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Anotace

Cilem této prace je predstaveni opera¢niho systému Android od jeho historie az po
samotné programovani. Po piecteni tohoto dokumentu a pochopeni zakladnich ptikazl a
pravidel, by nem¢l byt problém vytvofit si vlastni jednoduchou aplikaci.

Kli¢ova slova

Android, Eclipse, Programovéani, Vyvoj

Title

Development of applications under OS Android

Annotation

The aim of this work is to introduce Android from its history to actual programing use.
After reading this document and understanding basic commands and rules, there shouldn’t
be any problem with creating your own application.
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Uvod

Hlavnim cilem této prace je vytvoreni funkénich aplikaci. A to pro uréovani hodnot
rezistor podle jejich barevného oznaceni. Dalsi aplikace bude pracovat se systétmem GPS
na uréovani polohy. Posledni aplikace bude vyuzivat Bluetooth pro pfipojeni k jinému
zafizeni.

Prvni kapitola se zabyva historii a vznikem opera¢niho systému Android. Zarovein je zde
uvedena zakladni architektura, se kterou tento systém pracuje. Nechybi zde ani ptehled
jednotlivych verzi Androidu a jejich vyhody oproti predeslym.

Druha kapitola se jiz tyka programovani, avSak pouze teoreticky. Jsou zde vysvétleny
zakladni komponenty aplikace, se kterymi se setkdvame. Nejdilezitéjsi cast této kapitoly
se tyka aktivit, které se objevuji v kazdé aplikaci a bez nichz nemtzeme vyvijet pro OS
Android.

Tteti kapitola ndm ukazuje, jak se nainstaluje vyvojové prostiedi Eclipse na pocitac. Cela
Cast instalace ma celkem cCtyii kroky. A to instalace JDK, Eclipse, SDK a ADT.

Ctvrta kapitola se zabyva praktickymi ukazkami programovani pro OS Android. Jsou zde
ukazky zakladnich prvki, které je mozno pouzit pti vyvoji aplikaci. Témito prvky jsou
napiiklad tlacitko, popisek, textova pole a pfepinace. Za pouziti t€chto komponent lze
dosdhnout mnoha aplikaci.

V posledni paté kapitole najdeme hotové aplikace. Jsou celkem tfi. Prvni, jak jiz bylo
zminéno, pomaha urcit hodnotu rezistoru podle barevného znaceni na ném. Druha vyuZziva
GPS na urcovani nasi polohy. Aplikace zobrazuje aktualni polohu pomoci GPS a zaroven
nam to ukaze polohu na mapé pomoci internetu. Posledni tfeti aplikace slouzi k ukazce
prace s Bluetooth.
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1 Historie

Tato kapitola se zabyvd vznikem operacniho systému Android. Jeho architekturou a
platformami. Celd problematika je dobie vysvétlena v literatuie [2] a [8], z kterych jsem
vychazel.

Obrazek 1 - Logo Androidu (obrazky google.cz)
1.1 Vznik Androidu

Na zalozeni spole¢nosti Android Inc. se podilely ¢tyfi osoby. A to sice Andy Rubin, Rich
Miner, Nick Sears a Chris White. Ti zalozili firmu v Kalifornii v #ijnu 2003. V srpnu roku
2005 tuto v podstaté neznamou ,,startup® firmu odkoupila spole¢nost Google Inc. a stala
se z ni dcefind spolecnost.

Hlavni zasluhu na vyvoji platformy, kterd je zaloZena na Linuxovém jadfe, ma Andy
Rubin. Diky nému a jeho tymu ziskala firma Google nékolik patenti v oblasti mobilnich
technologii. To ovSem vedlo ke spekulacim na adresu Googlu, ze chtéji vstoupit na trh
mobilnich telefonti.

1.2 Architektura

Operacni systém android mé architekturu rozdélenou do 5 vrstev. Tyto vrstvy nemusi byt
pfimo oddéleny mezi sebou a kazda ma sviij ucel.
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Obrazek 2 - Architektura opera¢niho systému Android [2]

Cv v

Jadro operacniho systému je nejnizsi vrstva. Ta tvofi abstraktni vrstvu mezi pouzivanym
hardwarem a zbytkem softwaru ve zbylych vrstvach. Celé jadro Android systému je
zalozeno na Linuxu ve verzi 2.6. Je zde pouzito mnoho jeho vlastnosti, jako je podpora
spravy pameéti, sprava siti, zabudované ovladace nebo spravy procesii. Jako ptiklad je
soub&zny béh aplikaci, které béZi s opravnénim systému. Diky tomu je systém stabilni a da
se zajistit jeho ochrana. Jadro Linux bylo pouZito z diivodu vlastnosti pomé&mé snadného
sestaveni na rtiznych zafizenich a tim byla zaru¢ena pienositelnost.

Knihovny jsou dal§i vrstvou systému. Jsou napsany v C/C++ kdédu vyuzivajici rtizné
komponenty systému. Prostiednictvim Android Application Framework jsou tyto funkce
poskytnuty vyvojarim. Jako ptiklad jsou zde uvedeny nékteré knihovny:

e Media Libraries — slouzi k pfehravani audio a video formatd, napt. MPEG4,
H.264, MP3, AMR, JPG, PNG a ACC

e SQLite — odleh¢ena rela¢ni databazova knihovna

e OpenSSL — secure socket layer

e Free Type — pro rendering bitmapovych a vektorovych font

e OpenGL — na vykreslovani 3D grafiky

e LibWebCore — knihovna webového prohlizece, ktery podporuje i vlozené
nahledy webovych stranek

12



Dalsi vrstvou je Android Runtime. Ta obsahuje aplika¢ni virtudlni stroj oznacovany jako
Dalvik a vyuzivd zakladnich vlastnosti linuxového jadra, jako napiiklad sprava paméti
nebo prace s vlakny. Diivodem vzniku tohoto stroje byla licen¢ni prava, protoze jazyk Java
predevsim kvili poméru vykonu a Gspory energie. V této vrstvé se rovnéz nachéazi zakladni
knihovny programovaciho jazyka Java. Ty se blizi platform¢ Java Standart Edition. Rozdil
je ovSem v tom, ze neobsahuje knihovny pro uZivatelské rozhrani (AWT a Swing). Ty byly
nahrazeny knihovnami pro Android. Pti pfekladu aplikace napsané pro Android dochazi ke
zkompilovani zdrojového koédu v jazyce Java do Java byte kdédu pomoci stejného
kompilatoru jako v pfekladu Java aplikaci. Nasledné¢ se pirekompiluje pomoci Dalvik
kompilatoru. Vysledny Dalvik byte kdd je spustén na DVM ( Dalvik Virtual Machine).

o 24

poskytuje pristup K velkému poctu sluzeb. Napiiklad prvky uzivatelského rozhrani,
aplikace spusténé na pozadi nebo zpiistupnéni dat v jinych aplikacich a mnoho dalSich.
Zakladni sada obsahuje:

e View — slouzi k sestaveni uzivatelského rozhrani, jedna se o seznamy, tlacitka,
textova pole, zaskrtavaci policka a dalsi.

e Content providers — pro ptistup k datim jinych aplikaci nebo sdileni vlastnich dat

e Resource manager — piistup k neprogramovym zdrojim (soubory designu a
grafiky)

e Notification manager — upozornéni ve stavovém fadku
e Activity manager — tidi zivotni cyklus aplikace

Posledni a nejvyssi vrstvu tvofi aplikace. Jde o aplikace, které vyuziva bézny uzivatel, ale
jde 1 o ty staZzené z Android Marketu nebo pieinstalované v zafizeni. Jedna se o kalendaf,
mapy, kontakty, e-mailovy klient, zasilani SMS a dal$ich.

13



1.3 Historie verzi

S kazdou verzi Androidu ptichazely nové funkce a opravy chyb. Jednotlivé verze se
jmenuji podle zakusk, a to sice:

e 1.5 (Cupcake) — muffin, kosicek

e 1.6 (Donut) - kobliha

e 2.0/2.1 (Eclair) — jemny podélny mouc¢nik s vanilkovou naplni a ¢okoladovou
polevou nebo bananek

e 2.2 (Froyo) — mrazeny jogurt

e 2.3/2.4 (Gingerbread) - pernik

e 3.0/3.1/3.2 (Honeycomb) — plastev medu

e 4.0-4.0.4 (Ice Cream Sandwich) — zmrzlinovy sandwich

o 4.1-4.2 (Jelly Bean) — barevné bonbony ve tvaru malych fazolek

Tyto verze si nyni ptedstavime blize. A podivame se, co nového nam ptinesly jednotlivé
Verze.

Android 1.5 Cupcake

e Nové widgety a slozky

e Bluetooth s podporou automatického Conner Headset (A2DP)
e Klavesnice s dokoncovanim slov ( T9)

o Kamera (REC i PLAY)

e Sdileni multimedii na Youtube a Picasu

e Drobné grafické zmény

Android 1.6 Donut

e Podpora pro zafizeni s rozliSenim WVGA ( 480x800 bod)

e Android Market, vyhleddvani hlasem

e VylepSeni a nové prostfedi multimedii ( napf. galerie pro spravu fotek)
e Quick Search Box — umoziuje vyhledavat historii, zalozky, kontakty

Android 2.1 Eclair

e (Celkové zrychleni

e Bluetooth 2.1

e Podpora pro Microsoft Exchange

e Grafické a usnadnujici (drobné) upravy: uzivatelské prostiedi, kontakty, prohlize¢ +
podpora HTML 5, softwarova klavesnice, podpora pfisvétlovaci diody, digitalni
zoom, animované tapety

e Podpora pro vétsi rozliSeni displeje

e Aktualizace Google Map

14



Android 2.2 Froyo

Moznost instalovat aplikace na pamétovou kartu

Adobe Flash 10.1

Vylepsené fizeni RAM ( 2x az 5x rychlejsi)

Wifi Hotspot

Nové stavy telefonu — car mode (rezim v auté), night mode ( no¢ni rezim)
OpenGL ES 2.0, vicebarevny trackball

Android 2.3 Gingerbread

Podpora vice kamer a senzorti

Vylepseni nativniho kodu

Video v HTML 5

3D Google mapy 5.0

NFC — bezdratové technologie budoucnosti ( zaplaceni jizdného v méstské dopravé,
reproduktory, banka, soubory ...)

Android 3.0 Honeycomb ( pro Tablety)

Upraveny multi-tasking

Google E-Books

Pracovni plochy se predimenzuji 1 do LANDSPACE rezimu
Novy design

Novy prohlizec¢

Videohovory ptes Google Talk

Android 4.0 Ice Cream Sandwich

Odemceni telefonu oblicejem

Ptepracovany laucher

Ukazatel pfenesenych dat

Zachyceni panoramat

VylepSeny spravce kontaktil a rozpoznani hlasu

Android 4.1 Jelly Bean

Rozpoznani hlasu offline
Google Now

Vylepsena informacni lista
VylepSena aplikace fotoaparatu
Vice uzivatelskych ucth
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2 Vyvoj aplikaci

2.1 Coje potieba pro vyvoj aplikaci?

program Eclipse, do kterého je potieba nainstalovat ADT plugin, ktery ulehcuje praci
s android projektem. Pokud programétor nechce vytvaret v Eclipsu, jsou zde i jiné
moznosti. Napiiklad pomoci jednoduchého textového editoru a kompilace pomoci
ptikazového tadku. Osobné shledavam program Eclipse za nejlepsi volbu, a to hlavné pro
zaCateCniky. Jak spravné nainstalovat program a vSechny potiebné komponenty se budu
zabyvat pozdé¢ji v této praci. Nejdiive je nutné porozumét zakladnim castem Androidu.
Dalsi potiebnou véci je mit alesponl n&jaké zkuSenosti s programovacim jazykem Java. Ti,
co nemaji, tak nemusi mit strach. Pokud jsou obeznameni S jinym jazykem, tak naucit se
asponn zéklady Javy nebude velky problém. Pro jednoduché aplikace neni potieba
zvlastnich schopnosti. A posledni dilezitd véc je alespon cCasteCna znalost angliCtiny.
Android je relativné mlady jazyk a spousta informaci je v anglickém jazyce, ale i tak se da
najit mnoho véci i v rodném jazyce. Bohuzel pro vétsi a slozitéjsi projekty je nutné hledat
na oficialnich strankach pro vyvoj aplikaci, které jsou v jazyce anglickém.

2.2 Zakladni casti aplikace Androidu

Zakladni vlastnosti Androidu je moznost vyuzit ¢asti jinych aplikaci ve své aplikaci.
Duvod k tomuto feSeni byl prosty — zamezit opakovanému vytvaieni stejné funkcionality a
usnadnit tak vyvojartim praci. K tomuto ucelu byly aplikace navrzeny jako baliky nékolika
komponent, které lze samostatn¢ instanciovat. Existuji Ctyfi typy komponent: activity,
service, broadcast receiver a content provider, pii¢emz kazda z té€chto komponent slouzi k
jinému ucelu. Postupné si je nyni projdeme. Tyto komponenty jsou dobie vysvétleny na
strankach [3]. Nedilnou soucésti hotové aplikace je Android manifest. Ten specifikuje
parametry aplikace — jednotlivé komponenty, pozadovana systémova prava a jiné
pozadavky na béh, aby vSe fungovalo jak ma.

2.2.1 Activity

Aktivita je zakladni vizudlni komponenta — kazdéa aktivita specifikuje jednu obrazovku
aplikace. Predstavme si tfeba e-mailového klienta, kde jedna aktivita zobrazuje seznam
piijatych e-maild, jind aktivita zobrazuje obsah jednotlivych e-maill a tieti slouzi k jejich
psani. Samoziejm¢ by takovou aplikaci §lo také napsat jednou aktivitou s tim, Ze by se
vzdy kompletné¢ zménil obsah. Takovou architekturu ale nelze doporucit, je to Spatnd a
mnohem pracnéjsi cesta. V ¢em je tedy kromé snazSiho vyvoje vyhodnd popisovana
struktura nekolika aktivit? Pravé v moznosti jednotlivé komponenty samostatné volat 1 z
jinych aplikaci. Naptiklad, narazime-li v prohlizeci na link odkazujici nas na e-mailovou
adresu, lze po kliku ptejit do nasi aktivity urcené pro psani e-mailt. K tomuto ucelu staci
jen aktivite¢ predat pozadovanou e-mailovou adresu. Protoze je aktivita vizualni
komponentou, ma okno, do kterého je mozné kreslit. Okno aktivity typicky zapliuje celou
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obrazovku, ale muze byt také mensi — byt jen plovoucim dialogem. Obsah okna je
specifikovdn pomoci views. View je vizudlni prvek, na obrazovce mu odpovida
obdélnikovy prostor. View se fadi do hierarchické struktury — rodi¢ovské prvky, nazyvané
layouty, organizuji rozloZeni vnitinich prvkt. Typ layoutu urcuje, jakym zptusobem budou
jeho podfizené view rozlozeny v dostupném prostoru. Piiklad zékladnich view je tieba
tlacitko nebo obrazek.

2.2.1.1 Zivotni cyklus aktivit

Aktivita se v prubéhu svého zZivota mize nachéazet ve tfech zékladnich stavech - mize byt
na popiedi a mit uzivatelsky vstup, miize byt pouze viditelnd (tfeba jen castecné€) nebo
muze byt pozastavena na pozadi. Pti pfechodu aktivity mezi stavy jsou volany systémova
zpétnd volani (callbacky). Tyto callbacky vymezuji jednotlivé stavy aktivity a definuji jeji
zivotni cyklus. Tento cyklus je zobrazen na nasledujicim obrazku. Systémové callbacky
zivotniho cyklu aktivity jsou: Zivotni cyklus aktivity je vymezen volanimi nékolika
zakladnich funkei:

e onCreate() - Voldna v momenté¢ vytvoieni aktivity. Zde se standardné provadi
inicializace aktivity a nastavuje obsah Ul.

e onStart() - Zavolana, kdyz se aktivita stane viditelnou pro uzivatele. Nemusi byt plné
viditelnd - jeji ¢ast mize byt zakryta nebo muze byt vidét pod poloprithlednym
pozadim jiné aktivity.

e onResume() - Volana, kdyz aktivita za¢ne dostdvat uzivatelsky vstup. V tento
moment je tedy na vrcholu zasobniku a neni nijak ptekryta jinou aktivitou.

e onPause() - Volana tésné€ pied ztratou uzivatelského vstupu.
e onStop() - Zavoléana, kdyz aktivita prestava byt viditelna pro uZivatele.
e onDestroy() - Volana pfed zruSenim instance aktivity.

e onRestart() - Tato funkce je voldna tésn€ predtim neZ aktivita, kterd byla zastavena
(byla na ni zavolana funkce onStop()), je znovu nastartovana - ve funkci onstart).

Cely Zivot aktivity tedy probiha mezi volanimi funkci onCreate() a onDestroy(). Aktivita je
viditelnd mezi volanimi funkci onStart() & onStop(). A uzivatelsky vstup aktivita dostdva mezi
volanimi funkci onResume() @ onPause().

Zivotni cyklus aktivity nemusi byt vzdy kompletni. Pokud aktivita progla funkci onPause(),
systém ji mize pii nedostatku prostiedkd ukoncit. Funkce onStop() & onDestroy() tudiz nemusi
byt vzdy zavolany. Ve funkci onPause() se Casto provadi uloZzeni aktudlniho stavu aktivity.
Ale je tfeba se zde vyhnout provadéni zdlouhavych operaci, nebot’ je to blokujici funkce -
pokud je spousténa nova aktivita, jeji vytvofeni probéhne az po navratu z této funkce.
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Obrizek 3 - Zivotni cyklus aktivit [3]

Jinym typem komponenty je service (sluzba), kterd neni uZivatelsky viditelnd a béZi na
pozadi. Piikladem je tfeba komponenta urend k sitové komunikaci. V pfikladu e-
mailového klienta bychom mohli pouZzit sluzbu pro stahovani a odesildni e-maildi na
pozadi.

2.2.2 Broadcast receiver

Tato komponenta slouzi k ,,poslouchani* broadcastovych oznameni a k reakci na né.
Broadcast receivery nejsou, stejné jako sluzby, uZzivatelsky viditelné. Jako reakci na
prichozi oznameni mohou naptiklad spustit jiné komponenty. Broadcasty mohou byt jak
systétmové, tak uzivatelsk¢é — aplikace si mohou vytvaret své vlastni broadcasty.
Jednoduchym piikladem miiZze byt receiver reagujici na systémovy broadcast oznamujici
nizky stav baterie. Reakci nasi aplikace miize byt naptfiklad uloZeni aktuédlniho stavu a
ukonceni aplikace. Dal§imi ptiklady mohou byt receivery reagujici na odpojeni nebo
pfipojeni SD karty. Jinym piikladem muze byt receiver reagujici na pfichozi textovou
zpravu tim, Ze spusti dalsi aktivitu, kterd danou zpravu zobrazi.
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2.2.3 Content provider

Posledni komponentou je content provider, ktery slouzi ke zptistupnéni dat jinym
aplikacim. Ty k datim pfistupuji pomoci instanci tfidy ContentResolver. Data lze
zpfistupnit ke ¢teni i k zapisu. RozliSeni toho, kdo miiZe jen Cist a kdo muiZze i zapisovat, se
provadi podle prav, jez aplikace maji a jez jsou vyzadovana. Pomoci content resolveru Ize
pfistupovat napiiklad k zdznamim v adresafi telefonu, fotkdm v galerii telefonu nebo
zaznamum o pfichozich a odchozich hovorech.

2.2.4 Android manifest

Zakladem jakékoliv aplikace pro android je soubor manifestu, AndroidManifest.xml,
v kofenovém adresaii vasSeho projektu (dalsi polozky kofenového adresaie si vysvétlime
pozdéji). V ném deklarujeme obsah vasi aplikace — jeji aktivity, sluzby atd. Zaroven zde
uvadime informace o tom, jakym zpiisobem se tyto soucésti aplikace propojuji s operacnim
systémem; napiiklad indikuje, kterd aktivita (nebo aktivity) by se méla objevit v hlavnim
menu zafizeni (spoustéci alias launcheru).[1]

Kdyz aplikaci vytvofite, vygeneruje se automaticky zakladni manifest. V ptipadé
jednoduché aplikace, nabizejici jedinou aktivitu a nic jin¢ho, bude ziejmé& automaticky
vygenerovany manifest fungovat dobfe nebo ho bude nutné pouze mirn¢ upravit. Avsak
soubor manifestu pro Android APl demo soupravu ma vice jak 1 000 fadkd. Manifesty
vasich aplikaci pak budou pravdépodobné mezi témito dvéma extrémy.[1]

V souboru manifestu miiZzeme najit nasledujici elementy

e user-permission — Indikuji prava, ktera vase aplikace bude potiebovat, aby mohla
spravné fungovat.

e permission — Deklaruji prava, jejichz pfidéleni jinym aplikacim, aby tyto aplikace
mohly pouZzivat logiku ¢i data vasi aplikace, mohou aktivity nebo sluzby
vyzadovat.

e instrumentation — Deklaruji zdrojovy kod, ktery by se mél volat pii vyskytu
klicovych systémovych udalosti, jako naptiklad spousténi aktivit za ucelem
loggingu nebo monitoringu.

e uses-library — Pfipojuji volitelné android komponenty, jako napiiklad mapovaci
sluzby.

e uses-sdk — Indikuje, pro kterou verzi Android SDK byla aplikace pieloZena.

e application — Definuje vnitinosti aplikace, které manifest popisuje
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Piiklad manifestu:

<manifest xmlns:android=“http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="“com.commonsware.android"“>
<uses-permission
android:name=“android.permission.ACCESS LOCATION"“ />
<uses-permission
android:name=“android.permission.ACCESS GPS“ />
<uses-permission
android:name=“android.permission.ACCESS ASSISTED GPS“ />
<uses-permission
android:name=“android.permission.ACCESS CELL ID“ />
<application>

;}épplication>
</manifest>
V tomto piikladu manifest pouziva elementy uses-permission K indikaci nékterych
vlastnosti zafizeni, které bude aplikace potiebovat — v tomto ptipad¢ opravnéni umoziujici
aplikaci urcit aktualni zemépisnou polohu zatizeni. Obsah elementu application pak bude
popisovat aktivity, sluzby a cokoliv dalsiho, co tvoti svazek aplikace.[1]
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3 Instalace vyvojového prostredi

Nyni se dostavame k té neptijemné a zdlouhavé ¢asti. A to sice instalace prostfedi. Na to
budeme potiebovat trochu ¢asu. Navod pro instalaci jednotlivych ¢asti je dobfe popsan na
strankach [4] a [5], ze kterych jsem cCerpal.

3.1 JDK

Prvnim krokem je mit nainstalované JDK (Java Development Kit). Pokud ho mate je vSe
v poiadku. Pokud ne, je potfeba ho stahnout a nainstalovat (Ize ze stranek ).

3.2 Eclipse

Toto je ta nejjednodussi Cast. Instalace je stejnd jako U kteréhokoliv jiného programu.
Postupné pies tlacitko next dokoncime instalaci. Program je dostupny na strdnkéch
Eclipse *

3.3 SDK

Mizeme se setkat i s ozna¢enim ADK, neboli Android SDK (Software Development Kit).
Tento balicek obsahuje nejriznéjsi nastroje, které Eclipse vyuziva. Jedna se o nastroje pro
upravu grafickych prvkd, testovani nebo optimalizaci vzhledu a podobné. Stdhneme ho z 3
Balicek si ulozime a rozbalime na libovolné misto na disku (nejcastéji C:\Program Files).
Tuto cestu si zapamatujeme a pouZzijeme ji pozd¢ji.

3.4 ADT

JiZ mame vSe potifebné a nyni to dame vSechno dohromady. A k tomu je potieba ADT
(Android Development Tools). To je plugin do prostfedi Eclipse, ktery ndm ptida nabidky
tykajici se androidu. Nejprve si spustime Eclipse. Otevieme si nabidku Help- Instal New
Software — Add. Jméno si zvolime libovolné a jako adresu repositury pridejme tuto 4
(pokud nebude fungovat, zkusime vyménit protokol https za http). V dolnim okné by mél
byt fadek pro vybér Developer Tools. Ozna¢ime ho pro stazeni a potvrdime. Jestli vyskoci
jakékoliv hlaSeni o autenticité nebo validité softwaru, jednoduse jej potvrdime souhlasem.

Dalsim krokem je spravné nakonfigurovat jiz zminény plugin. To udélame tak, ze
v Eclipse otevieme nabidku Windows — Preferences - Android a do pravého policka
zadame cestu k mistu, kde jsme rozbalili SKD z ptedchoziho kroku.

A uz se blizime do finale. Zbyva pouze posledni krok a tostazeni konkrétni platformy
(verze opera¢niho systému Android) a s tim souvisejici emulator androidu. Tento emulator
slouzi jako nahrada za fyzické zafizeni a slouZi k testovani aplikaci pfimo na PC. B¢h

! http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html (22.3.2013)
2 http://www.eclipse.org/downloads/ (22.3.2013)

* http://developer.android.com/sdk/index.html (22.3.2013)

* https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ (22.3.2013)
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aplikace je sice o néco pomalejsi a nelze odzkouset vSechny funkce (volani atd.), ale pro
vétsSinu aplikaci plné postacuje. Vybranou platformu stdhneme pies nabidku Windows-
Android SDK Manager. Jsou zde prakticky vSechny verze androidu. Nejcastéjsi volba
ovSem bude Android 2.3.3, ale je to jen na nds. Sta¢i nam oznacit pouze SDK Platform.
Dalsi podstatnou véci je mit stazené polozky Tools, Android SDK Tools a Android SDK
Platform-tools.

Pokud budeme aplikace testovat piimo v pocitaci, je nutné jest€¢ nastavit emulator. To
provedeme tak, Ze v nabidce Windows — Android AVD Manager — New si ho nastavime.
Nazev muze byt libovolny, poté zadame platformu a ptipadné rozliSeni displeje. Emulétor
spustime tlaCitkem Start. Po jeho spusténi muzeme zvolit velikost displeje tak, aby se
ptizplsobil velikosti realného zatfizeni pomoci volby Scale display to real size.

Pro testovani na skutecném zatizeni (telefon, tablet) je potfeba mit spradvné nainstalované
vSechny ovladace pfiistroje. Ty se zpravidla nainstaluji sami. Pokud tomu tak neni, staci
navstivit internetové stranky vyrobce zafizeni a potfebné ovladace si stahnout. Posledni
véc je mit v telefonu povoleno ladéni USB. Pro verze 4.x se nachazi v Nastaveni —
Moznosti vyvojafe - Ladéni USB. U starSich verzi jako napifiklad 2.x se nachazi
v Nastaveni — Aplikace — Ladéni USB. Uvidime neodskrtnuté tlacitko. Odskrtneme ho a
uz ndm nic nebrani testovat aplikace na naSem zatizeni.
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4 Prace s Eclipse

4.1 Vytvoreni nového projektu

Veskeré postupy, které zde budu popisovat, plati pro verzi Eclipsu v21.0.1-543035. Pro
ostatni verze to bude velmi podobné a mozna i stejné. Pro vytvofeni nového projektu si
otevieme Eclipse. V nabidce File — New — Android Application Project. Po kliknuti se nam
otevie okno pro novy projekt. Do policka Application Name zadame libovolné jméno nasi
aplikace. Ostatni fadky (Project Name a Package Name) se nam doplni automaticky. Dale
zde méame, na jakou platformu bude urCena naSe aplikace. Nachazi se zde Minimum
Required SDK. Tuto polozku radéji nechame tak, jak je, protoze program Eclipse obcas
nefunguje spravng, pokud se polozka zméni. Dalsi je Target SDK. To si zménime podle
sebe, pro kterou verzi je aplikace ur€end. Jak jsem jiz zminil vySe, tak to bude nejcastcji
Android 2.3.3. Compile With se opét doplni automaticky. Posledni polozkou je Theme.
Pokud budeme pouzivat Android 2.3.3, tak ndm bude fungovat pouze Theme None. Pro
ostatni moznosti je potieba vyssi verze systému Android. Potvrdime tlacitkem Next.
V dal§im okné si muizeme zvolit umisténi ulozeni projektu. Opét bych doporucoval
nemeénit, ale neni problém si zvolit vlastni slozku. Opét potvrdime tlacitkem Next. Nyni si
muzeme nastavit ikonu aplikace. Na vybér je Image, Clipart nebo Text. Jednu vybereme a
tu mizeme dale upravovat (napiiklad velikost, barvu a styl ohrani¢eni). Az budeme hotovi,
pokra¢ujeme tla¢itkem Next. Dalsi okno opét pouze potvrdime. Pro zacatek je to
postacujici. Lze zde navolit, jak bude aplikace vypadat na telefonu. Jestli uvidime stavovy
fadek a podobné. Nechame byt a dame Next. Poslednim oknem nastaveni jména naSi
aktivity (obrazovky) a layoutu (grafické znazornéni aktivity). Pokud chceme, muzeme
zmeénit, ale neni to potieba. Dokon¢ime tlac¢itkem Finish. Tim se ndm vytvofii a otevie nas
projekt.
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Obrazek 4 - Novy projekt - Adresar

Napravo vidime adresaf naseho projektu. Ten obsahuje rizné polozky vcetné nasledujicich

[1]:
e src/ - slozka uchovavajici zdrojovy kod aplikace v jazyce Java

e gen/ - slozka, do které piekladové nastroje systému Android umisti zdrojovy kod,
ktery vygeneruji

e assets/ - slozka obsahujici ostatni statické soubory, které chcete ptibalit k aplikaci
pro pouziti na zatizeni

e hin/ - slozka, ktera uchovava aplikaci po jejim zkompilovani

o libs/ - slozka uchovavajici jakékoliv Java archivy tietich stran, které vase aplikace
potiebuje
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e res/ - slozka uchovavajici prostiedky (napiiklad ikony, navrhy grafického
uzivatelského rozhrani (GUI) a podobné€) zabalené se zkompilovanym Java
zdrojovym kédem aplikace

e AndroidManifest.xml — XML soubor popisujici vyvijenou aplikaci a komponenty
(aktivity, sluzby atd.), které¢ aplikace obsahuje
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Obrazek 5 - Novy projekt — UZivatelské rozhrani

Uprostted je nastaveni uZivatelského rozhrani. Zde si mlzeme rozvrhnout umisténi
jednotlivych prvki (tlacitka, textova pole ...). Mame na vybér dvé moznosti, jak tyto
prvky vkladat. Bud’ je pfetdhneme z liSty vlevo, a nebo mame moznost je napsat v XML
kodu. K tomu slouzi zalozky vlevo dole (Graphical Layout, nazev_aktivity.xml). Ja osobné
preferuji prvni zptisob a piipadné upravy (velikost, barva, pozadi) provadim jiz v XML.
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Obriazek 6 - Novy projekt - Layout a Properties

Napravo mame dvé okna. Jedno ndm ukazuje, jaké prvky v layoutu jiz médme a druhé
slouzi k nastaveni vlastnosti (Properties).

4.2 Zakladni widgety (prvky) a jejich vyuZziti

Prvki je celd fada. My si fekneme pouze o téch zdkladnich a nejpouZzivanéjsich, které
bohat¢ postaci na jednoduché aplikace. Pokud se chceme dozvédét 1 o ostatnich, doporucil
bych navstivit oficidlni stranky [5]. Jsou sice v anglickém jazyce, ale je zde 1 mnoho
ptikladd pouziti.

4.2.1 Layouty

Android nemé absolutni pozicovani prvkl na displeji. Diky tomu je tézké vytvotit pékné
vypadajici navrh obrazovky. A k tomu tucelu se pouzivaji layouty. Ty slouZzi k uspotadani
jednotlivych komponent na obrazovce. Nyni si pfedstavime dva nejpouzivanéjsi.
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4.2.1.1 LinerLayout

Tento layout je nejvhodnéjsi pro kazdého zacateCnika. Je relativné jednoduchy, protoze
vSechny prvky, které do néj dame, jednoduSe srovnd do fad. Ty se mohou rovnat bud’
vertikaln¢ (android:orientation =‘“vertical®), a nebo horizontdln¢ (android:orientation
=“horizontal”). Timto prostfedkem lze dosahnout zajimavych vysledki, ale vznikne
bohuzel velmi obsahly strom vnofenych layoutii. A to potom vede k nepiehlednosti pro
programatora a zaroven se zveda narocnost vypoctl pro zatizeni. Z tohoto diivodu vétSina
zacatecnikl brzy piejde na RelativeLayout.

4.2.1.2 RelativeLayout

Jak jiz bylo zminéno, tento layout je velmi Casta volba k tvorbé obrazovek. Pracuje tak, ze
vSechny vlozené prvky pozicuje relativné proti sob&. Tim se mysli to, Ze se definuje, jestli
je prvek pod, nad a nebo vedle jiného vloZzeného prvku. Nejéastéji se tento layout pouziva
pro zékladni rozvrZeni obrazovky a ostatni se potom vyuZziji na pozicovani jednotlivych
skupin prvka.

4.2.2 Tlacitko (Button)

Asi neni nutné vysvétlovat, co tento prvek déla. Jedna se o zékladni widget, ktery bude
pouzit témet v kazdé aplikaci. Jak bylo shora uvedeno, existuji dvé moznosti pouziti. Nyni
si ukaZzeme ob¢ varianty, ale pozdéji budu pouzivat jen jednu. Prvni moznost je deklarovat
tlacitko v XML. Napftiklad takto:

<Button
android:id="@+id/buttonl"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="Button" />

Prvni polozkou je id. Ta nam bude slouZzit v naSi aktivit¢ (pifi programovani) jako
identifikator, o jaky prvek se jednd a jak se ma pouzit. Pokud se chceme dozvédét vice,
doporucoval bych si nastudovat odbornou literaturu. Pro zac¢ate¢niky je podstatné, Ze to
takhle prosté¢ funguje. Jediné, co nas zajim4, je text za lomitkem. Jedna se v podstaté o
jméno prvku (v nasem piipadé buttonl), ktery budeme pouzivat. Jméno je libovolné, ale
vyhnul bych se riznym znaktim (%, = a podobn¢), protoze Eclipse miize zalit zlobit. Pro
prehlednost bych doporucil oznacovat tlacitka podle jejich funkce (pro potvrzovaci tlacitko
pouzit OK a podobné¢). Dalsi dva fadky slouzi k nastaveni délky a sitky prvku. Ta mtze
obsahovat Cislovku (Naptiklad 150dp. Dp je nutno uvést, jednd se o virtudlni jednotku
pouzivanou androidem. Pracuje s fyzickou velikosti displeje a prepocitava dp na pixely),
wrap_content, to znamenad, ze prvek bude tak velky, aby obsdhl svilj obsah, jako text a
podobné, nebo match parent, kde se prvek roztdhne na celou obrazovku (do verze
Androidu 2.2.x existovalo fill parent, coZ je to samé a i tam funguje match parent).
Posledni tadek je text na tlacitku (OK, konec, zpét ...). Po napsani kodu se nam prvek
zobrazi v GUL.
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Druha a jednodussi moznost ptidani prvku je tato. Prvek jednoduse pietdhneme z palety na
obrazovku a XML kéd se vygeneruje automaticky. Tim se dé i rozvrhnout pozice prvkl na
obrazovce. Vygenerovany kod vypada takto:

<Button
android:id="@+id/konec"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android:layout alignParentTop="true"
android:layout centerHorizontal="true"
android:layout marginTop="47dp"
android:text="Button" />

Ostatni pfidané fadky slouzi k umisténi prvku na obrazovce. Kde se prvek nachdzi ve
vztahu s obrazovkou. Samoziejmé i tyto fadky mizeme napsat sami, pokud vime, kde se
prvek bude nachazet.

Obrazek 7 - Eclipse - pFiklady tlacditek

Po pfidani prvku otevieme na$i aktivitu. Ta je ve slozce src/. Po otevieni uvidime
automaticky vygenerovany kod, do kterého pfipisujeme vlastni fadky.
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Pro tlacitko je to napiiklad takto:

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

Button konec = (Button) findViewById(R.id.konec);
konec.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View v) {
finish();
}
1)
}

Pokud to takhle nechame, Eclipse nam ohlasi chybu. A to z divodu, ze je nutné doplnit
import na zacatek projektu k ostatnim importiim, co tam jiZ jsou. Je to z divodu toho, aby
Eclipse v&dél jak ma s timto prvkem pracovat. Import vypada takto:

import android.widget.Button;

Tento import se provadi u vSech polozek (button, textview...), které pouzivame. Lze ho
bud’ doplnit ru¢né, to znamend napsat ho k ostatnim importim, a nebo je zde moznost
klavesové zkratky CTRL + Shift + O, ktera nam doplni vSechny pouzivané importy
automaticky.

Nyni ndm Eclipse nehlasi zddnou chybu a mizeme si to vyzkouset. Na spusténi aplikace se
pouzivaji tyto symboly:

WP~
Obriazek 8 — Eclipse - spusténi aplikace

Po spusténi se nam objevi tabulka. Tam se musi zvolit Android Application. Aby Eclipse
védél, co ma pouzit. Poté se bud’ spusti nami jiz dtive vytvoieny emulator, a nebo pokud je
pfipojeny mobilni telefon, ¢i jiné zafizeni, tak se nas zeptd, kterou moznost chceme pouZzit.
Jednu si zvolime a aplikace se nam spusti na vybraném zafizeni. Tato aplikace nedéla nic
svétoborného. Po stisku tlacitka se aplikace zavie. Jde spiSe o pochopeni prace s timto
prvkem a samotnym programem Eclipse.
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4.2.3 Textova pole a popisky ( EditText a TextView)

Pfidani prvku je stejné jako u tlac¢itka. Jiz se nebudeme zabyvat psanim v XML, ale pouze
druhym zplisobem pietazeni na layout. Nejprve si ukazeme TextView (popisek). Na vybér
mame Ctyfi moznosti, a to sice podle velikosti popisku. Pokud zvolime zékladni TextView,
potom bude kod v XML vypadat takto:

<TextView
android:id="@+id/vysledekl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:layout below="@+id/textViewll"
android:layout centerHorizontal="true"
android:layout marginTop="17dp"
android:text="Large Text"
android:textColor="#FF0000"

Tyto tadky jsou obdobné jako u tlacitka. Je zde navic barva textu. Ta se zapiSe pomoci
hexadecimalniho kodu (v tomto piipadé ¢ervend). My zménime id prvku (pokud chceme) a
text, ktery nam zobrazuje. Zména textu se da opét nastavit dvéma zpisoby. Prvni je
takovy, Zze se v XML piepiSe hodnota na fadku android:text. Druhy zpisob je nastaveni
hodnoty ptimo v kodu aplikace. To samé se tyka i barvy textu. A to napiiklad takto:

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

TextView text= (TextView) findViewById(R.id.textViewl);

text.setText(" Ahoj Svéte! ");
text.setTextColor(Color.RED);

}

A opét je dulezité pfipsat import na zacatek kodu, to se provadi vzdy. Vkladani importi je
nejjednodussi pomoci klavesové zkratky zminéné v kapitole s tlacitkem:

import android.widget.TextView;
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Textyicsy

Large Text

Medium Text

small Tegg

Obrazek 9 — Eclipse - priklady popiski

A ted’ se podivame na EditText (textové pole). Na vybér je opét vice moznosti. Jsou tu
pole na zadavani textu, nebo pouze ¢islic (celych i desetinnych) a mnoho dalSich, které
zada uzivatel a aplikace ho zpracuje podle naprogramovaného kédu. Ukazeme si pouze
praci s textem a Cislicemi. Prvek pfidame na obrazovku a vygenerovany XML kéd vypada
takto:

<EditText
android:id="@+id/editTextl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"”
android:layout alignLeft="@+id/editText2"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout marginTop="127dp"
android:ems="10"
android:text="Zadej text" />

Opét se prepneme do MainActivity.java a ukdZzeme si zékladni pouziti téchto textovych
polich. V kodu lze ziskat informaci jak textovou, tak i Ciselnou. V ptipadé Cisel je nutné
ziskany udaj ,, naparsovat®. A to v ptipad¢ celého Cisla (int) 1 desetinného (double). Neni to
nic slozitého.
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Ptiklad je zde:

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

EditText Text= (EditText) findViewById(R.id.editTextl);
String ZiskanyText = Text.getText ().toString();
try {

EditText Cislo = (EditText) findViewById(R.id.editText?2);
double ZiskaneCisloDouble =
Double.parseDouble (Cislo.getText () .toString()) ;

int ZiskaneCisloInt =
Integer.parseInt(Cislo.getText () .toString());

}catch (Exception e) {
// co se m& vykonat pokud nelze prevést na ¢islo

}
}

Ziskavani c¢isel bude takto fungovat bez problému. Pokud zvolime vhodny EditText, kam
muzeme zadavat pouze Cisla (celd nebo desetinnd). Jestli zvolime pouze zakladni, kam lze
vkladat i text, je nutné, aby se ziskavani Cisla zkouselo, jestli 1ze pievést tento text na Cislo.
To se provadi pomoci try a catch viz prilozeny kéd.

Zadej text

Fe

Zadej ¢islo

Obrazek 10 — Eclipse - priklady textovych polich
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4.2.4 ZaSkrtnutelna policka (CheckBox)
Tento prvek ma dva stavy. Zaskrtnuto a nezaskrtnuto. Na kazdou z téchto akci 1ze napsat,
co ma aplikace ud¢lat. Pfidame si prvek a podivame se jak na to. Xml kod vypada takto:

<CheckBox
android:id="@+id/checkBox1"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:layout alignParentTop="true"
android:layout centerHorizontal="true"
android:layout marginTop="104dp"
android:text="CheckBox" />

Neobsahuje zadné novinky, které jiz nezndme. Jedina neznama véc je kontrola, jestli je
policko zaskrtnuté nebo neni, a to pomoci metody onCheckedChanged.

public class MainActivity extends Activity implements
OnCheckedChangelListener {

CheckBox check;

@Override

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

check=(CheckBox) findViewById(R.id.checkBoxl1);
check.setOnCheckedChangelListener (this) ;
}
@Override
public void onCheckedChanged (CompoundButton buttonView, boolean
isChecked) {
if (isChecked) {
check.setText (" Toto policko je zaSkrtnuté ");

}

else/{
check.setText (" Toto polic¢ko je odSkrtnuté ");

}

Nejdulezitéjsi je nezapomenout ptipsat do public class MainActivity polozku implements
OnCheckedChangeListener a zaroven vytvofit proceduru public void onCheckedChanged.
Pro zaate¢niky neni podstatné, pro¢ to tak je. Pokud se i pfesto chceme dozvédét vice,
doporucuji navstivit [5] nebo [6]. Tyto stranky jsou sice v anglickém jazyce, ale je zde vSe
prehledné vysvétleno. Nezapomenout ptfidat importy a miizeme aplikaci spustit a otestovat.
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Vysledna aplikace vypada takto:

pokusss pokusss

Toto policko je odSkrtnuté o/ | Toto poliko je zadkrtnuté

Obrazek 11 - Eclipse - pouziti CheckBoxu

4.2.5 Kulaté prepinace (RadioButton)

Tento prvek je velmi podobny pfedchozimu prvku. Jediny rozdil je v tom, Ze jednotlivé
prvky RadioButton lze seskupovat do RadioGroup. To nam poslouzi na vybér jedné
moznosti Z vicero (jedna ze tii a podobn¢). Pokud chceme seskupit vice piepinact, musime
do XML pfipsat zac¢atek a konec RadioGroup. Piiklad zde:

<RadioGroup >

<RadioButton
android:id="@+id/radioButtonl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout centerHorizontal="true"
android:layout marginTop="94dp"
android:text="RadioButton" />

<RadioButton
android:id="@+id/radioButton2"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:layout alignLeft="@+id/radioButtonl"
android:layout below="@+id/radioButtonl"
android:text="RadioButton" />

<RadioButton
android:id="@+id/radioButton3"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignLeft="@+id/radioButton2"
android:layout below="@+id/radioButton2"
android:text="RadioButton" />

</RadioGroup>
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Po piidani RadioGroup v nasem XML navrhu mizeme ke skupiné prvki piistupovat v
kodu jazyka Java a volat pro ni nasledujici metody:

e check() — Oznaci specificky prepina¢ (napiiklad group.check(R.id.radiol).

e clearCheck() — Zrusi oznaceni vSech piepinaci ve skupiné, takze Zzadny z nich
neziistane oznaceny.

e getCheckedRadioButtonld() — Vrati Id aktualné¢ oznaceného piepinace (nebo -1,
pokud neni oznaceny zadny piepinac).

Metoda check() se pouziva hlavné proto, ze pii spusténi aplikace neni zadny piepinac
oznaceny. A pokud s nimi programator pracuje v kodu. Mohly by nastat potize, Ze neni ani
jeden oznaceny, timto se problémim piedejde. Samotné programovani v Javé je obdobné
jako u CheckBoxu, a proto si ho nebudeme ukazovat.

() RadioButton

./ RadioButton
."". -
.. RadioButton

&

Obrazek 12 — Eclipse - pfiklad RadioButtonu

4.3 Vytvoreni prvni aplikace

Ted’ uz bychom méli byt pfipraveni na napsani vlastni prvni aplikace. Pro zacatek si
vytvotfime aplikaci, ktera bude obsahovat textové pole (EditText), tlac¢itko (Button) a
popisek (TextView). Tato aplikace bude dé¢lat pouze toto: Po zadani textu do textového
pole a stisknuti tlacitka se ndm tento text zobrazi v popisku. Neni to ndro¢né aplikace, ale

o 24
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Zacneme zalozenim nového projektu (kapitola 4.1) a nazveme ho prvniaplikace. Po
vytvofeni projektu Se nam otevie layout projektu. Pfidame do néj jednotlivé prvky.
Zactneme s textovym polem (EditText). Pod néj vlozime tlacitko (Button) a popisek
(TextView). To je nase veskera prace v layoutu. Poté si otevieme Java kod a zaéneme
programovat. Nem¢l by to byt zddny problém. Za¢neme s tim, zZe najdeme jednotlivé prvky
Z layoutu a pfidame jim jméno, které budeme pouzivat v programu. Pak uz sta¢i napsat jen
par fadkt a aplikace bude funkéni. Kod XML si neukdzeme a neni pro tuto aplikaci
potiebny. Zde je uveden Java kod funk¢ni aplikace:

package com.example.prvniaplikace;
import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

import android.view.Menu;

import android.view.View;

import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends Activity {
EditText TextovePole;
TextView text;
Button OK;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
TextovePole= (EditText) findViewById (R.id.editTextl); //
Nalezeni EditText v layoutu
OK = (Button) findViewById(R.id.buttonl); // Nalezeni tlacitka

v layoutu
text= (TextView) findViewById(R.id.textViewl); // Nalezeni
popisku v layoutu

text.setText ("Po stisku OK se zobrazi napsany text");//
Nastaveni textu popisku

OK.setText (" OK "); // Nastaveni textu tla&itka
OK.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

public void onClick (View v) { // Akce po stisknuti

tlacitka

text.setText (TextovePole.getText () .toString()) ;
// Nasteveni textu TextView ziskdnym textem z EditText

}

1)
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Vse ulozime a spustime. Tato aplikace bézici na zafizeni mize vypadat naptiklad takto:

DMl @ 12:33em M &Ml & 12:35em

prvniaplikace prvniaplikace

I ahoj svete|

&

ahoj svete

.@ ABC DEF

GHI JKL MNO

PQRS = TUV  WXYZ

A®a

Obrazek 13 - Prvni aplikace - testovani

To, jak bude vypadat, zalezi pouze na nas. Mame na vybér, jak jednotlivé komponenty
rozmistime. Midzeme zménit i barvu textu, pozadi prvka nebo samotné pozadi aplikace.
Nic ndm nebrani vS§e zménit.
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5 Funkéni aplikace
5.1 Barevné znaceni rezistoria

5.1.1 Jak se urcuje hodnota

Pti barevném znaceni rezistort (i jinych elektronickych soucéstek) se pouzivd mezinarodni
kod podle normy EIA-RS-279. Udaje o hodnoté rezistoru jsou zakédovany mezi barevné
prouzky. Pocet prouzki je Ctyfi nebo pét. Posledni prouzek uvadi toleranci rezistoru.
Ostatni uréuji jeho hodnotu.[9]

A|B|C| D

Obrazek 14 - Schéma pro ur¢ovani prouzki rezistoru [9]

e Pruh A — prvni platna ¢islice hodnoty rezistoru v ohmech

e Pruh B — druha platna hodnota

e Pruh C — desitkovy nasobitel

e Pruh D —jedna se o toleranci, pokud neni uveden, znamena to toleranci 20%

Obdobné je to i pro rezistory s péti prouzky. Ty jsou mnohem piesnéjsi. Urcovani hodnoty
je stejné jako u ¢ty prouzku. Pouze je ptidan dalsi prouzek mezi druhy a nasobitele.
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Tabulka 1 - Barevné znaéeni - Tabulka

Barva 1.pruh = 2.pruh @ 3.pruh Nasobitel Tolerance

[ Gems | 0 | o | o | a0 |

Cevens 22 2 a0 =%(e)
-\-\-\-\-\-

Zlutd 4

Zelend x10° +0.5% (D)

P [ [ B [P
CRelod 777 a0l s01%@)

-\-\-\-\-I-

Bila 9
Zlata x0.1 5% (J)
Stribrna x0.01 +10% (K)

5.1.2 Aplikace na urc¢ovani hodnoty

Ukéazeme si, jak tato vytvorena aplikace pracuje. Nebudu uvadét zdrojové kody. Ty budou
pfibaleny na ptilohu DVD a odtud je moZné je pouzit. Cela aplikace je tvofena ze tii aktivit
(obrazovek). Prvni aktivita je uvodni obrazovka, kterd slouzi jako rozcesti ke zbylym
dvéma aktivitam.
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Aplikace bézici na zatizeni potom vypada takto:

L Ml & 7:53am

Barevneé znaceni

aillg

Obrazek 15 - Barevné znaceni - uvodni obrazovka

Prvni a druhé tlacitko ndm spousti zbylé aktivity. A to sice podle poc¢tu pruhti na rezistoru.
Tlacitko Info nam zobrazi informace o aplikaci. Tla¢itkem Konec se aplikace zavie.

Ml @ 7:56am
Barevné znaceni

Verze 1.0, minimalni poZadavek android
2.3, Aplikaci vytvoril: Marek Pokorny

Obrazek 16 - Barevné znadeni - ivodni obrazovka - Info
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Na této obrazovce si vybereme, kolik prouzkii ma naS rezistor. Poté se objevi dalsi
obrazovka s moznosti meénit barvy podle soucastky, kterou vybereme ze seznamu.
Obrazovky se od sebe moc neli$i, pouze u vybéru péti prouzkt je na vybér o fadek vice.
V horni ¢asti obrazovky se nam ukazuje vysledny navoleny odpor i s toleranci, kterou
zadame. Je zde 1 moznost zvolit si jednotky, ve kterych se bude hodnota zobrazovat.
Aktivity vypadaji takto:

Gl & 8114w

{Barevné znacenf

ysledny odpor:
5.6KQ +/-0.25%

Zvolte jednotky [ K v l

Zvolte 1. pruh L zelena v l

Zvolte 2. pruh [ modra v l

Zvolte 3. pruh M
| |

Zvolte 4. pruh [ modra v l

0.2

Obrazek 17 - Barevné znaceni - Rezistor se ¢tyimi prouzky
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Dl & 3:12am

{Barevné znaceni
\Vysledny odpor:
56.1KQ +/-0.25%

Zvolte jednotky [ K vl
Zvolte 1. pruh [ze|ena' vl
Zvolte 2. pruh [ modra Vl
Zvolte 3. pruh [hnédé VJ

Zvolte 4. pruh cervena v
| |

Zvolte 5. pruh [ modra vi

0.2

Obrazek 18 - Barevné znaceni - Rezistor s péti prouzky

5.2 Aplikace na pouziti GPS

O systétmu GPS se zde nebudeme zmifiovat. Toto téma by bylo spiSe vhodné jako
samostatna prace. My si pouze ukdZeme aplikaci na vyuZiti ur¢ovani polohy. Zdrojové
kody budou opét pfilozeny na DVD. Pouze upozornim na jednu dulezitou véc, a to sice Ze
je potieba povolit vyuziti GPS v manifestu androidu (viz 2.2.4). To se provede pfidanim
téchto fadkt do manifestu:

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

Prvni fadek povoluje vyuziti systému GPS a druhy povoluje piipojeni na internet.
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Aplikace na telefonu potom vypada takto. Neobsahuje zadné interaktivni prvky, zobrazuje
pouze informace s GPS a naslednou mapu s polohou.

Moje aktualni poloha:
Sitka = 49.9850874260692
Délka = 16.498957132154665

Dolni
Dobroué

Moje aktuélni poloha:
Sitka = 49.985649300693524
Délka = 16.499382035178417

Obrazek 19 — GPS - Nalezeni polohy a zobrazeni na mapé
5.3 Aplikace na pouZiti Bluetooth

Tato aplikace slouzi k ukazce funkénosti Bluetooth. Na obrazovce muzeme zvolit, zda
chceme Bluetooth zapnout nebo vypnout. Poté je tu moznost hledani zafizeni a nasledné
sparovani S jinym zafizenim. Zaroven je tu moznost zviditelnit zafizeni pro ostatni po
ur¢itou dobu. V tomto piipad¢ se jednd o 300s. Zdrojovy kod bude opét prilozen na DVD.
Pouze opét zminim dualezitou ¢ast, a to povoleni Bluetooth v manifestu. Pfidaji se
nasledujici radky:

<uses-permission android:name="android.permission.BLUETOOTH ADMIN" />
<uses-permission android:name="android.permission.BLUETOOTH" />
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Bézici aplikace potom vypada takto:

0 O .l 1425

Bluetooth-parovani

Bluetooth ON

Zviditelnit zafizeni

Hledat

Bluetooth Off

MAREK-PC
00:24:7E:17:2B:1E

Obrazek 20 — Bluetooth - Hledani zaFizeni

Prvni a posledni tlac¢itko slouzi k zapnuti a vypnuti Bluetooth. Tteti tlaCitko pouzivame
k hledani ostatnich zafizeni, které maji tuto funkci zapnutou. V dolni ¢asti obrazovky
vidime nalezena zafizeni, se kterymi se muze telefon sparovat. V Java kodu je zapinani,
vypinani a zviditelnéni zafizeni vcelku jednoduché. Slouzi k tomu jen par piikazi. Ty
vypadaji takto :
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private void onBluetooth () {
if (!bluetoothAdapter.isEnabled())
{
bluetoothAdapter.enable(); // zapinani bluetooth, pokud neni zapnuté
Log.i("Log", "Bluetooth is Enabled");

}
}
private void offBluetooth() {

if (bluetoothAdapter.isEnabled()) // vypinani bluetooh, pokud je
zapnuté
{
bluetoothAdapter.disable() ;
}
}
private void makeDiscoverable() { // povoleni zviditelnéni zatrizeni,

po dobu 300 vtefin.
Intent discoverableIntent = new
Intent (BluetoothAdapter. ACTION_REQUEST_DISCOVERABLE) ;

discoverableIntent.putExtra (BluetoothAdapter.EXTRA DISCOVERABLE DURATION,
300) ;

startActivity (discoverableIntent) ;
Log.i("Log", "Discoverable ");

}

Pokud klikneme na jméno zafizeni, které chceme sparovat s telefonem, objevi se nam
nasledujici hlaska s vybérem, zda je chceme sparovat, a nebo akci zrusit (obr. 21).
Obdobna akce je i na stisk tlacitka pro zviditelnéni zatizeni. | zde mame na vybeér, jestli to
chceme povolit nebo ne (obr. 22).

Pozadavek na parovani Bluetooth

Postup pérovani:

A510

Ujistéte se, Ze je zobrazen tento klic:
946124

Zrusit Parovat

Obrazek 21 — Bluetooth — Parovani
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O O il 14:25

o Pozadavek na povoleni zafizeni
Bluetooth

Aplikace na vasem telefonu chce vas
telefon zviditelnit pomoci sité Bluetooth
pro ostatni zafizeni na 300 sekund.
Chcete tuto akci povolit?

Obrazek 22 — Bluetooth - Zviditelnit za¥izeni
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Zaver

Tato prace se zabyvala opera¢nim systémem Android. I pies to, ze se jedna o relativné
mlady systém, jeho start by se dal povazovat za raketovy a to predev§im na trhu
s mobilnimi telefony. Spole¢nost vznikla na zacatku tohoto tisicileti a dnes je jiz témét
kazdy druhy prodany telefon praveé s timto syst¢émem. Oblibenost je celkem jasna. Je to ve
své podstaté jednoduchy systém, snadny na pouzivani a velmi intuitivni. Prvni verze
samoziejm¢ meély svoje vady, ale dalo by se fici, Ze od verze 2.2.x je to velice dobry a
stabilni systém, ktery se stale vyviji a vylepsuje. Asi nejvetsi vyhodou je to, ze se jedna 0
otevieny systém, a proto neni problém na né¢j vyvijet aplikace a jiny software. Diky tomu
se da objevit i mnoho zdrojovych kodu a piikladt na to, jak zacit.

Na uvodnich strankach nalezneme zékladni informace a hlavn¢ je zde postup, jak spravné
na systém Android. Ja osobné jsem musel zkouset mnoho postupii jak na to, nez-li jsem
nasel ten spravny, ktery fungoval. Samotny vyvoj pak neni nijak slozity. Samoziejmosti je
ovSem mit zkusenosti s programovanim v Java, na jejichz zakladech je systém postaven,
ale i ti, co Javu nikdy nevidé€li, nebudou mit problém se do toho rychle dostat.

Vysledkem této prace jsou tfi plné funkéni aplikace. Prvni a stézejni je aplikace na
urc¢ovani hodnot rezistoru podle jejich barevného oznaceni. Kazdy, kdo pracoval s témito
souc¢astkami, urcité narazil na problém, Ze si rezistory zamichal do sebe a potom nevédeél,
jakou hodnotu ma. Jedind mozZnost byla najit si tabulku a sdm si spocitat velikost. To
samoziejmé stoji n¢jaky cas. K tomu tcelu je tu tato aplikace. Pouze si navolime barvy
prouzki a hned vidime vyslednou hodnotu a svilij ¢as zaméfime na néco jiného. Druha
aplikace slouzi ke zjisténi polohy pomoci GPS. Jedna se spiSe o ukézku, jak se s GPS
pracuje. Aplikaci je mnoho a samotny software od Googlu Google Map je dle mého nazoru
velmi povedeny. Posledni tfeti aplikace pracuje s rozhranim Bluetooth. Je zde moznost
zapnuti, vypnuti a zviditelnéni telefonu pro ostatni zafizeni. Dalsi funkce je sparovani a
pfipojeni k jinym zafizenim. To bylo testovdno na Bluetooth handsfree. Reseni t&chto
aplikaci mohlo byt i jiné. At uz jde o vzhled, nebo i funkénost. Uvazuji o tom, ze by se
mohly objevit i na marketu ke staZeni pro vSechny uZivatele. Napady na vytvoreni aplikaci
se té€zko shanéji, ale v oboru informatiky a elektrotechniky je mnoho ukond, které by Sly
timto zjednodusit. At uz jde o pocitani sériovych nebo paralelnich zapojeni soucastek,
pocitani filtrii a nebo nastaveni pracovniho bodu tranzistoru a mnoho dal$iho.

Vyvoj aplikaci pro operacni systém Android je relativné€ lehky. A jelikoZz se da vymyslet
aplikace v podstaté na cokoliv, tak se budou vyvijet stale dalsi a dal$i. Nékteré nahradi ty
zastaral¢ a jiné budou naopak upln¢€ nové. A 1 kdyby vySly podobné, bude kazdéa jinak
graficky feSena a je uz na uzivateli, kterou vybere jako lepsi. Android ma pied sebou jesté
velkou budoucnost a dle mého nazoru se poptavka bude jeste¢ zvySovat, stejné jako tomu
bylo doposud.
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Priloha A - DVD

1. Obsahuje celou praci ve formatu PDF.

2. Veskeré zdrojové kody, na které se odkazuji (celkovd dokumentace ke vSem
naprogramovanym aplikacim).

3. Adresafe s projekty pro import do programu Eclipse

49



Priloha B — Zdrojovy kéd pouziti GPS

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity gps);

position
position

= (WebView) findViewById(R.id.webViewl) ;
.getSettings () .setJavaScriptEnabled (true) ;

textInfo
textInfo

= (TextView) findViewById(R.id.textViewl);
.setText ("Pozice : ");

LocationManager locManager = (LocationManager)
getSystemService (Context.LOCATION SERVICE) ;
//zisk&nl pozice

LocationListener locListener = new MyLocationListener () ;

locManager.requestLocationUpdates (LocationManager.GPS PROVIDER, 0, O,

}

locListener);

public class MylLocationListener implements LocationListener {
@Override
public void onLocationChanged(Location location) {

//

Nacitani Latitude (Sirky)

location.getLatitude () ;

//

Nacitani Longitude

location.getLongitude () ;

textInfo.setText ("");

String text = "Moje aktudlni poloha:\nSitka =

+ location.getLatitude () + "\nDélka = "
+ location.getLongitude () ;

textInfo.setText (text);
Toast.makeText (getApplicationContext (), text,

Toast.LENGTH SHORT)

.show () ;
// nastaveni Google Map na webview
String url = "http://maps.google.com/staticmap?center="

+ location.getLatitude() + "," +

location.getLongitude () +"&zoom=14&size=512x512&maptype=mobile/&markers="
+ location.getLatitude() + "," + location.getLongitude();
position.loadUrl (url) ;

}

@Override
public void onProviderDisabled (String provider) {
Toast.makeText (getApplicationContext (), "GPS vypnuto",

}

Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

@Override
public void onProviderEnabled (String provider) {
Toast.makeText (getApplicationContext (), "GPS zapnuto",

Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
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