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Anotace

Tato bakalaiska prace se zabyva problematikou programovani pro platformu
Android. Jsou zde popsana vyvojova prostiedi, jejich vlastnosti, vyhody a nevyhody, dale
také srovnani s ostatnimi platformami pro chytré telefony a vyhody a nevyhody tohoto
programovani. Jako ukéazka je k praci naprogramovana funk¢ni aplikace, kterd je urcena
k vyhledavani nejblizSich recykla¢nich mist podle GPS ve vasem zafizeni. Aplikace
vyuziva knihovny Google Maps a je naprogramovana v programovacich jazycich Java a
XML.
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1 Uvod

V dnesni mobilni dobé zazivd obrovsky rozmach svét chytrych telefond.
Zaposlednich par let Sla technologie v této oblasti velice dopfedu a dnes uz muzete
pomoci mobilniho telefonu délat téméf cokoliv od spravy emaild, natdCeni HD videi,
foceni 3D fotek, sledovani televizniho vysilani az po vyuziti telefonu jako GPS navigace,
¢i hrani plnohodnotnych 3D her s vysokym rozliSenim. Jejich vyuziti je opravdu velice
Siroké a z toho diivodu samoziejmé také roste zajem o aplikace pro tyto platformy.

Kdyz uz je fe¢ o platformach, tak na nyné&j§im trhu maji nejvétsi podil dvé a to 10S
od spolecnosti Apple, ktery je navrzen pouze pro produkty této spolecnosti, jako jsou
naptiklad iPhone ¢i iPad, a Android od spolecnosti Google, ktery bézi v nejvétsi mife na
pfistrojich HTC, Samsung nebo Sony Ericsson. Dale se na trhu objevuji 1 jiné platformy,
ale jiz v daleko mensi mife, jako naptiklad PalmOS, Symbian OS a Windows Phone.

Pro vypracovani této bakalaiské prace jsem si po zvazeni vybral aplikaci pro
Android platformu, dle mého nazoru ma momentalné nejlépe nakroceno k tomu, aby tento
trh ¢asem ovladla. Soudim tak hlavné kviili jeji flexibilit€ a rychlosti vyvoje. Android ma
velikou vyhodu v tom, Ze pracuje témét na jakémkoliv zatizeni, takze jeho rozSifovani jde
velice rychle kuptedu.

Jako ukazka vyvoje pro Android jsem naprogramoval aplikaci Repak, ktera souZzi
k vyhledavani nejblizSich recykla¢nich mist a dokaze k nim zobrazit nejkratsi cestu. Tato
aplikace byla moji prvni aplikaci pro tuto platformu viibec, takze s ni bylo pro mé spojeno
1 rozhodovani mezi vyvojovymi prostfedimi a kompletni studovani vyvoje pro Android od
zakladd.



2 Android

2.1 Historie

Spole¢nost Android Inc. byla zalozena v roce 2003 v Kalifornii ve mésté Palo Alto
Ctvetici zakladateld Richem Minerem, Andym Rubinem, Chrisem Whitem a Nickem
Searsem. V srpnu 2005 ji odkoupila spolecnost Google Inc.

Po odkoupeni spolec¢nosti Google Inc. zacal Andy Rubin se svym tymem pracovat
na vyvoji opera¢niho systému pro mobilni telefony a ostatni mobilni zatizeni na bazi
Linuxu. V prvopocatcich to vypadalo, Ze se spole¢nost Google snazi pouze o vytvoreni
vlastniho mobilniho telefonu. V roce 2005 bylo vytvofeno uskupeni Open Handset
Alliance, toto uskupeni zahrnovalo spolecnosti, které se zabyvaly vyrobou mobilnich
telefonli, Cipd a mobilnich aplikaci jako jsou naptiklad HTC, Intel, LG, Google,
Qualcomm, Samsung a dal$ich 26 spole¢nosti. Toto uskupeni bylo zalozeno, aby vyvinulo
otevieny standard pro mobilni zafizeni. Hned po vytvofeni toto uskupeni oznamilo sviyj
prvni produkt, platformu Android postavenou na jadife Linux verze 2.6. Také bylo
ozndmeno, ze tato platforma bude v budoucnu pouzitelnd na tisicich riznych mobilnich
zatizenich. Tyden po tomto oznameni byl pro vyvojafe vydan prvni Android SDK pod
licenci open-source.[3]

Prvniho komeréni telefon s Androidem 1.0 ptisel na trh v USA v roce 2008 a byl to
telefon T-Mobile G1 od HTC. Poté nasledovaly dalsi zafizeni a v roce 2009 uz jich bylo
vice nez 20. V roce 2009 byla také vydana nova verze Android 1.5 s oznacenim Cupcake,
ktera podporovala fadu novych funkci jako upload videi na Youtube nebo vyznamné
rychlejsi vyhledavani GPS polohy s pomoci AGPS. V ten samy rok byly vydany jesté hned
dalsi dveé verze — Android 1.6 Donut, s funkci pfevodu textu na fe¢ a integraci fotoaparatu
a kamery, a Android 2.0 Eclair, ktery vyrazné zlepsil podporu synchronizace a znatelné
vyleps$il webovy prohlize¢. V roce 2010 byla vydana verze Android 2.2 Froyo s novym
typem widgett na domovské obrazovce, moznosti vyuzivat telefon jako Wi-Fi hotspot a
podporou vicejazyénych klavesnic, dale v tomto roce byla vyddna verze Android 2.3
Gingerbread, ktera obsahuje vyrazné zmény v uzivatelském prostiedi zaméfené na
zjednodusSeni a zrychleni celého systému.

Po Android verzi 2 pfiSla v roce 2011 verze Android 3.0 Honeycomb, tato nova
verze byla navrzena hlavné pro tablety a zafizeni s vét§i obrazovkou, méla pfepracovany
multitasking, systém notifikaci, jinou zplisob modifikaci domovské obrazovky a widgeta.

Koncem roku 2011 byla vydana zatim posledni verze Android 4.0 Ice Cream
Sandwich, Android s touto verzi udélal jeden veliky krok, a to, Ze spojil svét mobila se
svétem tabletd.

10



2.2 Charakteristika

Tato platforma funguje na systému takzvanych ,,aktivit®, tyto aktivity jsou na sob¢
naprosto nezavislé a spoc¢iva v nich nekolik obrovskych vyhod Androidu. Hlavni vyhodou
je, ze se muzete z jedné aktivity kdykoliv pifepnou na libovolnou aktivitu jak v ramci vasi
aplikace, tak 1 do jiné kdekoliv v systému. Pfi pfepnuti je nésledujici aktivité poslan
takzvany ,.intent“. V ramci tohoto ,intentu”“ mizete pfedavat mezi aktivitami rtzné
parametry a navic mize obsahovat i informace o animacich pie ptepinani a spoustu dalSich
volitelnych parametri.

2.3 Programovani pro android

Nez programator zane programovat pro Android, musi se rozhodnout, Vv jakém
programovacim jazyce bude aplikace vyvijet. Moznosti je bud’to jazyk C, nebo Java. Jazyk
C ma vyhodu v tom, Ze aplikace napsané v ném mohou pracovat o néco rychleji, ale rozdil
mezi C a Javou by se mohl projevit az pfi programovani naroénych 3D aplikaci nebo
takovych, kde je zapotiebi velice rychly, pfimy pfistup k paméti. Na toto omezeni, které je
asi jedinou nevyhodu Javy, moje aplikace zcela jisté¢ nenarazi, takZe jsem si bez vétSiho
pfemysleni vybral pravé jazyk Java a tim se 1 bude naddle tato prace zabyvat.

Pro zprovoznéni Androidu na naSem systému musime mit tedy nainstalovanou
pokud mozno aktudlni verzi JDK, coz je zkratka pro Java Development Kit, pro spravny
chod Javy. K tomu musime dale nainstalovat Software Development Kit, ktery je pro
vyvoj androidnich aplikaci nezbytny a navic ndm poskytne fadu velice uzitecnych utilit,
nékteré z nich si déle pfibliZime.

2.3.1 Dalvik Debug Monitor Server (DDMS)

Tento, pro vyvojate aplikaci pro Android, naprosto nezbytny program, nam
umoziuje sledovat témé&f vSe, co se na naSem zafizeni se systémem Android déje. Diky
vestavénému modulu LogCat, miZeme sledovat vesSkeré procesy, které probihaji na
pfipojeném zafizeni v redlném Case. UmoZnuje ndm také filtrovaci funkce, diky kterym
muzeme na vystupu sledovat naptiklad jen udalosti, které probihaji pifimo v ramci nasi
aplikace. Na obrazku obr.1 mizete vidét ukazku prostiedi DDMS 1 s vystupy z pfipojen¢ho
zatizeni.

DDMS nabizi velikou Skalu dalSich funkci, dokaze nasimulovat libovolnou polohu
pro ladéni lokaliza¢nich funkci, dokéaze poftidit obrazek obrazovky z pfipojeného zatizeni,
prohliZzeni alokované paméti, vytvorenych objektd, kontrolu paralelné¢ bézicich vldken
nebo také sledovani sitové komunikace. Ukazku pribéhu pozorovani sitové komunikace
muzete vidét na obrazku obr.2 niZe.
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2.3.2 9-patch images

Dalsi velice uzitecna utilita je program pro délani takzvanych 9-patch obrazkd.
Jedna se o specialni format PNG souboru, diky némuz miizeme v aplikaci jedno tlacitko
pouzit s riznymi velikostmi a délkami stran bez deformace. Jedna se v podstaté o to, ze
Vv transparentnim PNG obrazku nakreslime ¢ernou ¢arou o sile jeden pixel na kazdé strané
tlaCitka a tim vyznaCime plochy, které se maji roztahovat. Zbytek obrazku zistane
nedotéeny, diky ¢emuz se nam nezdeformuji rohy u zaoblenych tlaCitek, 1 kdyz je
natdhneme pouze vjednom sméru. K vytvareni takovych souborti slouzi nastroj
draw9patch, ktery nam nabizi androidni SDK. Po vytvofeni takového obrazku se tento
musi ulozit ve formatu jmeno souboru.9.png a Android sam pozna, Ze se jedna o obrazek
typu 9-patch.

le Edil - Actions Device
info | Tiweads| WM Heap  Allocation Tracker  Sysinfio | Network | Emutator Control | Event Log
Name.
§ SHI9RRT0259
comnestde

Alioc Order ~ . Allocated Class The Allo_  Allo.

comnestde

Saved Filters e W < arch for messages. Accepts Sava regeees: Prefls whth pics apps, tgz or text: bofimit s0ope verbose ~ HE@n
Al messages (no filters) )

Obrazek 1 — Ukazka prostiredi DDMS
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Obrazek 2 — Ukazka sledovani sitové komunikace v DDSM

2.4 Emulatory

Pokud chee nékdo vyvijet aplikace opravdu profesiondln€, neobejde se bez pouziti
emulatort. Emulatory dokazou nasimulovat jak hardware, tak i software libovolného
typy obrazovek, vtomto ma programovani pro Android velikou nevyhodu oproti
programovani aplikaci pro iPhone. Zatimco iPhone je jedno zafizeni s jednim rozliSenim,
popiipadé se dvéma kdyz vezmeme v potaz i novy iPhone 4S, ktery mé rozliSeni
dvojnasobné, Android podporuje celou skalu zafizeni s velkym rozptylem nejriznéjsich
rozliSeni, coz je vramci programovani univerzalni aplikace celkem veliky problém.
Emulator pro systém Android se nazyva Android Virtual Device nebo také ve zkratce
AVD. K jeho spusténi a nastaveni se pouziva AVD Manager. V ném si miZzeme nastavit
pozadované rozliSeni a typ obrazovky, kapacitu pamétové karty, verzi Androidu, kterou
zafizeni simuluje a dalSi. Na obrazku obr.3 miiZzete vidét AVD Manager a na obrazku
obr.4 je zobrazeno samotné AVD.
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Android Virtual Device Manager l = g

- - -

List of existing Android Virtual Devices located at C\Users\Roman'.android\avd

AVD Name Target Mame Platform AFI Level CPU/ABI | New... I

~ Galaxy Android 2.1 21 7 ARM (armeabi) Edit

~ Samsung Android 2.3.3 233 10 ARM (armeabi)

~ test Android 2.3.3 233 10 ARM (armeabi) Delete...
Repair... | W
Details... | W

~ A valid Android Virtual Device. = A repairable Android Virtual Device.
* An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

Obrazek 3 — AVD Mannager
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Obrazek 4 — Ukazka AVD

2.5 Vyvojova prostiedi

Dal$im nezbytnym krokem, ktery musi vyvojaf udélat, nez zacne aplikace pro
Android vyvijet, je vybér vyvojového prostiedi. Tento krok je velice dilezity pro dalsi
praci, protoze kvalitni vyvojové prostiedi vdm miiZe usnadnit veliké mnoZstvi prace, jako
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napiiklad automaticky nabizet predikci kodu, generovat funkce, nové tiidy, spravovat
importy knihoven a spoustu dalsich.

2.5.1 NetBeans IDE

Netbeans IDE je skvélé vyvojové prostiedi od firmy Oracle pro programovaci jazyk
Java, C++, PHP a dal$i. Nabizi veliké mnozstvi funkci a moznosti, véetné moznosti
doinstalovat plug-in pro vyvoj aplikaci pro Android. Bohuzel je tento plug-in neoficialni a
neni podporovany spole¢nosti Google, z ¢ehoz vyplyva, Ze pokud se rozhodnete pro vyvoj
V tomto prostiedi, ¢eka vas celd fada problémut. Hlavnim problémem je, Ze kompletni
vyvojaiska podpora od Googlu pro Android s prostfedim NetBeans nepocita, takze pokud
se dostanete do uzkych, tak si budete velice ¢asto muset poradit sami.

Instalace plug-inu se mi z néjakého, pro mé dosud neznamého, problému podatila
uspésné az na tieti pokus. Po nainstalovéani jsem si zkusil klasicky program ,,Hello world*
a po buildu aplikace se nic nestalo, takto jsem to zkouSel n¢kolikrét a az asi na Sesty pokus
se mi aplikace rozeb&hla na mém piipojeném mobilnim zatizeni. Timto jsem si ovéfil, ze
v prostfedi NetBeans skutecné aplikace pro Android vyvijel lze. Po chvili testovani se
ukazalo, Ze toto vyvojové prostiedi pracuje vcelku rychle, ale na druhou stranu neni pro
Android pfili§ vybaveno, absence GUI pro stavéni XML elementt je vcelku citelny
nedostatek, také jsem se nikde nedohledal vestavéného AVD Manageru. Na obrazku obr.5
muzete vidét ukazku kédu androidni aplikace napsané v tomto vyvojovém prostiedi.
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Obrazek 5 — Vyvojové prostiedi NetBeans

2.5.2 Eclipse

Dalsim vyvojovym prostiedim je Eclipse. Opét se jednd o vyvojové prostredi
zejmeéna pro programovaci jazyk Java, ale oproti jiz zmiflovanému prostfedi NetBeans ma
toto vyvojové prostiedi jednu velikou vyhodu v tom, Ze je pln€ jako jediné podporovéano
spolec¢nosti Google pro programovani aplikaci pro Android.

Instalace Androidu do tohoto prostiedi spociva opét v instalaci plug-inu, v piipadé
Eclipsu se tento plug-in nazyva ADT, neboli Android Development Tools. Instalace
v mém piipad€ probehla naprosto bez problému. Déle je potieba si doinstalovat AVD
Manager a udélat par mensich nastaveni, v ¢emz také nebyl nejmensi problém. Po instalaci
staci jen zaloZit novy projekt pro Android a spustit ho, Eclipse hned po buildu aplikace
vyhleda vSechny zatfizeni s Androidem pfipojenym k vasemu pocitaci a nabidne vam je
Vv seznamu, pokud zadné nenalezne, tak vdm umozni pfejit do AVD Manageru a zde
virtualni zafizeni nastavit a spustit. Uz v tomto jsem hned v prvnich chvilich vidél veliké
vyhody oproti vySe probiranému prostiedi NetBeans. Soucasti ADT je také DDMS, takze
mizeme hned po instalaci zafizeni také aplikaci ladit.

Velikou vyhodou je GUI, neboli grafické prostiedi, pro stavéni struktury kazdé
aktivity v XML. Toto GUI pracuje vcelku spolehlivé, i kdyZz po néjakém Case
programovani pro Android od néj vétSina vyvojait upusti a radsi si piSe XML kéd ruéné,
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protoze pfi sklddani slozitéjSich struktur zacind byt v tomto velice neptehledné a také
nedostacujici. Ukazku tohoto prostiedi mizete vidét na obrazku obr.6.

18] Java - Beer Chamy [
fle Edit Run N
- CRCRA ) - viveGEra . 7 % Debug @ DDMS (BTava 2
Project Explorer mainumi, (i, 1) BeerDetailActivityj |1l BreweryDetailActivit | ) PubDetailActivityja__| U BeerChampionsActivit | i brewery_detailxml | 1) BarcodeScannerActivi__| i Beer Champions Manit |
Editing config: default Ay locale| ~|[Android 21 | [cCreate-
= Android Dependencies - Y
s 3.7in WVGA (Nexus One) - [Portrait ~ [ Nomai ~|Day time ~ | ThemeNoTitiear -
b Palette - DE BE| 0E- DOEE SfaYotio¥ol
res

Form Widgets

8@

Edit ID.
Edit Src

Edit Background.
Edit Style.
Layout Width ’ Wrap Content
Layout Height »|  Fill Parent

Other Properties N dimen/menu_ico_size
Other
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Text Fields Select
Layouts ¢ Cut Cuiex
Composite Copy Ctri+C
Images & Media
Time & Date ¢ Delete Delete

Transitions Play Animation
Advanced

. Custom &

Export Screenshot.

Show
Show In

uded In

Launching Beer Champions

S ' '

e 2051
et ol PPy

Obriazek 6 — Grafické prostitedi v Eclipsu

2.5.3 Ostatni vyvojova prostredi

Jind vyvojova prostiedi nez dvé vySe zminénd prakticky nestoji za zminku.
Aplikace pro Android se daji samoziejmé psat 1 v pozndmkovém bloku a kompilovat pies
ptikazovou tadku, ale v praxi je takovéto programovani nepouzitelné a nedokazu Si
piedstavit jediny rozumny dtvod k tomu, aby se vyvojaf ubiral touto cestou vyvoje.

2.5.4 Zhodnoceni vyvojovych prostredi

Jak uZ bylo napsano vyse, pfi programovani pro Android mé vyvojat prakticky jen
dv€ moZznosti, V kterém vyvojovém prostiedi bude vyvijet, a t¢émi jsou Eclipse a NetBeans.
J& se rozhodl jednoznac¢né pro Eclipse, diivodi bylo hned nékolik. Témét vSechny fora a
tutorialy, které jsem navstivil, se odkazuji na programovani v Eclipsu, je to nejspise hlavné
dano tim, Ze samotna spolecnost Google toto prostiedi podporuje. Oproti NetBeans je sice
o néco pomalejsi, ale pohodlnosti programovani, ladicimi funkcemi a grafickym
prosttedim pro sklddani XML to zcela napravuje. Celd tato prace je tedy vyvijena ve
vyvojovém prostiedi Eclipse.
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2.6 Vyhody a nevyhody

Na zavér této kapitoly bych rad popsal vyhody a nevyhody Androidu oproti
nejveétsSimu konkurentu, ¢imz je iOS pro iPhone. Pro m¢é nejvétsi vyhoda je to, ze pro
Android je moznost programovani v jazyce Java, aplikace pro iOS se programuji v jazyce
Obijective-C, ktery je podle mé az zbyte¢né nepiehledny a sloZzity na programovani, i kdyz
tohle mize byt urcité¢ véci ndzoru, pokud n¢kdo preferuje jazyk C, miize pro néj byt toto
vyhoda spiSe pro iOS. Android mé oproti svému konkurentovi celkem vyhodu v psani
layoutti ve formatu XML, kterym miZzete ovliviiovat kterykoliv element ve vasi aktivité,
toto zarucuje velikou flexibilitu pii stavéni aplikaci, mate veliké moznosti ve stylovani
jakychkoliv komponent at’ uz systémovych nebo vami vytvofenych. Oproti tomu ma iOS
uréitou nevyhodu, protoze ma tadu systémovych komponent, jako naptiklad piepinace
tabt, defaultn€ nastavenych a je jen méalo moznosti, jak je zménit do takové podoby, kterou
byste zrovna potiebovali. Systému i0OS se na druhou stranu nemtize odepfit to, Ze oproti
Androdu jesté potad funguje o néco plynuleji a s mensi odezvou, toto je urcité do znacné
miry ovlivnéno hardwarem daného zafizeni, ale i kdyZ jsem porovnaval praci na iPhonu a
novém HTC, tak zde potad znatelny rozdil je.
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3 Aplikace Repak

3.1 Seznameni s aplikaci

Repak je mobilni aplikace pro vyhleddvani nejblizSich recyklacnich mist, jejich
zobrazeni na mapé¢ a vykresleni nejblizsi cesty k nim. Cela aplikace je spravovana pres
webové prostiedi a to umoznuje aplikaci dynamicky ménit bez potfeby novych aktualizaci
v Android Marketu. Veskera data jsou poskytnuta od spoleénosti Tvai Webu s.r.o., ktera
tato data pouziva pro spravovani webovych stranek jedné nejmenované irské firmy. Data
jsou pro mé zpiistupnéna pies nckolik skriptl na serveru, na které potom posila aplikace
pozadavek na server S pozadovanymi parametry a jako odpovéd’ dostava XML s daty.

3.1.1 Parametry vyhledavani
Aplikace umoziiuje zadavani riiznych parametrii pro vyhledavéni, tyto parametry
potom ovlivni vysledek vyhleddvani recykla¢nich mist. Parametry jsou zde zpfistupnény

tyto:

e Typ recyklacniho mista (Facility type) — zde jsou 3 druhy mist spojenych s recyklaci:
Sbérné misto (Bring Bank), Civilni Recykla¢ni Misto (Civic Amenity Centre),
Recykla¢ni Stiedisko (Recycling Centre)

e Lokalita (Local Authority Area) — jelikoz data jsou poskytnuta od irské spole¢nosti, tak
zde Ize vybrat pouze irské lokace

e Klicové slovo (Keyword) — standardni klicové slovo

e Materidl (Material) — vybér materidlku k recyklaci, po vybéru néjakych materiald
budou ve vysledku hledani pouze mista, kde pfijimaji dané druhy materialt

3.2 Struktura

Jak uz bylo popséano vyse, aplikace je postavena tak, aby ji bylo mozné z velké ¢asti
spravovat pomoci webového rozhrani. Veskera data jsou uchovana v databazi na serveru a
pii spusténi aplikace se dotaze na pfislusny skript na daném serveru, skript potom jako
odpoveéd’ vrati data v XML formatu a ty jsou dale v aplikaci rozparsovdna a ulozena pro
dalsi pouziti. Dotazil na server je v aplikaci hned nékolik. Hned na Givodni obrazovce se
stahnou data s nastavenim, ty obsahuji veskeré moznosti pro filtry vyhleddvani, dodatec¢né
¢lanky apod. Pii kazdém vyhledavani se posila na server dotaz, ktery obsahuje parametry
S nami zvolenymi hodnotami filtrd a jako odpoveéd’ ziskdme vysledny seznam recyklacnich
mist.
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3.2.1 Obrazovky

Na platformé¢ Android se jednotliva obrazovka nazyva ,,aktivita“. Tyto aktivity jsou
na sob& naprosto nezavislé, ale pfi pfechodu mezi nimi si mohou ptedavat volitelné
parametry. V moji aplikaci je pouzito 10 nasledujicich aktivit:

e Splashscreen — Tato aktivita se zobrazi pii prvnim spusténi aplikace, obsahuje pouze
obrazek s logem a po nastaveném case, v naSem piipad¢ 3 vtefiny, se sama piepne na
nasledujici aktivitu. Béhem této doby se zatim na pozadi aplikace stahuji potfebna data
a zah4ji se vyhleddvani soucasné polohy.

@A QM .aEEQ 856

REP&GK

Obrazek 7 — Splashscreen

e Home screen — Aktivita s ivodnim menu, jsou zde dvé moznosti a to bud rychlé
vyhledavani nejblizSich recyklacnich stanic (By Current Location), nebo piejiti na
upiesnéni vyhledavani (By Address).
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REP<GK

Obrazek 8 — Home screen

Location screen — Pokud nemate zapnutou GPS, tak se Vas aplikace na Home screen
zepta prostiednictvim dialogu, jestli nechcete nastavit svoji lokaci ruéné, v piipade ze
ano, se ocitnete na této aktivité, zd¢ je mapa, na které se po kliku vyobrazi ikonka,
kterd ukazuje na vami zvolenou lokaci, po dalSim kliku na jiné misto se ikonka
ptresune, pokud jste se zvolenou lokaci spokojeni, tak sta¢i pro uloZeni kliknout na
tlacitko ,,Apply“. Pokud mate GPS zapnutou a pouze jste v dobé zapnuti aplikace
neméli signal, mizete zvolit moznost ,, Try GPS“ a to Vas pfesune zpét na Home
screen, kde se zobrazi dialog S vyCkavaci animaci, ktery po ziskani lokace z GPS
zZmizi.
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Obrazek 9 — Location screen

e Search screen — Na této aktivité se nachazeji vyse zminéné filtry, vSechny, az na

hledéani podle kli¢ového slova, mohou zahrnovat bud’ Zadnou (v tom piipadé€ se berou
V potaz v§echny moZznosti) nebo libovolny pocet moznosti.

B@AL  UR = 1301

Search

i Local Authority Area

;ﬁ-._ Location

Find Facilities

Obrazek 10 — Search screen

Search options screen — Po kliknuti na jakykoliv filtr na Search screen piejdete na tuto
aktivitu (mimo kli¢ového slova, to je pouze textové editaéni poli¢ko, které nikam
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nepiepind), zde muzete oznacit pozadované moznosti, které chcete zahrnout do
vyhledéavani a po stisku tlacitka ,,save se vami vybrané moznosti ulozi.

LA Mm@ 2147
Material Save

Aluminium Foil Trays “of

Batteries

Beverage Cans ' of

Beverage Cartons

Books : 7
Branches

Car Batteries : 4
Cardboard

Car&s Vi ' i /

Christmas Trees

Clothes and Textiles 4

Obrazek 11 — Options screen

Search result screen — Aktivita obsahujici skrolovaci seznam vSech nalezenych
recyklacnich mist, pocet vyledkd hledéni je omezen na 15, ale po stisku posledniho
policka v seznamu ,,Load more ...“ se pocet vysledki vzdy o 15 zvétsi, pokud jsou
zobrazeny vSechny vysledky, které je nam server schopny poskytnout, tak toto posledni
tlacitko zmizi.

U2 NEQ 13:01

7

o @A

Search Results refine

@ Scotch Corner Recycling Cen...

Castleblaney \

Distance: 41.7 km Bring Bank

Commons Carpark

Castleblayney

Distance: 41.9 km . BringBank

Glaslough Street/Peter’s La...

Monaghan :

Distance: 41.9 km Bring Bank

Crescent Hill, Castleblayney

Castleblayney

Distance: 42.1 km n Bring Bank

Community Centre Carpark .
. Tydavnet

Distance: 42.1 km Bring Bank

Temp. Town Council Carpar...

Monaghan

Distance: 42.4 km Bring Bank
Yﬂ Sloan's Shon Killvenan

Obrazek 12 — Search result screen
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e Search detail screen — Po kliknuti na libovolny vysledek ze seznamu na Search result
screen se presunete na tuto aktivitu, kde se nachazi detail recyklacni stanice, kde

muzete vidét veskeré dostupné podrobnosti. Déle se tu také nachazi tlacitko ,,Map*,

které Vas pfesune na mapu.
B@RAL G .aEmE 1301

Community Centre

Community Centre

Facility Type: Bring Bank
Address: Emyvale, Monaghan County
Materials: Beverage cans, textiles, glass
Contact Phone Number: 047 30593

T -

Obrazek 13 — Search detail screen

e Map detail screen — Zde se na mapé¢ vyobrazi pozice vybrané stanice a pokud aplikace
lokalizovala vasi pozici, tak i1 ikonku s vami a vykresli se nejkratsi cesta mezi t€mito

body.
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Obriazek 14 — Map screen
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e Atrticles list screen — Tato aktivita obsahuje seznam dostupnych ¢lankd, tyto ¢lanky je
mozné spravovat z webového rozhrani.

B@AL _T7F B 1304

More

@5 About Repak

@ What to recycle

E Recycling facts

Recyclemore at Home

Obrazek 15 — Articles list screen

e Article detail screen — Samotny cely ¢lanek z Articles list aktivity.

OQ@AY 07 .m0 1304

Recyclemore at Work

What to recycle at work

Recycling at work can be as easy as
recycling at home. It can reduce your
businesses carbon impact and reduce
business costs. Here are some tips to
set up a recycling system in your
workplace.

Recycling System

1. Start by doing a rough audit of
the amount of waste generated,
type and costs associated with it.

2. Get your waste collector involved
in helping to design and set up
the systems for you by providing
the main bins for collection by
their trucks.

3. Appoint an office recycling
champion or coordinator. This
person will take ownership and

reseonsibilitx for imElementinﬁ

Obrazek 16 — Article detail screen
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3.2.2 Uchovavani dat

V aplikaci je dilezité, aby po ziskani dat ze serveru byly tyto data uchovana napfic
vSemi aktivitami. Pro tento ucel byla vytvoiena tfida DataStorage.class, kterd uchovava
fadu statickych proménnych a metod, diky kterym pak je mozné k témto hodnotadm
stahuje jedinkrat pii spuSténi aplikace, tento XML soubor S nastavenim obsahuje
nasledujici informace:

e Seznam filtri — VSechno moznosti, podle kterych se da filtrovat vysledek vyhledavani
s informace o kazdém z nich (titulek, kli¢, typ, URL adresa ptislusného obrazku).

e Seznam jednotlivych polozek ke kazdému filtru — zde je pro kazdou polozku uchovan
titulek a kli¢, ptipadné popis polozky.

e Seznam vSech ¢lanki — Data o vSech ¢lancich (titulek, kli¢, URL obrazku)

3.3 Spojeni se serverem

Pro spojeni se serverem jsem naprogramoval statickou metodu loadData() ve tfidé
DataStorage.class, ktera vyzaduje dva parametry — URL z jaké maji byt data stazena a
String ktery indikuje kli¢ pro ulozena data. Vzdy, kdyz je v libovolné aktivité potieba
stahnout né¢jaka data, tak je nadeklarovana lokalni funkce loadData(), ve které se vytvori
instance java.net.URL a zavola se jiz vySe zminéna staticka metoda z DataStorage.class.
Zde muiZzete vidét celou tuto metodu:

public static boolean loadData(URL url, String key) {
if(xml_Library == null)
xml_Library = new HashMap<String, Document>();

try {
DocumentBuilderFactory dbf =

DocumentBuilderFactory.newInstance();
dbf.setNamespaceAware(true);
DocumentBuilder db = dbf.newDocumentBuilder();

Document doc = db.parse(new InputSource(url.openStream()));

xml_Library.put(key, doc);
xml_Library.get(key).getDocumentElement().normalize();

} catch (Exception e) {
return false;

}

return false;

Jak je vidét ve zdrojovém kodu vySe, pii zavolani metody se zkontroluje, zda je
nadefinovana staticka proménna xml_library tfidy DataStorage.class, pokud ne, tak se
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nadefinuje na prazdnou hash mapu. Hash mapa byla zvolena s parametry typu String a
org.w3c.dom.Document, protoze je do ni potieba ukladat textové klice pro lepsi orientaci a
stazené XML dokumenty, na coz vyborné poslouzi org.w3c.dom.Document. Déle se zde
vytvoii instance DocumentBuilderFactory, ktera slouzi ke spravnému zformatovani
stazenych dat pfi vytvareni instance DocumentBuilder. Diky instanci DocumentBuilder
muzeme poté lehce stdhnout data ze serveru, kterd se nam pifimo zformatuji do
pozadovaného formatu Document. Nasleduje uz jen uloZzeni dat do naSi knihovny
xml_library. Posledni krok v této funkci je zavolani metody normalize(), diky niz se zajisti,
ze v dokumentu budeme mit validni XML.

3.3.1 Asynchronni procesy

Asynchronni procesy se pouZzivaji v ptipadé, ze v aplikaci potfebujeme vykonavat
néjaké véci na pozadi, naptiklad stahovani dat ze serveru nebo aktualizovani soucasné
polohy. Pravé pro tyto dvé véci se Vmoji aplikaci asynchronni procesy pouzivaji.
Kvytvofeni  asynchronniho  procesu je  vaplikaci  naprogramovand  tfida
AsyncLoadXMLFeed, ktera dédi androidni tfidu AsyncTask. Tato zdédéna tfida je
V Androidu uréend pravé ktakovymto ukonim. V nasledujicim kodu je znazornéna
struktura této tfidy:

private class AsyncLoadXMLFeed extends AsyncTask<Void, Void, Void>{
ProgressDialog dialog;

protected void onPreExecute(){

dialog = ProgressDialog.show(SearchResultActivity.this, , "Loading
data ...", true);

}

@Override
protected Void doInBackground(Void... voids){

DataStorage. loadData(url, "test_search");
return null;

}

@Override
protected void onPostExecute(Void params){
fillList();
if(dialog != null)
dialog.dismiss();

V metod¢ onPreExecute() je napsan kod, ktery se ma vykonat pfed spusténim
procesu na pozadi. V pfipad¢ aplikace Repak jsem si zvolil zobrazeni nahravaciho dialogu,
protoze tato tiida je urCena Cekani na stazeni dat ze serveru. V metodé doInBackground()
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je potom kod, ktery probiha na pozadi, zde se zavola statickd metoda loadData() z tiidy
DataStorage, kterd je urCena ke stahovani dat. Jakmile se kdd provede, zavold se metoda
onPostExecute(), ve které se béh procesu vrati z pozadi zpét do hlavniho vldkna, zavola se
metoda fillList(), ktera stazena data zpracuje a zobrazi na obrazovce a zrusi se dialog.

B@LA S 2228

Search Results

@ |oading data...
-~ :

' o Distance: n/a : Bring Bank

Obrazek 17 — Nahravaci dialog pri asynchronnim procesu

3.3.2 XML

Knihovny pro parsovani XML, které jsem nalezl dostupné na Android, se ukazaly
jako znatné nedostatecné, proto jsem se rozhodl naprogramovat vlastni knihovnu,
postavenou tak, abych s ni mohl dale parsovat libovolné XML soubory. Knihovnu jsem
pojmenovat XmIDocumentNestDesign a poskytuje nasledujici metody:

e public static Node getChildByName(Document document, String name) — Pomoci této
metody prvniho potomka se shodnym jménem jako parametr name. Vraci instanci typu
org.w3c.dom.Node, coz je jeden prvek XML souboru, ktery v sobé uchovava vsechny
své potomky.

e public static NodeList getChildListByName(Node element, String name) — Tato metoda
nam seznam vSech potomkd se jménem shodnym s parametrem name. Vraci
org.w3c.dom.NodeList, coz je pole prvka typu org.w3c.dom.Node.

e public static String getFirstTagValueByName(Node element, String name) - Diky této
metodé ziskame hodnotu prvniho elementu shodného s parametrem name. Vraci
hodnotu v textové podobé typu String.
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Diky vyse uvedené knihovné mizeme potom lehce rozparsovat jakykoliv XML
dokument a ziskat z n¢ho potiebna data. Na obrazku Obr. 2 muzete vidét ukazku XML dat,
ktera vraci server.

v<option»
<title>Facility type</title>

<name>facility type</name>
<type separator=","rmultiple</type>

<image url>ico_trash.png</image url>
r<items:
y<item>
<title>Bring Bank</title:
<valuerl</value>
<image_url>ico bring bank.png</image url>

y<deta
<link typeralert</link type>
<title>Bring Bank</title>
v<description>
Unmanned (acessible all hours), small range of material (typically 3 colours Glass and Cans)
</dezcription>

Obrazek 18 — Ukazka XML ziskaného ze serveru

Jazyk XML se v aplikaci nepouziva pouze k piijimani dat, velikou vyhodou
programovani pro Android je, Ze se v ném da napsat cely vzhled aplikace. Pro tento el
jsou v aplikaci vytvofeny adresate pro rizné druhy soubori urCujicich vzhled, vSechny se
nachazeji v adresafi ,,res®.

Hlavnim adresafem je adresar ,layout”, zde jsou ulozeny XML soubory, které
urcuji rozmisténi prvki v aktivitach, kod v takovémto souboru mize vypadat napiiklad
takto:

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

<LinearlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill_parent”
android:background="@drawable/mainback"
android:gravity="center_horizontal [bottom"
android:orientation="vertical”
android:paddingBottom="50px" >

<TextView
android:id="@+1d/headText"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="40px"
android:text="Your recycling facility search"
android:textColor="@android:color/primary_text Light
android:textSize="20px" />

<ImageButton
android:id="@+1d/curr_Lloc_butt"
android:layout_width="wrap_content"”
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android:layout_height="wrap_content"”
android:background="@null"
android:src="@drawable/butt_curr_pos" />

<ImageButton
android:id="@+1d/address_butt"
android:layout _width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap content™”
android:background="@null"
android:src="@drawable/butt_by address" />

</LinearlLayout>

V ukazce kodu vyse je vidét struktura XML souboru pro zobrazeni Home screen,
na ném se pokusim popsat princip stavéni layoutii pro aktivity. Zaklad celého souboru je
element ,,LinearLayout®. Layouty obecné¢ nam slouzi k jednodus$$imu rozmisténi jejich
podiizenych elementl. Kazdy layout se hodi na jiné rozmisténi.

LinearLayout slouzi k prostému fazeni prvkii za sebe, podle nastaveni budto
vertikdln€, nebo horizontdlng, prvky v ném se nemizou nijak ptekryvat a neni mozné
prvky v ném relativné pozicovat, ale piesto je tento layout nejpouzivangjsi, hlavné nejspise
pro jeho jednoduchost.

Dal$im velmi pouzivanym layoutem je RelativeLayout, v ném se mohou prvky
ptekryvat, mohou byt relativné pozicovany jak vii€i samotnému layoutu, tak sami vici
sob¢. Velikd vyhoda je pravé v moZnosti piekryvani prvki, diky tomu je moZzné pouZzivat
ruzné pokrocilejsi elementy, které mohou naptiklad vyjizdét nad ostatni obsah aktivity.
Nevyhoda tohoto layoutu je v tom, Ze se musime o kazdy prvek starat, coZ ndm v piipade
prvniho zminovaného z veliké miry odpada.

Android nabizi 1 dal$i layouty, jako tfeba TabLayout, AbsoluteLayout nebo
FrameLayout, ale ty uz se zdaleka nepouzivaji v takové mife jako pfedchozi dva
zminované. Mohou byt velice uZite¢né, ale spiSe ve vyjimecnych situacich, proto se o nich
dale nebudu podrobnéji rozepisovat.

Veskeré layouty jsou ur¢eny vyhradné k tomu, aby zapouzdtily bud’ dalsi layouty,
nebo samotné jednoduché prvky, mezi ty patii napiiklad ImageButton nebo TextView,
které¢ mizete vidét v kodu vyse. Tyto jednoduché prvky jsou urCeny k zobrazeni nejakého
ur¢itého obsahu. Mlze to byt napiiklad text, nebo obrazek, tabulka, video nebo webova
stranka. Android téchto prvka nabizi velice dlouhy seznam, takze pfi stylovani aplikace
muzete byt opravdu velice kreativni.

Vlastnosti jednotlivych prvkil se upravuji pomoci atributll, t€émito atributy se da
nastavit prakticky vSechno, co nés napadne jako velikost prvku, jeho pozadi, styl,
identifikator, barva a velikost pisma atd.
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3.4 Google Map

Spole¢nost Google poskytuje pro vyvojare softwaru pro chytré mobilni telefony
vlastni knihovnu Google map, kterd ovSem neni soucasti standardnich androidich

vvvvvv

K Gspésnému zprovoznéni.

3.4.1 Podminky pro spravnou funkénost

Jelikoz tato knihovna neni soucasti standardnich knihoven Androidu, tak jeji uziti
musime zminit v tzv. ,,AndroidManifest.xml“ souboru, coz se soubor s veskerym
systémovym nastavenim pro celou androidi aplikaci. Jako jeden z potomku elementu
<application> tedy musi piibyt element, ktery aplikaci oznadmi pouziti pfislusné knihovny,
jako v nasledujicim kodu.

<uses-library
android:name="com.google.android.maps"
android:required="true"” >
</uses-library>

Dalsim krokem je ziskani aplika¢niho klice od Googlu, s nim jsem mél celkem
problémy, sam moc nechdpu, pro¢ Google tento postup nezjednodusi. Na oficidlnich
strankéach je nékolikastrankovy navod, jak tento kli¢ ziskat, j& zde jen informativné popisi
zakladni kroky pro demonstraci.

Prvnim krokem je, Ze si najdeme debug.keystore v naSem SDK, zde si kli¢ musime
vytvotit pomoci piikazové fadky, pfikazy pro to jsou ve vySe zmiflovaném navodu. Poté
musime z kli¢e ziskat kod v MD35, ktery na strankach Google vlozime do ptekladace a ten
nam vrati hexadecimalni kli¢, jenZ je potfeba vloZit ke kazdému prvku s mapou. Tyto klice
jsou potieba dva, jeden pro testovani a druhy pro vypublikovanou aplikace. Problémy byly
hlavné se ziskanim klice, podatilo se mi to aZ na tfeti pokus, protoZze Google nechtél klic,
ktery mi byl vygenerovan, pfijmout.

Po spravném nastaveni knihoven a ziskéani aplikacniho kli¢e by nam teoreticky uz
nic nemélo prekdzet v tom, abychom vytvofili aktivitu, kterd bude obsahovat MapView,
které mapu dokdze zobrazit, jako jeden z atributd tohoto elementu je pravé vyse
zminovany aplikacni kli¢, ktery musite doplnit. Toto je MapView pro zobrazeni mapy
v aplikaci Repak:

<com.google.android.maps.MapView
android:id="@+1d/mapView"
android:layout_width="filLl_parent"”
android:layout_height="fill_parent"”
android:apiKey="0ah313v92nMve7vhE-Erq_pRLLR2CfoMRIMiULA"
android:clickable="true"
android:enabled="true" />
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Pokud vS$e provedete spravné, méla by se vam po presunuti na tuto aktivitu zobrazit
mapa. Pomoci riznych dalich nastaveni si miizeme mapu upravit k obrazu svému, mezi
nejCastéj$i nastaveni patfi vycentrovani mapy k ur¢itému bodu, nastaveni vychoziho
ptibliZzeni nebo tieba zobrazeni, v jakém se mapa bude zobrazovat (napi. satelitni pohled
nebo zvyraznéni silnic).

3.4.2 Ziskani lokace
Android podporuje ziskavani lokace ze tfi riznych zdroji, pomoci GPRS, WiFi
nebo GPS.

Jako prvni je ziskani soucasni lokace pomoci GPRS. V tomto ptipad¢ se lokace
dopocitava z piijimani signalu ze tii riiznych vysilacl, pro funkci navigace je to velice
nepfesna metoda. Presnost se uvadi kolem 1 — 1.5 kilometru, takze pokud byste chtéli
napiiklad hledat nejkratsi cestu, tak by vase zafizeni mohlo vyhodnotit vasi polohu na
uplné jiné silnici a v tu chvili je pro vas vypocitana cesta naprosto bezcenna.

Dalsi moznost je ziskavani lokace pomoci Wi-Fi, tento zpisob také neni nikterak
ptesny, lokace se urcuje podle IP adresy smérovace, takze nikdy nezjistite ptimo svoji
polohu, ale polohu pfistupového bodu poskytovatele internetu, coZ znamend, Ze presnost
muze byt i nékolik kilometrt.

Posledni moznosti je vyuziti GPS, pro ziskavani presné lokace je to urcité nejlepsi
moznost, 1 kdyZ mé nékolik nevyhod. Signal GPS neprojde Zeleznou stiechou, takZe uvnitt
budovy vam neposkytne v podstat¢ zadnou polohu. Dalsi nevyhodou jsou veliké
energetické naroky, pokud bude GPS na zatizeni pusténd, miizete pocitat s velice rychlym
ubytkem baterie.

GPS

Z popisu vySe uvedenych moznosti je jasné, Ze pro aplikaci Repak, z divodu
vykreslovani nejkrat$i cesty, je pouzitelnd pouze varianta s GPS. Pfi zapnuti aplikace
zkontroluje, zda je GPS v zatfizeni zapnuta, v ptipad€, ze neni, se zobrazi dialog, ktery
nabidne jako moznost pfepnout se pomoci systémové funkce do nastaveni bezdratovych
funkci. Tato funkce vypada v Androidu takto:

startActivity (new
Intent (android.provider.Settings.ACTION LOCATION SOURCE SETTINGS)) ;

Pokud aplikace zjisti, ze GPS je zapnutd, zobrazi se dialog s animaci vyhledavani,
béhem této doby se na pozadi zacne v intervalu 2 sekundy systém dotazovat GPS na
polohu, dokud GPS nevrati validni data. Pokud se nachazite v misté, kde GPS nema
signam, muzZete toto ukoncit tlacitkem zpét nebo si vybrat vasi aktudlni polohu ru¢né, to
bude popsano pozd¢ji. Na obrazku obr.19 muzete vidét dialog s vyhledavanim GPS.
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G L@ %02

(® Acquiring your location

# Please wait for your location to be
= acquired or you can manually
select your location.

Select Location
Manually

Obriazek 19 — Dialog s priibéhem ziskavani polohy

Manualni zadavani

Pokud nechcete zapinat GPS nebo nemate potiebny signal, mizete v menu na
Home screen kliknout na polozku ,,My location* a aplikace se ptfesune na aplikaci
S mapou. Mapa je vycentrovana na Irsko, protoze odtamtud také pochazi databédze. Zde
muzete klikem na obrazovku oznalit libovolné misto a na ném se objevi ikonka
S panackem, tato ikonka oznacuje misto, které bude po stisku tlacitka ,,Apply* nastaveno
jako vase pozice pro vyhledavani.

Dalsi moznosti, jak se dostat z této aktivity je, Ze se op&t pokusite dale ziskat pozici
pomoci GPS. Po stisku tlacitka ,,Try GPS* se pfesunete zpét na Home screen, kde se opét
zobrazi dialog s vyhledavanim vasi polohy do té doby, nezZ GPS dostane signal.

3.4.3 Vykreslovani cesty

Vykreslovani cesty na mapé byl pii programovani této aplikace jeden z nejvétsich
problémd, a¢ jsem cekal, ze toto bude v ramci knihovny Google map hrackou. Google map
API bohuzel vykreslovani cesty nepodporuje, samoziejm¢ muzete aplikaci odkazat na
aplikaci Google Map s tim, ze ji jako parametr poslete polohu recykla¢niho mista, kam se
chcete dostat a zde si zvolite vyhledani trasy, ale pfi pouziti tohoto zplisobu je nutnost
spokojit se stim, co nabizi cizi aplikace a my nemuizeme ovlivnit vzhled, ikonky a atd.
Jako dal$i nevyhoda je to, ze pokud si vybereme polohu ru¢né, tak nejsme schopni této
aplikaci poslat soucasné¢ dva body, takZe cestu mezi recyklacnim stfediskem a nami
zvolenou polohou stejné neziskame.

Pravé kvili vySe popsanym nevyhoddm jsem se rozhodl cestu vykreslit ru¢né.
Jediny zpisob, ktery jsem naSel, jak tohoto dosdhnou, je poslat request na klasické Google
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mapy a zpracovat ziskana data. Pro sestaveni URL pro Google mapy jsem v aplikaci
napsal nasledujici metodu:

public static String getUrl(double fromLat, double fromLon, double tolLat,
double toLon) {// connect to map web service

StringBuffer urlString = new StringBuffer();
urlString.append("http://maps.google.com/maps?f=d&hl=en");
urlString.append("&saddr=");// from
urlString.append(Double. toString(fromLat));
urlString.append(",");
urlString.append(Double. toString(fromLon));
urlString.append("&daddr=");// to
urlString.append(Double.toString(toLat));
urlString.append(",");
urlString.append(Double. toString(tolLon));

urlString.append("&ie=UTF8&0&om=0&output=kml");

String ggg = urlString.toString();
return urlString.toString();

}

Jako parametry jsou vyzadovany zemépisna Siika a vyska dvou bodii, mezi kterymi
chceme ziskat nejkratsi cestu. Google neumi pfijmout jako parametry piimo tyto data, umi
pouze najit cestu mezi dvéma adresami. To se d& obejit tak, Ze misto adres date jako
vyhledéavaci fetézec do parametru &saddr a &daddr ¢arkami oddélenou zemépisnou Sitku a
zemé&pisnou vysku. Jako dalsi parametry jsou napiiklad kodovani nebo format vystupnich
dat. V naSem piipad¢ nam Google vrati data ve formatu KML, coz je aplikace metajazyka
XML urcena k publikaci a distribuci geografickych dat. V tomto souboru je obsazeno
obrovské mnozstvi dat, jako naptiklad, vzdalenost, popis cesty, styl spojové ¢ary, druh
pouzitych ikonek a tak déle. Nas ale bude zajimat pouze vycet jednotlivych soufadnic, coz
jsou pro nas body, kde se n¢jakym zplisobem méni smér jizdy.

S pfijatymi daty se pracuje obdobné¢ jako s parsovanim XML souboru, na internetu

v

jsem dohledal nejjednodussi zptisob zpracovani dat od Google map a aplikoval jsem ho na
moji aplikaci. Princip je v podstaté v tom, Ze si nalezneme element se soufadnicemi a ty
poté uloZime do dvourozmérného pole typu double.

Samotna cesta se poté vykresli na mapu pomoci tiidy MapOverlay, ktera dédi z
com.google.android.maps.Overlay. Tato tfida projede vSechny ziskané body a postupné

7o

vykresli ¢ary mezi sousednimi. Toto se provani v tomto cyklu for:

for (int i = @; i < mPoints.size(); i++) {
Point point = new Point();
mv.getProjection().toPixels(mPoints.get(i), point);
X2 = point.x;
y2 = point.y;
if (1 > 0) {
canvas.drawlLine(x1, y1, x2, y2, paint);

}
X1 = x2;
yl = y2;
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Proménna mv je zde instance MapView, ktera je v Androidu uréena k zobrazovani
mapy. Pomoci této instance dokdZeme naSe zemépisné soutradnice prevést na pixelové
soufadnice na obrazovce naseho zafizeni. Dale se diky instanci canvas, ktera je typu
Canvas, vykresli dand ¢ara na obrazovku. Po spojeni vSech bodli se ndm na map¢é zobrazi
kiivka znacici nejkratsi cestu v podani Google map.

Rychlost zobrazeni cesty zalezi na poctu bodi, které dostaneme jako data od
Google map, na kratkou vzdalenost, do stovek kilometrti, by se cesta méla vykreslit témét
okamzité. V aplikaci Repak je trochu problém, ze data o vSech recyklacnich mistech
pochazeji z Irska, proto kdyz zvolime, Ze nasi polohu chceme ur€it podle GPS v nasem
zafizeni, tak pfi zobrazeni mapy muzeme sledovat zna¢nou prodlevu mezi zobrazeni mapy
a vykresleni cesty. Je to ddno velikou vzdalenosti mezi Ceskou republikou a Irskem. Toto
byl také jeden z divodu, pro¢ jsem se rozhodl do aplikace zakomponovat moznost urcit
lokaci manualné.

3.5 Testovani a ladéni

S LA 4

Testovani a ladéni je vzdy ta nejzdlouhavéjsi ¢ast vyvoje, ale pro spravny chod
aplikace je to nezbytné. Testovani spociva hlavné v tom, ze se snazime nasimulovat pokud
mozno vSechny mozné situace a zkoumame, jak na né aplikace reaguje. Pokud v n¢jakém
moment¢ spadne nebo se zachova nestandardné, piijde na fadu ladéni. Problém je, Ze pii
padu aplikace Android zobrazi dialog s informaci, Ze aplikace spadla a ukon¢i ji, takze
nemame tuseni, zjakého diivodu se to stalo. Pokud mame zafizeni, na kterém aplikaci
testujeme, piipojené k pocitaci, miizeme nastalou chybu odchytit pomoci debuggeru ve
vyvojovém prostiedi a DDMS, diky tomu zjistime pfesny fadek a povahu chyby a miZzeme
ji velice €asto lehce odstranit.
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[!X Omlouvame se

Aplikace Repak (proces recycle.
recPac) byla neocekavané
ukoncena. Zkuste to znovu.

Ukonéit aplikaci

Obrazek 20 — Dialog zobrazeny Androidem pii padu aplikace

Potize nastanou v pfipadé€, ze pro testovani neni mozné byt k pocitaci ptipojeni.
U aplikace Repak tato situace nastala pfi testovani funkce GPS. K tomu, abych ovéfil
spravnou funk¢nost GPS, bylo potieba se dostat pod Siré nebe a pro testovani spravnych
reakci na zménu polohy bylo potfeba se se zafizenim hybat, takZe pfipojeni k pocitaci
Vv tuto chvili nebylo prakticky mozné.

Pro odchytavani chyb pfi této ¢innosti, jsem na internetu dohledal knihovnu s tfidou
ExceptionHandler, na tuto tfidu sta¢i v aktivité, kde chceme chyby odchytavat, zavolat
metodu register(), kterd méa za jeden z parametri URL, na které se odeSle report pfi
pfipadném padu aplikace.
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4 Android Market

Nejvétsi pristupnym ulozistém aplikaci pro Android je Google Market (V soucasné
dobé uz je ptejmenovan na Google Play). V tomto ulozisti se nachdzeji aplikace jak
zdarma, tak 1 placené. Aplikace jsou rozdéleny do riznych kategorii, které se pak dé€li jeste
na mensi podkategorie. K tomu, abyste se dostali do Android Marketu, musite mit
vytvofeny ucet od Google, ktery je zdarma. Stahovani aplikaci probiha v nejvice pfipadech
prostiednictvim aplikace v mobilu, kde si je vyberete aplikaci a stisknete pouze instalovat,
poté se aplikace stdhne a sama nainstaluje.

Nez se tento proces spusti, tak musite jeSté povolit vSechny opravnéni, které
aplikace poZaduje. Tyto opravnéni mohou byt obcas velice zrddné, pokud neznadmé
aplikaci povolite prohlizeni SMS zprav nebo piistup na SD kartu, mtze si aplikace délat
s vasimi daty vse, co se ji zlibi, proto je dobré si pied stazenim aplikace precist alespon
néjaké poznamky k ni a zvazit, zda piistupy, které vyzaduje, jsou adekvatni k tomu, co
aplikace ma skutecné vykonavat.

h 2 5
~Tongue Tied! x##x#~24500 K¢

Aplikace Mé ‘aiplikace

Hry

Vybrané
THIUZ Thuuz Sports ZDARMA
Thuuz.com LIy
3_{( Noogra .Nuts ZDARMA
Oren Bengigi LIy
s Hipmunk Hotel & Fli ZDARMA
$, 4 Hipmunk PAg Ky koo d
Mega Jump ZDARMA
Get Set Games Inc. [ Roka ke korid

Obrazek 21 — Ukazka prostiredi Android Marketu

4.1 Publikovani

Na Android Market mlze déavat aplikace prakticky kdokoliv, jedind podminka je
zaloZeni uctu a zaplaceni vstupniho poplatku, ktery ¢ini 25 euro. Po zprovoznéni Gctu
muzete zacCit nahravat aplikace. Aplikace, kterou zde chcete publikovat, musi byt spojena
s unikatnim klicem, ktery k ni mlzete pfipojit ve vyvojovém prostfedi. KIi¢ je potieba
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nejdiive vytvorit v ulozisti keystore, pfi vytvafeni musite zadat par informaci o kli¢i, jako
dobu platnosti, ndzev, vlastnika nebo tfeba zemi piivodu. Tento kli¢ je pro aplikaci velice
dualezity, diky nému se po nahrani mtize aplikace updatovat a Market automaticky kazdého
uzivatele, ktery si aplikaci stdhnul, upozorni na novou aktualizaci, kterou lze provést
v ramci Marketu bez nové instalace.

Po spojeni aplikace s aplikacnim klicem ndm nic nebrani aplikaci nahrat. O kazdé
aplikaci muzete doplnit informac¢ni informace, pfipojit k ni kontaktni informace a nahrat
jeji screenshoty a dalsi véci.

Kdyz je aplikace na Marketu nahrdna, tak zde muzeme sledovat, kolik lidi si
aplikaci stahlo a jak uzivatelé aplikaci hodnoti. Dalsi velice uzite¢nou funkei je sledovani
padi aplikace, pokud né€komu znéjakého ditvodu aplikace spadne, systém uzivateli
nabidne moznost zaslat report s udaji o chybé, kterd v aplikaci nastala, je uz jen na
uzivateli jestli tento report odesle nebo ne, ale pokud ano, tak se pravé tady zobrazi.
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5 Zaver

Systém Android ma dle mého nazoru nejvétsi budoucnost v oblasti opera¢nich
systémi pro chytré telefony a to hlavné diky jeho flexibilit¢ a lehké rozsifitelnosti.
Programovani pro tuto platformu je vcelku piijemné hlavné diky programovacimu jazyku
Java a stylovani v XML.

Aplikace Repak byla moje prvni aplikace pro tuto platformu, zacal jsem na ni
pracovat ptiblizn¢ ptl roku pfed odevzdani této bakalarské prace. Za tu dobu jsem uz
udélal dalSich par aplikaci, a kdyz se podivam na tuto aplikaci zpétn¢€, tak uz ted’ bych
spoustu véci zménil nebo naprogramoval od zacatku jinak. M4 urcit¢ nékolik slabych
stranek, napfiklad neni oSetfena proti telefoniim s vysuvnou kladvesnici a mize mit problém
pfi nahlém vypadku internetu, ale jinak aplikace pracuje celkem slusné. TéZko odhadnout
jak moc by byla vyuzitelna praxi, dle mého nazoru by s jejim vyuzitim nemél byt zadny
problém. Jedina véc, kterd by se musela zménit pro mistni pouziti, je sehnat databazi
recykla¢nich mist v Ceské republice, kterou jsem bohuzel nikde nesehnal.
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