [Generated Java Files]
=, Android Dependencies
=i, Android 1.6
G'C-'_T assets
gy bin
%‘Jj libs
iy res
4 AndroidManifestxml 110 16.4.12 21:26 Veronnie

Obrazek 4.30: Struktura aplikace Rozvrh

4.1.1 AndroidManifest.xml

Manifest je zédkladem aplikace, jsou zde uvedeny vsechny aktivity z baliku gui
a dalsi podstatné informace o aplikaci. Balik, pouzity jako jednozna¢ny iden-
tifikdtor aplikace, se jmenuje cz.zcu.portal.android. Posledni vydana verze
aplikace ma kédové oznaceni 14 a nazev verze, ktery se zobrazuje uzivateltim je
1.2.0. Dale jsou zde uvedena prava pro pristup k internetu a pravo na ¢teni stavu
sité. Potfeba pristupu na internet je kviili stazeni dat rozvrhu, ¢teni stavu sité
se pouziva k oznameni uzivateli, pokud by se snazil stAhnout data bez zapnuté
sité.

Minimalni verze SDK byla pouzita verze 4 (Android 1.6), cilovou verzi je
verze 10 (Android 2.3.3). Jako cilovou verzi jsem neoznacila posledni verzi 15
(Android 4.0.3), protoZe se od ostatnich verzi zna¢né lisi a pro spravné zobrazeni
by byly potieba vétsi zasahy do aplikace. Diky tomu, Ze tato verze neni oznacena
jako cilova, provede systém sam potiebné tpravy, aby aplikace v zafizeni s vyssi
verzi vypadala a chovala se podle ocekavani.

Uvedené nastaveni vypada v manifestu nasledovne.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="cz.zcu.portal.android"
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android:versionCode="14"
android:versionName="1.2.0">

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

<uses-sdk android:minSdkVersion="4" android:targetSdkVersion="10"/>

Déle se zde nachazi i nastaveni tykajici se widgetu aplikace, vice viz 4.4.9.
Kompletni manifest je uveden v priloze A.

4.2 Data aplikace

Aplikace pracuje s daty studentt, uciteli, predméti a rozvrhovych akci. V této
kapitole bude popsano, jak jsou data ziskavana, ukladana a jak je s nimi mani-
pulovano.

4.2.1 Ziskani dat

Webové sluzby

Data rozvrhovych akci, informaci o predmétech a ucitelich jsou ziskavana po-
moci webovych sluzeb nad IS/STAG [17]. Poskytovany jsou dva standardy
webovych sluzeb, SOAP (Simple Object Access Protocol) a REST (Represen-
tation State Transfer). Ve své aplikaci vyuzivam sluzeb podle REST, protoze
potiebuji ziskavat jen samotné data. Pomoci URL adresy lze tak ziskat potfebna
data v riznych formatech, jako je napt. XML nebo CSV.

REST adresa pro ziskani rozvrhovych akci studenta vypada nésledovne:
http://stag-ws.zcu.cz/ws/services/rest/rozvrhy/getRozvrhByStudent?
osCislo=X, kde za X dosadime osobni ¢islo studenta. Vychozim vystupnim
formatem je XML, zména formatu na CSV se provede pfidanim parametru
outputFormat=csv. Kazd4 URL adresa je tedy tvofena ¢tyimi ¢astmi:

1. http://stag-ws.zcu.cz/ws/services/ — zakladni URL webovych slu-
zeb nad IS/STAG

2. rest/rozvrhy/ — adresa konkrétni sluzby
3. getRozvrhByStudent — nazev metody

4. 7osCislo=X&outputFormat=csv — parametry metody

Ve své aplikaci vyuzivam nasledujici webové sluzby:


http://stag-ws.zcu.cz/ws/services/rest/rozvrhy/getRozvrhByStudent?osCislo=X
http://stag-ws.zcu.cz/ws/services/rest/rozvrhy/getRozvrhByStudent?osCislo=X
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/rozvrhy/getRozvrhByStudent

/student/getStudentInfo (vyzaduje prihlaseni)

/student/najdiStudentyPodleJmena (vyZaduje ptihlaseni)

/ucitel/getUcitelInfo

/predmety/getPredmetInfo

Na zékladé podnétu Ufadu na ochranu osobnich tidaj byl omezen piistup
k rozvrhtim studentii nepfihlaSenym osobam. Proto urcité sluzby lze volat jen
pres zabezpecenou vrstvu HTTPS a klient se musi ovérit standardnim mecha-

nismem HTTP BASIC, a to pomoci Orion nebo STAG jména a hesla. Detailni
popis procesu prfihlaseni lze nalézt na [17] v sekci Technické informace.

Format dat

Jak bylo feceno vysSe, webové sluzby umoznuji ziskavat data v riznych for-
matech. Vzhledem k tomu, Ze data budou stahovana z mobilniho telefonu, je
vice omezit objem pienesenych dat. Z tohoto dtivodu jsem vybrala format CSV,
jehoz velikost byla na testovanych datech az ¢tytikrat mensi, nez v pripadé
XML. Vzhledem k charakteru pfenasenych dat (mélo strukturovana data), by
pouziti XML nepfinaselo zadné vyhody.

Ziskani dat v aplikaci

Jak jiz bylo Teceno, pro ziskani dat pro potieby aplikace jsou pouzity webové
sluzby. Ttidy pracujici s témito webovymi sluzbami se nachéazeji v datové ¢asti
aplikace v baliku cz.zcu.portal.android.data.webservice. Pristup k jed-
notlivym t¥idam je zprostfedkovan pomoci tovarny WebServiceFactory. Tridy
pro webové sluzby se jmenuji podle adresy konkrétni sluzby, se kterou pracuji.
V baliku jsou tedy obsazené metody PredmetWebService, RozvrhWebService
apod.

Kazda trida pracujici s webovou sluzbou musi dédit od abstraktni tiidy
AbstractWebService. Tato t¥ida zprostfedkovava veskerou sitovou komunikaci
pomoci tfid z baliku org.apache.http. Nejprve je nastaveno bezpecné spojeni
pomoci HTTPS a poté vytvorena instance tiidy HttpGet, které je predana
URL adresa webové sluzby. Pokud je pro ziskani dat potiebné autorizace, je
nastavena v hlavicce pomoci HTTP BASIC, jak je ukdzano na néasledujicim
Vypisu.

HttpGet getMethod = new HttpGet (url);
if (autorizace !'= null) {
getMethod.setHeader ("Authorization", "Basic " + autorizace);

3
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Pro zakédovani prihlasovacich tdaji je mozné pouzit tiidu Base64 z baliku
android.util, ale bohuzel az od API trovné 8 (Android 2.2). Z tohoto divodu
jsem pouzila volné dostupnou t¥idu, kterou vytvoril Rober W. Harder [18].

Odpovéd serveru je poté kontrolovana a podle stavového kédu je bud vy-
psana chyba, nebo vracen vysledny obsah odpovédi, ktery je dale zpracovavan
(viz 4.2.2).

Balik socket obsahuje tfidy a metody pro sitovou komunikaci pomoci vy-
tvofeni objektu javax.net.ssl.SSLSocket. Tento zpiisob byl pouzivan v pr-
votnim vyvoji aplikace, ale pro svoji nespolehlivost pii pfenosu byl nahrazen
vy$e uvedenym zptsobem. Informace o sitové komunikaci jsem CGerpala z [21].

4.2.2 Zpracovani dat

Prichozi data o rozvrhovych akcich, studentech a ucitelich jsou ve formatu CSV,
ukazka dat rozvrhovych akci je vidét na obrazku 4.31. Jako oddélovac jednot-
livych sloupct je pouzit stfednik a data kazdého sloupce jsou v uvozovkach.
Prvnim radkem je hlavicka, kterd udava nazvy jednotlivych sloupci. VSechny
prichozi iidaje nejsou pro potieby aplikace dulezité, z kazdého Ffadku jsou zis-
kana jen potiebna data a je vytvoren odpovidajici objekt. Kazdému typu dat
(ucitel, student, akce) tedy odpovida datova ti¥ida a nésledné tabulka v data-
bazi. Datové tiidy se nachéazeji v baliku data.dataobject.

roakldno nazev katedra predmet ucitldno ucitldno.ujmeno.uci prijmeni.i titulPred. titulZa.uci platn

202494 Formalnij KIV FIP 59289 59289 Richard Lipka Ing. A
202627 Prenos da KIV PD 17911 17911 Martin Simek Ing. Ph.D. A
203764 Teorie gra KMA TGED1 17655 17655 Zden&k Ryjatek Prof. RND DrSc. A
203769 Teorie gra KMA TGD1 55184 55184 Jakub Teska RNDr. Ph.D. A
202490 Formalnij KIV FIP 17183 17183 Karel Jeiek Doc. Ing. CSc. A
202661 Programo KIV PIA 224144 224144 Jan Tichava Ing. A

Obrazek 4.31: Ukdzka CSV souboru s daty rozvrhovych akci

O parsovani dat se staraji tiidy z baliku data.parse, kde kazda tfida odpo-
vid4 jednomu typu dat. V prvotni verzi aplikace bylo pouzito velmi jednoduché
parsovani, kde se fadek s hlavickou ignoroval, jednotlivé fadky byly rozdéleny
pomoci stiednik® na pole fetézci a jednotlivé idaje byly identifikovany inde-
xem. Bylo tedy napevno urceno, kde se jaky tidaj ma nachazet, napf. index 0 na
obrazku 4.31 odpovidal identifikdtoru rozvrhové akce (roakIdno). Toto FeSeni
sice bylo funkéni, ale nesfastné zvolené s ohledem na moznou zménu vstupnich
dat. Vlozeni nového sloupce zapric¢ini Spatnou interpretaci dat, chybéjici sloupec
dokonce chybu aplikace.

Pozdéji jsem zavedla novy zptsob parsovani, kde je nejprve nacten prvni
radek s hlavickou, a nazvy odpovidajici potfebnym tdajim jsou namapovany
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na ¢isla sloupct (indexy). Pomoci klauzule switch - case je pak odpovidajici
udaj spravné interpretovan. Aby bylo mozné switch - case vyuzit pro nazvy
sloupcti, je pouzit vyctovy typ, viz nasledujici ukazka z tiidy RozvrhCSV.

public enum Hlavicka {

roakIdno, nazev, katedra, predmet, ... , NOVALUE;
public static Hlavicka toHlavicka(final String str) {
try {

return valueOf (str);
} catch (Exception ex) {
return NOVALUE;
}
}
}

public static List<DORozvrhovaAkce> zpracujData(final BufferedReader bfr) {
List<DORozvrhovaAkce> listAkci = new ArrayList<DORozvrhovaAkce>();
Map<Integer, String> mapa = getHeader(radka);// <pozice, hodnota>
String radka = bfr.readLine();
while ((radka = bfr.readLine()) != null) {
String[] hodnoty = radka.split(";");
DORozvrhovalAkce akce = new DORozvrhovalAkce();
for (int i = 0; i < hodnoty.length; i++) {
String hodnota = hodnotyl[i];
String sloupec = mapa.get(i);
if (sloupec != null) {
switch (Hlavicka.toHlavicka(sloupec)) {
case ucitldno:
ucitel.setUcitIdno (hodnota);
break;
case jmeno:
ucitel.setJmeno (hodnota) ;
break;

T
¥
}
listAkci.add(akce);
}
return listAkci;

}

Reseni neni tedy zévislé na poradi sloupcti a je potfeba jen znat nazvy sloupcii
s daty, ktera chceme ukladat.

4.2.3 Ukladani a pristup k dattum

Veskera data o studentech, ucitelich, predmétech a rozvrhovych akci jsou ukla-
dana v Android databazi SQLite. Data jsou do databéaze ukladana, aby zob-
razeni rozvrhu mohlo probihat offline a nebylo nutné znovu stahovat stejna
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data. Aktualizace dat probiha vzdy jen na vyzadani uzivatele, ktery aktualizaci
mtize spustit v nastaveni aplikace (viz dale). Nemuze tedy dojit k samovolnému
stahovani dat, o kterém by uzivatel nebyl informovan.

Android SDK poskytuje plnou podporu pro praci s databazi SQLite. P¥istup
k databazi maji vSechny tiidy aplikace, pficemz databaze neni viditelnd mimo
aplikaci. Pokud bychom chtéli prohlizet obsah databaze pfimo v Eclipse, staci
nainstalovat nastroj CellObject SQLite & XML Browser [20], ktery se integruje
pfimo do DDMS. Kromé prohlizeni databize umozinuje prohlizet i XML sou-
bory s nastavenim aplikace (viz déle). Pro zobrazeni databaze sta¢i v DDMS
prejit na kartu File Explorer, vybrat v emuldtoru nasi databazi umisténou
v data/data/cz.zcu.portal.android/databases a kliknout na tlacitko — viz
obrazek 4.32.

File Explorer &3 I-i;"ﬁ|—| |l_‘]v='E|
Mame Size Date @
4 [= cz.zcu.portal.android 2012-04-18 0912

. [= cache 2012-04-14 1235

a [= databaszes 2012-04-18 0815
|Z| rozvrh.db 37888 2012-04-18 0915

|=| webview.db 14336 2012-04-14 12:35

|=| webviewCache.db 6144 2012-04-14 12:35

: = lib 2012-04-18 0913

» = shared_prefs 2012-04-18 0815

> [ |p.co.omronsoft.openwnn 2012-04-16 1546

mmam o ma oaa - - -

Obrazek 4.32: Otevieni databaze v CellObject SQLite Browser

Poté je zobrazena karta CellObject SQLite Browser, kde je vidét jak
struktura databaze (nazev tabulky, schéma), tak jeji obsah (viz obrazek 4.33).
Data jsou pristupna jen ke cteni.

& LogCat | & Console | |4 CellObject SQLite Browser 3

Database Structure | Browse Data |
Table: | predmet hd

url katedra pocetKr.. pozadavky predmet  id
https://portal.zcu.cz/wps/myportal/predmety/kine/ppr - KIV 6 Zapodet: 5am...  PPR 1
https://portal.zcu.cz/wps/myportal/predmety/kiv/vsp - KIV 6 PoZadavky: Z.. VSP 2
https://pertal.zcu.cz/wps/myportal/predmety/kiv/zim  KIV 4 Zapodcet - sam... ZIM 3
https://portal. zcu.cz/wps/myportal/predmety/kiv/op.. KIV 5 Vypracovania.. OPSWI 4
https://portal. zcu.cz/wps/myportal/predmety/kiv/pds  KIV 6 Zpracovani ref..  PDS 5

Obrazek 4.33: Ukdzka obsahu databdze — tabulka predmét

K vytvoreni databaze a k jeji spravé slouzi tiida SQLiteOpenHelper, od
které oddédime vlastni tfidu a prepiseme metody onCreate(), onUpgrade(),
onOpen atd. K zadavani dotazli slouzi metoda query, které mizeme predat SQL
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vvvvvv

Kazdy dotaz vraci objekt Cursor, ktery obsahuje nalezené radky.

Objektové rela¢ni mapovani (ORM)

Pro usnadnéni prace s daty a databazi jsem se rozhodla pouzit objektové rela-
¢ni mapovani. Podminkou pro vybér knihovny byla jeji jednoduchost, velikost,
celkova nenarocnost na vykon systému a podpora SQLite databaze. Tyto pod-
minky spliiovala knihovna ORMLite, jejimz tvircem je Gray Watson [19]. Jak
jiz nazev vypovida, knihovna poskytuje jednoduchy zpiisob pro persistenci Java
objekti v SQL databazi s diirazem na nizkou rezii a slozitost.

Pro oznaceni tiidy jako persistentni je vyuzivano anotaci. Ttida je oznacena
anotaci s nazvem tabulky, ve které bude objekt ulozen a anotovan bude i kazdy
parametr tiidy, ktery bude odpovidat sloupci v tabulce. Nasleduje ukazka ze
tfidy DORozvrhovaAkce obsahujici data o jedné rozvrhové akci.

@DatabaseTable(tableName = "akceRo")
public class DORozvrhovaAkce implements DOIRozvrhovaAkce {

@DatabaseField(id = true)
private String roakIdno;

@DatabaseField
private String nazev;

@DatabaseField
private String katedra;

@DatabaseField(dataType = DataType.DATE_LONG)
private Date datum0d;

Odpovidajici tabulka se tedy bude jmenovat akceRo, identifikdtorem bude
parametr roakIdno, ostatni parametry budou sloupce tabulky. Zde bych jesté
chtéla upozornit na ukladani data, kde je nutné nastavit typ na DATE_LONG, aby
tak byl datum ukladan jako pocet milisekund.

VSechny datové objekty z baliku dataobject jsou takto anotovany a v da-
tabazi tak existuji odpovidajici tabulky. Protoze mezi tabulkou akceRo a tabul-
kou studentti student je vazba M:N, bylo nutné vytvorit propojujici tabulku
akceStudent. Ta obsahuje ID rozvrhové akce a studenta jako cizi klice, primarni
kli¢ je automaticky generovan. Ukazka takové anotace:

@DatabaseTable(tableName = "akceStudent")
public class DORozvrhovaAkceStudent implements DOIRozvrhovaAkceStudent {

@DatabaseField(generatedId = true)
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private int id;

@DatabaseField(foreign = true, columnName = RA_ID_FIELD_NAME)
private DORozvrhovaAkce ra;

@DatabaseField(foreign = true, columnName = STUDENT_ID_FIELD_NAME)

private DOStudent student;

OrmLiteSqliteOpenHelper

Ke spravé databaze je nutné vytvorit vlastni tfidu, ktera bude dédit od tiidy
OrmLiteSqliteOpenHelper. Tato tfida umoznuje vytvaret a ménit databézi

a také poskytuje Data Access Object (DAO) tiidy. Metody, které je nutné
implementovat, jsou onCreate (SQLiteDatabase db, ConnectionSource cs)

a onUpgrade (SQLiteDatabase db, ConnectionSource cs, int old, int new).
Metoda onCreate() vytvari databazi, kdyz je aplikace poprvé nainstalovana

a metoda onUpgrade() se stard o tpravy v databdzi (napf. pridéni sloupce),
které se provedou pfi zméné verze aplikace.

Tato tfida obsahuje i metody pro ziskani DAO tiid. Ty se ziskavaji pomoci
statické metody createDao() ORMLite tfidy DaoManager, které se jako pa-
rametr preda tiida, pro kterou se ma DAO vytvorit. DAO poskytuji zakladni
CRUD operace a nastroj pro vytvareni dotazti (QueryBuilder). Ukézka metody
pro ziskani DAO ve tfidé DatabaseHelper nasleduje.

public Dao<DORozvrhovalAkce, String> getRozvrhovaAkceDao() throws
SQLException {
return DaoManager.createDao(getConnectionSource(), DORozvrhovaAkce.class);

3

Vlastni DAO tridy

Protoze zékladni operace, které poskytuji DAO tiidy nejsou dostacujici, vy-
tvorila jsem vlastni obalujici DAO tfidy, které obsahuji veskeré potiebné dotazy
a piikazy do databéze. Ttidy poskytované tfidou DatabaseHelper oznacuji jako
Dao, vlastni obalujici t¥idy jako DAO.

Veskery pristup k objekttim z databaze tak probiha pres tyto DAO tiidy.
Ty jsou ulozeny v baliku data.dao a dédi od tfidy MainDAQ. Tato tfida posky-
tuje metody k ziskani kontextu aplikace a k pristupu ke tfidé DatabaseHelper
pomoci OpenHelperManager, tak jak je ukdzano na vypisu.

DatabaseHelper databaseHelper = OpenHelperManager.getHelper (context,
DatabaseHelper.class) ;

Pro vytvareni dotazii do databaze vyuzivam v DAO tfidach QueryBuilder,
ktery umozinuje tvorbu dotazu postupnym zietézovanim metod. Na nasledujicim
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vypisu je ukazano jeho pouziti pfi ziskavani objektu DOPredmet na zakladé
katedry a zkratky predmétu. Dotaz vraci seznam nalezenych predméti, ktery
v tomto pripadé musi byt jednoprvkovy.

// ziskani query builderu z Dao

QueryBuilder<DOPredmet, String> queryBuilder = getPredmetDao () .queryBuilder
O3

// katedra a zkratka predmetu musi odpovidat parametru

queryBuilder.where() .eq(DOIPredmet .KATEDRA_FIELD_NAME, katedra).and().eq(
DOIPredmet.PREDMET_FIELD_NAME, predmetZkr);

// priprava sql prikazu

PreparedQuery<DOPredmet> preparedQuery = queryBuilder.prepare();

// dotaz na vsechny predmety odpovidajici podmince

List<DOPredmet> predmety = getPredmetDao () .query(preparedQuery) ;

4.2.4 Servisni vrstva

Mezi vrstvu, kterd pfimo pristupuje do databaze (DAO tfidy), a vrstvu pro
zobrazeni dat (aktivity) jsem vytvofila mezivrstvu, kterou tvoii servisni t¥idy
z baliku data.support. Metody téchto tiid jsou volany z aktivit a sluzeb apli-
kace a provadéji rtizné kontroly dat a volani do samotné datové vrstvy.

Nézvy tfid jsou opét odvozeny od objekti, se kterymi pracuji. Nachazeji
se zde proto tiidy StudentiSupport, RozvrhoveAkceSupport apod. Konkrétni
zajimavé funkce budou popsiny v ramci popisu funkei aplikace (viz kapitola
4.4).

4.3 Vzhled aplikace

Tridy, které souvisi se vzhledem aplikace a zobrazenim dat, se nachazeji v ba-
liku cz.zcu.portal.android.gui. Jedna se hlavné o aktivity, tvorici uzivatel-
ské rozhrani aplikace. VSechny hlavni aktivity se nachazeji v podbaliku main,
dil¢i aktivity pro zobrazeni detailti predmétii, studentti a ucitelti jsou v baliku
details. V baliku utils se nachézeji pomocné tiidy pro vzhled dialogu, popisu
zmeén, stahovani dat apod. Poslednim balikem je balik widget, ktery obsahuje
tiidy pro tvorbu a aktualizaci widgetu (viz 4.4.9).

Soucéasti jednotlivych obrazovek aplikace jsou popsany jak pomoci XML
(umisténé v res/layout), tak i pfimo ve zdrojovém kdédu. Popis pomoci XML
jsem pouzila pro ¢asti statické (napf. obrazovka pro hledani rozvrhu podle osob-
niho ¢isla) a diléi (napt. fddek v detailu pfedmétu). Vytvotreni prvki uzivatel-
ského rozhrani pomoci zdrojového kédu bylo pouzito u dynamickych c¢asti, jako
jsou jednotlivé rozvrhové akce tvorici rozvrh.
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V aplikaci jsem vénovala zvysSenou pozornost tomu, aby byla dobfe pouzi-
telna jak v zobrazeni na vysku, tak na sitku. Nyni budou popsany zakladni
prvky uzivatelského rozhrani.

4.3.1 Rozvrh

Rozvrh studenta obsahuje nasledujici ¢asti:

e titulek s osobnim ¢islem studenta — obsahuje pfipadné i jeho jméno a pfi-
jmeni, pokud uzivatel zadal v nastaveni aplikace prihlasovaci tdaje

e hlavicku s ¢islem hodiny a ¢asem
e iadku obsahujici:

— zkratku oznacujici den

— rozvrhové akce v dany den a cas

e popis jaky je aktualni tyden (sudy nebo lichy)

seznam predmétii bez uvedeného casu

Vsechny popsané c¢asti jsou vidét na obrazku 4.34.
o 7:23pm

10:15 11:10
4 ]

KIV/SI KIV/SI KIV/PDS KIV/PDS
upP-112 uL-411 uL-411 uL-402

KPV/PIS KIV/MKZ KIV/MKZ KPV/PIS
upr-101 upP-112 uL-402 UL-307
KIV/DB KIV/DIP KIV/NIS KIV/OINI KIV/SP

Obrazek 4.34: Ukdzka zobrazeni rozvrhu v aplikaci

Barvy jednotlivych rozvrhovych akci jsou nastaveny stejné jako na Portale
ZCU, geda tedy zobrazuje prednasku, tmavsi zelend cvideni a svétle zelend se-
minar. U akci, které jsou jen sudy ¢i lichy tyden je tato skuteCnost oznacena
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v pravém dolnim rohu (obr. 4.35). U akci, které nejsou podle pfesné stanove-
ného ¢asu daného ¢asovou fadou ZCU (typicky télocviky), je ¢as uveden v horni
¢asti prvku (obr. 4.36).

KPM/MR

TY-300 S

Obrazek 4.35: Ukdzka predmétu v sudém tydnu

09:00 - 10:00
KTS/SQ

Obrazek 4.36: Ukdzka predmétu mimo ¢asovou Tadu

O zobrazeni rozvrhu se stard aktivita RozvrhShow. Odpovidajicim hlav-
nim layoutem je rozvrh.xml, kde jednotlivé jeho casti jsou nejprve obaleny
ScrollView pro moznost posouvani zobrazeného rozvrhu, poté jsou obaleny
android.gesture.GestureOverlayView pro zachytavani gest (vice viz 4.4.8).
Zékladem layoutu je TableLayout, ktery je prazdny a jednotlivé fadky jsou pfi-
davany dynamicky v kédu. Déale zde jsou TextView pro zobrazeni typu tydne
a textu, pokud v celém rozvrhu nejsou zadné rozvrhové akce.

Radky (TableRow) obsahuji TextView se zkratkou dne a p¥ipadné rozvrhové
akce na urcené pozici. Rozvrhova akce je tvofena tlacitkem (objekt Button)
s textem tvoricim jeho popis. Pokud dojde k prekryvani akci, je nalezen ne-
vhodnéjsi volny radek, pokud volny fadek neni, je vytvofen novy se stejnou
barvou pozadi a bez oznaceni dne (obr. 4.37).

KMA/TGD1

uL-312 5

KIV/DS KMA/TGD1
EU-109 ER-110

Obrazek 4.37: Ukdzka prekrijvajicich se rozvrhovych akci

Ostatni dil¢i layouty pro zobrazeni rozvrhu jsou pro odliseni oznaceny rozvrh_,
napf. rozvrh hlavicka.xml.

4.3.2 Predmeét, ucitel a student

Detail o konkrétni rozvrhové akci i o samotném predmeétu lze vyvolat kliknutim
na tlac¢itko s danou rozvrhovou akci v rozvrhu. Detail obsahuje nazev predmétu,
status, mistnost, semestr atd (obr. 4.38).
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@M @ 11:03am

Paralelni programc
A

Mistnost UuU-407

Semestr Zimni

Druh Pfednaska

Tyden Jiny

Den Utery

Zacatek 13:55

Konec 17:25

Datum od 20.9.2011

Datum do 13.12.2011
Vyuéujici Tomas Koutny
Courseware *

* funguje jen u pfedmétd, které maji stranku
Kredity 6
PoZadavky Zapocet: Samostat

(bodové hodnocenr
tFeba 25 bodi.Mez

Obrazek 4.38: Ukdzka detailu predmétu

Udaje obsahuji i odkaz na pfedmét na Courseware, kdy kliknutim na tento
odkaz je spustén webovy prohlize¢ zarizeni s uvedenou URL adresou. DalSim
klikatelnym tdajem je jméno vyucujiciho, které po kliknuti zobrazi detail uci-
tele (obr. 4.39). Zde je dilezitym udajem emailova adresa, kterd po kliknuti
umozni poslat email na tuto adresu z nami zvolené aplikace postovniho klienta
na zafizeni.

Ml @ 11:05am

' Tomas Koutny
Jméno Tomas
Pfijmeni  Koutny

Katedra KIV
Email

Obrazek 4.39: Ukdzka detailu vyucugiciho

Detail studenta je mozno zobrazit pfes menu aplikace (viz kapitola 4.3.3).
Co je obsahem této obrazovky je vidét na nasledujicim obrazku 4.40.

Pro zobrazeni téchto obrazovek slouzi aktivity z baliku gui.details, kon-
krétné PredmetShow, UcitelShow a StudentShow. Zakladnim layoutem pro
zobrazeni je detaily.xml, ktery obsahuje ScrollView pro moznost posuvu
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Ml & 12:36em

'Veronika DUDOVA (A10N0058P)

Osobni cislo A10N0058P
Jméno Veronika
PFijmeni DUDOVA
UZiv. jméno veronnie
Fakulta FAV

Studijni program  InZenyrska info
Studijni obor Softwarové inz:
Rocnik 2

Obrazek 4.40: Ukdzka detailu studenta

a prazdny TableLayout pfipraveny k naplnéni daty. Naplnéni probiha opét v ak-
tivitach, protoze se jedna o dynamicka data nactena z databaze. Pro vytvafreni
radkt tabulky jsou pouzivany metody vlastni tf¥idy DetailCreator, které jsou
volany z aktivit. Dale jsou pouzivany dil¢i layouty, které jsou pro prehlednost
oznaceny detail . Jedna se napft. o layout detail email.xml, ktery slouzi pro
zobrazeni emailu. Pro oznaceni, Ze se jedna o email a chceme provést prislu-
sené akce po kliknuti na néj, se pouziva atribut android:autoLink. Ukazka viz
nasledujici zapis.

<TextView
android:id="@+id/emailHodnota"
android:textSize="18sp"
android:clickable="true"
android:autoLink="email"

/>

Pokud bychom chtéli, aby se po kliknuti na text spustil webovy prohlizec, pouzili
bychom zapis android:autoLink="web".

4.3.3 Menu

Dalsim vyraznym prvkem uzivatelského rozhrani je menu. Menu se spusti na
obrazovce s rozvrhem po kliknuti na hardwarové tlacitko pristroje pro to urcené.
Menu obsahuje polozku pro ptfidani rozvrhu, pro nastaveni aplikace a pro zob-
razeni informace o aplikaci. Pokud ma uzivatel vyplnény piihlasovaci tudaje
v nastaveni aplikace, pak se zobrazi i polozka pro detail studenta (obr. 4.41).

Vzhled menu je urcen layoutem menu/rozvrh menu.xml, ktery je nastaven
v metodé onCreateOptionsMenu() ve tfidé RozvrhShow. V metodé pro pii-
pravu menu (onPrepareOptionsMenu()) je zkontrolovano, zda existuji tdaje
uzivatele a pokud ano, tak je zobrazena prislusna polozka v menu. Metoda
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+) ®
PFidat rozvrh Student Info
%
O m
9 U
Nastaveni 0 aplikaci

Obrazek 4.41: Menu aplikace

onOptionsItemSelected() poté slouzi k odchytavani kliknuti na polozku menu
a ke spousténi prislusnych aktivit.

4.3.4 Vzhled podle verze

Samotny vzhled aplikace je také ovlivnén pouzitou verzi Androidu. Vsechny
pouzité obrazky aplikace jsou pro verzi emulatoru Android 2.2. Pro verzi emu-
latoru Android 2.3.1 (API 9), jiz vypada aplikace trochu jinak. Je to z toho
divodu, Ze jsou pouzity zakladni GUI prvky a zalezi na jejich implementaci
v daném systému. Porovnani obrazovky s rozvrhem a se zobrazenym menu na
Android 2.2 a Android 2.3.1 viz obrazek 4.42.

KIV/ST KIV/ST KIV/PDS

uP-112 uL-411 uL-411
KPV/PIS KIV/MKZ KIV/MKZ
uP-101 uP-112 uL-402

KIV/SI KIV/ST KIV/PDS
upP-112 uL-411 uL-411
KPV/PIS KIV/MKZ KIV/MKZ
uP-101 upP-112 UL-402
Pa

KIV/DB KIV/DIP KIV/NIS KIV/OINT KIV/SP

O @ [+ ®

Pridat rozvrh Student Info Pridat rozvrh Student Info

Py
5) (5 ) O ~
Nastaveni 0 aplikaci Nastaveni O aplikaci

Obrazek 4.42: Porovnani vzhledu aplikace, vlevo Android 2.2, vpravo Android 2.3.1
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U fyzickych zarizeni s Android 2.3.x, které maji vlastni grafickou nadstavbu
(vSechny kromé Nexus fady) ale aplikace vypada jako pro Android 2.2. Pokud
bych chtéla pfesné urcit, jak mé aplikace vypadat, musela bych layouty a ikony
ulozit do slozek podle verze, napt. slozka drawable-hdpi-v9 by obsahovalo
ikony, které se maji pouzit od API verze 9. Ja ale nechavam vzhled na samotném
systému, aby aplikace dodrzovala ,look & feel“ dané grafické nadstavby a tak
i ostatnich aplikaci.

4.4 Funkce aplikace

V této kapitole budou popsany jednotlivé funkce aplikace.

4.4.1 Pridani rozvrhu

Zékladni funkei aplikace je moznost pfidavat rozvrhy studenttt ZCU. Pokud
spustime aplikaci, je volana aktivita Hlavni, ktera zkontroluje, zda je jiz v apli-
kaci néjaké osobni ¢islo nastaveno (viz 4.4.6). Pokud ano, pak spusti aktivitu
pro zobrazeni rozvrhu daného osobniho ¢isla (viz 4.4.3), pokud ne, tak je spu-
sténa aktivita OsGet, kterd se stard pravé o pridani rozvrhu. Tuto aktivitu je
mozno spustit i kliknutim na polozku menu Pridat rozvrh.

Obrazovka aktivity je velmi jednoduché, obsahuje jen pole pro zadani osob-
niho ¢isla studenta, jehoz rozvrh chceme stahnout, a potvrzovaci tlac¢itko (obr.
4.43).

LTl @ 2:20em

Zadejte osobni Eislo

Obrazek 4.43: Obrazovka pro zaddni osobniho ¢isla

Po kliknuti na potvrzovaci tlacitko je provedena kontrola, zda pole neni
prazdné. Pokud ano, je zobrazen chybovy dialog, jinak je z baliku gui.util
zavolana tfida DataDownloader. Tato tiida slouzi ke stahovani potfebnych dat
v samostatném vlakné, kde v hlavnim vldkné bézi dialog oznamujici, ze jsou
data nacitana. Ttida DataDownloader obsahuje objekt Handler, ktery slouzi
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k posilani zprav. V tomto pfipadeé je objektu poslana z vlakna zprava o vysledku
stahovani. Handler nejprve zrusi bézici dialog a poté podle ¢isla zpravy rozezna,
zda bylo stahovani v poradku, ¢i zda doslo k chybé. V pripadé chyby je zobrazen
vlastni chybovy dialog — ErrorDialog (obr. 4.44). V ptipadé tspésného stazeni
dat je poslana zprava handleru z volajici aktivity. O pouzivani vldken v Android
jsem Cerpala z [22].

T Ml @ 3:00em

Chyba

A Zadna data pro uvedené osobni ¢islo.

Obrazek 4.44: Jeden z moznijch chybovych dialogi pTi ziskdvdni dat studenta

Stahovani dat spociva ve volani metody ze servisni vrstvy, kterd vyuziva me-
tody tfid pracujicich s webovymi sluzbami. Jedna se o metodu saveData(String)
ze tTidy RozvrhSupport. V metod€ je nejprve zavolana sluzba pro ziskani roz-
vrhu (getRozvrhByStudent), kterd vraci seznam rozvrhovych akci jako ob-
jektt DORozvrhovaAkce. Poté je pro kazdy pfedmét (unikétni kombinace ka-
tedry a ndzvu rozvrhové akce) volana sluzba pro ziskani detailu predméti
(getPredmetInfo) a jsou tak vytvofeny objekty DOPredmet. Na zdkladé roz-
vrhovych akci je poté pro kazdé id ucitele volana sluzba getUcitelInfo a vy-
tvofeny objekty DOUcitel. Pokud ma uzivatel spravné vyplnény piihlasovaci
udaje, jsou stazeny i detailni informace o studentovi (getStudentInfo) a vy-
tvofen objekt DOStudent. Vytvorené objekty jsou pak ulozeny do databéze.

Po dokonceni stahovani dat je v poptedi opét aktivita 0sGet. Ta po Uspés-
ném stazeni dat spusti aktivitu RozvrhShow, ktera zobrazi stazeny rozvrh. Akti-
vité musi byt pfedano osobni ¢islo studenta jako parametr, podle kterého bude
moci volat pomocné tiidy pro ziskavani dat o rozvrhu studenta z databaze.
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4.4.2 Vyhledani rozvrhu podle jména studenta

Pokud ma4 uzivatel v nastaveni vyplnény Orion pfihlasovaci tidaje, mtize vyhle-
davat dalsi studenty podle jména a ptijmeni. Pti pridavani rozvrhu je nabidnuta
moznost vyuzit této funkce (obr. 4.45).

Zadejte osobni Cislo

Hledat pomoci jména a pfijmeni ->

Obrazek 4.45: Obrazovka pro zadani osobniho ¢isla — uZivatel s prihlasovacimi tdaji

Po kliknuti na text Hledat pomoct jména a prijmeni je zobrazena obrazovka
pro zadani jména a prijmeni (obr. 4.46). Vyhledavat je mozné i podle samotného
jména ¢i prijmeni a pro hledani plati stejna pravidla jako pfi pouziti stejné
funkce na Portale ZCU.

T Ml & 3:38em

<- Hledat pomoci osobniho &isla

Obrazek 4.46: Obrazovka pro hledani studenti podle jména

O vytvoreni obrazovky se stard aktivita OsGet, stejné jako v pripadé prida-
vani rozvrhu podle osobniho ¢isla. Po kliknuti na potvrzovaci tlacitko je volana
aktivita VysledkyHledani a té je predano jméno a prijmeni, které uzivatel za-
dal.

Aktivita vola tfidu DataDownloader, ktera tentokrat slouzi pro ziskani udaju
o nalezenych studentech volanim metody getStudentsByNameFromNet (String
prijmeni, String jmeno) ze tfidy RozvrhSupport. Opét je volana metoda
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pracujici s webovymi sluzbami, nyni se jedné o sluzbu najdiStudentyPodleJmena.
Vracen je seznam nalezenych studenti naplnény objekty DOStudent a aktivita
je o vysledku stahovani informovana pomoci handleru.

Nalezena data studentt jsou zobrazena pomoci ExpandableListView, ktery
umoznuje vytvaret seznamy umoznujici na rozkliknuti zobrazit dalsi informace.
Z dat studentt je vytvoren seznam, kde je vidét jméno, ptijmeni a osobni ¢islo
a dalsi udaje na rozkliknuti. Vysledek hledani pak miize vypadat napt. jako je
na obrazku 4.47.

Wl @ 12:49em

© veronika Divisovi, I
© veronika Divisovi, I
© veronika ussk/, I

© Veronika DUDOVA, A10N0OSSP

Fakulta: FAV
Rocnik: 2 e
UZiv. jméno: veronnie

Obor: Softwarové inZenyrstvi

© veronika bucHkovA, I
© veronika burasov/, I
© Veronika burasov, I
© veronika Burizova, I

Obrazek 4.47: Obrazovka s vysledkem hleddni studentek s jménem Veronika a pri-
jmenim zacinajicim na D

Kliknutim na tlac¢itko se symbolem plus (4) dojde ke stazeni dat o rozvrhu,
stejné jako v pripadé zadani osobniho ¢isla, jen s tim rozdilem, ze tidaje o stu-
dentovi jiz neni nutné znovu stahovat. Po tspésném stazeni a ulozeni dat je
opé€t spusténa aktivita zobrazujici rozvrh.

4.4.3 Zobrazeni rozvrhu

O zobrazeni a praci s rozvrhem se stara aktivita RozvrhShow, které je v bundlu
predano osobni ¢islo a semestr, pro ktery chceme data zobrazit. Pokud semestr
nebyl predan (prvni zobrazeni rozvrhu), je nastaven podle aktudlnitho mésice
v roce. Informace o osobnim ¢isle a semestru je ulozena do sdilenych predvoleb
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(objekt SharedPreferences), které jsou jakymsi nastavenim aplikace, které
zustava zachovano i po vypnuti aplikace a Ize k nim kdykoliv pristupovat.

Data pro zobrazeni rozvrhu jsou ziskdna z metody getRozvrhAkceVyplnene ()
ze tTidy RozvrhoveAkceSupport, které se jako parametr preda osobni ¢islo a se-
mestr. V databézi je nalezen odpovidajici seznam rozvrhovych akci, sefadi se
podle dne a ¢asu a doplni se prazdné tdaje ¢isla hodiny zacatku a konce akce.
Jako priklad lze uvést télocviky, které casové neodpovidaji pouzivané casové
fadé a nemaji uvedena cisla hodin. U takovychto akci je proveden pirepocet,
aby se akce v ¢asové ose rozvrhu co nejlépe zobrazovaly.

vvvvv

tydnu, aby nebyly zbytecné zobrazeny prazdné sloupce a velikost displeje tak
byla co nejlépe vyuzita. Pokud tedy student bude nejdiive zac¢inat az napt. Ses-
tou vyucovaci hodinou, nebudou mu pfedchozi hodiny zobrazeny ani v hlavicce
rozvrhu, obdobné s nejpozdéjsi hodinou.

Pro kazdy den v tydnu jsou pak ze seznamu vybrany odpovidajici akce a ty
zobrazeny v tadce jako tlacitka. Pokud dojde ke kolizi dvou ¢i vice akci, je
tato situace vyfesena pridanim nového fadku nebo nalezenim volné pozice v jiz
existujicim radku. Kazdému tlacitku tvoricimu rozvrhovou akci je nastaveno
ID dané akce. Toto ID je poté pouzito pii kliknuti na akci, kde je ID predano
aktivité pro zobrazeni detailu predmétu (PredmetShow).

4.4.4 Zobrazeni rozvrhu — kombinované studium

Trochu komplikovanéjsi situace nastava u zobrazeni rozvrhl pro kombinované
studium. Takové rozvrhy obvykle vypadaji tak, ze jedna rozvrhova akce je jen
v jeden konkrétni datum a cas a neopakuje se. U takovychto akci je potfeba zob-
razit kromé standardnich informaci i datum konani. Jak vypada takovy rozvrh
v aplikaci je vidét na obrazku 4.48.

Pro lepsi prehlednost a vétsi komfort uzivatele, jsem jesté vytvorila moz-
nost nechat si zobrazit jen akce v aktudlnim tydnu (obr. 4.49). Tyto akce jsou
vraceny volanim metody getRozvrhAkceVyplneneTyden(), ktera pro nalezeni
akci vyuziva dotazu do databaze na akce, které maji datum platnosti v urcitém
casovém rozmezi.

4.4.5 Detail pfredmétii, uciteltt a studenta

Jak vypadaji obrazovky pro zobrazeni uvedenych detailti bylo popsano v 4.3.2.
Zde bych nyni popsala, jaky zptisobem jsou ziskavana data pro zobrazeni. Kazda
obrazovka s detailem je slozend ze dvou casti, z popisku a z hodnoty. Popisky
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Ll @ s:23em

'S09B0198K

Zobrazit jen aktualni tyden

14:
KTO/|
17

KKE/TMB KTO/|
U 2
2

KTO/SHP
KTO/SHP KMM/DPD
UL-209 &
16.3.12 16.

KTO/TP

16.3.12
KTO/PAM KTO.
UL-
KMM/DPD K

30.3.12

Obrazek 4.48: Ukdzka rozvrhu kombinovaného studia

S09B0198K

Zobrazit cely rozvrh

10:15 11:10
4.
11:00

KTO/SHP KMM/DPD
uL-209 -
16.3.12 16.3.12

KTO/TP

T 2

KKE/TMB KKS/CMS1
LIB=1a2, UP-104
17.3.12

Aktualni tyden: lichy

Obrazek 4.49: Ukdzka rozvrhu kombinovaného studia — aktudlni tyden
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jsou ulozeny v values/arrays.xml jako pole fetézcl. Pro popisky jsem vy-
tvorila i1 anglickou verzi, kterd je uloZzena v values-en/arrays.xml. Ukazka
pole popiskil z arrays.xml nasleduje.

<string-array name="STpopisky">
<item>Osobni &islo</item>
<item>Jméno</item>
<item>P¥ijmeni</item>
<item>UZiv. jméno</item>
<item>Fakulta</item>
<item>Studijni program</item>
<item>Studijni obor</item>
<item>Ro&nik</item>

</string-array>

Tyto tdaje jsou poté ve tfidé StudentShow nacteny nasledujicim zptisobem.

String[] popisky = getResources().getStringArray(R.array.STpopisky) ;

Hodnoty objektu pro zobrazeni (napf. DOStudent), jsou ziskdny voldnim
metody toArray() na dany objekt. Ziskané popisky i hodnoty jsou pfedany
metodé createDetails () tfidy DetailsCreator, ktera vytvori prislusné radky
s dvojici popisek — hodnota. Specialni radky, jako klikaci jméno ucitele, ktery
po kliknuti spusti pfislusnou aktivitu s detailem, nebo fadek s emailem, jsou
vytvareny volanim dalSich metod k tomu urcenych.

4.4.6 Nastaveni aplikace

Na obrazovku s nastavenim aplikace se dostaneme kliknutim na pfislusnou po-
lozku v menu. V nastaveni je mozné zménit osobni ¢islo, pro které je zobra-
zen rozvrh, semestr a jazyk. Dale je zde moznost nastavit Orion nebo STAG
prihlasovaci idaje a také jsou zde akce pro aktualizaci nebo smazani vybranych
rozvrhi. Obrazovku nastaveni aplikace mizete vidét na obrazku 4.50.

O nastaveni se stara aktivita Nastaveni, ktera dédi od PreferenceActivity.
Diky tomu mé aktivita pristup k vlastnimu nastaveni aplikace, které se uklada
do XML do adresare, ktery méa aplikace k dispozici. Vytvoreni obrazovky s na-
stavenim spociva ve vytvoreni PreferenceScreen, kterd obsahuje rtizné pred-
volby jako napt. ListPreference pro zobrazeni seznamu pro vybér hodnoty,
nebo EditTextPreference pro zadani textu. Tyto predvolby mohou byt jesté
rozdéleny do kategorii PreferenceCategory. Jakmile uzivatel zméni nékterou
z predvoleb, dojde k automatickému ulozeni hodnoty.
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T Ml @& 6:00am
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Zobrazeni

Osobni ¢islo
ATONOO58P

Semestr
Letni

Jazyk
Cestina

PFihlaSovaci udaje

Login

Zadejte orion nebo stag login

Heslo
Akce

Aktualizace
Vyberte, které rozvrhy chcete aktualizovat

Obrazek 4.50: Obrazovka s nastavenim aplikace

Jak vypada nastaveni ListPreference pro vybér osobniho ¢isla je vidét na
nasledujicim vypisu. Parametr oznaceny jako entries je pole hodnot, které ma
byt zobrazeno jako nazev, entry value oznacuje odpovidajici hodnoty.

ListPreference vyberOs = new ListPreference(this);
vyberOs.setEntries(osobniCislaAJmena) ;

vyber0Os.setEntryValues (osobniCisla) ;
vyberOs.setDialogTitle(R.string.nast_os);

vyberOs.setKey (getResources() .getString(R.string.nast_os_key)) ;
vyberOs.setTitle(R.string.nast_os);

vyber0Os.setSummary (os) ;

V tomto pripadé pro zobrazeni vkladam osobni ¢islo i s jménem uzivatele
(pokud je uloZeno) a hodnotou je pouze osobni ¢islo. K takto uloZenému osob-
nimu ¢islu pak mohu pristupovat kdekoliv v aplikaci pfes uvedeny kli¢. Osobni
¢islo je takto nacteno i pfi startu aplikace, aby doslo k zobrazeni pfislusného
rozvrhu. Jak vypada dialog pro zadani osobniho ¢isla je vidét na obrazku 4.51.

Obdobné probiha i nastaveni EditTextPreference pro zadani pfihlasova-
cich adaju. V pripadé hesla je z diivodu bezpecnosti nastaveno, aby se nezobra-
zoval primo zadavany text. Toto nastaveni se provede nasledujicim zptisobem,
kde prihlaseniHeslo je piislusnd EditTextPreference.




4 Aplikace Rozvrh 67

Dl @ 1:13em

@ Osobni ¢islo

A10NOO58P - DUDOVA
V.

AT10NOO68P

Zrusit

Obrazek 4.51: Nastaveni osobniho é&isla

EditText myEditText = prihlaseniHeslo.getEditText();
myEditText.setTransformationMethod (PasswordTransformationMethod.getInstance

0);

V aktivité Nastaveni je metoda onSharedPreferenceChanged(), kterd je
automaticky zavoldna pri zméné jakékoliv predvolby. Pokud doslo ke zméné
osobniho ¢isla nebo semestru je aktivita s nastavenim ukoncena a je zobrazen
prislusny rozvrh. Pii zméné pfihlasovaciho jména ¢i hesla je vytvoren autori-
zacni Tetézec pomoci Base64 a ten je ulozen do vlastniho nastaveni aplikace.
Chovani v pfipadé zmény jazyka je popsano déle.

Akce

Dalsi moznosti, kterd neni nastavenim v pravém slova smyslu, je moznost ak-
tualizovat ¢i mazat rozvrhy. Po kliknuti na prislusnou predvolbu je zobrazen
dialog se seznamem osobnich ¢isel s moznosti zaskrtnout ty, které chceme aktu-
alizovat (smazat) (viz obr. 4.52) . Kliknutim na tla¢itko OK dojde k pfislusné
akeci.

Tato funkcionalita je fesena pomoci vlastni tiidy CheckboxDialogMaker,
ktera vytvori prislusny dialog. Po kliknuti na pfedvolbu je vytvofena instance
této tfidy, jsou ji predana osobni ¢isla a je zavolana prislusnd metoda pro vy-
tvoreni a obsluhu dialogu, napf. createDeleteDialog(). Metoda vytvoii po-
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[ @ Rozvrhy pro AKTUALIZACT:

A10N0058P - DUDOVA
V. v

ATONOO68P ™
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Obrazek 4.52: Dialog pro aktualizaci rozvrhi

lozky seznamu a urci akce, které se maji provést po kliknuti na tlacitka. Pri
aktualizaci je volan opét DataDowloader a dojde ke stazeni a aktualizaci dat,
pfi mazani je volana metoda ze servisni vrstvy, kterd se postarda o smazani
prislusnych zaznamt. Dale je oSetifeno, aby nemohlo dojit ke smazani aktualné
zobrazeného rozvrhu.

O uspésném provedeni akce je uzivatel informovan pres notifikaci Toast.
V pripadé mazani je nutné znovu spustit aktivitu Nastaveni, aby doslo k zno-
vunacteni osobnich ¢isel a ta smazané se tak jiz nezobrazovala.

Zména jazyka

Vychozim jazykem aplikace je cestina. Lokalizaci do anglického jazyka jsem
provedla vytvofenim piislusnych anglickych zdroji s texty a poli (string.xml
a arrays.xml), které jsem ulozila do slozky values-en. Jazyk aplikace je pak
urcen jazykem pristroje. Aby bylo mozno prepinat jazyk v aplikaci bez zavislosti
na lokalizaci zafizeni, bylo potieba provést v aplikaci nékolik kontrol a nastaveni.

V metodé€ onSharedPreferenceChanged() je po zméné jazyka v nastaveni
aplikace zavolana statickd metoda updateLanguage () tfidy RozvrhAplikace.
Tato tfida dédi od Application a slouzi tak ke spravé stavu celé aplikace.
V tomto pfipadé je pouzita pravé pro zajisténi spravného fungovani pii zméné
jazyka. Metoda updateLanguage zjisti jazyk, ktery je ulozen v nastaveni a po-
rovna ho s jazykem konfigurace aplikace. Pokud doslo ke zméné, nastavi nové
Locale a aktualizuje konfiguraci, viz néasledujici vypis.

Configuration config = ctx.getResources() .getConfiguration();
String lang = PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(ctx).getString(
ctx.getResources() .getString(R.string.nast_locale_key), "cs");

// pokud doslo ke zmene locale musim nastavit na nove
if (!config.locale.getLanguage().equals(lang)) {
Locale locale = new Locale(lang);
Locale.setDefault(locale);
config.locale = locale;
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ctx.getResources () .updateConfiguration(config, ctx.getResources().
getDisplayMetrics());

Nastaveni jazyka aplikace vypada jednodusSe, ale problém nastava pti zméné
konfigurace, coz je napf. i zména orientace displeje. V tu chvili je jazyk aplikace
nastaven na jazyk pfistroje. Z tohoto diivodu musi byt ve tiidé RozvrhAplikace
metoda zachytavajici zménu konfigurace, tedy onConfigurationChanged(), ve
které bude opét zavolana metoda updateLanguage (). Pokud tedy méa uzivatel
pristroj nastaven v anglickém jazyce a aplikaci chce pouzivat v ¢eském, musi
byt pii kazdé zméné jazyk prenastaven.

Data rozvrhovych akci jsou stazena v nastaveném jazyce. Pokud by uzivatel
zménil nastaveny jazyk a chtél by v tomto jazyce i data akci, musel by rozvrh
aktualizovat.

Dalsim problémem s nastavenim jazyka spociva v tom, Ze po jeho zméné
pres nastaveni zustavaji aktivity v ptvodnim jazyce. Zména se projevi az pri
znovuspusténi dané aktivity. Tento problém jsem vyftesila restartovanim apli-
kace, které je provedeno tak, aby si jej uzivatel ani nevsiml. Restart aplikace
spo¢iva ve spusténi intentu (viz 3.2.3) hlavni aktivity a nastaveni spravného
priznaku. Jakym zptisobem je aplikace restartovana, je vidét na nasledujicim
vypisu.

Intent i = getPackageManager () .getLaunchIntentForPackage (getPackageName()) ;
i.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);
startActivity(i);

4.4.7 Prehled zmén

Dalsi funkci, kterou jsem do aplikace zavedla, je zobrazeni pfehledu zmén po
spusténi nové verze aplikace. Uzivatel tak okamzité vidi, k jakym zménam
v aplikaci doslo. Pro zobrazeni zmén je pouzivana tiida ChangeLog z baliku
gui.utils, kterou vytvoril Karsen Priegnitz [23]. Tfida poskytuje metody na
zjisténi prvniho béhu aplikace v nové verzi i prvniho béhu aplikace viibec
a umoznuje zobrazit prislusny seznam zmeén v prehledném dialogu.

Seznam zmén je nacitan ze souboru res/raw/changelog.xml, v piipadé
anglické lokalizace se jedna o adresal raw-en. Textovy soubor je vlastné jakési
HTML, kde jsou uvedeny styly pro zobrazeni a v samotném textu jsou pouzity
specialni symboly pro odliseni typu textu. Tyto symboly jsou pak pfi zpra-
covani tfidou Changelog nahrazeny div tagy s pfislusnou t¥idou pro odliseni
stylu. Diky tomuto zptisobu je psani prehledu zmén velmi jednoduché a rychlé.
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Na nésledujicim kodu je vidét ukazka zapisu ze souboru changelog.txt a na
obrazku 4.53 je vidét prehled zmén piimo v aplikaci.

1.2.0
% Verze 1.2.0
_ 26.2.2012

! 11l Pro spravné zobrazeni akci ve widgetu je nutné mit aktualizované VaSe
rozvrhy, aby obsahovaly data platnosti od - do. Pokud jste od verze
aplikace 1.1.0 jeSté neaktualizovali rozvrhy, uciifite tak nyni pres
Nastaveni —-&gt; Aktualizace.
ve widgetu jsou zohlednéna data akci
pfepinani mezi rozvrhy pomoci gest &lt; &gt; (viz screenshoty na Marketu,
gesto v aplikaci se nezobrazuje)
* vylepSeni vykonu
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nyni pfes Nastaveni -> Aktualizace.
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data akci
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gest < > (viz screenshoty na
Marketu, gesto v aplikaci se

nezobrazuje)
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Obrazek 4.53: Ukdzka prehledu zmeén po spusténi novée verze aplikace

4.4.8 Gesta

Pro snadné pfepinani mezi vice rozvrhy jsem pridala podporu pro gesta. Gesto je
urcity symbol, ktery uzivatel nakresli prstem ¢i stylusem na obrazovku zafizeni.
Ukazku, jaké gesto jsem vytvorila pro prepnuti rozvrhu, je vidét na obrazku
4.54. Barvu ¢ary jsem zde imyslné nastavila na zlutou, aby bylo gesto viditelné,
v aplikaci je barva nastavena na prithlednou.
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Obrazek 4.54: Gesto pro prepnuti na predchozi rozvrh

Aby bylo mozné v aplikaci gesta vyuzivat, je nejprve nutné dana gesta vy-
tvotit. Jejich vytvotreni probiha na emulatoru v aplikaci GesturesBuilder. Pro
fungovani této aplikace je nutné mit u emulatoru nastavenou SD kartu, pro-
toze tam se budou ukladat vytvorena gesta. Kazdému gestu nastavime nazev,
ktery poté pouzijeme v aplikaci pro rozeznani daného gesta, a samotné gesto
nakreslime. Pro snazsi a presné€jsi rozeznani gest je velmi vhodné jedno gesto
nakreslit vicekrat pod stejnym nazvem. Dale je dulezité védét, ze zalezi i na
sméru kresleni gesta, tzn. stejné gesto na obrazku ale kresleno jednou shora
a podruhé zdola nebude rozeznano jako shodné. Na obrazku 4.55 jsou vidét
mnou nastavena gesta v emulatoru.

Gesta se ukladaji do /mnt/sdcard/gestures a je nutno je z emulatoru stah-
nout a pridat k vlastni aplikaci. Stazeni souboru s gesty se provede v . DDMS
pres souborovy systém. Soubor s gesty je poté nutno umistit do res/raw.

V aplikace pouzivam gesta v aktivité RozvrhShow, kterd implementuje roz-
hrani OnGesturePerformedListener. Nacitani gest probih& v metodé onCreate ()
nasledujicim zptisobem.

Gesturelibrary library = GestureLibraries.fromRawResource(this, R.raw.
gestures) ;
library.load();
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Ml @ 18:09
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Obrazek 4.55: Nastaveni gest v emuldtoru

Po zjisténi gesta je automaticky zavoldna metoda onGesturePerformed(),
ktera jako parametr dostane view, z kterého bylo gesto zachyceno, a samotné
gesto jako objekt Gesture. S pouzitim nactené knihovny je zjisténo, jak moc
se dané gesto shoduje s ulozenymi gesty. Mira podobnosti je zde zastoupena
objektem Prediction, kde jsem musela nastavit urcitou hodnotu, pro kterou
budu dané gesto povazovat za platné. Hodnotu jsem zvolila po otestovani na
emulatoru i fyzickém zatizeni. Pokud je gesto platné, je zjisténo, o které se
jednd, a podle toho je zobrazen bud nasledujici rozvrh (gesto ,uzaviraci ostra
zavorka®) nebo rozvrh predchozi gesto ,otviraci ostra zavorka®“. Pfi pfepindni
rozvrhu je tato skutec¢nost uzivateli oznamena pomoci toast notifikace.

Dale je nutné v daném layoutu nastavit prislusné view. V layoutu rozvrh.xml
je tedy jako kofenovy element pouzit android.gesture.GestureOverlayView.
Na nasledujicim vypisu je jeho nastaveni, které bude dale popséano.

<android.gesture.GestureOverlayView xmlns:android="http://schemas.android.

com/apk/res/android"

android:id="@+id/gesta"

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="£fill_parent"

android:eventsInterceptionEnabled="false"

android:gestureStrokeType="single"

android:uncertainGestureColor="@android:color/transparent"

android:gestureColor="Qandroid:color/transparent"

android:gestureStrokeLengthThreshold="250.0"
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Dtlezité je nastaveni sitky a vysky, které udava, ze se gesta maji zachytavat
na celé obrazovce. Atribut eventsInterceptionEnabled pfi nastaveni na true
udava, ze ma vrstva ,ukrast® udalosti od svych potomk, jakmile je zjisténo,
ze je kresleno gesto. Toto nastaveni znemoznuje rozumné posouvani obsahu pod
nim, proto v tomto pripadé musi byt nastaveno na false, aby se tak posouvani
rozvrhu chovalo stejné jako bez vrstvy odchytavajici gesta. Dale je zde nasta-
veno, zZe se bude jednat o gesto jednim tahem (gestureStrokeType="single")
a ze kreslend c¢ara nebude vidét. Posledni hodnota uvadi minimalni délku c¢ary,
aby mohla byt rozeznana jako gesto. Tuto hodnotu jsem zvolila po testovani na
emulatoru i fyzickém zafizeni.

4.4.9 Widget

Widget je urcita soucast aplikace, kterd mize byt zobrazena na domovské obra-
zovce zafizeni a dostavat pravidelné aktualizace. Widget obvykle slouzi k zobra-
zeni nejnovejsich informaci z aplikace nebo k pristupu k nejcastéji pouzivanym
funkcim. V systému Android jsou tak widgety na zobrazeni hodin, pocasi, hu-
debniho prehravace apod.

Aplikace Rozvrh se pfimo nabizi k vytvoreni widgetu, ktery by zobrazoval

nejblizsi rozvrhové akce. Uzivatel by pak pouhym pohledem na telefon videél,
kdy a kde ma dalsi hodinu.

Aby bylo mozno vytvorit widget aplikace, je potfeba vytvorit jeho layout,
objekt popisujici jeho metadata (AppWidgetProviderInfo), implementaci t¥idy
AppWidgetProvider, kterd umoznuje ménit vzhled widgetu a reagovat na uda-
losti spjaté s widgetem, ptipadné i aktivitu pro konfiguraci widgetu.

Tyto jednotlivé soucasti musi byt popsany v manifestu. Ukazka manifestu
aplikace Rozvrh je na nésledujicim vypisu. Poté budou jednotlivé soucasti po-
drobnéji popsany.

<activity android:name="cz.zcu.portal.android.gui.widget.
RozvrhovaAkceWidgetConfigure">
<intent-filter>
<action android:name="android.appwidget.action.APPWIDGET_CONFIGURE"/>
</intent-filter>
</activity>

<receiver android:name=".gui.widget.RozvrhovaAkceWidgetProvider" >
<intent-filter>
<action android:name="android.appwidget.action.APPWIDGET_UPDATE" />
</intent-filter>
<meta-data android:name="android.appwidget.provider"
android:resource="@xml/appwidget_info" />
</receiver>




4 Aplikace Rozvrh 74

AppWidgetProviderInfo

Objekt AppWidgetProviderInfo, ktery obsahuje metadata pro widget, jako
jsou jaky pouzit layout, frekvence aktualizace a jaka t¥ida se stard o nastaveni
widgetu, je popsan XML souborem. Néasledujici vypis zobrazuje pouzity soubor
res/xml/appwidget_info.xml.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<appwidget-provider xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/
android"
android:minWidth="294dp"
android:minHeight="72dp"
android:updatePeriodMillis="0"
android:configure="cz.zcu.portal.android.gui.widget.
RozvrhovaAkceWidgetConfigure"

android:initialLayout="@layout/appwidget">

</appwidget-provider>

Je vidét, ze o konfiguraci se stard tfida RozvrhovaAkceWidgetConfigure,
jako layout je pouzit soubor appwidget.xml a frekvence aktualizace je nasta-
vena na 0, coz znamena, ze widget se nebude aktualizovat. Toto nastaveni je
z toho divodu, ze jako nejmensi frekvenci aktualizace lze nastavit 30 minut a ak-
tualizace neni garantovana. V pripadé zobrazeni rozvrhovych akci je ale potieba
aktualizovat ,kdyz je tfeba“, coz nastane v pripadé, ze urcita rozvrhova akce
konéi ¢i zacind. Z tohoto diivodu jsem pro aktualizaci pouzila AlarmManager
a sluzbu, vice viz dale.

Konfigurace widgetu

Aktivita s konfiguraci widgetu ndm umoznuje pri jeho pridavani zvolit, pro
jaké osobni ¢islo a semestr ma widget zobrazovat data. Protoze je mozné na
plochu pridavat vice widgetti pro rizné rozvrhy, pridala jsem pro jejich rozliseni
moznost zvolit popisek widgetu. Vychozimi hodnotami jsou posledni nastavené
osobni ¢islo a semestr z aplikace. Jak vypada nastaveni widgetu je vidét na
obrazku 4.56.

T Ml & 7:04

Nastaveniwidgetu pro aplikaci Rozvrh

Osobni cislo
vychozi: ATONOO58P

Semestr
vychozi: LS

Popisek

Obrazek 4.56: Nastaveni widgetu
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Aktivita RozvrhovaAkceWidgetConfigure dédi od PreferenceActivity
a jednotlivé polozky pro vybér nastaveni jsou tvoreny stejné jako v pripadé
aktivity Nastaveni. Pro kazdy vytvareny widget je zde do nastaveni aplikace
ulozeno osobni ¢islo a semestr, kde kli¢ nastaveni je osobnicislo_idWidgetu
nebo semestr_idWidgetu. Tyto hodnoty je nutné mit uloZeny, protoze jsem
implementovala funkci, aby se po kliknuti na widget spustila aplikace s danym
rozvrhem (viz dale), a je tedy nutné zjistit nastavené hodnoty.

Vzhled widgetu

Vzhled widgetu udava layout appwidget.xml. Widget je formétu 4x1, coz zna-
mend, Ze zabird na domovské obrazovce jeden cely fadek (Ctyfi sloupce). Jedna
se o relativné komplikovany layout, protoze je potieba potiebné informace
umistit prehledné do pomérné malého prostoru. Pro tento layout jsem pou-
zila RelativeLayout a pozici jednotlivych prvki tak urcuji relativné k rodici
nebo jinému prvku. Samotny layout se sklada z ikony rozvrhu, ze dvou rozvrho-
vych akci tvofenych ¢asem, ndzvem a mistem akce, z ikonky na ruc¢ni aktualizaci
rozvrhu a pripadné i popiskem. Ukézka widgeti je vidét na obrazku 4.57.

DNl @ 3:26em
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Obrazek 4.57: Widgety zobrazujici rozvrhové akce

Cervené jsou zobrazeny pravé probihajici akce, zelené ty, které teprve na-
stanou. V pripadé, ze akce bude probihat dany den, tak neni uvedena zkratka
dne. U rozvrht kombinovaného studia je uveden misto dne datum konani akce.

RozvrhovalAkceWidgetProvider a aktualizace obsahu widgetu
Tato tfida dédi od AppWidgetProvider a slouzi k zachytavani broadcast zprav
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tykajicich se widgetu a k reakcim na tyto zpravy. Zpravami mohou byt aktua-
lizace widgetu, jeho smazani, odstranéni posledniho widgetu atd.

Jjedinou metodu, kterou implementuji, je metoda onUpdate (), ktera je za-
volana pokazdé, kdyz je widget pfidan na plochu. Obsluhu widget neprovadim
v této tride, jak je obvyklé, ale pfi zavolani metody onUpdate () spustim vlastni
sluzbu UpdateWidgetService, ktera se déle stard o aktualizace widgeti.

Pouziti vlastni sluzby je vyhodné, protoze widget je potfeba aktualizovat
pokazdé za rtizny cas a sluzba provede potiebné aktualizace, vypocte, kdy se
ma znovu spustit a sama se ukonci. Takovéto chovani sluzby Setii systémové
prostfedky a tim i baterii pfistroje. Sluzba zjisti ID vSech vlastnich widgett
a pro kazdy z nich provadi potfebna nastaveni.

Nejprve je nutné zjistit z nastaveni jaké osobni Cislo a semestr patii da-
nému widgetu a pak je zavolana servisni metoda pro nalezeni dvou nasledu-
jicich rozvrhovych akci. Touto metodou je getSeznamAkciProWidget () tfidy
RozvrhoveAkceSupport. Nalezeni akci neni uplné trividlni, protoze se musi
pocitat s daty platnosti akce a s tim, ze akce muze byt jen v lichy ¢i sudy
tyden. U objektu DORozvrhoveAkce jsou vytvoreny pomocné metody pro nale-
zeni data zacatku a konce nejblizsitho konani akce. Nalezené akce jsou vraceny
jako objekty DOAkceWidget, které obsahuji objekt rozvrhové akce a pfiznaky,
zda akce probihd praveé ted ¢i zda je v aktudlni den. Déale obsahuje metodu na
ziskani informaci o rozvrhové akci v textové podobé vhodné pro zobrazeni ve
widgetu.

Sluzba dale provede nasledujici zmény zobrazeni widgetu:

e nastavi popisek, pokud byl nastaven

e vytvoii intent a nastavi, aby se spustil po kliknuti na widget

e nastavi spusténi sebe sama po kliknuti na ikonku s aktualizaci

e nalezené rozvrhové akce nastavi do prislusnych view

Poslednim tkonem sluzby je zjisténi a nastaveni, kdy se ma znovu spus-
tit. K zjisténi casu, za kolik minut ma byt sluzba znovu spusténa, slouzi me-
toda getZaKolikMinutZména() ze tfidy RozvrhoveAkceSupport. Této metodé
je predan seznam nalezenych akci pres vSechny widgety, ze kterych je zjisténo,
za jak dlouho nastane zacatek nebo konec nejblizsi akce. Sluzba poté nastavi

alarm, ktery za dany cas spusti tuto sluzbu. Nastaveni alarmu je vidét na na-
sledujicim vypisu.

AlarmManager alarmManager = (AlarmManager) context.getSystemService(Context.
ALARM_SERVICE) ;
Calendar calendar = Calendar.getInstance();
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calendar.add(Calendar.MINUTE, zmenaZaMinut);
alarmManager .set (AlarmManager .RTC, calendar.getTimeInMillis(), sluzba);

Proménné zmenaZaMinut je zjistény cas, za kdy sluzbu znovu spustit. Alarm
je nastaven typu RTC, coz znamena, Ze zarizeni nebude probuzeno ze spanku,
ale k vyvolani dojde, az kdyz je zafizeni vzbuzeno. Diky tomuto nastaveni je
SetTena baterie pfistroje a nedochazi ke zbytecnym aktualizacim, které nejsou
v danou chvili potfeba. Nakonec se sluzba sama zastavi volanim stopSelf ().

4.5 Testovani aplikace

Jak bylo uvedeno v kapitole 3.3.5, existuje vice technik, jak otestovat Android
aplikace. Pfi testovani aplikace Rozvrh jsem pouzila jak framework pro Android
JUnit testy (postavené na JUnit 3), tak i rozsifujici nastroj Robotium [15].
Klasické JUnit testy nebo jejich rozsiteni o podporu Android SDK jsem pouzila
pro otestovani technické kvality, tj. pro otestovani tiid z baliku data.support,
které slouzi pro praci s daty. Testovaci framework Robotium se naopak hodi pro
otestovani uzivatelského rozhrani tak, jako by aplikaci pouzival uzivatel. Timto
frameworkem jsou tedy otestovany aktivity z baliku gui.

4.5.1 Android JUnit

Jak jiz bylo fe¢eno, Android JUnit je rozsiteni klasickych JUnit testti a podpo-
ruje pouze psani testi ve stylu JUnit 3. Android poskytuje nékolik tiid, které
dédi od TestCase a Assert a poskytuji specifické nastavovaci metody (setup
a teardown) a pomocné metody.

Zakladni tiidou je AndroidTestCase, ktera poskytuje standardni metody
setUp(), tearDown() a assert metody. Dale obsahuje metody pro testovani
prav (permissions). Rozsitujici t¥idou je InstrumentationTestCase, kterd se
pouziva pokud potfebujeme vyuzivat instrumentation metody (viz déle).

Dalsimi tridami pro testovani jsou specifické tiidy podle typu komponenty.
Existuji tedy tfidy pro testovani aktivit, sluzeb a poskytovateli obsahu. Pro
testovani aktivit se nejcastéji pouzivaji dvé tiidy, a to ActivityUnitTestCase
a ActivityInstrumentationTestCase?2, které obé dédi od zakladni testovaci
tfidy InstrumentationTestCase.

Android poskytuje i rozsirujici assert tiidy MoreAsserts a ViewAsserts.
Prvni poskytuje metody napf. pro kontrolu textu pomoci regularniho vyrazu.
Metody druhé tridy slouzi k testovani zarovnani objekttt apod. v uzivatelském
rozhrani.
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4.5.2 Robotium

Jedna se o nastroj, ktery se chova jako uzivatel, vidi tedy to, co vidi uzivatel,
muze klikat na prvky uzivatelského rozhrani a dokonce prepinat mezi zobraze-
nim na vysku a na siftku. Robotium rozsifuje Android JUnit testy a je navrzen
tak, aby bylo psani testii uzivatelského rozhrani jednoduché, rychlé a efektivni.

Robotium je projekt vyvijen pod Apache License 2.0. Projekt se neustéle
vyviji a aktualné je k dispozici verze 3.2.1 vydana 11.4.2012. Robotium je do-
stupné jako jar knihovna a pro jeji pouziti je tedy nutné tuto knihovnu pridat
do adresarie 1ibs testovaciho projektu.

Vesgkery pristup k testovacim funkcim frameworku Robotium je pres objekt
Solo. Tento objekt je potfeba vytvorit v metodé setUp() a predat konstruktoru
instanci objektu Instrumentation a aktivitu pomoci metody getActivity().
V samotnych testovacich metodach pak mtzeme volat metody objektu Solo.
Mezi metody patii napft.:

e clearEditText(int index)

e clickInList(int line)

e clickOnButton(String regex)

e clickOnMenuItem(String regex)

e enterText(int index, String text)

e searchText(String regex)

e getCurrentActivity()

e goBack(), goBackToActivity(String name)

Test uzivatelského rozhrani, ktery muzeme napsat standardnimi Android
JUnit testy, se d& mnohem jednoduseji napsat pomoci Robotium. Nasleduje
ukazka otestovani jednoduché kalkulacky, kde jsou dvé vstupni pole (EditText)

a tla¢itko (Button), které po kliknuti secte dvé zadané hodnoty a vysledek
zobrazi v prvnim poli. Pomoci standardnich testi by test vypadal nasledovné.

EditText cislol = (EditText)getActivity().findViewById(R.id.cislol);

EditText cislo2 = (EditText)getActivity().findViewById(R.id.cislo2);

Button soucetButton = (Button) getActivity().findViewById(R.id.soucet_button
);

// kliknuti na prvni pole a zadani cisel 1 a 5
TouchUtils.tapView(this, cislol);

sendKeys (KeyEvent .KEYCODE_1, KeyEvent.KEYCODE_5) ;
// kliknuti na druhe pole a zadani cisla 5
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TouchUtils.tapView(this, cislo2);
sendKeys (KeyEvent .KEYCODE_5) ;

// kliknuti na tlacitko
TouchUtils.tapView(this, soucetButton);

// ziskani vysledku a porovnani s ocekavanou hodnotou
String vysledek = cislol.getText().toString();

String ocekavanyVysledek = "20.0";

assertEquals("Chybny soucet", ocekavanyVysledek, vysledek) ;

Z vypisu je vidét, ze programovani takovychto testt je velmi tézkopadné
a musime znat pomérné dost detailii ze samotné aplikace (jaka jsou view apod.).
Pticemz z pohledu uzivatele by otestovani probihalo v nasledujicich krocich:

e Napis do prvniho pole 15.

e Napis do druhého pole 5.

e Klikni na tlacitko Secti.

e Zkontroluj, ze vysledek je 20.

A praveé takovyto zpisob testovani umoznuje Robotium. Cely test by vypa-
dal nasledovné.

solo.enterText (0, "15");
solo.enterText (1, "5");
solo.clickOnButton("Se&ti");
assertTrue(solo.searchEditText ("20"));

Dalsi vyhodou Robotium je moznost otestovat i samotny apk soubor bez jeho
zdrojovych kédi. Robotium navic poskytuje i snadnou integraci s Mavenem ¢i
Antem.

Pouziti frameworku Robotium pro testovani aplikace Rozvrh bude ukazano
v kapitole 4.5.7.

4.5.3 Testovaci projekt

Abychom mohli psat testy, je nejprve nutné vytvorit odpovidajici testovaci pro-
jekt. Tento projekt je nutné propojit s projektem (aplikaci), ktery chceme tes-
tovat. V prostiedi Eclipse zvolime File — New — Project.... Pod slozkou
Android zvolime Android Test Project, ¢imz se spusti privodce vytvofenim
projektu. Na prvni obrazovce vyplnime nazev projektu, na néasledujici obra-
zovce vybereme, ktery projekt chceme testovat, a nakonec zvolime verzi Andro-
idu. Vytvoii se prazdny projekt, ktery obsahuje stejné slozky jako pfi vytvareni
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klasického Android projektu (viz kapitola 3.2.1). Jak vypada automaticky vy-
tvofeny manifest je vidét na nasledujicim vypisu.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="cz.zcu.portal.android.test"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0">

<uses-sdk android:minSdkVersion="4" />

<instrumentation android:targetPackage="cz.zcu.portal.android" android:name
="android.test.InstrumentationTestRunner" />

<application android:icon="@drawable/icon" android:label="@string/app_name"
>
<uses-library android:name="android.test.runner" />
</application>
</manifest>

Zde bych chtéla poukazat na element instrumentation. Slovem instrumen-
tation je oznacovana sada kontrolnich metod ¢ ,hacka (hooks) v systému An-
droid. Tyto metody umoznuji kontrolu nad Android komponentami nezavisle
na jejich zivotnim cyklu. Také kontroluji jak Android nacita aplikace. Za nor-
malnich okolnosti bézi komponenty v zivotnim cyklu, ktery je urcen systémem,
a nemiizeme explicitné volat metody cyklu typu onCreate (). Pomoci Android
instrumentation toto lze a je mozné prochazet zivotnim cyklem komponent krok
po kroku.

Po vytvoreni projektu jiz mtizeme vytvaret JUnit testy kliknutim pravého
tlacitka mysi na projekt a zvolenim File — New — JUnit Test Case.

4.5.4 Spusténi testu

Pro spusténi testt klikneme pravym tlacitkem mysi na testovaci projekt a zvo-
lime Run as — Android JUnit Test. Testovaci projekt bude nainstalovan na
emulator, jako klasicky Android projekt, dojde ke spusténi emulatoru a pro-
béhnuti testi. Vysledek testi je pak v Eclipse zobrazen v zélozce JUnit (viz
obr. 4.58).

4.5.5 Databaze pro testovani

Jednotlivé testy by mély byt na sobé nezavislé, proto je vhodné mit vytvorenu
testovaci databazi. Tato databaze bude naplnéna daty rozvrhti nékolika stu-
dentt a bude slouzit pro otestovani funkénosti aplikace. Vytvoreni testovaci da-
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Obrazek 4.58: Ukdzka vysledku testovdni

tabaze neprobiha postupnym vytvarenim obsahu databaze, ale prehranim sou-
boru s jiz naplnénou databazi. Spustime tedy aplikaci na emulatoru a zadame
nékolik osobnich ¢isel, jejichz rozvrhy se budou pro testovani hodit. Samotny
soubor s databazi poté ziskdme z emulatoru pres DDMS, viz kapitola 4.2.3.
Tento soubor poté bude slouzit k prehrani databaze pri testovani na emulatoru
¢i zafizeni.

Soubor s databazi umistime do testovaciho projektu do slozky assets. K na-
hrani databaze slouzi tfida DatabaseCreator, ktera otevie databazi z assets
jako vstupni proud a prepise ulozenou databézi aplikace, viz nasledujici vypis.

// cesta k databazi, kterou chceme prepsat
String outFileName = DB_PATH + DB_NAME;

InputStream inputDB = myContext.getAssets().open(DB_NAME) ;
OutputStream outputDB = new FileOutputStream(outFileName) ;

byte[] buffer = new byte[1024];

int length;

while ((length = inputDB.read(buffer)) > 0) {
outputDB.write(buffer, 0, length);

}

outputDB. flush();
outputDB. close();
inputDB.close();

Databaze je nactena v metodé setUp() kazdé testovaci tfidy. Jako kontext
je predédn getInstrumentation().getContext(), coz je kontext testovaciho
projektu. Pokud je v testovani potfeba kontext testovaného projektu, pouzije
se metoda getTargetContext (), opét nad instanci tiidy Instrumentation.
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4.5.6 Testovani servisnich t¥id

Pro testovani tiid z baliku support jsem vytvorila testovaci tiidy dédici od
InstrumentationTestCase. I kdyz se jednéa o otestovani servisnich ttid, nelze
pouzit obycejny TestCase, protoze je nutné ziskat kontext jak testovaciho pro-
jektu, tak testované aplikace. Kontext testovaciho projektu slouzi k nahrani
databaze, kontext testované aplikace slouzi k vytvoreni potfebnych servisnich
trid, které kontext vyuzivaji pro pristup do databaze.

Kazda testovaci tfida je otestovanim jedné servisni tiidy. Nazvy t¥id a me-
tod tak urcuji nazev testované tiidy a jejich metod. Napriklad metody ze t¥idy
PredmetySupport testuje tfida TestPredmetySupport. V metodé setUp() do-
chazi k nahrani databaze a vytvoreni instance servisni tridy, ktera je dale pou-
zivana v testovacich metodach. Ukazka nastaveni testovaciho pfipadu viz na-
sledujici vypis.

@Override
protected void setUp() throws Exception {
super.setUp() ;

// nahrani databaze s daty

DatabaseCreator dbCreator = new DatabaseCreator(getInstrumentation().
getContext());

dbCreator.createDataBase() ;

this.predmetySupport = new PredmetySupport(getInstrumentation() .
getTargetContext()) ;

Samotné testovani metod pro ulozeni objektu spociva v jeho vytvofeni, za-
volani metody pro uloZeni objektu a kontroly vysledku uloZeni. Obdobné jsou
testovany i ostatni metody servisnich tiid.

4.5.7 Testovani uzivatelského rozhrani

Ttidy pro testovani aktivit dédi od ActivityInstrumentationTestCase2<T>,
kde objekt T je testovana aktivita. Pfed samotnym testovanim je nutné zavolat
metodu getActivity(). Tato metoda je soucasti kontrolnich metod a ma na
starosti vytvoreni a spusténi samotné aktivity pro testovani.

Pro testovani aktivit jsem pouzila testovaci framework Robotium a testo-
vani tedy probihd pomoci objektu Solo, ktery je nutné inicializovat v metodé
setUp() (viz déle).

Testovaci tfidy jsou ulozeny v baliku gui a nachazi se zde t¥idy pro otesto-
vani vsech aktivit aplikace. Je tedy otestovano zobrazeni rozvrhu, detaild (pred-
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méta, uciteld, studentt), pridavani nového rozvrhu, hledani studentti podle
jména a prijmeni a nastaveni aplikace. Detailnéji bude nadale popsano testovani
nékterych funkci.

Testovani zobrazeni rozvrhu

Pro otestovani aktivity RozvrhShow je nejprve nutné v metodé setUp () nastavit
bundle se vstupnimi daty, ktery se pfeda aktivité pfi spusténi. Ukazka jakym
zpusobem pfedat aktivité data jesté pred jejim spusténim viz nasledujici vypis.

Bundle bundle = new Bundle();
bundle.putString("os", OSOBNI_CISLO);
bundle.putString("semestr", SEMESTR);

Intent newIntent = new Intent();
newIntent.putExtras(bundle) ;
setActivityIntent (newIntent) ;

solo = new Solo(getInstrumentation(), getActivity());

Aktivité je tedy predano osobni ¢islo a semestr rozvrhu, ktery chceme otes-
tovat. Pfed prvnim zavolanim metody getActivity() je nutné zavolat metodu
setActivityIntent () a nastavit tak intent s daty pro spusténi.

Na obrazovce s rozvrhem je testovano napf. menu (testMenu()), zobrazeni
akci (testRozvrhoveAkce ()) ¢i kliknuti na rozvrhovou akei (testAkceK1lik()).

Otestovani menu probihd kliknutim na jednotlivé polozky menu, které jsou
identifikovany svym nézvem. Po kliknuti na polozku je zkontrolovano, zda byla
spusténa prislusna aktivita, dojde k otoceni displeje a vraceni se zpét do aktivity
zobrazujici rozvrh. Ukéazka jednoho prokliknuti menu viz vypis.

Activity a = getActivity();
solo.clickOnMenultem(a.getString(R.string.nastaveni)) ;
solo.assertCurrentActivity("Aktivita nastaveni", Nastaveni.class);
solo.setActivityOrientation(Solo.LANDSCAPE) ;

solo.goBack() ;

U zobrazeni akci je testovano, zda jsou v rozvrhu zobrazeny vsSechny akce,
které patii danému studentovi v dany semestr. Seznam zobrazenych akci se
ziska jako solo.getCurrentButtons(), tedy zjisti se seznam tlacitek. Kazdé
tlacitko reprezentuje jednu akci v rozvrhu a ID tlacitka odpovida ID rozvrhové
akce. Seznam akci, které maji byt zobrazeny, je zjistén z databaze a dojde
k porovnani ID kazdé akce.

Testovani zobrazeni detailu po kliknuti na rozvrhovou akci se provede vo-
lanim solo.clickOnButton(0) (kliknuti na prvni tlacitko) a zkontrolovanim,
zda se spustila spravna aktivita.
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Testovani detaill predmétld, uciteld a studentd
Toto testovani se tyka aktivit PredmetShow, UcitelShow a StudentShow. Pro
testovani aktivit zobrazujicich detailni idaje je nejprve potieba predat aktivi-
tam parametr s ID (pfedmétu, ucitele, studenta), jehoz detaily chceme zobrazit.
Zobrazené hodnoty jsou testovany nasledujicim volanm.

assertEquals(solo.getText(6) .getText (), "UP-115");

Nejprve je nalezeno TextView na dané pozici a poté je zkontrolovano, zZe se
text shoduje s ocekdvanym. V pripade predmeétu je testovano i spusténi spravné
aktivity po kliknuti na jméno vyucujiciho.

Testovani p¥idavani rozvrhu

Obrazovka pro pfidani rozvrhu (aktivita 0sGet) obsahuje vstupni pole pro za-
dani osobniho ¢isla, jehoz rozvrh chceme zobrazit. Vstupni pole je otestovano na
vyvolani chybového dialogu v piipadé prazdné hodnoty. V pripadé chybné zada-
ného osobniho ¢isla (nejsou zadna odpovidajici data) je také zobrazen chybovy
dialog. Test vyvolani dialogu se provadi nasledujicim zptisobem:

solo.enterText (0, "abc");

solo.clickOnButton("0K") ;

solo.waitForView(getActivity() .findViewById(R.id.error_dialog));

assertTrue(solo.searchText (getActivity () .getString(R.string.err_zadna_data))
);

solo.clickOnButton("0K");

Test probihéa tak, Ze je nejprve vlozen text abc jako chybné osobni ¢islo, poté
je kliknuto na tlac¢itko OK. Néasledné se c¢eka, nez se zobrazi chybovy dialog,
konkrétné view, které je soucasti dialogu. Nakonec je zkontrolovano, ze dialog
obsahuje spravné chybové hlaseni, a kliknutim na OK je dialog zavien.

Dale je i otestovana moznost pfepnout ze zadavani osobniho ¢isla na hle-
dani podle jména a prijmeni. Opét jsou zkontrolovany vstupni hodnoty a dale
také spusténi aktivity VysledkyHledani zobrazujici vysledky hledani. Aby bylo
mozno hledat vysledky, je do nastaveni aplikace nahréan autoriza¢ni fetézec (za-
kédované ptihlagovaci jméno a heslo). Aktivita VysledkyHledani je otestovana
v samostatné tridé, kde je také nastavena autorizace a dale i zkontrolovany
vysledky hledani a pfidani rozvrhu prvniho nalezeného studenta.

4.5.8 Testovaci zarizeni

Aplikaci jsem testovala na emuldtoru i fyzickych zafizeni s riznymi verzemi
Androidu. V pocatku vytvareni aplikace jsem testovala prevazné na verzich
1.6., 2.1 a 2.2, ale s postupem vydavani novych verzi Androidu jsem zacala
testovat i na zarizenich s verzemi 2.3.x a 4.0.x.




4 Aplikace Rozvrh

Fyzické zafizeni, na kterych jsem testovala (v zévorce jsou verze Androidu):
e T-Mobile G1 (1.6, 2.1, 2.2 — neoficidlni)
e HTC Desire Z (2.2., 2.3.3, 4.0.3 — neoficilni)

e Samsung Galaxy S (2.2, 2.3.3, 4.0.4 — neoficialni)

Samsung Galaxy Fit (2.2, 2.3.6)

Samsung Galaxy 3 (2.1, 2.2)



5 Nasazeni aplikace — publikovani na Google Play 86

5 Nasazeni aplikace — publikovani na Google
Play

5.1 Pripraveni aplikace

Pro publikovani aplikace je nejprve nutno aplikaci pripravit. Minimalnim poza-
davkem je mit ikonu aplikace a kryptograficky kli¢. Aplikaci je nutno podepsat
timto vlastnim privatnim klicem. Doba platnosti klice musi byt az po datu 22.9.
2033. Kli¢ je mozné vygenerovat pomoci nastroje Keytool. Nésleduje ukazka
prikazu Keytool pro vygenerovani privatniho klice.

keytool -genkey -v -keystore muj-klic.keystore -alias alias_name -keyalg RSA
-keysize 2048 -validity 10000

Po spusténi tohoto prikazu budete vyzvani k zadani hesla, kterym bude keystore
a kli¢ zaheslovan. Platnost klice se uvadi v po¢tech dnti a doporuceno je davat
10000 a vice.

Pokud mame vygenerovany kli¢, mizeme aplikaci podepsat a provést zarov-
nani findlniho apk baliku. Tyto akce lze provést z piikazové radky, ale nejjed-
nodussim zptsobem je vyuzit ADT plugin v Eclipse. V Eclipse klikneme pra-
vym tlacitkem na dany Android projekt a zvolime Android tools — Export
Signed Application Package... . Objevi se privodce exportem apk baliku,
kde zadadme cestu k ulozenému keystore a heslo, dale vybereme kli¢ a zadame
heslo k danému kli¢i. Nakonec zvolime, kam chceme podepsany apk balik ulozit.
Eclipse provede potiebné podepsani a zarovnani aplikace (viz 3.2.2),findlni apk
balik je pak pripraveny k publikaci na Google Play.

5.2 Vyvojarska konzole

Aplikace na Google Play 1ze nahravat jen z vyvojarské konzole na adrese play.
google.com/apps/publish. Zde je nutné se prihlasit Google uctem a pokud
nejsme registrovani jako vyvojari, pak nejdrive provést registraci a zaplatit po-
platek. Poté jiz mame piistup k publikovani aplikaci.

Jak vypada vyvojarska konzole, je vidét na obrazku 5.59. Je zde vidét seznam
publikovanych aplikaci a zakladni informace jako verze, hodnoceni, zakladni
statistika atd.

Po kliknuti na nazev aplikace se dostaneme na jeji detail, ktery miizeme
upravovat.
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> GOOSI@ play ‘ ANDROID DEVELOPER CONSOLE

Veronika Dudova

v.veronnie@gmail.com

Edit profile » Manage user accounts »
[~| B Rozwh 1.2.0 (BE)ir ir W W oy 2,089 total user installs Free Errors (1
Applications: Tools Comments 1,002 active device installs Published

Statistics Advertise this app

n Upload Application

Obrazek 5.59: Android vijvojdrskd konzole

Moznosti nastaveni aplikace:
e screenshoty, ikona a dalsi grafika
e jazyky v jakych budou informace o aplikaci
e nazev aplikace, popis, posledni zmény — vSe v uvedenych jazycich
e typ aplikace a kategorie
e cena aplikace (nutno dalsi nastaveni)
e zemé, kterym bude aplikace pristupna
e udaje o vyvojari
Kromé detailu aplikace je zde i zalozka s apk soubory. Zde jsou vSechny na-

hrané verze a je zde moznost nahravat nové, deaktivovat aktualni a reaktivovat
starsi (obr. 5.60).

Product details ‘ APK files ‘
Switch to simple mode »
Active
When you click "Save”, these APKs will be live on Google Play.
1 versionCode: 14 APl level: 4-16+
il versionMame: 1.2.0 Supported screens: small-x<large Deactivate
more » OpenGL textures: all
New
Upload APK

Previously Active

versionCode: 13 APl level: 4-16+

rl il versionMame: 1.1.1 Supported screens: small-x<large Reactivate
more » OpenGL textures: all
versionCode: 12 APl level: 4-16+

rl il versionMame: 1.1.0 Supported screens: small-<large Reactivate
more » OpenGL textures: all

Obrazek 5.60: APK soubory ve vjvojdrské konzoli
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5.2.1 Hodnoceni a komentare

Uzivatelé maji moznost ohodnotit aplikace na Google Play a napsat k nim ko-
mentare. Vyvojar tak dostane zpétnou vazbu, pripadné nedostatky miize opravit
a zvazit zapracovani navrhi na vylepseni.

Hodnoceni aplikace probiha udélenim hvézd, kde ¢im vice hvézd, tim lepsi
hodnoceni. Hodnoceni aplikace Rozvrh je vidét na obrazku 5.61.

Rozvrh 5 stars 43

[' S versionMame: 1.2.0 4 stars [
versionCode: 14 3 stars 2

2 stars 0

Localized to: default, English 1 star 4

Obrazek 5.61: Hodnocent aplikace Rozvrh

~

K hodnoceni mohou uzivatelé ptridat i vysvétlujici komentare. U komentari
je uveden datum, zafizeni a verze aplikace, ke které se komentar vztahuje. Né-
kolik poslednich komentait je vidét na obrazku 5.62.

¥ 7 ¥ ¥ ¥ Jan on Wednesday, February 22, 2012 at 22:10 HTC Desire (brava) Version 1.1.1  Czech

P 7 7 ¥ ¥ Paja on Wednesday, February 22, 2012 at 12:01 Sony Ericsson SK17i (SK17i)  Version 1.1.1  Czech
Parada Bezvadna a hlané hodné vychytana aplikace Jste vwborny!

P 7 ¥ ¥ ¥ Jan on Tuesday, February 14, 2012 at 09:00 aries Version 1.0.8 Czech

Vyborné Super, néco takového jsem hledal.

¥ i ¥ v Alois on Thursday, January 19, 2012 at 07:12 HTC Sensation 4G (pyramid)  Version 1.0.7 Czech

¥ i ¥ ¥ v Ladislav on Tuesday, December 20, 2011 at 22:36  Samsung Galaxy Mini (GT-85570)  Version 1.0.6  Czech
Super aplikace Paradni.. diky moc

Obrazek 5.62: Komentdre k aplikaci

5.2.2 Statistiky

Vyvojarska konzole poskytuje i podrobné statistiky tykajici se pouzivani apli-
kace. Je zde mozno nechat si zobrazit statistiky za rtizna ¢asova obdobi.
Poskytované statistiky:
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celkovy pocet zafizeni, kde je aplikace nainstalovana

pocet zafizeni, na kterych byla aplikace nainstalovana/odinstalovana/ak-
tualizovana za posledni dny

celkovy pocet uzivateld, ktefi aplikaci nainstalovali

pocet uzivatelt, ktefi aplikace nainstalovali/odinstalovali/aktualizovali za
posledni dny

VsSechny tyto statistiky lze jeSté rozsifit o statistiky podle verze Androidu,
druhu zafizeni, zemé€, jazyka, verze aplikace a operatora.

Na obrazku 5.63 je vidét statistika celkového poctu zarizeni, kde byla apli-
kace nainstalovana. Na grafu je vidét, ze doslo ke dvéma vétsim nardasttim poctu
nainstalovani, a to od poloviny zaii 2011 a od poloviny tnora 2012, coz je doba
zacatku zimniho a letniho semestru.

[Active device installs B © for Apr 13, 2011 - Apr 25, 2012 Show: last manth 3m 6m 1y all

Feb 18, 2012
Active device installs: 883

Obrazek 5.63: Statistika celkového poctu zafizent, kde byla aplikace nainstalovana

Zajimava je i statistika podle verze pouzivané aplikace (obr. 5.64). Zde je
dobte vidét, jak rychle uzivatelé prechazeji na novéjsi verzi a pocty uzivatel,
ktefi pouzivaji jednotlivé verze.

Active device installs by app version

Mar 28, 2012
14: 606
m 11157
10: 78
m§ 68
u13 43

Obrazek 5.64: Statistika celkového poctu zarizend, kde byla aplikace nainstalovdna,
podle verze aplikace

Co se tyce verze Androidu, na kterém aplikace bézi, je z grafu 5.65 vidét,
Ze nadpolovi¢ni vétsinu mé verze 2.3.3+. Verze 1.6, coz je minimalni verze, pro
kterou aplikaci poskytuji, mé zastoupeni jen neceld dvé procenta.
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\

Active device installs on April 25, 2012

Your app
[ Android 2.3.3+ 611 60.98 %
] M Android 2.2 220 21.96 %
[} Android 4.0.3-4.04 74 7.39 %
] M Android 2.1 67 6.69 %
] M Android 16 16 1.60 %
1 M Android 3.2 7 0.70 %
[ Android 4.0-4.0.2 3 0.30 %
] M Android 2.3 2 0.20 %
[ Android 3.1 2 0.20 %

Obrazek 5.65: Cekové pocty zatizeni s nainstalovdanou aplikaci podle verze systému

5.3 Verze aplikace

Verze

Kod

Datum

Popis zmén

1.0

12.4.2011

Moznost pfidavat rozvrhy zadanim osobniho
¢isla.

Zména rozvrhu a semestru pres nastaveni.

1.0.1

19.4.2011

Lokalizace aplikace do anglictiny.

1.0.2

21.4.2011

Opravy chyb zobrazeni rozvrhu.

1.0.3

22.4.2011

Vylepseno zobrazeni prekryvajicich se rozvrhi.

1.0.4

U | W DN

11.9.2011

Aktualizace a mazani rozvrhi pies menu.
Pridany detaily o studentovi.
Pridany detaily o ucitelovi.

MozZnost zaslat vyucujicimu email (kliknutim na
jeho emailovou adresu).

Moznost vyhledat studenty podle jména a pii-
jmeni a ulozeni jejich rozvrhu.

1.0.5

18.9.2011

Pridan widget zobrazujici dvé nasledujici ¢i ak-
tualni rozvrhové akce.

Aktualizace widgetu kazdych 5 minut.

Pfidano oznaceni akci, které jsou jen v sudém/-
lichém tydnu.

Zobrazeni zda je aktualni tyden sudy nebo lichy.
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Verze

Kod

Datum

Popis zmén

1.0.5.1

18.9.2011

Oprava chybného zobrazeni lichého/sudého
tydne na nékterych zafizeni.

1.0.5.2

23.9.2011

Oprava chybného zobrazeni lichého/sudého
tydne na nékterych zafizeni.

1.0.6

27.11.2011

Widget
Aktualizace jen pri zméné rozvrhové akce.

Pridano nastaveni widgetu, obsahuje osobni
Cislo, semestr a popis (nepovinny).

Mozno pouzivat vice widgeti najednou, po klik-
nuti na widget se zobrazi dany rozvrh.

Oprava zobrazeni lichjch/sudych akei z nésle-
dujiciho tydne.

Aplikace
Optimalizace a opravy chyb.

Pti zobrazeni rozvrhu na sitku jeho roztazeni
pres celou sitku displeje.

Moznost zmény jazyka pres nastaveni.

1.0.7

10

17.12.2011

Moznost v nastaveni zadat orion login a heslo.
Vyhledavani podle jména a piijmeni studenta
jen uzivateltim s platnymi piihlasovacimi udaji.
Jméno a prijmeni studenta zobrazeno v hlavicce
rozvrhu jen uzivatelim s platnymi prihlasova-
cimi udaji.

1.0.8

11

29.1.2012

Oprava prepinani semestru.

K detailu pfedmétu pfidan odkaz na Course-
ware, pocet krediti a pozadavky (nutné aktua-
lizace rozvrhu).

1.1.0

12

19.2.2012

K detailu predmétu pridan datum akce.
Podpora rozvrhu pro kombinované studium.

Moznost zobrazit kompletni rozvrh nebo jen ak-
tualni tyden.

Widget zobrazuje u budoucich akci misto dne
datum, pokud nejsou v aktualnim tydnu.

1.1.1

13

21.2.2012

Opraveno zobrazovani akci ve widgetu.

1.2.0

14

26.2.2012

Ve widgetu zohlednéna data akci.
Pfepinani mezi rozvrhy pomoci gest.

Vylepseni vykonu.
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5.4 MozZnosti rozsifeni

Aplikaci jiz vyuzivd pomérné hodné uzivateld a bylo by urcité vhodné apli-
kaci dale rozvijet a rozsifovat. Prvnim rozsitenim, které se nabizi, je pridani
podpory pro dalsi univerzity pouzivajici IS/STAG. Aplikace je vytvofena tak,
aby bylo jednoduché vyuzivat webové sluzby jinych univerzit, problém nastava
prii zobrazeni rozvrhil s jinymi ¢asovymi fadami. Bylo by tedy nutné vytvorit
mechanismus pro nacitani odpovidajicich ¢asovych fad, které pouzivaji dané
univerzity a vyresit zobrazeni vice ¢asovych fad najednou.

Dalsim zajimavym rozsifenim je moznost pfesouvat rozvrhové akce, tzn.
moznost si vybrat na kterou akei (typicky cviceni) opravdu chodim. S tim souvisi
i moznost vkladani vlastnich akci tykajicich se studia, napt. schiizky ohledné
projekti apod.

Aplikace by sla dale rozsitit, aby slouzila i vyucujicim k zobrazeni jejich
rozvrhu.
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Seznamila jsem se s nejrozsirenéjsimi opera¢nimi systémy pro chytré telefony
a vybrala systém Android, jako nejvhodnéjsi pro realizaci aplikace rozvrhu ho-
din pro studenty ZCU. Dale jsem prostudovala a popsala postup vytvaieni
aplikaci pro Android a zptsob pouziti webovych sluzeb nad IS/STAG. Pomoci
ziskanych znalosti jsem vytvorila aplikaci plné spliujici zadani, ktera navic ob-
sahuje i dalsi uzitecné funkce nad ramec zadani. Aplikaci jsem béhem vyvoje
testovala jak na emulatoru, tak na nékolika fyzickych zatfizeni. Zadani diplomové
prace tak bylo kompletné splnéno.

Aplikace byla od pomérné ranného vyvoje publikoviana na Google Play (dfive
Android Market), postupné byly zapracovavany dalsi funkce a aplikace byla
vydavana v dalsich verzich. Doposud téchto verzi bylo 14, od patcht opravujici
chyby az po vétsi zmény ptidavajici nové funkce. Postupem casu si aplikace
nasla fadu priznivcii a pocet uzivatelti se nyni pohybuje kolem 1000. Zpétna
vazba od uzivateli mi davala podnéty k dalsimu rozsirovani aplikace. Na zadost
uzivateld jsem vytvotila podporu pro rozvrhy studenti kombinovaného studia,
ktera ptvodné nebyla v planu, diky mylnému presvédceni, ze by tito studenti
aplikaci nevyuzivali.

Podrobné informace o nasazeni, poc¢tech uzivateli, verzich atd. jsou uvedeny
v kapitole 5.

Aplikace je velmi dobfe pouzitelnd jak pro zobrazeni samotného rozvrhu,
tak i pro zjisténi detailti jednotlivych rozvrhovych akci nebo tidajt o ucitelich.

Protoze aplikaci rozvrhu pod Portalem vyuziva nékolik dalsich univerzit
v CR, lze pfedpokladat, 7ze se vytvorend aplikace mize rozsifit i za hranice
ZCU.
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Seznam zkratek

ADB

ADT

API

APK
AVD

CSVv
DAO
DDMS

IS/STAG

JDK

ORM
OS
PDA
REST

SDK
SOAP
Ul
XML

Android Debug Bridge — univerzalni nastroj pro ptikazovou radku
pro praci s Android zafizenimi

Android Development Tools — plugin pro Eclipse IDE pro podporu
programovani pro Android

Application Programming Interface — rozhrani pro programovani
aplikaci

Application Package File — souborovy format Android aplikaci

Android Virtual Devices — konfigurace virtualniho Android zafizeni
(emulatoru)

Comma-separated Values — jednoduchy souborovy format
Data Access Object — objekt pro pristup k dattim

Dalvik Debug Monitor Server — grafické rozhrani pro komunikaci s
Android zarizenim

Informacni systém pro administraci studijni agendy vysoké skoly,
univerzity nebo vyssi odborné skoly.

Java Development Kit — soubor zékladnich nastroju pro vyvoj Java
aplikaci

Objektové relacni mapovani
Opracni systém
Personal Digital Assistent — maly kapesni pocitac¢

Representation State Transfer — rozhrani pro jednotny a snadny
pristup ke zdrojim

Software Development Kit — sada vyvojarskych nastroji
Simple Object Access Protocol — protokol pro webové sluzby
User Interface — uzivatelské rozhrani

Extensible Markup Language — rozsititelny znackovaci jazyk
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A AndroidManifest.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="cz.zcu.portal.android"
android:versionCode="14"
android:versionName="1.2.0">

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

<uses-sdk android:minSdkVersion="4" android:targetSdkVersion="10"/>

<application android:name=".gui.main.RozvrhAplikace"
android:icon="@drawable/icon"
android:label="@string/app_name"
android:configChanges="orientation|keyboardHidden|locale">

<activity android:name=".gui.main.Hlavni"
android:noHistory="true">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
<category android:name="android.intent.category.HOME" />
</intent-filter>
</activity>

<activity android:name=".gui.main.RozvrhShow" />
<activity android:name=".gui.main.0sGet" />
<activity android:name=".gui.main.Nastaveni"
android:label="@string/nastaveni"
android:launchMode="singleTop" />
<activity android:name=".gui.details.PredmetShow" />
<activity android:name=".gui.details.StudentShow" />
<activity android:name=".gui.details.UcitelShow" />
<activity android:name=".gui.main.OAplikaci" />
<activity android:name=".gui.main.VysledkyHledani" />
<activity android:name="cz.zcu.portal.android.gui.widget.
RozvrhovaAkceWidgetConfigure"
android:label="@string/app_name_widget">
<intent-filter>
<action android:name="android.appwidget.action.APPWIDGET_CONFIGURE"/>

</intent-filter>
</activity>
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<receiver android:name=".gui.widget.RozvrhovaAkceWidgetProvider" >

<intent-filter>
<action android:name="android.appwidget.action.APPWIDGET_UPDATE" />

</intent-filter>
<meta-data android:name="android.appwidget.provider"
android:resource="@xml/appwidget_info" />
</receiver>

<service android:name=".gui.widget.UpdateWidgetService" />

</application>
</manifest>
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B Uzivatelsky manual

Tento uzivatelsky manual popisuje pouziti aplikace Rozvrh pro Android, ktera
slouzi studenttim ZCU k zobrazeni rozvrhu hodin a detailu jednotlivych pied-
méta.

Instalace

Nejjednodussi zptsob, jak aplikaci nainstalovat, je pomoci aplikace Google Play.
Spusfte proto ve svém mobilnim telefonu nebo tabletu tuto aplikaci a dejte
vyhledat slovo ,rozvrh“. Zobrazi se Vam vysledek hledani podobny obrazku 1.

b Tl @ [g 2057

ﬁ rozvrh Q

APLIKACE 4
ROZVRH HODIN TimeSpread

8.0 8.8
Py Rozvrh

okhkd

o Skolni rozvrh

= Jrdrkokd

Rozvrh hodin

khkd

Obrazek 1: Vysledky hleddni slova ,rozvrh* na Google Play

Zvolte aplikaci Rozvrh, pod kterou je podepsana autorka Veronika Dudova,
a tu nainstalujte. Aplikace vyzaduje jen opravnéni pro sitovou komunikaci.

Prvni spusténi

Po spusténi aplikace se Vam zobrazi prehled zmén. Tento piehled se zobrazi
vzdy po spusténi nové verze aplikace a Vy tak muzete vidét, k jakym zménam
v aplikaci doslo. Néasledné je zobrazena obrazovka pro zadani osobniho cisla
studenta (obr. 2), jehoZ rozvrh chcete mit k dipozici. Pro ziskani rozvrhu je
nutné mit zapnuté pripojeni k internetu. Po zadani osobniho ¢isla a kliknuti na
tlacitko OK dojde ke stahovani dat. Rychlost stahovani je zavisla na rychlosti
pripojeni i aktualnimu stavu vyuzivanych webovych sluzeb. Ke kompletnimu
stazeni data by ale mélo do jedné minuty. V piipadé chybné zadaného osobniho
¢isla ¢i chybé pti datové komunikaci, je zobrazen chybovy dialog.

Po Gspésném stahovani je zobrazena obrazovka s rozvrhem viz obr. 3.
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Tl @ 2:20em

Zadejte osobni &islo

Obrazek 2: Obrazovka pro zaddni osobniho ¢&isla

Rozvrh

Rozvrh obsahuje titulek s osobnim ¢islem, hlavicku s ¢islem hodiny a casem,
radky s rozvrhovymi akcemi, oznaceni aktualniho tydne a seznam predméti bez
uvedeného casu. Barvy jednotlivych rozvrhovych akci jsou nastaveny stejné jako

DMl @ 7:23om

KIV/SI KIV/SI KIV/PDS KIV/PDS
LIR=1:12: UL-411 UL-411 UL-402

KPV/PIS KIV/MKZ KIV/MKZ KPV/PIS
UP-101 UR-1:12 UL-402 UL-307

Aktudlni tyden: lichy

KIV/DB KIV/DIP KIV/NIS KIV/OINI KIV/SP

Obrazek 3: Ukdzka zobrazeni rozvrhu v aplikaci

na Portale ZCU, $ed4 tedy zobrazuje prednéasku, tmavsi zelené cviceni a svétle
zelena seminai. U akci, které jsou jen sudy ¢i lichy tyden je tato skutecnost
ozna¢ena v pravém dolnim rohu (obr. 4). U akei, které nejsou podle presné
stanoveného ¢asu daného ¢asovou fadou ZCU (typicky télocviky) je ¢as uveden
v horni ¢asti prvku (obr. 5).
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KPM/MR

TY-300 S

Obrazek 4: Ukdzka predmétu v sudém tydnu

09:00 - 10:00
KTS/SQ

Obrazek 5: Ukdzka predmétu mimo casovou tadu

Rozvrhy kombinovaného studia

U rozvrhiit kombinovaného studia je u rozvrhovych akci zobrazen i datum ko-
nani a také je zde moznost prepinat mezi zobrazenim celého rozvrhu nebo jen
aktualniho tydne viz obr. 6.

%M.BBPM Tl @ 3:48am

KTO/SHP KMM/DPD
UL-209 &
16.3.12 16.3.12
KTO/TP
16.3.12
KKE/TMB KKS/CMS1

upP-112 UP-104
17.3.12 17.3.12

KKE/TMB Aktualni tyden: lichy
UP-112 )
2.3.92

KTO/SHP
UL-209
2.3.12

KMM/DPD

16.3.12
KTO/TP

16.3.12

30.3.12
30312

Obrazek 6: Ukdzka rozvrhu kombinovaného studia

Detail predméti, ucitelu a studentua

Aplikace umoznuje zobrazit i detailni informace o predmétech, ucitelich a stu-
dentech. Detail o konkrétni rozvrhové akci i o samotném predmétu lze vyvolat
kliknutim na tlac¢itko s danou rozvrhovou akci v rozvrhu. Detail obsahuje nazev
predmétu, status, mistnost, semestr atd (obr. 7).

Udaje obsahuji i odkaz na piedmét na Courseware, kdy kliknutim na tento
odkaz je spustén webovy prohlize¢. Dalsim klikatelnjym tidajem je jméno vyucu-
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Mistnost
Semestr
Druh
Tyden
Den
Zacatek
Konec

Datum od
Datum do
Vyuéujici
Courseware *
* funguje jen u pfedmétd, které maji stranku

Kredity
PoZadavky

Obrazek 7: Ukdzka detailu predmétu

T Ml @ 11:03am
Paralelni programc
A

Uu-407

Zimni

Prednaska

Jiny

Utery

13:55

17:25

20.9.2011
13.12.2011

Tomas Koutny

6

Zapocet: Samostat
(bodové hodnocenr
tfeba 25 bodd.Mez

jiciho, které po kliknuti zobrazi detail ucitele (obr. 8). Zde je dilezitym tdajem
emailova adresa, ktera po kliknuti umozni poslat email na tuto adresu z nami
zvolené aplikace postovniho klienta na zafizeni.

' Tomas Koutny
Jméno Tomas
Pfijmeni  Koutny

Katedra KIV
Email

Obrazek 8: Ukdzka detailu vyucujictho

Ml @ 11:05am

Detail studenta je mozno zobrazit pfes menu aplikace. Co je obsahem této
obrazovky je vidét na nasledujicim obrazku 9.
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Ml & 12:36em

'Veronika DUDOVA (A10N0058P
Osobni cislo A10N0058P
Jméno Veronika
PFijmeni DUDOVA
UZiv. jméno veronnie
Fakulta FAV

Studijni program  InZenyrska info
Studijni obor Softwarové inz:
Rocnik 2

Obrazek 9: Ukdzka detailu studenta

Menu aplikace

Menu obsahuje polozku pro ptridani dalsiho rozvrhu, pro nastaveni aplikace a pro
zobrazeni informaci o aplikaci (obr. 10). Polozka pro zobrazeni informaci o stu-
dentovi se zobrazi jen pfihldSenym uzivatelim (viz déle Nastaveni).

PFidat rozvrh Student Info
Py
O} m
1O U
Nastaveni 0 aplikaci

Obrazek 10: Menu aplikace

Nastaveni
Nastaveni aplikace 1ze vyvolat pres prislusnou polozku v menu. Ukazka obra-
zovky s nastavenim viz obr. 11

Nastaveni aplikace umoznuje:
e prepinat mezi stazenymi rozvrhy studentt
e meénit semestr
e zvolit jazyk aplikace (CeStina/anglictina)

e zadat Orion pfihlasovaci idaje pro hledani studentd podle jména a pro
zobrazeni detailu studentii

e aktualizovat a mazat rozvrhy
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T Ml @& 6:00am

WEREVE

Zobrazeni

Osobni ¢islo
ATONOO58P

Semestr
Letni

Jazyk
Cestina

PFihlaSovaci udaje

Login

Zadejte orion nebo stag login

Heslo
Akce

Aktualizace
Vyberte, které rozvrhy chcete aktualizovat

Obrazek 11: Obrazovka s nastavenim aplikace

Hledani podle jména a prijmeni
Pokud mate v nastaveni vyplnény prihlasovaci idaje, mate moznost vyhledavat
dalsi studenty podle jejich jména a pfijmeni. P¥i ptidavani rozvrhu (polozka
Pridat rozvrh v menu) je nabidnuta moznost vyuzit této funkce. Po kliknuti na
text Hledat pomoci jména a prijment je zobrazena obrazovka pro zadani jména
a prijmeni (obr. 12) studenta. Vyhledavat je mozné i podle samotného jména
¢i ptijmeni a pro hledani plati stejna pravidla jako pri pouziti stejné funkce na
Portale ZCU.

T Ml & 3:38em

Jméno

<- Hledat pomoci osobniho &isla

Obrazek 12: Obrazovka pro hleddni studenti podle jména
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Jak mize vypadat vysledek hledani je vidé na obrazku 13. U kazdého na-
lezeného studenta je zobrazeno jméno, osobni ¢islo a dalsi detailni idaje na
rozkliknuti. Kliknutim na tla¢itko se symbolem plus (+) dojde ke stazeni dat
o rozvrhu, stejné jako v pripadé zadani osobniho ¢isla, a k jeho néaslednému
zobrazeni.

LTl @ 12:49em

“ veronika DIVISOVA, [N

© veronika Divisovi, I
© Veronika bivisovi, I
© Veronika pussk/, I

€ Veronika DUDOVA, ATONDOSSP

Fakulta: FAV
Roénik: 2 +
UZiv. jméno: veronnie

Obor: Softwarové inZenyrstvi

© veronika buckkov, I

© veronika DuRasoOVA, I
© Veronika urasov, I
© veronika BURISOVA, I

Obrazek 13: Obrazovka s vysledkem hleddni studentek s jménem Veronika a prijme-
nim zacinajicim na D

Gesta

Aplikace podporuje gesta pro snadné prepinani zobrazeného rozvrhu. Jednim
tahem tak mutzete pfepinat mezi ulozenymi rozvrhy. Gesto méa tvar levé ¢i pravé
ostré zavorky, podle toho na ktery rozvrh se chceme prepnout. Ukazka gesta je
na obrazku 14, kde je barva c¢ary tmyslné nastavena na zlutou, v samotné
aplikaci je barva gesta prtihledna.

Widget

K aplikaci je také k dipozici widget, ktery lze umistit na domovskou obrazovku
zafizeni. Widget zobrazuje dvé nejblizsi rozvrhové akce. Muzete tak pohym
pohledem na displej vidét, kdy a kde mate dalsi hodinu. Widgeti miizete mit
na plose vic, ke kazdému mitizete v ramci jeho nastaveni pridat popisek. Ukazka
widgetii viz obrazek 15.

Cervené jsou zobrazeny pravé probihajici akce, zelené ty, které teprve na-
stanou. V pripadé, ze akce bude probihat dany den, tak neni uvedena zkratka
dne. U rozvrhti kombinovaného studia je uveden misto dne datum konani akce.
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T =T 23:01
Veronika DUDOVA (A10NOO58P)

KIV/PDS
UL-411

KPV/PIS KIV/MKZ
UP-101 LIR-112

KIv/DB KN 1P KIV/NIS KIV/OINI KIv/sp

Obrazek 14: Gesto pro prepnuti na predchozi rozvrh

 30.3.08:25-11:55 KTO/PAM -
30.3. 09:20-12:50 KMM/DPD -

Mj rozvrh 75

D' €t 07:30-11:00  KPV/PIS  UP-101

Obrazek 15: Widgety zobrazujici rozvrhové akce
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