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ANOTACE

Tato prace bude slouzit studentum, kteri se zajimaji o operacni systém Android, a pro
porozumeni na jakych principech lze pro néj vytvaret aplikace. Studenti se zde seznami
S obecnymi charakteristikami systéemu, pristupy a zasadami vyuZitelnymi pri psani
zdrojovéeho kodu aplikaci a nakonec s nazornou ukazkou konkrétni aplikace, vyuzitelnou ve
verejné sprave.
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TITLE

Designing an application for OS Android related to public administration
ANNOTATION

This work will serve students who are interested in the operating system Android, and
understanding of the principles upon which it is possible to create applications. Students
will learn about the general characteristics of the system, approaches and principles usable
in writing source code and finally the demonstration of specific application, usable in
public administration.

KEYWORDS

Operation system, Android, application, Linux, Smartphone, programming



OBSAH

L 8 V20 J ) SRRSO 9
1 POPIS OPERACNIHO SYSTEMU ANDROID .........co.coovviiririieiinienieiesiesiesiesiessesessessesssssssasssnons 10
L1 HISTORIE tiiiiitii ittt ettt ettt et e ettt et e et at e eb e e b e e b e et e e st e e taesbeesbe e ebeeabeeabeebbeebseebeesbeesbeereesteesaeeabeenras 10
1.2 OPEN HANDSET ALIANCE .1iiviitveiteeiteeiteaiteeteastesstesseesseestessessssssesssesssesasesssesssessssssesssessesssssssesssesnes 11
1.3 VERZE OS ANDROID ...cvieitiitiitieiteeiteeireeiseaiseasseassesssesssssesssessssssssssesssesssesssesssessssssssssesssesssesssssesssesnnes 11
1.3.1  Android 1.0 ANQEl CaKE ......cecieieieie ettt s ne e eneas 12
1.3.2  Android 1.1 BattenDerg......coociiiiiiieiieeete ettt 12
1.3.3  ANAroid 1.5 CUPCAKE ......oeitiieiiitiiieicie ettt ettt b et b ettt en e 12

IO 0 S Y o o Lo (o IR S 1] U PP 12
1.35  ANdroid 2.0/2.1 ECIAIT ...ccuvviieieiiieece ettt ettt re et e et 12
1.3.6 ANAIOId 2.2 FrOYO. . c.eiuiiieiiitiieeiiete ettt ettt b bbbttt bbb en e 13
1.3.7  Android 2.3 GINGEIDIEAT. .......cviiiiiieie ettt en e 13
1.3.8  Android 3.0/3.1/3.2 HONEYCOMD .....cveiviiiiiieiticeci ettt st sa et srenne e aneas 13
1.3.9  Android 4.0 1ce Cream SANAWICK ........c.oiiiiiiiiie ettt ere bbb sre s 13
1.3.10 ANAroid 4.1/4.2 JEIlY BEAN........cceiiie ittt nr et snenrenne e 14
1.3.11 g e R e I 1 Y TSR 14
105 A o T To TP 15
0 1 T = N[ ] = USRS 16
L.3  INTERFACE ... .ottt i ecttie ettt ettt e e et e e e ettt e e et e e e ettt e e e eebbeeeaebbeaeessbaeeeaabeeeesaaeeeeasbeeeesbeeeesabraeesanbeeeeans 16
I N Lot o =3 U= TR 17
O R I 101U D' G 4T IO 18
142  Libraries (KNINOVNY).....cociiiii ettt et 19
IR T Y o [0 L o] [0 I {0 121 (14 = O 19
1.4.4  DalViK VIrtual MACHINE.......ccoiiiiieiie ettt be e s re e st e e e bee s teas 19
I Y o [ Tor- U o] g = 140 o ST 19
O T Y o 11 Uot SR 20
BT €0 L0 1T I = 1 RSP 20
2 YA Y VL 0 0 N 3 ) 1 0 (OO 21
2.1 VY VOJOVE PROSTREDI ..uveiiviiiitiiiteeiiteesiteesiteesteesteesbe e steessbeessteessbeesabeessbeesnteessbeesnseessbeesnseesssessnsessnns 21
A O R ) 1 Y1 77 7o T 21
2.1.2 Odlisnost ANArOId SDK ........cccouuuuiiiiiiieiiiiiee ettt e s 21
2.2 PROCESY A VLAKNA .....citttteeiettieeeitteeeeitteeeaetteeeeeteeeesebeeeeaasaeseeaaeeeesasaeeeaasteseeaseseesasseeeaasteesesnseseesaseeens 22
2.2.1 VIGKRO ..o 24
2.2.2  PracoVRi VIGKIO .......cccuuuuiiiiiiiieiiee ettt ettt e s e 24
2.2.3  ASYNCTASK ..ttt b bbbttt b et nb s 24
2.3 KOMPONENTY APLIKACE ....ciittiiiiititeeeiitieeeastteeeesteeeesteeeeastteeesasteseestaeeeaatseeesasseseesseeeesasteeeesseseessseeeas 25
2 T8 L 1Y/ OSSP 25
2.3.2  Dodavatelé obsahu (Content ProvVIAers) .........c..cccccuviiiiiiiiiiiiiisiisasiee s ssiesssiesssiee s sses e 28
2.3.3  ZAMETY (INLENLS) ..ottt b bbb bbbt 28
R Y 1774 o) VA (=] Y ot I RSP 28
G TS T = 1 (0T (o (o7 1 A (<T1=Y V=Y O 28
G TS T A o To [ o T o Y/ =TT 1) A 29
2.4 STRUKTURA PROJEKTU...ueiitiiiitieistteiteessteeatesssteessesassasassesasseesssesssssssnsesassasansessnsessnsessssessnsessssessnsessnes 31
A R Ao | (o] 1= RPOP PR 31
242 PFISHUPD K€ ZAVOJUIM ...t 32
2.4.3  PrFIZDUSODENT ZAVOJU ... 32
2.5 UZIVATELSKE ROZHRANI ....viiiitiiiitii ittt sttt s vt ste e s te e sate e s abe e s beessbaesntessnbaesnbeesnbessnbeesnbeesnreeanns 32
251 ROZIOZENT (LAYOUL) ..ottt ettt st b et b e e nb e e 34
2.5.2  OVIAAACT PIVEY ..ottt s 35
W T /7 177 o X | IR RPN 35

R T Y 1= |V O POPSRRSSRROPPPRIN 36
R T Vo £ o] (1 7= U OO RROT RO PRSP 37
2.5.8  DHAIOYG «.eveeeeeieete bbb bbbt b bbb e e ene s 37

2 T A N[0 1 {071 £ o o [ 37
TR T o T 1) < RS 38
2.5.9  SIVIY G EEINALA ... s 38
A I U 07N 07N 1 0 S 39



T R ¢ Po Y €T | 2 (=Y (<Y = g [o7c 39

BT o V| 1o VY A 1 1 T 40

B G T 101 (=Y 7715 7 P 40

2.6.4  DAIADAZE ... 41

P2 A 1Y, 51 )V 41
2.71.1  POAPOFOVANE fOFMALY.........ceiiueeieieiiei sttt nre e nne e 41

2.7.2  MEAIAPIAYET .......ieiieeiiec bbbt bbbttt 42

2.8 POLOHA A MAPY eotttiiiieii ittt et e ettt e e e e e e st e e e e e s e s e bbb et e e e e e et e b bbbt e e s e e e s sbb bbb e e s e e s sabbbbbeaeeessaabbbbbeeeeeans 42
S I =1 V40 = 2T 42
PRAKTICKY NAVRH A VYVOUJ APLIKACE ..ottt 44

3.1 POPIS APLIKACE ,,NOVAPRACE® .....oii ittt ettt ettt e ettt e et e e e et e e e e e tb e e e e eabe e e e s baeeeeatbeeeeenbeeeeseareeas 44
3.2 FUNKCIONALITA APLIKACE ..ttttiieeiiiiitttiti e e e e e e sitbtet s e e e s st saabaat e e e e e st sbbb et e e s e s s ssbbbbbesseessssbbbbbeaseeessaabbbaseeesas 44
3.3 INTERFACE APLIKACE ... ueiitiiiitieitisitesssbtsstesssbessssesssbessstesssbesssbesssbasssbesssbesssbesssbesssbesssbessabesssressntesares 45
3.4  ANDROIDMANIFEST. XML PROJEKTU ..veiiuviiirieisiieitiesstesstesstessstesssbassstesssbassstessssessstessssessssssssesssnsessnns 48
3.5 SOUCASTIPROJEKTU ...cciuvvieeiittieeiistesesiseeesssstessssssessssssesssasssssssassesssssesssasssssssassessssssessssssessssssesssssssenes 49
T A Vo £ [0 0] = o T ] 11 (0T 49

35,2 DAIADAZE ... 49

K A = (6) 000103 23 3 110 N/ = 1 U 50
ZAVER ..ottt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt n et e et er s 51
POUZITA LITERATURA .......coooiototeete oot eeeee ettt e et ettt teee e s eeete s etes st eteseeetesseee st eees st eeetseeeseneeeeenas 52
SEZNAM PRILOH .....oooooieoeoeeeeoeeeeeet ettt ettt ettt ettt et et et st et et et et e et es et e et ee et e et et eeesene e eeenaes 54



SEZNAM ILUSTRACI

Obrazek 1: Zastoupeni jednotlivych verzi OS Android ..........cccocvveiiiiiiiiinniieee e, 15
Obrazek 2: Logo OS ANAIOId......ccoviiiiiiiiiiiiee e 16
Obrazek 3: Architektura OS Android..........ccooviiiiiiiiiie e 18
Obrazek 4: Android Market x GooglePlay [0Z0..........ccooiiiiiiiiiiiiiice e 20
Obrazek 5: Zivotni CyKIUS aKHIVITY ....cvveivvceeeiieeeeeeeteee ettt 27
Obrazek 6: Hierarchicka struktura souboru AndroidManifest.xml............c.cceoiiiinieiinnne. 30
Obrazek 7 - Hierarchicka struktura grafick€ho Ul ..........ccccooiiiiiiiiiii e, 33
Obrazek 8: Use-case diagram aplikace NovaPrace  Zdroj: Vlastni zpracovani .............. 44
Obrazek 10: Aktivita JobsActivity Zdroj: Vlastni zpracovani ..........cccevevveviveenineennne 45
Obrazek 11: Aktivita Detail Activity Zdroj: Vlastni zpracovani............cccoevevvnvenennns 46
Obrazek 12: Zobrazeni menu na verzi Android 2.1 Eclair ~ Zdroj: Vlastni zpracovani....46
Obrazek 13: Dialog "O aplikaci" Zdroj: Vlastni zpracovani ...........cccoevevvrieniiincinenn. 47
Obrazek 14: Aktivita SettingsActivity Zdroj: Vlastni zpracovani............cc.ceeververneennn. 47



Uvob

Mobilni telefon je zatizeni, které v poslednich letech zazilo obrovsky rozmach napiic¢
moderni spolecnosti a jeho nejsilngjsi stranka, tedy moznost okamzité komunikace
s kymkoliv v dosahu vysilact signalu, neodmyslitelnou soucasti naseho kazdodenniho ziti.
Nejen, ze diky nému mame vzdy v dosahu nase blizké, at’ uz rodinu nebo pratelé, umoziuje
také podnikatelim efektivnéji fidit své firmy a v neposledni fad¢ urychluje komunikaci
I Ve vefejné sprave.

Trh s mobilnimi telefony postupem casu vzrostl a vyrobci, aby si udrzeli ¢i vylepsili
postaveni na trhu, zacali integrovat do telefonii nové funkce. Prvni monochromatické
displeje dnes jiz nahradily Sirokouhlé dotykové displeje s barevnou hloubkou az 24 bitd,
integrované objektivy s rozliSenim az 41 Mpix nahradily klasické fotoaparaty. Piehravani
hudby a videa v digitalnich formatech, moznost piipojeni k internetu, GPS modul, USB,
Bluetooth a Wi-Fi konektivita, senzorické snimace a mnoho dal$ich modernich technologii
dali za vznik nynéj$i podobé mobilniho telefonu oznacovaného jako tzv. smartphone

(chytry telefon), ktery svoji architekturou pfipominé spiSe 0sobni pocitac.

Jako kazdy osobni pocita¢ i smartphone potiebuje ke spravé svého hardware opera¢ni
systém, ktery poskytne uzivateli rozhrani pro komunikaci se vSemi jeho komponenty.
V soucasnosti nejrozsifenéj$im systémem je Android, vyvijeny sdruzenim Open Handset
Aliance, ktery podle analytické spole¢nosti IDC (International Data Corporation) dosahl
v roce 2012 tii ctvrtinovy podil na trhu s prodanymi smartphony a zanechal tak daleko
zasebou iOS vyhradné dodavany s telefony iPhone od spolecnosti Apple, BlackBerry
od spole¢nosti RIM, ktery ovSem v Evropé nebyl moc rozsiten, Symbian od spole¢nosti

Nokia a v neposledni fadé také Microsoft s jeho opera¢nim systémem Windows Mobile.

Cilem této prace je seznamit ¢tenafe s operacnim systémem Android, poukazat na jeho
specifika a pokusit se objasnit pro¢ je pravé tento systém dominantnim na trhu. Dale pak
pfiblizit problematiku programovani aplikaci, ukazat nastroje a mozZnosti dostupné
vyvojafum. V posledni Casti této prace se pokusim vyvinout jednoduchou aplikaci, ktera,

jak nazev prace napovida, najde vyuziti pravé ve vefejné sprave.



1 POPIS OPERACNIHO SYSTEMU ANDROID

1.1 Historie!?

Pocatek opera¢niho systému Android se datuje k roku 2003. V fijnu tohoto roku zalozili
Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White ve mést¢ Palo Alto v Kalifornii
spole¢nost Android Inc., jejimz zdmérem bylo vyvijet, jak fekl sdm Andy Rubin: ,, smarter
mobile devices that are more aware of its owner's location and preferences‘ (chytiejsi
mobilni pfistroje, které si jsou vice védomy pozice majitele a jeho preferenci). Jejich
prvnim projektem bylo vytvofit pokro€ily operacni systém pro digitalni fotoaparaty, ale trh
s nimi nebyl dostate¢né¢ velky a proto pieorientovali svoji snahu do operacniho systému pro

mobilni telefony, ktery by konkuroval Symbianu a Windows Mobile.

Dne 17. srpna roku 2005 byla spole¢nost odkoupena IT gigantem Google Inc., ktery z ni
vytvotil svoji dcefinou spolecnost se zachovanim vSech jejich klicovych zaméstnanct
véetné¢ Andy Rubina, kterého dosadil do cela spolecnosti. Od t¢ doby nebylo vetejné
znamo, na ¢em se ve spolecnosti pracuje, ale mnozi usoudili, ze Google timto krokem
planuje vstup na trh mobilnich telefoni. Dalsim milnikem byl 5. listopad roku 2007, kdy
doslo ke zformovani uskupeni pod ndzvem Open Handset Aliance v ¢ele s Google, jehoz
smyslem byl vyvoj otevieného standardu pro mobilni zafizeni. Jesté v ten samy den byl
vetejnosti predstaven prvni Android 1.0, zaloZzeny na linuxovém jadie 2.6, ktery se dockal
pouze vlazné reakce. O rok pozdéji, 22. fijna 2008, byl na trh uveden prvni smartphone
s opera¢nim systémem Android a to HTC Dream, znam také pod nazvem T-Mobile G1. Na

cesky trh se tento telefon dostal az pocatkem roku 2009.

Nokia a Microsoft, doposud neohrozeni, nového hrace na trhu ze zafatku velmi
podceiiovali, ale mySlenka open-source operacniho systému zazehla jiskru a Android
se brzy zacal probojovavat aZz na vrchol. Analytickd spolecnost Canalys pfipisovala
Androidu ve druhém kvartalu roku 2009 2,8% podil na svétovém trhu, o rok a puil pozdéji
tedy ve Cctvrtém kvartdlu roku 2010 uz podil ¢inil 33%, ¢imZz se stal Android
nejprodavangjSim operacnim systémem pro smartphony. Podle spolecnosti Gartner

ve tretim kvartalu roku 2011 mél Android vice jak polovinu trhu (52,5%) a o rok na to,

! BEZROUKOV, Nikolai. Android History. Softpanorama [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://www.softpanorama.org/Commercial_linuxes/Android/history.shtml/

2 MARVAN, Filip. Mobilni operacni systém Android. DIIT.CZ [online]. 2011 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://diit.cz/clanek/mobilni-operacni-system-android
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vyzkum, provadény spolecnosti IDC, ptikladd Androidu trzni podil ve vysi 75%, ¢imz

naprosto ovladnul trh.?

1.2 Open Handset Aliance*

OHA je konsorcium sdilejicich spole¢nou vizi o konkurenceschopném opera¢nim
systtmu pro mobilni zafizeni a zaStit'ujici vyvoj opera¢niho systému Android. Bylo
zalezeno 5. listopadu 2007 34 spoleCnostmi. V soucasnosti ma 84 c¢lenskych spole¢nosti,

které 1ze podle charakteru rozdélit do 5 kategorii.
e Mobilni operato¥i (naptiklad v CR znami Vodafone, T-Mobile, Telefonica, ...)

e Vyrobci mobilnich zarizeni (ASUSTeK Computer Inc., Samsung Electronics,

Sony Ericsson, ...)

e Vyrobci polovodi¢a (Broadcom Corporation, Intel Corporation, NVIDIA

Corporation, ...)
e Softwarové spole¢nosti (Google Inc., eBay Inc., NXP Software, ...)

e Obchodni spolecnosti (Accenture, L&T Infotech, Wipro Technologies, ...)

1.3 Verze OS Android®®

Od prvni verze vydané v roce 2008 vysla fada dalSich aktualizaci a novych verzi
systému. Nasledujici text struéné charakterizuje pokrok ve funkcich integrovanych
do systému. Zajimavosti jsou kédova oznaceni jednotlivych verzi systému zacinajici vzdy

dal§im pismenem abecedy v fad€ a nesouci nazev cukrovinkovych pochutin.

8 Android ovldd| trh. Jeho podil vystoupal na 75 %, posledni z velkych firem je Microsoft s

Windows. DSL.CZ [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z: http://www.dsl.cz/clanek/2754-android-
ovladI-trh-jeho-podil-vystoupal-na-75-posledni-z-velkych-firem-je-microsoft-s-windows

4 Open Handset Alliance. Open Handset Alliance [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://www.openhandsetalliance.com/oha_members.html|

5 MARVAN, Filip. Mobilni operacni systém Android. DIIT.CZ [online]. 2011 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://diit.cz/clanek/vyvoj-androidu

® COMPLETE HISTORY OF ANDROID. ANSAR MUHAMMED BASHIR [online]. 2011 [cit. 2013-08-07]. Dostupné
z: http://eceansar.blogspot.cz/2011/07/complete-history-of-android-successthe.html|
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1.3.1 Android 1.0 Angel Cake
e Datum vydani:  zaii 2008.

Prvnim z rodiny OS Android pfinesl uzivateli do telefonu integraci Google cloudovych
sluzeb, moznost surfovani na internetu s plnou podporou HTML a XHTML, pfistup
do Android Marketu ke stahovani novych aplikaci, multitasking a podporu IM (Instant
Messaging), Wi-fi a Bluetooth.

1.3.2 Android 1.1 Battenberg

e Datum vydani:  Unor 2009.
Prvni vylepSeni systému na sebe nenechalo dlouho ¢ekat, ale neptineslo zadné prevratné
zmény spise jen par oprav a vylepseni vykonu.
1.3.3 Android 1.5 Cupcake
e Datum vydani:  duben 20009.
e Linux kernel: 2.6.27.

Verze 1.5 uz pfinesla néjaka zasadni vylepSeni, jako bylo grafické upraveni vzhledu
vétSiny zékladnich grafickych aplikaci, nova softwarova klavesnice, ale také podpora
formatu médii MPEG-4 a 3GP, moZnost uploadovdni na servery YouTube a Picaso

a vylepseni Bluetooth.

1.3.4 Android 1.6 Donut
e Datum vydani:  zafi 2009.
e Linux kernel: 2.6.29.

Nové€ piidand podpora technologii CDMA/EV-DO, 802.1x a VPN, dile ptfidana
aplikace Quick Search Box na vyhleddvani ptimo z domovské plochy. Také vylepsuje

aplikaci Android Market a zostfuje moznost hlasového vyhledavani.

1.3.5 Android 2.0/2.1 Eclair
e Datum vydani:  fijen 2009.
e Linux kernel: 2.6.29.

Posledni vydana verze v roce 2009 ptinesla podporu pro Microsoft Exchange, Bluetooth

2.1, novy internetovy prohliZe¢ s podporou pro HTMLS5, optimalizaci na zrychleni systému,
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par zmén v uzivatelském prostiedi v€etné animace pozadi plochy a podporu svételné diody
pfi foceni v Seru.
1.3.6 Android 2.2 Froyo
e Datum vydani:  kvéten 2010.
e Linux kernel: 2.6.32.

Verze Froyo obsahuje nékolik dalSich ocekdvanych vylepseni. Doslo k dalsimu
zrychleni systému diky kompilatoru JIT (Just-in-time), vylepSeni spravy paméti RAM,
moznost instalace aplikaci na pamét'ovou kartu a podpora OpenGL ES 2.0. Déle piinasi
moznost vytvofit z telefonu Wifi hotspot nebo sdilet pfipojeni k internetu s PC ptes USB.
Ptibyla také mozZnost doinstalovat do prohlize¢e Adobe Flash 10.1.

1.3.7 Android 2.3 Gingerbread
e Datum vydani:  prosinec 2010.
e Linux kernel: 2.6.35.

Nejzajimavéjsi zménou v této verzi je podpora NFC (Near Field Communication)
technologie, které umoznuje naptiklad mobilni platby. Dalsi novinkou je podpora formatu
WebM pro HTMLS5 video, vylepsena QWERTY klavesnice a pfechod ze souborového
systétmu YAFFS na EXT4. Gingerbread je v sou¢asnosti nejrozsifené;si verzi.

1.3.8 Android 3.0/3.1/3.2 Honeycomb
e Datum vydani:  Unor 2011.

e Linux kernel: 2.6.36.

Honeycomb je prvni verzi optimalizovanou pro tablety. Nalezneme zde kompletné
predélané uZivatelské rozhrani, upraveny multitasking, pfistup ke Google eBooks

a podporu videohovort pies Google Talk.

1.3.9  Android 4.0 Ice Cream Sandwich’
e Datum vydani:  {ijen 2011.

e Linux kernel: 3.0.1.

! JEZEK, David. Google uved! Android 4.0. DIIT.CZ [online]. 2011 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://diit.cz/clanek/google-uvedI-android-
40#utm_source=readmore&utm_medium=textlink&utm_campaign=readmore
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Verze Ice Cream Sandwich odbourava pottebu hardware tlacitek, vylepsuje uzivatelské
rozhrani ve snaze zjednodusit uzivateli praci s mnoha prvky systému. Obsahuje pokrocilou
technologii NFC, nazyvanou Android Beam, kterou lez jednoduSe sdilet data pouhym
piiloZzenim telefonti k sobé. Systém je optimalizovan pro displeje s rozliSenim 1280x720.
Déle je vylepSena technologie rozpoznavani hlasu pii psani zprav a piidano rozpoznéavani

obliceje pti odemykani systému.

1.3.10 Android 4.1/4.2 Jelly Bean®

e Datum vydani:  cervenec 2012.
e Linux kernel: 3.4.

V systému jsou v této verzi predélané uzivatelské ucty, nyni lze piepinat mezi uZzivateli
a kazdy ma uloZené svoje aplikace a nastaveni. VylepSeni se dockala aplikace fotoaparatu,

kterd implementovala technologii PhotoSphere 360° fotografie.

1.3.11 Podil verzi na trhu®

Nasledujici Obrazek 1 zobrazuje, jak velké zastoupeni maji jednotlivé verze na trhu.
Data byla namétfena béhem 14 denni doby koncici 3. Cervna 2013 podle navstévnosti
Google Play Store (dfive znam jako Android Market). Vysledky mensi nez 0,1%

ve vysledcich nejsou zahrnuty.

8 KUZEL, Filip a Radek JANATA. Vyzkouseli jsme Android 4.2 Jelly Bean: novinky,
dojmy.Mobilmania.cz [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://www.mobilmania.cz/clanky/vyzkouseli-jsme-android-42-jelly-bean-novinky-dojmy/sc-3-a-
1322229/default.aspx

® Dashboards. Developer.android.com [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/about/dashboards/index.html|
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Jelly Bean

1.6

Donut 4 0.1%
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237
3.2 Honeycomb 13 0.1% = Gingerbread
40.3- Ice Cream 15 25.6%
404 Sandwich
41x Jelly Bean 16 29.0%
42x 17 4.0%

Obrazek 1: Zastoupeni jednotlivych verzi OS Android™

Nejpouzivanéj$i Android systémy soucasnosti jsou tedy verze 2.3.3 — 2.3.7 oznaCované
Gingerbread. Vyznamné procento maji vSak i star$i verze, coz musi vyvojai brat v potaz

pfi psani své aplikace.

1.1 Logo™

Zeleny robot, viz nasledujici Obrazek 2, svétlo svéta spatfil v ten samy den, co byl
pfedstaven vefejnosti prvni systém Android. Ze spousty designérskych navrhG nakonec
zvitézil ten nejjednodussi od Iriny Blokové, kterd pracovala pro marketingové oddéleni
ptimo pro Google. Piivodné byl nazyvan Bugdroid, dnes nese nazev robot Android. Jeho
barva je v RGB oznaeni #A4C639, u tisku se pak oznacuje jako PMS 376C. Google
uvolnil robota Androida pod licenci Creative Commons Attribution, coZ znamen4, Ze s nim
1ze libovoln¢ nakladat pod podminkou uvedeni Google jako autora konceptu. Znéni licence

je dostupné na adrese http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/cz/.

19 pashboards. Developer.android.com [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/about/dashboards/index.html

1 Jak vznikl maskot Androida?. Mobilmania.cz [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://www.mobilmania.cz/bleskovky/jak-vznikl-maskot-androida-puvodni-navrhy-byly-desive/sc-4-a-
1322689
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Obriazek 2: Logo OS Android*

1.2 Licence®

Na samotny opera¢ni systém Android se vztahuji dvé licence. Prvni z nich je GNU
General Public Licence version 2, pod kterou je distribuovano linuxové jadro systému.
tohoto kddu museji byt dale dostupné pod touto licenci. PIné znéni této licence nalezneme
na webu http://www.gnu.org/licenses/gpl.html a jeji cesky pireklad na webu
http://www.gnugpl.cz/.

Druhou licenci vztahujici se na zbytek operaéniho systému je Apache License version
2.0, ktera také oznacuje voln¢ Sifitelny a modifikovatelny kod, ale neni podminkou
modifikace tohoto kodu distribuovat dale pod touto licenci. Znéni licence je dostupné

na webu http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0. html.

Distribuce Androidu pod open-source licencemi beze sporu sehrala dtlezitou roli
pfinastupu na trh, vyrobci telefonti tak mohli nasadit Android na sva zafizeni a pfitom

si chranit soukromi svych technologii.

1.3 Interface'

Uzivatelské rozhrani OS Android je zalozeno na nékolika plochach po vzoru Linuxu,
které si uzivatel miize pfizpisobit pomoci widgetil, dale se zde nachazi stavovy panel (stav

baterie, sila signdlu, odesilani dat, dostupnd wifi, apod.), manaZer upozornéni

12 jak vznikl maskot Androida?. Mobilmania.cz [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://www.mobilmania.cz/bleskovky/jak-vznikl-maskot-androida-puvodni-navrhy-byly-desive/sc-4-a-
1322689

13

14 BEZROUKOV, Nikolai. Android. Softpanorama [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://www.softpanorama.org/Commercial_linuxes/Android/
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na zobrazovani dilezitych informaci spusténych sluzeb (napf. pfichozi sms), nabidkové
menu aplikaci a poté samostatné aktivity aplikaci. Ovladani je zalozeno na dotykové
manipulaci s objekty. Vétsina modeltt smartphonti s OS Android je vybavena tiemi
hardwarovymi tlacitky, jednd se o ,,menu®, ,,domu‘“ a ,,zpét“. Nékteré¢ modely maji jeste
ctvrté tlacitko ,,vyhledavéani“. Tlacitkem ,domu“ se uZzivatel presméruje piimo
na domovskou plochu. Tlacitko ,,menu® vyvolava nabidku moznosti v zavislosti na situaci,
ve které se systém nachéazi. Pokud je spusténa aplikace, vyvold nabidku moZznosti
té spusténé aplikace. Tlacitko ,,zpét je ureno pro navigaci dozadu v zasobniku aktivit.
V nékterych novéjsich typech mobilnich zafizeni jsou hardwarova tlacitka jiz odstranéna.
Dalsimi hardware ovladacimi prvky mohou byt gyroskop, méfi¢ zrychleni nebo

bezdotykovy senzor, které jsou né€kterymi aplikacemi vyuzivany.

1.4  Architektura®® 161718

Android je koncipovan do nckolika vrstev, znichz kazdd vyuzivd sluzeb
té bezprostfedné pod ni a naopak poskytuje sluzby té bezprostiedn€ nad ni. Na nasledujicim
tvoti konecné aplikace, se kterymi pfijde bézny uzivatel do styku. Vyvojar aplikaci
pro Android by mél byt ovS§em obeznamen s celym schématem. Pro uplnost je dobré jeste
zminit Bootloader neboli zavadéc, ktery neni pifimou soucasti systému, jedna
se 0 samostatny program, ktery se stard o nacteni jadra do operac¢ni paméti. Kromé této
jeho hlavni funkce pak slouzi naptiklad pro piistup k ROM, kde je operaéni systém fyzicky

umistén a umoziuje nahrani nové verze v ptipad¢ poskozeni systému.

15 CERNY, Michal. Operacni systém Android. Metodicky portdl RVP.CZ [online]. 2012 [cit. 2013-08-07].
Dostupné z: http://clanky.rvp.cz/clanek/o/q/15449/OPERACNI-SYSTEM-ANDROID.html/

'8 Android Architecture — The Key Concepts of Android OS. Android-App-Market.com [online]. 2012 [cit. 2013-
08-07]. Dostupné z: http.//www.android-app-market.com/android-architecture.html

7 Architektura. AndroidWiki [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z: http://androidwiki.cz/Architektura

18 Professional Android 2 application development. Indianapolis: Wiley, 20101. ISBN 978-0-470-56552-0.
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Obriazek 3: Architektura OS Android®®

1.4.1 Linux kernel

Zakladni vrstva opera¢niho systému Android je linuxové jadro. VéEtSina verzi stoji
najadru 2.6.x, od verze Androidu 4.0 Ice Cream Sandwich jiz vyuzivaji linuxového jadra
3.X. Jadro systému zodpovida za zprostfedkovani fyzickych hardwarovych prvka dalsi
vrstveé. Skladd se ztzv. driverd neboli ovladaci jednotlivych hardware komponent.
Obstarava spravu procest, operacni paméti a souborti. Linuxové jadro Ize snadno sestavit
na jakémkoliv zafizeni a diky open-source licenci lze podle potieb jakkoliv modifikovat,
coz bylo pravdépodobné hlavnim divodem pro pouziti v opera¢nim systému Android.
Upravené jadro nepodporuje plny standard GNU knihoven, naptiklad neobsahuje podporu
grafického rozhrani X Window System, pouZivanou v desktopovych linuxovych

distribucich.

19 Android Architecture — The Key Concepts of Android OS. Android-App-Market.com [online]. 2012 [cit. 2013-
08-07]. Dostupné z: http.//www.android-app-market.com/android-architecture.html
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1.4.2 Libraries (knihovny)

Dalsi vrstvou navazujici na jadro systému je vrstva nativnich knihoven. Jsou psany
V programovacim jazyce C/C++. Slouzi ke zprosttedkovani zakladnich funk¢nich vlastnosti
systému. Nalezneme zde knihovny jako WebKit, kterd slouzi pro vykreslovani obsahu
internetového prohlizece, OpenGL knihovnu pro praci s 3D grafikou, SGL pro praci s 2D
grafikou, Media Framework pro praci se soubory médii, SQLite pro praci s databazi

a mnoho dalsich.

1.4.3 Android Runtime

Jedna se o vrstvu zajistujici béh aplikaci. Skladd se zakladnich Java knihoven
a virtualniho stroje nazvany Dalvik Virtual Machine. Java knihovny v Android systému
jsou svym obsahem velice podobné Java Standard Edition, ale nenajdeme zde napiiklad
AWT a Swing knihovny pro grafické uzivatelské rozhrani, které byly nahrazeny grafickymi

knihovnami View.

1.4.4 Dalvik Virtual Machine?

Dalvik Virtual Machine je srdcem sytému Android, stara se totiz o béh aplikaci.
Funguje podobné jako Java Virtual Machine s tim rozdilem, ze aplikace pfelozené do Java
bytecode picklada do svého vlastniho ,,dexcode” (soubory s pfiponou .dex), ktery poté
spousti. Za vyvojem DVM stoji Dan Bornstein z Google a diivodem jeho vzniku byla
skute¢nost Ze JVM neni distribuovdn pod otevienou licenci. Tim odpada nutnost platit
spole¢nosti Oracle (vlastnik prav k JVM) licen¢ni poplatky, navic je DVM optimalizovan
piimo pro prostiedi s nizkou trovni vypocetnich zdroji jako je pravé smartphone. DVM

plné€ podporuje multitasking, kazda spusténa aplikace vytvaii svoji vlastni instanci.

1.45 Aplication Framework

vvvvvv

ke sluzbam, které mohou byt vyuzity pii psani konkrétni aplikace. Aplikaéni ramec
je soubor knihoven psanych v jazyce Java, které dohromady tvoii APl (Application
Programming Interface). Najdeme zde bloky aplika¢niho ramce jako naptiklad View system,
ktery poskytuje nastroje pro sestaveni grafického uzivatelského rozhrani aplikace (tlacitka,

textova pole apod.), Activity manager, ktery se stard o Zivotni cyklus aplikaci, Content

2 MURPHY, Mark. Beginning Android. [s.l.]: Apress, Inc., 2009. 361 s. ISBN 978-1-4302-2420-4

19



Providers, ktery uchovava data ke sdileni mezi aplikacemi, Telephony manager,

ktery spravuje ptichozi a odchozi hovory a dalsi.

1.46 Aplikace

Samotné aplikace tvofi nevrchnéjsi vrstvu celého systému. Pres aplikace uzivatel
vyuziva vSech funkci systému. Lze je rozdélit na aplikace instalované v zdkladu systému
jako jsou napiiklad adresat kontaktd, sms klient, internetovy prohlize¢ a aplikace tfetich

stran, které si uzivatel instaluje dle svych potieb a narokii.

21 22

1.5 GooglePlay

GooglePlay je cloudova sluzba spolecnosti Google, ktera v bfeznu 2012 nahradila
stavajici sluzbu Android Market, slouzici jako online obchod s aplikacemi, hudbou,
knithami a filmy. Oproti Android Marketu nepfinesla sluzba GooglePlay Zadné zavratné
zmeény, jedna se spiSe o marketingovy tah proti konkurenénim sluzbam Applu. Cilem je
poskytovat vSechen multimediadlni obsah na kazdém =zafizeni s Androidem, na které
se uzivatel piihlasi. Neni tedy nutnosti synchronizovat veskera zafizeni, aby me¢l uzivatel
dostupny veskery zakoupeny obsah na jakémkoliv zafizeni. Jedinou podminkou
pro vyuzivani sluzby je mit zalozen Google e-mail ucet (Gmail). Sluzba GooglePlay vSak
neni v soucasnosti dostupna vsude v plném rozsahu, v CR je dostupnd pouze &ast

a to Google Play Store, ostatni multimedialni obsah momentalné u nés neni dostupny.

\*A‘ ANC Iroid M 3 I’k et

‘
11 UIU

> Google play

Obrizek 4: Android Market x GooglePlay logo®

2L 0 sluzbé Google Play. Support Google [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
https://support.google.com/googleplay/answer/2490014 ?hl=cs&p=play_faq&rd=1

2 Android Market konci, prichdzi Google Play: co je nového?. Mobilenet.cz [online]. 2012 [cit. 2013-08-07].
Dostupné z: http://mobilenet.cz/clanky/android-market-konci-prichazi-integrovany-google-play-co-je-
noveho-8741
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2 VYVOJ APLIKACI

2.1 Vyvojové prostiedi’

Zakladem pro vyvoj aplikaci pro systém Android je mit v pocita¢i nainstalovany baliky
Java SE SDK a Android SDK, protoze jejich knihovny jsou zakladem, ktery v psani
aplikace vyvojat vyuziva. Poté uz jen sta¢i nainstalovat vhodné vyvojové prostiedi.
Nejpouzivanéj§im a také oficidln€é podporovanym prosttedim pro vyvoj aplikaci
na Android je Eclipse s pluginem ADT (Android Development Tools). Programator si vSak
muze zvolit i jind feSeni, napiiklad dobfe znamé prostfedi NetBeans, musi ovSem pocitat
stim, ze instalace vSech potiebnych nastroji bude o néco obtizn€jsi. ADT plugin

pro prostfedi Eclipse obsahuje veSkeré nastroje a jeho instalace je maximalné snadna.

2.1.1  Emulator®

Jednim z dulezitych nastrojii pluginu ADT je Android Emulator. Jedna se o virtualni
mobilni zafizeni, které bézi na pocita¢i. Emulator dovoluje vyvojafim testovat svoje
aplikace bez nahravani aplikace na fyzické zatizeni. Pii spousténi je nutné nastavit nékolik
parametr specifikujicich virtudlni systém spoustény v emuldtoru. Nainstalovany systém

obsahuje zékladni sadu aplikaci.

2.1.2 Odli$nost Android SDK?®

Oproti standardnimu bali¢ku Java SDK, ktery nabizi fadu programatorskych knihoven,
na které jsou Java programatofi zvykli, mtizeme najit v Android SDK podporu pro funkce

specifické pro chytré telefony.

2 Android Market konci, prichdzi Google Play: co je nového?. Mobilenet.cz [online]. 2012 [cit. 2013-08-07].
Dostupné z: http://mobilenet.cz/clanky/android-market-konci-prichazi-integrovany-google-play-co-je-
noveho-8741/ android-market-google-play.jpg
2% Instalace SDK. AndroidWiki [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://androidwiki.cz/Instalace_SDK
% Android Emulator. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/tools/help/emulator.htm|

MURPHY, Mark L.. Android 2 : privodce programovdnim mobilnich aplikaci. Brno: Computer Press, 2011.
ISBN 978-80-251-3194-7
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e Telefonni sluzby: Jelikoz Android je ptredevSim systém pro telefony, mulze
vyvijend aplikace integrovat funkce jako posilani a pfijimani SMS zprav a

uskutectiovani telefonnich hovoru.

e GPS: Global positioning system ma v sobé zabudovany vétSina chytrych
telefontl, informace o aktudlni poloze miize byt vyuzita v aplikacich navigaci ¢i

bezpecnostnich aplikaci naptiklad pfi odcizeni pfistroje.

e Multimédia: Skupina knihoven zajiStujici moznosti zdznamu, piehravani a

upravovani audio a video nahravek.

e Sit: Obecné je systém Android koncipovéan pro stile pfipojeni k siti pomoci
ruznych technologii. Je mozné toto pfipojeni vyuzit v aplikaci at’ uz jen

surovymi Java knthovnami nebo vyuZitim celého WebKit jadra.

2.2 Procesy a vlakna®’

Pokud uzivatel spusti néjakou komponentu aplikace a zaroven tato aplikace neni jiz
spusténa na pozadi, systém vytvoii novy linuxovy proces V jednom vlakné. Toto vldkno
se nazyva hlavnim vladknem a vSechny komponenty aplikace pak v tomto vlakné bézi.
Nicméné vyvojar aplikace mize vytvofit pro jakoukoliv komponentu aplikace vlastni
procesni vlakno. V souboru AndroidManifest.xml mize byt definovano ve kterém procesu

ma komponenta bézet.

Systém Android je navrhnut tak, aby z divodu nedostatku opera¢ni paméti mohl nékteré
procesy ukoncit a uvolnit tak prostiedky pro procesy s vyssi prioritou. Pii rozhodovani,
ktery proces zabit, se tedy systém fidi podle dulezitosti procesu pro uzivatele. Napiiklad
je mnohem vhodngjsi zabit proces, ktery je zastaveny na pozadi, nez proces, ktery
je momentalné uzivatelem vyuzivan. Procesy teda maji hierarchické usporadani z hlediska
uzivatelského vyznamu. Pii uvoliovani paméti jsou tedy zabijeny procesy s nejnizsi
prioritou, dokud uvolnénd pamét’ nestaci pro dalsi ucely. Nasledujici seznam prezentuje

prioritni rovné procest od nejvice dilezitych po ty nejméné dilezité.
1. Procesy v popredi
e Aktivita, se kterou praveé uzivatel manipuluje

e Sluzba, ktera je svazana s aktivitou, se kterou je pravé manipulovano uzivatelem

2 processes and Threads. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/components/processes-and-threads.html
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e Sluzba, ktera pracuje v popiedi (byla zavolana metodou startForeground())

e Sluzba, ktera je pravé ve fazi svého cyklu onCreate(), onStart() nebo

onDestroy()
2. Viditelné procesy

e Aktivita, kterd neni pfimo v poptedi, ale je stale viditelnd (nachdzi se ve stavu

onPause())

e Sluzba, ktera je svazana s viditelnou aktivitou

3. Proces sluzby

Proces provadéjici néjakou sluzbu, ktera byla spusténa metodou startService() a zaroven
nespada do predchoziho vyctu vyssich priorit sluzeb. Sluzby, ackoliv nejsou pro uZivatele
viditelné, vétSinou vytvareji v pozadi zasluznou cinnost, naptiklad stahovani nebo

prehravani hudby.
4. Proces na pozadi

Procesy, na kterych bézi néjaka aktivita, kterd neni pfimo viditelnd pro uZivatele
(aktivita je ve stavu onStop()). Zpravidla na pozadi bézi takovychto procest hodné, systém
ma vytvofen LRU (last recently used) seznam téchto procest, aby proces, ktery byl

naposled viditelny uZivateli, byl také poslednim, ktery bude zabit pro uvolnéni prostiedkii.
5. Prazdné procesy
Procesy, které nespravuji Zadné aktivni komponenty aplikace.

Android hodnoti priority procesit nejvyssi moznou cestou, napiiklad je-li v procesu
bézici néjaka sluzba a viditelna aktivita, systém ohodnoti prioritu jako viditelnou aktivitu

a ne jako proces sluzby.

Pokud na néjaky proces A (naptiklad sluzba), slouzi jinému procesu B, nemulze byt
priorita procesu A niZsi nez priorita procesu B.

Z dtivodu, ze proces sluzby mé vyssi prioritu nez proces aktivity na pozadi, je silné
doporuceno aktivité, kterd spousti dlouhodobou operaci, aby pro tuto operaci vytvofila

novy proces sluzby.
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2.2.1 Vlakno

Kdyz je spusténa nova aplikace, systém vytvoii procesni vlakno, nazyvané také hlavni
vlakno. Toto vlédkno je velice diilezité, protoze spravuje veSkeré prvky uzivatelského
rozhrani a interakci uzivatele s nimi. Né¢kdy se také toto vlakno nazyva Ul vlakno. Systém
netvoii pro kazdou dal$i komponentu aplikace nové vlakno, v§e probiha v tomto jednom
hlavnim. Pokud je v tom vldknu spusténa dlouhodobé&jsi operace, miize uzivatelské rozhrani
vykazovat $patny vykon pfi interakci s uzivatelem nebo dokonce zamrznout uplné. Pokud
je UI zablokovano déle jak 5 vtefin, objevi se ANR dialog (application not responding =
aplikace nereaguje). Zpravidla se toto stava pii dlouhych sitovych operacich nebo slozitych
databazovych dotazech. Existuji dvé zasady jak se vyvarovat problémy s odezvou

uzivatelského rozhrani:
e Neblokovat Ul vlakno

e Nezasahovat do uzivatelského rozhrani z jiného nez UI vlakna

2.2.2 Pracovni vlakno

Pokud tedy né&jaka operace piimo nesouvisi s manipulaci s prvky uzivatelského
rozhrani, je vhodné pro tuto ¢innost vytvotit vlastni pracovni vlakno. Vytvoteni pracovniho
vlakna lze jednoduSe vytvorenim nového objektu tfidy Thread a v kédu metody run()
zapsat potiebné operace, které se provedou po zavolani metody start(). Pokud je tieba
vysledek vldkna zobrazit v Ul, je moZné toto provést s pomoci hlavniho UI vldkna.
K tomuto ucelu slozi metody Activity.runOnUiThread(Runnable) nebo
View.post(Runnable).

V piipadé Ze sloZitost takovychto operaci na pozadi narlista, je vhodné do pracovniho
vldkna zakomponovat objekt Handler, ktery zpracovava zpravy z hlavniho vlékna.

Pravdépodobné nejvhodnéjsim feSenim je vSak vyuziti tfidy AsyncTask.

2.2.3  AsyncTask?®

Instance této tfidy je vhodna pro asynchronni praci s uZivatelskym rozhranim. Obsahuje
metody, které rozdéluji operace mezi hlavni UI vlakno a pracovni vldkno, které sama

vytvoii. Jeji hlavni metody jsou:

28 Vicevldknové zpracovani. AndroidWiki [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://androidwiki.cz/V%C3%ADcevI%C3%A1knov%C3%A9_zpracov%C3%A1n%C3%AD
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e onPreExecute() — kod v této metod¢é se provadi v Ul vlakné, mtze napiiklad

zmrazit n¢které Ul prvky

e dolnBackGround() — tato metoda vytvofi pracovni vlakno, ve kterém provede

dlouhodobé;jsi operaci

e onPostExecute() — do této metody je dorucen vysledek pracovniho vlakna, ktery

je poté miize byt implementovan do uzivatelského rozhrani pomoci Ul vlakna
e onProgresUpdate() — metoda pro zobrazeni napiiklad ¢aste¢nych mezivysledku

Vyuzivani AsyncTask ma tedy nesporné velké vyhody a to predevs§im v jednodu$sim a

prehlednéjsim kodu a také ochrané UI proti ztraté odezvy.

2.3 Komponenty aplikace®

Kazda aplikace se sklada ze stavebnich blokl, komponent. Kazdy z nich je samostatnou
entitou s rozdilnym zivotnim cyklem, ktery definuje, jak je komponenta vytvotrena a kdy

zanika.

2.3.1  Aktivity®**

Jedna se o zékladni stavebni prvky aplikace, Ize je chapat jako analogii oken na stolnim
pocitaci. Aktivité je pii vytvofeni pfifazen vzhled obsahujici grafické ovladaci prvky
navrzené pro piimou interakci s uZivatelem (uzivatelské rozhrani). Béhem svého Zivotniho
cyklu se proces aktivity mlize nachazet ve trech stavech (resumed, pauzed, stopped), pfi
kazdé zméné stavu se vola piisluSna metoda. Z ditvodu omezenych zdroji miize systém
proces aktivity ve stavech pauzed a stopped zmrazit nebo uplné ukoncit, aby uvolnil
prostiedky pro béh dalSich procesu. Nasledujici obrazek popisuje Zivotni cyklus procesu

aplikace.

29 MURPHY, Mark L.. Android 2 : priivodce programovdnim mobilnich aplikaci. Brno: Computer Press, 2011.
ISBN 978-80-251-3194-7

% Activities. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/components/activities.html

3 Aktivity a intenty. AndroidWiki [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://androidwiki.cz/Aktivity_a_intenty
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2.3.1.1. Udalosti procesu aktivity

onCreate() — metoda volana pii vytvofeni aktivity, doporuCuje se zde
inicializovat vzhled a nastavit posluchace objekti, této metodé mize byt predan
parametr typu Bundle obsahujici n¢jaka data (zpravidla ulozena data z piedchozi

ukoncené aktivity)
onStart() — metoda volana pfi zobrazeni uzivateli
onRestart() — pokud se uzivatel vrati zpét do aktivity

onPause() — pokud se uzivatel pfepne mimo tuto aktivitu a ta je tim pozastavena,
doporucuje se zde ukladat data z aktivity, protoze systém muze v tomto stavu

aktivitu ukoncit
onResume() — kdyz se z pozastaveného stavu vrati do béziciho stavu

onStop() — pokud aktivita zmizi z piepinace tloh, pravdépodobné jiz nebude

obnovena

onDestroy() — je volana pokud je aktivita zruSena aplikaci samotnou (napiiklad

metodou finish())
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Obrizek 5: Zivotni cyklus aktivity*?

32 Aktivity a intenty. AndroidWiki [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:

http://androidwiki.cz/Aktivity_a_intenty
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2.3.2 Dodavatelé obsahu (Content Providers)®

Je to rozhrani pro abstrakci jakychkoliv datovych struktur ulozenych v zafizeni,
dostupnych vSem aplikacim v systétmu. Vyvojovy model sméruje vyvojafe, aby

zpiistupniovali data i jinym aplikacim. Toto je dosazeno prave diky dodavatelim obsahu.

2.3.3 Zaméry (Intents)34

Jsou to systémové zpravy, na jejichz zaklad¢ aktivita piedava data a spousti jinou
aktivitu nebo sluzbu ¢i broadcast reciever. Diky zamériim Ize propojovat funkénost vice
aplikaci mezi sebou. M4 podobu pasivni datové struktury, kterd nese data ur¢end pro dany

komponent.

2.3.4  Sluzby (Services)®

Sluzby jsou komponenty s dlouhodobou Zivotnosti, pracujici na pozadi systému. Sluzba
muze pracovat dvéma zpusoby. Prvni zplsob je ,spusténd sluzba®“, ktera dale svoji
zivotnosti nezavisi na komponentu, ktery ji spustil. Obvykle provadi na pozadni Cinnost
jako aktualizace, nahravani dat na sit, apod., po dokonceni své tlohy se sama ukon¢i.
Druhy zptlsob je ,,svdzana sluzba®, jeden nebo vice komponentii se navaze na sluzbu, ktera
potom poskytuje komponentiim klient-server rozhrani. V tomto piipadé se sluzba ukonci

ve stavu, kdy na ni nejsou navazany zadné komponenty.

2.3.5 Broadcast receivers®

Tato komponenta slouzi na rychlou reakci na systémové udélosti. Nedisponuje
grafickym rozhranim, jejim ucelem je pouze informovat ostatni komponenty. Napftiklad

muze slouzit k ohlaSeni nizkého stavu baterie, pfichozi SMS zpravy, apod.

3 content providery. AndroidWiki [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://androidwiki.cz/Content_providery

% Intents and Intent Filters. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/components/intents-filters.html|

% Services. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:

http://developer.android.com/quide/components/services.html|
% Broadcast receivery. AndroidWiki [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://androidwiki.cz/Broadcast_receivery
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2.3.6  Android Manifest®’

Kazda aplikace musi povinné obsahovat soubor AndroidManifest.xml (pfesné takto
pojmenovany). Manifest prezentuje diilezité informace o aplikaci systému, pied tim nez je
aplikace spusSténa. Nese unikatni ndzev balicku aplikace, popisuje veskeré komponenty
aplikace, deklaruje prava aplikace pro pfistup ke chranénym sluzbam a definuje minimalni
potiebné API pro béh aplikace. Je psan ve znackovacim jazyce XML. Na obrazku

je zobrazena cela struktura souboru manifestu.

37 The AndroidManifest.xml File. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/manifest/manifest-intro.html|
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<?xml version="1.0" encoding="utf-g8"2>

<manifest>

<uses-permission />
<permission />
<permissiocn-tree />
<permission-grcup />
<instrumentatiocn />
<uses-sdk />
<uses-ccnfiguration />
<uses-feature />
<suppcrts-—-screens />
<compatible-screens />
<suppocrts-—-gl-texture />

<application>

<activity>
<intent-filter>
<action />
<category />
<data />
</intent-filter>
<meta-data />
</activity>

<activity-alias>
<intent-filter> . . . </intent-filter>
<meta-data />

</factivity-alias>

<service>
<intent-filter> . . . </intent-filter>
<meta-data/>

</service>

<receiver>
<intent-filter> . . . <fintent-filter>
<meta-data />

</receiver>

<provider>

<grant-uri-permissiocn />
<meta-data />
<path-permissicn />
</provider>
<uses-library />
</application>

</manifest>

Obrazek 6: Hierarchicka struktura souboru AndroidManifest.xml®

38 The AndroidManifest.xml File. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/manifest/manifest-intro.html|
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2.4  Struktura projektu®

Pti vytvareni nového projektu vyvojare piehledné naviguje vyvojové prostredi, kde je

tteba vyplnit naptiklad ndzev projektu, minimalni pozadovana uroven API a né¢kolik

dalsich krokl. Po dokonceni tivodni sekvence krokil se vygeneruje struktura kofenového

adresare projektu specifickd pro Android aplikace, ktera obsahuje nasledujici:

AndroidManifest.xml: soubor popisujici aplikaci a jeji komponenty
(viz kapitola 2.6.6)

Build.xml: ant skript pro kompilaci aplikace a jeji instalaci
Defalt.properties/local.properties: soubory nastaveni pro preklada¢ Ant

Assets/: slozka obsahujici binarni soubory, které chce vyvojar ptidat k aplikaci
Bin/: slozka uchovavajici zkompilovanou aplikaci

Gen/: slozka vygenerovanych zdrojovych kodu prekladovymi nastroji

Libs/: slozka, kde se nachazeji Java knihovny tietich stran, které aplikace
vyuziva

Srcl: slozka, ve které se nachazi zdrojovy kod aplikace

Res/: slozka uchovavajici zdrojové prostiedky grafického uzivatelského rozhrani

(pohledy aktivit, ikony, obrazky, zvukové stopy)

Tests/: slozka, kde se nachazi oddéleny Android projekt pro testovani

2.41 Zdroje®

Samotné zdroje Ize rozliSovat na Assets a Resources, jsou to soubory piipojené

k projektu, které neobsahuji java zdrojovy kod. V piipadé Assets se jedna pouze o binarni

soubory ne casto vyuzivané. OvSem v piipadé Resources se jednd o podstatnou cast

projektu, ktera zahrnuje nasledujici podslozky:

Res/drawable/: obsahuje obrazky (png,jpeg,...)

Res/anim/: pfeddefinované animace

39 MURPHY, Mark L.. Android 2 : priivodce programovdnim mobilnich aplikaci. Brno: Computer Press, 2011.
ISBN 978-80-251-3194-7

40 Zdroje. AndroidWiki [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z: http://androidwiki.cz/Zdroje
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e Res/color/: barevna paleta nadefinovanych barev

e Res/layout/: takto slozka obsahuje pieddefinované navrhy uzivatelského

rozhrani psané¢ho v XML
e Res/menu/: pro specifikace menu zalozené XML
e Res/raw/: slozka pro ostatni typy soubort
e Res/values/: slozka pro hodnoty proménnych fetézct, poli, stylt a dalSich

e Res/xml/: pro ostatni XML navrhy

2.4.2  Pristup ke zdrojim

Pii prvni kompilaci aplikace kompilator vygeneruje soubor R.java, ktery obsahuje
veskeré konstanty nachazejici se v adresafi res/, pii psani zdrojového kodu se poté k t€émto
konstantam prostfednictvim tohoto souboru jednoduse pfistupuje pres ID, které se sklada
Z typu zdroje a nazvu zdroje. Naptiklad zapis ve zdrojovém kodu R.string.hello odkazuje
na fetézec umistény v /res/values/string.xml. Druhy zptsob pfistupu ke zdrojum

je pouzivan v XML souborech a odkaz na ten samy fetézec by mél podobu @string/hello.

2.43  Prizpisobeni zdroji™

Rizna mobilni zafizeni z pravidla mivaji rozdilné parametry zobrazeni, zejména pak
rozliSeni displeje a systémovy jazyk. V adresati zdrojli lze vytvoftit slozky, které budou
obsahovat soubory pro alternativni zobrazeni. V praxi pak takova slozka je opatfena
ptiponou charakteristickou pro dané zobrazeni, napiiklad slozka values-cz by obsahovala
fetézce pro Cesky jazyk. Dale se ¢asto vyuziva alternativni slozka layout-land pro zobrazeni
pii otoceném telefonu delsi hranou dolti nebo slozka drawable-hdpi pro telefony s vysokym

rozliSenim displeje.

2.5 Uzivatelské rozhrani*

Veskeré elementy uzivatelského rozhrani, jsou potomky tfidy View. Objekty, které jsou

potomkem této tfidy, jednoduSe vykresluji néco na plochu displeje, s ¢im uzivatel poté

41 Zdroje. AndroidWiki [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z: http.//androidwiki.cz/Zdroje
42 Ul Overview. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/overview.htm|
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mize manipulovat. Specialni podtiidou je tfida ViewGroup, jejiz potomci maji za ukol

predevsim drzet ostatni View objekty pohromadé¢ a tvofit tak celkové uzivatelské rozhrani.

Samotné uzivatelské rozhrani je definované hierarchickou strukturou ViewGroup a View
objektt, kde ViewGroup je neviditelny kontejner, ktery organizuje zobrazeni a View
predstavuji jednotlivé prvky, které vykresluji uzivateli vstupni ovladaci prvky, graficka
zobrazeni a dal$i. Tato struktura mize byt libovolné slozitd, avSak jednoduchost znamena

rychlejsi beh aplikace.

I

‘vlew‘ ‘\r‘lew‘

“u’l&w‘ "‘u’lew‘ “u’l&w‘

Obrizek 7 - Hierarchicka struktura grafického UI*®

Pii deklaraci rozhrani je mozné iniciovat View objekty a vytvofit hierarchickou
strukturu piimo ve zdrojovém kodu aplikace, ale nejjednodussi a také nejefektivnéjsi cesta
vede ptes definovani rozlozeni prvkii do XML souboru. V XML jsou veskeré elementy
pojmenovany po tfidach objektl, které reprezentuji, a kazdy prvek lze dle potieby
pfeddefinovat fadou vlastnosti. Pii nateni rozloZeni béhem chodu aplikace se veSkeré
XML elementy pfevedou na objekty, se kterymi Ize dale v kodu provadét libovolné zmény.
se piistupuje k danému prvku ve zdrojovém koédu aplikace. Dale jsou velice uZzite€né
atributy layout_width, layout_height a orientation, které slouzi k definovani velikosti
objektu a orientaci na $itku nebo na vysku. Samotna vyska a Sifka miiZze byt deklarovana
dvéma zpuasoby, relativni a absolutni cestou. Relativni cesta spociva v nastaveni Sitky
a vysky bud’ hodnotou fill_parent, kde objekt se snazi byt tak velky jako jeho rodi¢ovsky

prvek anebo hodnotou wrap_content, kde je objekt pouze tak velky jako jeho obsah.

43 Ul Overview. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/overview.htm|
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Absolutni cesta spociva v piifazeni konkrétni hodnoty Sitky a vysky objektu. Slouzi k tomu

n¢kolik druhi jednotek:
e in (inches, palce) — odpovida 2,54cm
e mm (milimetr)
e pt (bod) — odpovida 1/72 palce, piiblizné 0,035 cm
e px (pixely) — jeden pixel odpovida jednomu bodu na obrazovce, jejich pocet
je dan rozlisenim displeje
e dp — nezavisi na po¢tu pixell, pocita s hustotou 160dpi (bodi na palec)

e Sp —podobn¢ jako dp, ale méni se s velikosti pisma

25.1 Rozlozeni (Layout)44

Typickym potomkem tiidy ViewGroup je objekt rozlozeni, ktery definuje rozpolozeni
ostatnich prvkti obsazenych wuvniti. V souCasnosti se nejvice vyuzivad rozlozeni
LinearLayout, RelativeLayout, ListView a GridView. Dale existuji starsi a jiz nevyuzivané

TableLayout a FrameLayout.

25.1.1. LinearLayout®

Lineérni rozloZeni fadi obsazené objekty do fady za sebou podle nastaveného parametru
orientation horizontalné nebo vertikaln¢. Nastaveni pozic objekti 1ze ovlivnit pfifazenim
vahy k jednotlivym objektim (parametr layout_weight), pouzitim okrajt, nebo centrovanim

(parametr gravity) vpravo, vlevo nebo doprostied.

2.5.1.2. RelativeLayout*®

Jednotlivé objekty v relativnim rozlozeni nejsou sefazeny za sebou, jejich pozice zavisi
na nastaveni kazdého z nich. Mohou byt pfifazeny k jakémukoliv dal§imu objektu uvnitt

nebo umistény vzhledem k celému rozlozeni.

* Layouty. AndroidWiki [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z: http://androidwiki.cz/Layouty
® linear Layout. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/layout/linear.html|

46 Relative Layout. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/layout/relative.htm|
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2.5.1.3. ListView

ListView je rozlozeni zobrazujici rolujici seznam polozek. Pro zobrazeni se vyuziva
tiidy Adapter, ktera jednotlivé polozky ziskava z pole nebo databaze. Kazda polozka pak

ma definovano urcité vnitini rozlozeni.

25.1.4. GridView

Zde se jedna o rozlozZeni, které funguje stejné jako ListView s tim rozdilem, Ze vysledné

zobrazeni ma podobu dvojdimenzionalni tabulky.

2.5.2  Ovladaci prvky”’

Pro interakci s aplikaci slouzi uzivateli fada prvkd. VeSkeré prvky mohou byt
definovany pfi tvorbé rozloZeni s vyuzitim XML névrhu, nebo mohou byt pfidavany

a ménény v prubéhu chodu aplikace. Mezi standardné pouzivané patii:
e TextView — obycejné zobrazeni textu
e ImageView — zobrazeni obrazku
e EditText — pole pro vkladani textu uzivatelem
e Button — tlacitko
e Checkbox — zaskrtavaci tlacitko
e RadioButton — pro vybér z nékolika nabizenych moznosti
e ToogleButton — ptepina¢ zapnuto/vypnuto
e Spinner — nabidka pro vybér z nabizenych moznosti

e Picker —nabidka pro vybér ¢asu ¢i data

25.3 Udalosti®®

Existuje vice zptisobti jak reagovat na udalosti spusténé uzivatelem. Samotna tiida View
k tomu poskytuje prostiedky a to ve formé vetejnych metod se zpétnou reakci. Napiiklad

metoda onTouchEvent() je volana v piipadé dotyku na dany objekt. Toto feSeni vSak

47 Input Controls. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/controls.html

48 Input Events. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/ui-events.html
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zahrnuje rozsifeni tfidy a prepsani metody. Druhym a snadnéj$im zptsobem je ptfidanim
posluchace (Listener) sjednou metodou, ktera je spusténd, pokud poslucha¢ zareaguje
na danou udalost. Nejpouzivanéj$imi objekty téidy Listener jsou:

e OnClickListener — reaguje na kliknuti

e OnLongClickListener — reaguje na dlouhé kliknuti

e OnFocusChangeListener — reaguje na zménu zaméteni

e OnKeyListener — reaguje na stisk klavesy definované parametrem KeyEvent

e OnTouchListener — reaguje na provedeni dotyku, ktery je definovan

parametrem MotionEvent

e OnCreateContextMenuListener — reaguje na vyvolani kontextového menu

254 Menu®

Podobné jako na v aplikacich na stolnich pocitacich i aplikace psané na Android mohou
obsahovat nabidku moZnosti neboli menu. Existuji dva typy menu, prvnim je menu
aplikace nazyvané také menu voleb, druhym typem je kontextové menu, obsahujici nabidku

moznosti ke konkrétnimu prvku UL

254.1. Menu voleb

Menu voleb je zobrazeno po stisku hardwarového tlacitka pro menu, piipadné
softwarového ekvivalentu v novéjsich typech telefonti. Po stisku se zobrazi prvnich Sest
voleb jako velkd tlacitka, pokud se menu skladd z vice moznosti, Sesté tlacitko bude
oznacené jako dalsi a po jeho stisku se zobrazi zbylé volby. Ve zdrojovém kodu se menu
implementuje v metodé onCreateOptionsMenu(), které se pfeda parametr s objektem tiidy

Menu.

2.5.4.2. Kontextové menu

Kontextové menu se vyvolava podrzenim prstu na konkrétnim ovladacim prvku.
Je nutné specifikovat, které objekty kontextové menu potiebuji. V aktivité, ktera tyto

objekty obsahuje, se zavola metoda registerForContextMenu() a ptedaji se ji potiebné

49 Menus. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/menus.html
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objekty. Poté sta¢i implementovat metodu onCreateContextMenu(), které se pfeda parametr

s objektem tfidy ContextMenu.

255 Action Bar®

ActionBar je implementace panelu do aplikaci. Velice zpiehlediuje navigaci, zpravidla
obsahuje prvky jako ndzev aktivity, ve které se aplikace nachazi a nabidku akci, které 1ze
dale vykonavat. Poprvé byl zaveden az ve verzi Android 3.0 (API uroven 11), ale existuji
podptrné knihovny, které jeho funkcnost pfinaSeji i do starSich verzi, konkrétné jej lze
vyuzivat jiz od Android 2.1 (API aroven 7). Pfidani ActionBaru lze jednoduse provést

zdédénim z tiidy ActionBarActivity, poté aktivita na panelu zobrazuje klasické menu voleb.

2.5.6 Dialog™

Dialog je objekt uzivatelského rozhrani, ktery po spusténi vyvola malé okno v popiedi
aktivity na které je spustén. Jeho ucelem muize byt informovat uzivatele o néjaké akci, nebo
dotaz, zda pokracovat v ¢innosti ¢i vybér né¢jakého parametru pro dalsi zpracovani. Systém

Android nabizi nékolik druht dialogovych oken, v§echny odvozené od ttidy Dialog.

e AlertDialog — nejpouzivanéjsi druh dialogu, zobrazuje titulek, mize obsahovat
az tii tlacitka a néjaky obsah, ktery miize mit podobu od obycejného textu az po

list polozek
o DatePickerDialog — dialog pro vybér data
e TimePickerDialog — dialog pro vybér ¢asu

Pokud prostfedky ptipravenych dialogii nejsou dostatecné, je mozné vytvofit vlastni

dialog rozsifenim tfidy Dialog a definovanim vlastniho layoutu.

25.7 Notification®

Jedna se o zpravu, kterd se zobrazuje mimo aplikacni rozhrani v panelu oznament, ktery
je pristupny tahem horni liSty smérem dold a je spravovan systémem. Notifikace jsou

urCeny k informovani uzivatele o dilezitych udalostech ¢i o probihajicich Cinnostech.

%0 Action Bar. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/actionbar.html|

51 Dialogs. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/dialogs.html

52 Notifications. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/notifiers/notifications.html
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Typické notifikace jdou napiiklad ozndmeni o pfichozi sms, zmeSkaném hovoru

¢i dostupnych aktualizacich.

K vytvofeni notifikace slouzi objekt NotificationCompat.Builder, ktery po zadani
parametr a spusténi metody build() vraci objekt tiidy Notification. Ten se pfeda objektu
tiidy NotificationManager, ktery je dostupny metodou
getSystemService(Context. NOTIFICATION_SERVICE), a metodou notify() Ize na ném

upozornéni spoustet.

V objektu tiidy Notification je nutné definovat minimalné tfi vlastnosti a to ikonu,
titulek a detailni text upozornéni. Pokud je tfeba, aby po kliknuti na upozornéni byla
spusténa né&jaka aktivita, je tfeba v objektu nastavit Pendinglntent neboli odlozeny zamér,

ktery ptislusnou akci definuje.

258 Toasts™

Toast je jednoducha zpétna reakce na néjakou operaci. Zamérem je informovat
uzivatele v podobé vyskakovaciho oznameni minimalnich rozmérd, toast zpravidla
obsahuje pouze strohy text a objevi se pouze po kratce stanovenou dobu. Ukazkovym
ptikladem je naptiklad pokud uZivatel ma rozepsanou SMS a ukon¢i aplikaci, objevi
se toast informujici o ulozeni zpravy jako konceptu. Toast nijak neomezuje funkénost

a ovladatelnost prave spusténé aktivity.

Vytvofeni toastu v jeho nejjednodussi podobé lze zavolanim metody makeText() tfidy
Toast, kde se definuji parametry, co méa zobrazit a po jak dlouhou dobu, a nakonec
zobrazenim metodou show(). Standardné se toast objevuje ve spodni ¢asti obrazovky, jeho
pozice se muze nastavit metodou setGravity(). Vzhled toastu je mozné piizpusobit

definovanim layoutu.

2.5.9 Styly a témata®>

Jedna se o kolekci vlastnosti, které definuji vzhled a umisténi pro prvky grafického UI.
Definice kazdého UI prvku v XML je zdlouhava na zapis, obzvlasté¢ jedna-li se

0 rozsédhlejsi aplikaci. Obdobné jako se ve web-designu vyuziva CSS, tak také zde lze

3 Toasts. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/notifiers/toasts.html

54 Styles and Themes. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/themes.html
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nadefinovat jednotny styl pro objekty stejnych tfid. Pii psani stylu je kofenovym
elementem <resources>, ve kterém se nachazi element <style> s nadefinovanymi
polozkami atributl a jejich vlastnostmi v elementech <item>. Pouziti stylu se pak provadi

odkazem style=“@style/ndzev .

Pokud je styl definovan pro celou aktivitu, nazyva se tématem.

2.6 Ukladani dat™

Systém Android nabizi fadu moznosti pro ulozeni dat vytvofenych aplikaci. Konkrétni
feSeni ukladani dat zavisi na specifickych potfebach. Je tieba zhodnotit, jak velky objem

dat je tfeba ukladat nebo zdali ulozena data budou k dispozici i dal$im aplikacim.

2.6.1 SharedPreferences®

Sdilené preference poskytuji aplikaci wlozisté pro parova data typu kli¢-hodnota,
coz se hodi pro ukladani nastaveni aplikace. Lze ukladat pouze primitivni typy dat, jako
jsou boolean, float, int, long a string. Pro ziskani objektu sdilenych preferenci slouzi dvé

metody:
e getPreferences() — slouzi pro ziskani vychozich preferenci aplikace

e getSharedPreferences() — metoda vraci konkrétni preferenéni soubor

specifikovany jménem, které se preda metodé jako argument

Pro Cteni preferenci se vold metoda urCend pro typ dané proménné, kterou chceme
ziskat. Tedy naptiklad pro ziskani fetézce zavolame metodu getString(), pro ziskani celého
Cisla volame getint(). V metody vyzaduji dva argumenty, kli¢ a navratovou hodnotu pokud

kli¢ nebyl v preferencich nalezen.

Zapis do preferenci probihd v nékolika krocich. Prvnim krokem je zavolani metody
edit() nad objektem preferenci, ktera vraci objekt tfidy SharedPreferences.Editor. Poté
Z objektu této tiidy volame metody podle typu ukladanych proménnych, tedy putString()
¢i putint() apod, a specifikujeme v nich argumenty kli¢ a hodnota. Po provedeni uprav

v editoru potvrdime metodou commit() a veskeré hodnoty se ulozi do souboru preferenci.

s Storage Options. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/data/data-storage.htm|
56 Preference. AndroidWiki [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z: http://androidwiki.cz/Preference
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2.6.2  Soubory v paméti>’

Dalsim zpiisobem je ulozeni dat do ru¢né vytvoienych souborii v interni ¢i externi pameéti
telefonu.

2.6.3 Interni pamét

Vytvoteni a zdpis do souboru probiha v nasledujicich krocich. Pomoci metody
openFileQutput() s argumenty jméno souboru a mod pfistupu lze ziskat objekt tfidy
FileOutputStream. Metodou write() se zapisuji do souboru data a nakonec metodou close()

se soubor uzavfe.
Mody pro operaci se soubory:

e MODE_PRIVATE — vytvoii soubor S nazvem (pokud nazev souboru existuje,

piepise jej) a zptistupni ho pouze aplikaci

e MODE_WORLD_READABLE - oproti MODE PRIVATE zpfistupni cteni

souboru i ostatnim aplikacim

e MODE_WORLD WRITABLE - zpiistupni vSem aplikacim navic 1 zapis
do souboru

e MODE_APPEND - pokud soubor existuje, nepifepiSe jej, pouze pfipoji

ukladana data na konec souboru

Pro ¢teni souboru se zavola metoda openFilelnput() se jménem souboru jako
argumentem vracejici objekt téidy FilelnputStream, kde se pomoci metody read() ¢te ze

souboru. Nakonec se soubor zavie opét metodou close().

2.6.3.1. Externi pamét’

Kazdé Android zatfizeni poskytuje podporu pro sdilenou externi pamét, kterou lze
vyuzit pro ukladdni souborii. Nejprve je vhodné ovéfit si, zdali je pamét’ dostupnd, a to
metodou Enviroment.getExternalStorageState(), ktera navraci stav primarni externi paméti.
Vytvateni, ¢teni a zapis pak probihaji standardné jako do interni paméti pomoci java tiid
k tomu urcenych. Cestu k souboru je vSak nutné specifikovat absolutni cestou, slouzi
k tomu napiiklad metoda getExternalFileDir(), ktera navraci absolutni cestu k externi

paméti (zpravidla /mnt/sdcard).

57 Filesystém. AndroidWiki [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://androidwiki.cz/Filesyst%C3%A9m
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2.6.4 Databaze>®

vvvvvv

podporou databdze SQLite. Doporu¢enou metodou pro vytvoreni nové SQLite databaze
je vytvofeni samostatné podtiidy SQLiteOpenHelper a piepsani metody onCreate(), kde
se implementuje kod na vytvoreni jedné ¢i vice tabulek v databazi. Poté v aktivit¢ mize byt
vytvofen objekt této tfidy a metodou getReadableDatabase() nebo getWritableDatabase()
je vracen objekt tfidy SQLiteDatabase, nad kterym jdou provadét klasické databazové
operace jako query(), insert(), delete(), apod. Metoda query() pak vraci objekt téidy Cursor,

ktery reprezentuje datovou strukturu ziskanou z databaze, tedy fadky a jednotlivé udaje.

2.7 Média*®

Android disponuje podporou pro piehravani celé tfady multimedidlnich formath.
Pti vytvareni aplikace mlze vyvojat zahrnout prvky prehravani hudby a videi, vyuzivat
hardwarovych komponent jako je kamera a mikrofon. Pokud se rozhodne ptipojit k aplikaci
mediélni soubory, vyuzivéa se k tomu slozka /res/raw. Lze také vyuzit sitového pfipojeni
amédia tak streamovat. K tomu ucéelu slouzi tfidy MediaPlayer, AudioManager
a SoundPool pro ptehravani multimédii, MediaRecorder pro zachyceni zvukové stopy

a tiida Camera pro ovladani integrované kamery.

2.7.1 Podporované formaty®

Vyvojat Android aplikaci by mél byt obezndmen, jaké multimedialni formaty miize

ve svém projektu vyuzit. Nasledujici vycet strucné charakterizuje podporovana multimédia.

e Sitové protokoly: RTSP (RTP, SDP), HTTP/HTTPS progresivni stream,
HTTP/HTTPS zivy stream

e Audio kodeky: AAC LC, HE-AACv1 (AAC+), HE-AACV2 (enhanced AACH+),
AAC ELD, AMR-NB, AMR-WB, FLAC, MP3, MIDI, Vorbis, PCM/WAVE

e Video kodeky: H.263, H264 AVC, MPEG-4 SP, VP8

e Obrazky: JPEG, GIF, PNG, BMP, WEBP

58 SQlite. AndroidWiki [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z: http.//androidwiki.cz/SQLite
59 Media Playback. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/media/mediaplayer.html

60 Supported Media Formats. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/appendix/media-formats.html
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2.7.2  MediaPlayer

MediaPlayer je hlavni tfidou pro piehravani lokalnich medialnich souborti i streamovani
medii z URIL. Pro spusténi souboru stac¢i vytvofit objekt tiidy MediaPlayer a metodou
create() iniciovat jeho obsah, kde se pfeda parametr v podobé odkazu na polozku v adresafi

/raw/res. Poté uz jen staci zavolat metodu start() a soubor bude v aplikaci ptehran.

2.8 Poloha a mapy®

Jedna z ptednosti mobilnich zafizeni s operacnim systémem Android je, ze téméf
vSechna podporuji moznost zaméfeni polohy. Vyuziva se pfitom hned nékolika technologii,
zaméieni miize byt provedeno pomoci GPS piijimace, triangulaci signalu mobilni sit¢ nebo

pomoci piistupového Wi-Fi bodu.

Zptistupnéni téchto sluzeb zajist'uje tiida LocationManager, o jeji instanci se z aplikace
zada metodou getSystemService(Context. LOCATION_SERVICE). Diky tomuto poté muze
aplikace zaznamenavat soucasnou polohu a vytvaret zaméry, které upozoriuji na blizké
body z4jmu, pokud se zafizeni dostane do urc¢ité vzdalenosti. Aby aplikace mohla vyuzit

LocationManager je nutné do manifestu piidat povoleni ACCES_FINE_LOCATION.

Od verze Android 2.2 je kdispozici Google Maps Android API, které je volné
ke stazeni na GooglePlay. Lze diky tomu naplno vyuzivat v mobilnim zafizeni zobrazeni
mapy celého svéta a vyuzit tak naplno lokalizac¢nich sluzeb. Klicova tiida je v tomto
ptipadé MapView, ktera zobrazuje mapu ziskanou z cloudové sluzby GoogleMaps. Takto

ziskana mapa navic poskytuje veskeré ovladaci prvky pro manipulaci.

2.9 Senzory®

Velka cast zafizeni Android disponuji fadou senzort, které mohou byt vyuzivany jako
ovladaci prvky aplikaci nebo jen slouzit k méfeni hodnot a jejich nésledné interpretaci.

Senzory se daji kategorizovat do tfi skupin:

e Pohybové senzory — méfi silu zrychleni a rotacni sily kolem tii os, skladaji

se z akcelerometru, gravitacniho senzoru, gyroskopu a rota¢nich senzort

61 Location and Maps. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:
http://developer.android.com/quide/topics/location/index.html

62 Sensors Overview. Android Developers [online]. 2013 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z:

http://developer.android.com/quide/topics/sensors/sensors_overview.htm/
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e Senzory prostiredi — méti parametry okoli jako teplotu vzduchu, tlak a svételnou

intenzitu, skladaji se z barometru, fotometru a teploméru

e Pozicni senzory — tyto senzory meéii fyzickou polohu zafizeni, zahrnuji

orientaCni senzor a magnetometr

Kli¢ovou tridou je zde SenzorManager, o jeho instanci si aplikace musi pozadat systém
metodou getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE). Tato tfida disponuje metodami
pro piistup k senzoriim, registraci posluchacti senzorovych udalosti a ziskavani namétenych

dat.
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3 PRAKTICKY NAVRH A VYVOJ APLIKACE

3.1 Popis aplikace ,,NovaPrace*

Jako prakticky ptiklad ukazky vyvoje aplikace jsem si pfipravil projekt Snazvem

NovaPrace. Jednd se o jednoduchou a graficky nendro¢nou aplikaci, ktera ptinasi

do mobilniho zafizeni moznost prochazeni nabidek pracovniho trhu a poskytuje prvky

pro okamzité kontaktovani zaméstnavatele v piipadé¢ zajmu o pracovni pozici. Ovladani

aplikace je velice pfehledné a intuitivni proto by nemél byt problém se v aplikaci rychle

zorientovat.

3.2 Funkcionalita aplikace

Nasledujici Use-case diagram piehledné zobrazuje ptipady uZiti aplikace.

Zobrazit nabidky prace

| > Nastavit filtr nabidek

N Aktualizovat nabidky

UzZivatel 4 Reagoval e-mailem

< Reagovat tel. hovorem

Systém

< Zobrazit detail pracovni pozice

Obrazek 8: Use-case diagram aplikace NovaPrace

Zdroj: Vlastni zpracovani

e Zobrazit nabidky prace — funkce zobrazit nabidky prace probiha automaticky

po zapnuti aplikace, zobrazi seznam polozek pracovnich nabidek
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e Zobrazit detail pracovni pozice — tato funkce umoziuje zobrazit detailni popis

pracovni nabidky po kliknuti na nabidku ze seznamu nabizenych mist

e Nastavit filtr nabidek — funkce vyvol4 aktivitu se seznamem obori pracovni

¢innosti spole¢né s checkboxy pro vybér, o které obory mé uZivatel zéjem

e Aktualizovat nabidky — po stisku aktualizacniho tlacitka aplikace obnovi

seznam pracovnich pozic

e Reagovat e-mailem — po stisku tlacitka na poslani e-mailu aplikace vyvola

zamér, ktery prevezme nekterd z aplikaci pro elektronickou postu

e Reagovat telefonnim hovorem — obdobné jako u e-mailu, aplikace vyvola

zamer na vytoceni Cisla, které je uvedeno u pracovni nabidky

3.3 Interface aplikace

Po zapnuti aplikace se wuzivateli zobrazi aktivita JobsActivity, Vv souboru
AndroidManifest.xml je nastavena jako hlavni. V horni ¢asti zobrazeni se nachazi panel
s nazvem aplikace NovaPrace Vv levé Casti a s tlacitkem aktualizovat v pravé Casti panelu.
Zbytek aktivity slouzi pro zobrazeni seznamu polozek. Kazda polozka seznamu je tvofena
vlastnim layoutem a obsahuje nazev pozice, telefonni ¢islo a tlacitka pro kontaktovani

pomoci hovoru nebo zaslani emailu na danou nabidku.

au ARl ® 1020pPMm

NovaPrace

Operatofi telefonni... m
735087264 .
Skladnik m
i i zanbpd m
m

Obrazek 9: Aktivita JobsActivity Zdroj: Vlastni zpracovani
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Po kliknuti na polozku pracovni nabidky se zobrazi aktivita DetailActivity. Obsahuje
taktéz panel s ndzvem Detail prace pro piehlednost, ve zbytku se zobrazi veskeré¢ informace

z databaze, které o této nabidce byly uvedeny.

@il ® 1022pm

Detall prace

Pozice Operatori telefonnich panell
Kategorie Administrativa
Telefon 739087264

E-mail zamazal.jan@gmail.com

PoZadavky
Zakladni = prakticka skola

Info

Dohoda o provedeni prace. Prace z domova.
PoZadujeme: uZivatelska znalost obsluhy PC,
komunikativnost, zodpovédnost. Proaktivni
jednani bez logopedickych vad reci. Nabizime:
zajimavé projekty a moznost kariérniho ristu
na vyisi pozice dle schopnosti.

Obrazek 10: Aktivita Detail Activity Zdroj: Vlastni zpracovani

Z detailniho pohledu na pracovni nabidku je mozné se dostat tlacitkem zpét opét
do hlavni aktivity. Dalsi funkce jsou pfistupné po stisku tlacitka menu. Zde dochazi
k odlisnému zobrazeni na riznych verzich syst¢ému Android. Ve verzi Android 2.1 Eclair

(API troven 7) vypada zobrazeni menu takto.

@ 1021 pm

NovaPrace

Operatori telefonni... :
,f_._ﬁmjr 5 Volat Email
/35VUD /L0

Skladnik :
ﬂ__,_n_wlﬂ,r_ P Volat Email

Obchodni zastupci :
ISR Volat Email
IS3OVUD/L0S

Nastaveni O aplikaci

Obrazek 11: Zobrazeni menu na verzi Android 2.1 Eclair Zdroj: Vlastni zpracovani
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Na nejnovéjsich zatizenich, kde chybi hardwarova tlacitka, bude menu implementovano
na panelu v podobé¢ tii vertikalné orientovanych tecek, coz ovSsem na funkcionalitu nema
zaddny dopad. Nabidka menu obsahuje moznosti ,,Nastaveni“ a ,,O aplikaci®. Pokud

je zvolena volba O Aplikaci, objevi se kratky dialog, viz Obrazek 12.

a0 alfl® 11:08pPM

@ NovaPrace

Tato aplikace vznikla pro
ucely BP pro Univerzitu
Pardubice. Autorem je Jan
Zamazal.

Obrazek 12: Dialog 'O aplikaci* Zdroj: Vlastni zpracovani

Posledni aktivitou je SettingsActivity, ktera je zobrazena pti volbé Nastaveni v menu.

@& 10:21pm

Obor pracovni Cinnosti

MAdministrativa
MDoprava
MFinance

\of |Informaéni technologie

o |Pravo
|/ |Kultura a sport

Obrazek 13: Aktivita SettingsActivity Zdroj: Vlastni zpracovani
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Aktivita obsahuje opét panel s nazvem a tladitkem pro potvrzeni vybéru a dale vycet
kategorii se zaskrtavacimi policky pro vybér obort pracovnich Cinnosti, o které by mél

uzivatel zajem.

3.4 AndroidManifest.xml projektu

Soubor AndroidManifest.xml projektu NovaPrace vykazuje veskera specifika projektu.
Projekt byl vytvoren pro minimalni API trovné 7 (odpovida verzi Android 2.1 Eclair) a je
kompatibilni 1 s nejnoveéjSim API urovné 17. Pti instalaci na zafizeni bude aplikace zadat
povoleni ptistupovych prav k systémovym sluzbam ,,INTERNET* a ,,CALL_PHONE®, tedy
sitové pfipojeni a uskutec¢tiovani hovorti. Komponenty projektu tvofi tfi aktivity, pficemz u
aktivity JobsActivity je nastaven filtr zaméru urcujici jeji spusténi hned po startu aplikace.
Vsechny aktivity jsou definovany pouze Vrezimu portrét, pii otoCeni displeje na Sitku

aktivita v tomto rezimu zobrazeni zustane.

Takto vypada cely manifest projektu:

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

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="cz.upce.android.novaprace"
android:installlLocation="preferExternal"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk
android:minSdkVersion="7"
android:targetSdkVersion="17" />

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

<application

android:allowBackup="true"

android:icon="@drawable/ic_Launcher"

android:label="@string/app_name"

android:theme="@style/AppTheme" >

<activity
android:name="cz.upce.android.novaprace.JobsActivity"
android:label="@string/app_name"
android:screenOrientation="portrait"” >
<intent-filter>

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

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity
android:name="cz.upce.android.novaprace.DetailActivity"
android:screenOrientation="portrait" >
</activity>
<activity
android:name="cz.upce.android.novaprace.SettingsActivity"
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android:screenOrientation="portrait"” >
</activity>
</application>

</manifest>

3.5 Soucasti projektu

Cely projekt se sklada ze tii ¢asti, prvni Cast tvoii aplikace NovaPrace, druhou soucasti

je pomocny projekt ActionBarSherlock a tieti ¢ast tvoii databaze udaju.

3.5.1 ActionBarSherlock®

ActionBarSherlock je rozsifenim pomocnych knihoven vytvofenych pro pouziti prvku
ActionBar i ve starSich verzich systému, kde jesté¢ nebyl podporovan. Je zakomponovan
Vv projektu NovaPrace jako pomocna knihovna. V zatizenich s API arovné 11 a vySich bude
pouzita nativni knihovna ActionBar, zatimco v nizSich trovnich API bude prvek panelu
vykreslovan pomoci této podptrné knihovny. Pouziti ve zdrojovém koédu projektu vypada
tak, Ze kazda vytvorena aktivita je potomkem tfidy SherlockActivity a interakce s panelem
je provadéna pomoci metody getSupportActionBar().

ActionBarSherlock je distribuovan pod Apache License 2.0 a je dostupny na adrese

http://actionbarsherlock.com.

3.5.2 Databaze

Soucasti projektu je fiktivni databaze pracovnich nabidek vytvofend pro demonstraci
funkcionality. Databaze je umisténa na freehostingovém serveru, kde byla pro tyto ucely
zaregistrovana doména novaprace.wz.cz. Pfistup k databazi je pfes rozhrani phpMyAdmin

na adrese https://www.webzdarma.cz/mysql/. Databaze byla naplnéna dvaceti péti

fiktivnimi ptipady.
e Piihlasovaci jméno: novaprace97
e Heslo: admin

Databaze je tvofena jedinou relaci Job (id, title, info, phoneNumber, email, category,

requirements).

63 ActionBarSherlock [online]. 2012 [cit. 2013-08-07]. Dostupné z: http://actionbarsherlock.com/
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3.6 Zhodnoceni projektu

Projekt NovaPrace piindsi velice privétivé uzivatelské rozhrani pii hledani nové
pracovni pozice a mohl by najit vyuziti napiiklad ve spolupraci s okresnimi ufady prace,
kde by stacilo pro tyto ucely vytvofit a spravovat databazi redlnych pracovnich nabidek.

Stavajici verze aplikace by pak prosla tpravou pro pfijimani nové datové struktury z jiného

woewe

Aplikace je kompatibilni se v§emi systémy Android od verze 2.1, coz je podle kapitoly
1.3.11 99,8% mobilnich zafizeni, na kterych bézi operac¢ni systém Android a proto

by mohla byt velmi dobfe Sifitelna.

Prosttedi Eclipse s pluginem ADT naprosto splituje veskeré naroky na tvorbu projektt
pro vyvoj aplikaci na mobilni opera¢ni systém Android. Emulator, ktery je soucasti
vyvojového prostiedi dovoluje testovat téméf vSechny funkce, nékteré je vSak nutné

testovat piimo ve fyzickém zaftizeni.
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ZAVER

Cilem prace bylo poukazat na rozvijejici se platformu Android, ktera kazdym dnem
ziskava stale vétsi podil na trhu s mobilnimi telefony a v posledni dobé také tablety. Sila
Androidu spociva predevsim ve snaze oteviit veSkeré vyvojové prostiedky a poskytnout tak
komplexni vyvojovou platformu vefejnosti. Pro tyto tucely je vytvofen internetovy
pruvodce na adrese http://developer.android.com/, kde je celé API detailn¢ popsano
a ndzorn¢ na prikladech demonstrovano od instalace pozadovaného softwaru, ptes zakladni
zvladnutelné komponenty, které vyvojai mtize ve svém projektu vyuzit. Nutno dodat,
ze existuje také cela fada kniznich publikaci, ke kterym jsou k dispozici rozsahlé piiklady

zdrojovych kodu a také nescetné diskusnich for, kde se da vzdy sehnat dobra rada.

Dalsi silnou strankou je propojeni programovaci jazyka Java se znackovacim jazykem
XML, ktery do velké miry zjednodu$i vytvafeni uzivatelského rozhrani. Vyvojar
si jednoduse pomoci XML rozvrhne, jakym vzhledem bude jeho aplikace disponovat.

A4

programovaciho jazyku Java.

Vyuziti aplikaci si neklade pfili§ meze, mobilni zafizeni smartphone je vybaveno mnoha
hardwarovymi komponenty, které se daji pouZzit pro nejriznéjsi ucely. Nejvyuzivanéj$imi
prvky zatim zustavaji kamera, audio/video a pfipojeni k sitovym sluzbam, v soucasnosti
se ale zacCinaji vyuZivat 1 senzorické sluzby. Doptedu také vyrazné pokro€ily vykonnostni
komponenty, jako CPU, GPU a velikost opera¢ni paméti. Nejnovéj§i  smartphony
uz disponuji slusSnym vykonem i pro graficky naro¢né aplikace a tim se platforma otevira

I pro herni primysl.

Jak jsem nazorné v této praci demonstroval, mohou Android aplikace najit vyuziti
i ve vefejné sprave. Pfesna a rychla informace je zakladnim kamenem pro zvySovani
efektivity snad v kazdém odvétvi. Procesy vetejné spravy budou muset diive ¢i pozd&ji
konvertovat stale vice do elektronické podoby a tak by vyuZiti mobilnich zafizeni mohlo

nalézt dal$i uplatnéni pti komunikaci s orgdny vefejné spravy.

Z historickych udajii jasné vyplyva vysoka popularita a potencial Androidu stat
se dominantou mezi ostatnimi poskytovateli operacnich systému ¢i komplexnich platforem

pro mobilni zafizeni.
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SEZNAM PRILOH

Ptiloha A, kompletni zdrojovy kod projektu NovaPrace.
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