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Abstrakt

Cilem bakalarské prace bude rozbor tvorby aplikaci pro mobilni zatizeni s
Android OS a provedeno porovnani aktualni technologie Java s perspektivni
variantou pomoci HTML5/CSS/JavaScript. Vystupem prace bude sada prak-
tickych piikladi a konkrétni aplikace katedry informatiky PF JU pro An-
droid OS véetné mobilni verze jejtho webu v HTML5 a otestovéana jeji funké-
nost v aktualnich verzich mobilnich operacnich systému Windows Phone,
Windows 8, Android OS a iOS. V ramci prace bude také proveden pruzkum
zaméFeny na rozsiteni této technologie mezi odbornou vefejnosti v Ceské

republice.
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Abstract

The goal of my bachelor’s degree paper is an analysis of the production of
applications for mobile phone appliances with Android OS and a compa-
rison of the recent Java technology with a perspective variant which will
be made with the help of HTML5/CSS/JavaScript. A series of practical
examples and concrete applications for Android including a mobile version
of its webpage in HTML5 will be the result of my paper for the Depart-
ment of Informatics (Faculty of Education, University of South Bohemia).
Its functionality will be tested in recent versions of mobile operating systems
such as Windows Phone, Windows 8, Android OS and iOS. An investigation
into the enlargement of this technology among the expert community in the

Czech Republic will also be conducted as part of my work
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1 UVOD

1 Uvod

Pred prichodem chytrych mobilnich zafizeni byla situace webu jednodussi,
protoze vétsina lidi pouzivala pocita¢ nebo notebook. Rozmeéry obrazovek
byly viceméné standartni a obsah zobrazeni byl na sitku. Pro mobilni tele-
fony a tablety s malymi displeji, se musel obsah webu prizpusobit aktudlné
pouzitému zobrazovacimu zatizeni. Pokud by tak nebylo uc¢inéno, klasicka
webova stranka s fixnim designem by nutila uzivatele rolovat nejen nahoru
a dolu, ale i doprava a doleva. Pokud chceme obsah webu prizpusobit je
mozno vytvorit responzivni web.

Cilem bakalaiské prace bude rozbor tvorby aplikaci pro mobilni zafizeni
s operacnim systémem Android a provedeno porovnani aktudlni technologie
Java s perspektivni variantou pomoci HTML5/CSS/JavaScript. Vystupem
prace bude sada praktickych ptikladu a konkrétni aplikace katedry informa-
tiky PF JU pro Android OS vcetné mobilni verze jejtho webu v HTML5 a
otestovana jeji funkcénost v aktudlnich verzich mobilnich opera¢nich systému
Windows Phone, Windows 8, Android OS a iOS. V ramci prace bude také
proveden priuzkum zaméfeny na rozsiteni této technologie mezi odbornou
vefejnosti v Ceské republice.

Praktickou ¢ast bakalarské prace bude tvorit nativni aplikace, realizo-
vana pomoci responzivniho webu, ktery je také soucasti bakalarské prace.
Dalsi ¢asti prace bude predstaveni sady praktickych prikladu v objéktove

orientovaném programovacim jazyce Java.

1.1 Cile prace

Cilem bakalatrské prace bude predstavit opera¢ni systém Android, vytvareni
aplikaci pro operacni systém od firmy Google Inc. a vyzkouset tak moznosti
vyvoje nejen pro mobilni zafizeni, ale i pro zafizeni s vétsi ihloptickou napf.
tablety. V praci bude popséna architektura a podpora framework operac-
niho systému Android. Nakonec bude zpracovana instalace potfebného pro-
gramového prostiedi pro samotny vyvoj nativnich aplikaci a porovnavani
ve vyvojovém prostiedi s programovacim jazykem Java a HTML5. Nativni
aplikace bude publikovana na portalu Google Play.

Hlavnim cilem bakalafské prace bude hotova nativni aplikace pro katedru
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1 UVOD

informatiky PF JU v Ceskych Budéjovicich. Aplikace bude dostupné zdarma
na aplikacnim a webovém portdlu Google Play a data budou automaticky
aktualizovana z webového portalu KIN PF JU.

1.2 Vychodiska prace

Podil chytrych telefonu v celém svété narustd a jejich uzivatelé se tak za-
cali poptavat stdle vice po rozmanitéjsim spektru nativnich aplikaci, jako
jsou mobilni hry, firemni aplikace, praktické aplikace vyuzivajici GPS a také
vSemozné zabavné aplikace pro déti i dospélé. Mobilni aplikace pro Android
jsou v soucastné dobé nejrozsitenéjsi na svété. Podle statistik z roku 2013
mély podil na trhu neuvétitelnych 81 procent. V soucasné dobé vice vy-
vojaru programuje v programovacim jazyce Java. Otazka pro vyvojare zni,
jestli zacit programovat nativni aplikace v HTML5 nebo zustat u stavajiciho

jazyku Java.

1.3 Metody prace

Uvodn{ sezndmen s opera¢nim systémem Android a jeho historii. Poté pted-
staveni architektury operac¢niho systému Android, podpora framework a s ni
i vrstvy v systému, které usnadni vyvoj aplikaci. Prace bude zahrnovat vse
potiebné k programovani a publikovani aplikaci potiebné a s ni i nékolik
jednoduchych prikladu o programové strukture. Nakonec programovani v
programovacim jazyce Java a HTML5, ktera bude publikovéana na aplika¢ni

portal Google Play.

13



2 HTML

2 HTML

Prvni verze jazyka HTMIJT se objevila v roce 1991. Jeji autoii Tim Ber-
ners—Lee a Robert Caillau ji vytvorili jako soucast projektu WWWE], ktery
meél umoznit védcum komunikaci a sdileni vysledku vyzkumu. V roce 1992
prichazeji prvni prohlizece WWW stranek. Tyto prohlizece byly tfadkové
a zatim neméli grafiku. Navrh HTML 2.0 spolu s grafickym internetovym
prohlizecem se poprvé objevuji v roce 1993. Prvni graficky internetovy pro-
hlize¢ dostal nazev NCSA MOSAC. Novy graficky prohlize¢ Netscape byl
verejnosti predstaven v nasledujicim roce. Tento WWW prohlize¢ byl na-
slednikem celosvétového prvniho webového prohlizece Mosaic.

HTML 2.0 byl oficidlné uveden v roce 1995. Netscape zavadi v tom
samém roce neoficidlni rozsiteni verze 2.0, znamé jako HTML 3.0. V kvétnu
1996 se objevila oficidlni specifikace HTML 3.2 (ktery je kombinaci HTML
2.0 a tabulek), Microsoft v daném obdobi vypousti sviij prvni prohlizec¢ s
ndzvem MsIE. Dalsi verze 4.0 vychézi v ¢ervenci 1997 (verze 3.2 vylepsena
o rozsiteni tabulek a formularu, dale doplnéna o ramy, kaskadové styly a
skriptovéni).

V roce 1999 byla vydana zatim posledni oficidlni verze HTML 4.1, s
niz pravdépodobné konéi cely vyvoj HTML. Ale nekonéi HTML samo o
sobg, stalo se zakladem pro nové jazyky, napi. pro XHTMI] ktery je velice
podobny HTML, nebo pro mnohem slozitéjsi XMIE].

V soucasnosti mame moznost velkého vybéru programovacich jazyku,
ale vSechny mayji jistou spojitost s HTML, protoze ho ve vétsi ¢i mensi mite

pouzivaji. [1]

2.1 HTML5

HTMLS5 je soucasnou verzi znackovaciho jazyka HTML slouziciho pro tvorbu

webovych stranek. Oproti predchozi verze HTML4 ptinasi podstatné zmény;,

vvvvvv

podpora pro aplikace, které funguji i bez pfipojeni k internetu. Charakte-

'HyperText Markup Language - znackovaci jazyk pro tvorbu webovych strinek
2World Wide Web - svétova rozsahla sit’

3Extensible Hypertext Markup Language - rozsititelny hypertextovy znackovaci jazyk
4Extensible Markup Language - rozsifitelny znackovaci jazyk
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2 HTML

ristika HTMLS5 je sloZzena z nékolika viceméné nezavislych casti. Nové HTML
znacky sémanticky definujici strukturu stranky, perzistentni tlozisté formou
asociativniho pole, relaé¢ni databéze s podporou transakci, podpora offline
aplikaci. Nékteré z navrzenych funkci HTML5 implementovalo rozsiteni pro
prohlizece Google Gears. Google se rozhodl vyvoj Gears postupné pozasta-
vit ve prospéch nativni podpory HTML5 ze strany prohlizecu.

HTML5 ma za cil dodrzovat jednotlivé principy pro prehlednost, jedno-
duchost a celkovou dokonalost modernich webovych strankach. Specifikace
je nestabilni a méni se, ale vzdy s ohledem na principy jako jsou: kom-
pabilita, uzitecnost, spoluprace a ptistupnost. Ucelem HTML5 je zalozeni
novych funkef HTML, CSS, DOMP], JavaScirptu, snizeni potfeby externich
plugint, jednodusi zpracovani chyb nez v predchozich verzi, HTML) nezé-

vislé na tizeni a proces vyvoje viditelné pro vefejnost. [2]

SDocument Object Model - objektovy model dokumentu
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3 CSS

Jazyk CSS|vstoupil do svéta tvorby webovych stranek po¢atkem 21. stoleti.
Navrhla jej spole¢nost W3 Autorem prvniho navrhu byl Hikon Wium Lie.
Aktudalné existuji verze CSS1, CSS2 a CSS3. Kaskadové styly jsou jazykem,
ktery je urceny k popisovani vzhledu elementu jazyku HTML, XHTML a
XML. Cilem vzniku CSS bylo oddéleni vzhledu webové stranky od jejiho
vyznamu. Kaskadové styly maji za tikol popisovani vzhledu prvku stranky,

narozdil od znackovacich jazyku, které maji obsahu dodavat vyznam. [3]

3.1 CSS3

CSS3 je nejnovejsi verze od roku 2005. Tvurci CSS zjistili chyby u verze
CSS2 a tak zmeénili zdsadné zpusob vzniku treti verze CSS. Celd specifi-
kace CSS3 je rozdélena do modulu a kazdy z modultt méa vlastni vyvojovy
cyklus, ktery se skladé z pracovniho navrhu, posledni vyzvy, kandidat k do-
poruceni, navrzeny k doporuceny a doporuceni. Specifikace CSS3 umoznuje
potieby vyvojaiu webovych stranek a zpétnou vazbu od vyrobcu prohlizecu

pii implementaci novych vlastnosti. [2]

6Cascading Style Sheets - kaskddové styly
"World Wide Web Consortium - mezindrodn{ konsorcium
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4 Java

Java je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery byl predstaven ve-
fejnosti v roce 1995 firmou Sun Microsystems vedeny J. Goslingem. Ptivodné
byl tento jazyk urcen k programovani pro vestavéné systémy a mél se jme-
novat Oak podle stromu, ktery rostl pred oknem pana Goslinga. Vzhledem
k tomu, ze tento nazev byl obsazen, rozhodli se jeho tvirci pro nazev Java,
podle americké varianty espressa. Logem se pochopitelné stal koutici hrnek
kavy.

Zakladem jejiho uspéchu bylo pouzivani v prostiedi internetu, zejména
vzhledem k moznostem zabezpeceni. V soucastnosti se Java pouziva v mnoho
oblastech. Vedle béznych aplikaci se v ni pisi aplety tz. kratké programy,
které lze vkladat do webovych stranek. Dale servlety coz jsou programy;,
které bézi na webovych serverech a aplikaci, které se skladaji z nékolika
programu bézicich na ruznych pocitacich a komunikujicich spolu prostied-

nictvim sité. [4]

4.1 Kde ji ziskat

Jazyk Java je k dispozici zdarma. VSe, co potiebujete k programovani v
Javeé, lze stdhnout z internetové adresy http//:java.sun.com. Pii stazeni
J2SEb5 najdete i instrukce pro instalaci. Nastroje pro programovani v ja-

zyce Java se obvykle oznacujf zkratkou JDKF| [4]

4.2 Verze

Od roku 1995 bylo publikovano nékolik verzi jazyka Java a JDK. Z nich se
muzeme nejspi setkat s verzemi JDK 1.0.2, 1.1.8, 1.2.2, 1.3.2, 1.4.2 a 1.5.x
verze JDK 1.0 a 1.1 se ptili§ nepouzivaji. Od JDK 1.2 se hovoii o jazyce
ven napf. knihovny kontejneru. Jeji soucésti je také knihovna JFC/Swing,
ktera obsahuje komponenty pro elegatnéjsi vytvareni grafického uzivatel-
ského rozhrani aplikaci. Od JDK 1.4 se rozlisuji ruzné edice. Vedle stan-

dardni edice se muzeme setkat s edici pro podnikové aplikace a s edici pro

8 Java Development Kit - produkt Oracle Corporation
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4 JAVA

mobilni zatizeni. [4]

4.3 Vizualni vyvojova prostiredi

Java umoznuje programovani v ruznych vizudlnich vyvojovych nastrojich
¢asto oznacovana zkratkou RADP} Velikou vyhodou je to, Ze usnadiuje
vytvareni okennich aplikaci. Kdyz vizudlné sestavite predem pripraveny
komponent jako zaklad svého programu, vytvoii se automaticky odpovi-
dajici zdrojovy kéd. Vétsina vyvojovych prostiedich lze ziskat zdarma. Jde
napi. o Boralnd JBuilder Personal Edition, kde je zapotfebi se zaregistro-
vat jako ¢len borlandské vyvojarské komunity, abyste prostfedi mohli po-
uzivat za komerc¢nim ucelem. Dalsim vyvojovym prostiedim je NetBeans,
které lze pro nekomercni tucely ziskat zdarma na internetovych strankach
www.netbeans.com. Specialné pro vyuku Javy je urceno prostiedi Bluel,

které lze ziskat na www.bluej.org. [4]

9Rapid Application Development - rychly vyvoj aplikaci
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5 ANDROID

5 Android

Android je mobilni operacni systém zalozeny na jadre Linuxu, ktery je do-
stupny jako otevieny software tz. open source. Vyviji jej konsorcium Open
Handset Alliance, jehoz cilem je progresivni rozvoj mobilnich technologii,
které budou mit vyrazné nizsi naklady na vyvoj a distribuci, a zaroven
spotiebitelum pfinese inovativni uzivatelsky ptivétivé prostredi. Pii vyvoji
systému byla brana v tvahu omezeni, kterymi disponuji klasicka mobilni
zatizeni, jako vydrz baterie, mensi vykonnost a malo dostupné paméti.

Samotna platforma Android dava k dispozici nejen operacni systém s
uzivatelskym prostfedim pro koncové uzivatele, ale i kompletni feSeni nasa-
zeni opera¢niho systému (specifikace ovladacu aj.) pro mobilni operédtory a
vyrobce zafizeni a v neposledni fadé pro vyvojare aplikaci poskytuje efek-
tivni nastroje pro jejich vyvoj — Software Development Kit.

Spole¢nost Android Inc. byla zalozena v Kalifornii v #ijnu 2003 Andym
Rubinem, Richem Minerem, Nickem Searsem a Chrisem Whitem. Google
Inc. v srpnu roku 2005 odkoupil v té dobé nepiilis znamou ,,startup“ firmu
Android Inc. a udélal z ni svoji dcefinou spole¢nost.

Po odkupu spolec¢nosti tym Googlu pod vedenim Andyho Rubina vyvinul
platformu zalozenou na Linuxovém jadie a v zaifi roku 2007 Google ziskal
nékolik patentu v oblasti mobilnich technologii. Odborné verejnost zacala po
akvizici spekulovat, ze Google chce timto krokem vstoupit na trh ,,chytrych®
mobilnich telefonu a chystd vydani vlastniho telefonu.

Android v nasem svété najdete na kazdém rohu, at’ uz v chytrych tele-
fonech, tabletech, televizich a set-top boxech s technologii Google TV. Brzy
se vSak dockdme operac¢niho systému i v automobilech, systémech letadel a
dokonce v robotech.

Hlavni oblasti uplatnéni systému Android budou i naddle zarizeni s men-

$imi obrazovkami s hardwarovou klavesnici ¢i bez ni. [5]

5.1 Zakladni ¢asti

P1i programovani aplikaci pro pocitace ma vyvojar pro sebe celou vlastni
doménu. Sice vyuziva funkce poskytované operacnim systémem, ale ostatni

programy, které mohou bézet v pocitaci soucasné s jeho aplikaci, z vétsi
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¢asti v podstaté ignoruje. A pokud s jinymi programy jeho aplikace inter-
aguje, vétsinou se jednd o komunikaci se systémem MySQI["| nebo jinymi
databdzemi, na které vyuziva rozhrani API'T] Systém Android vyuziva po-
dobné koncepce, ale jsou jinak trukturovany, aby telefony byly odolnéjsi vuci
chybam. Operacni systém Android se skladé ze ¢tyt casti: aktivity, sluzby,

poskytovatelé obsahu a zameéry. [5]

5.1.1 Aktivity

Stavebnimi bloky uzivatelského rozhrani jsou aktivity. Aktivitu si muzeme
predstavit jako entitu systému Android analogickou k oknu nebo dialgu
klasické aplikace pro pocitace. Systém Android je navrzen tak, aby podpo-
roval mnozstvi nenaroénych aktivit, takze uzivatel muze otevirat aktivitu

klepnutim a vrétit se do diive otevienych aktivit pomoci tlacitka Zpét. [5]

5.1.2 Sluzby

Sluzby jsou oproti tomu navrzeny k neustdlému provozu, v pripadé potieby
nezavisle na aktivitach, a podobaji se sluzbam nebo démonum jinych ope-
racnich systému. Sluzbu lze pouzit napriklad ke kontrole dostupnych aktua-
lizaci RS nebo k piehravani hudby na pozadi, dokonce i kdyz jeho idici

aktivita jiz nebézi. [5]

5.1.3 Poskytovatelé obsahu

Poskytovatelé obsahu poskytuji droven abstrakce pro jakakoliv data ulo-
zend v zafizeni. Vyvojovy model aplikaci pro Android vas podporuje v tom,
abyste sva data kromé svych aplikaci zpristupnili i ostatnim aplikacim. Do-
sdhnout toho muzete pravé vytvorenim poskytovatele obsahu, ktery vam
umozni zachovat si iplnou kontrolu nad zpusobem pristupu k vagim datum.
Poskytovatelem obsahu muze byt cokoliv, pocinaje webovymi kandaly pies

mistni databazi SQLite{T_gl az po komplikovanéjsi varianty. [5]

OMySQL - databdzovy systém

1 Application Programming Interface - rozhrani pro programovani aplikaci
12Rich Site Summary - informaéni kanél

13SQLite - rela¢ni databdzovy systém

20



5 ANDROID

5.1.4 Zaméry

Zameéry jsou systémové zpravy, které koluji v zafizeni a upozornuji aplikace
na ruzné udalosti, pocinaje zménami stavu hardwaru pres prichozi data
az po udalosti aplikaci. Zaméry jsou velmi podobné zpravam a udalostem
jinych operac¢nich systému. Na zamér muzete nejenom reagovat, ale muzete
také vytvorit sviij vlastni a spustit pomoci ného jiné aktivity nebo se nechat

informovat o urcitych situacich. [5]

5.2 Casti uzivatelské

Césti uzivatelské jsou édsti operacniho systému Android, se kterymi uzi-
vatelé mohou pracovat. Tyto ¢asti jsou: uloziste, sit’, multimédia, sluzby

urceni zemépisné polohy a telefonni sluzby.

5.2.1 Uloziste

Neménné komponenty aplikace, naptiklad ikony nebo soubory napovédy, se
muzou pribalit k aplikaci ve formé datovych soubortu. Vyuziti najde maly
prostor tlozisté ptimo v zatizeni a je do néj uklddana databdze nebo soubory
nactenych dat nebo dat zadanych uzivatelem, se kterymi aplikace pracuje.
Pokud uzivatel pouziva velkokapacitn{ loziste, napifklad SDf] mizete za-

pisovat a Cist soubory i v tomto ulozisti. [5]

5.2.2 Sit’

Zarizeni Android jsou vétsinou pripravena k pripojeni k Internetu pomoci
nékterého z prensovych médii. Pfipojeni k Internetu muze vyuzit na libo-
volné urovni sockety jazyka Java pocinaje az po vestavény widget webového
prohlizece zalozeného na jadre WebKitE], ktery muzete vlozit do své apli-
kace. [5]

4 Gecure Digital - pamét’ové karta
15WebKit - renderovaci jadro prohlizece
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5.2.3 Multimédia

Zatizeni Android ma maji schopnost prehravani a zdznamu zvuku a obrazu.
Ackoliv maji jednotliva zafizeni odlisné specifikace prislusného hardwaru,
muzete jejich schopnosti snadno zjistit a poté jejich multimedialni schop-
nosti vyuzit tak, jak uznéte za vhodné, at’ uz k prehrvani hudby, pofrizovani

fotografif pomoci fotoaparatu nebo zéznamu zvuku pomoci mikrofonu. [5]

5.2.4 Sluzby urceni zemépisné polohy

Zarizeni Android casto nabizeji piistup k poskytovatelum tdaju o zemépisné
poloze, napiiklad k systému GPS nebo triangulaci na zékladé polohy vy-
silacu, které mohou vase aplikace informovat o zemépisné poloze zafizeni.
Ziskand data pak muzete obratem vyuzit k zobrazeni map nebo naptiklad

sledovani pohybu zafizeni v piipadé jeho odcizeni. [5]

5.2.5 Telefonni sluzby

Protoze jsou zarizeni Android obvykle telefeony, muze vas software provadét
volani odesilat a pfijimat textové zpravy a provadét veskeré dalsi operace,

které nabizi moderni telefonni technologie. [5]

5.3 Architektura

K vyvoji aplikaci je potieba znat zédkladni informace o architektuie operac-
niho systému Android, ve kterém budou aplikace spoustény. Architekturu

Androidu tvoii architektonické vrstvy. [0]

5.3.1 Linux Kernel

e/

ra¢niho systému Linux. Upravy se tykaji redukce funkci a prizpusobeni moz-
nostem mobilnich zafizeni. Jadro slouzi k pfimé interakci s hardwarem mo-
bilniho zatizeni, ¢imz zabezpecuje uplnou abstrakci od hardwaru pro vyssi
softwarové vrstvy. Zabezpecuje spravu paméti, spravu procesoru, zakladni

sit’ovou vstvu a ovladace. Rizeni procesu umoznuje, aby vice procesu bézelo

16Global Positioning System - globdlni polohovaci systém
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soucesné, aniz by se vzajemné ovliviiovaly. Na urovni jadra je implemento-
vané i zabezpeceni systému, sprava napajeni, vstupné.vystupni operace ¢i

zékladni grafika. [6]

5.3.2 Libraries

Nad jadrem je situovana vrstva knihoven, které poskytuji piimy pristup
aplikaci k ruznym komponentam systému Android. Jsou to nativni knihovny
napsané v C/C++. Tvoii mezivstvu mezi ruznymi komponentami vyssich

vrstev a linuxovym jadrem. [6]

5.3.3 Android Runtime

Android Runtime obsahuje sadu zakladnich knihoven. Kazdé aplikace pro
Android je samostatny proces vyuzivajici vlastni instanci virtualniho stroje
DVME]. Zabezpecuje béh spustitelnych souboru s priponou DEX, kde sou-
bory DEX vznikly kompilaci z klasickych souboru CLASS a JAR. Dalvik
je optimalizovany pro mobilni zafizeni, to znamenad, ze bere v tivahu ome-
zeni moznosti napajeni, mensi pamét’ a podobné. Souc¢asné muze bézet vice
instanci virtualniho stroje. Po spusténi aplikace Java kompilator prelozi sou-
bory zdrojového kédu vasi aplikace do vice binarnich souboru Javy. Nastroj
s nazvem DX transformuje tyto binarni javové soubory do jednoho souboru
ve formatu DEX. Virtudlni stroj Dalvik potom tento soubor za¢ne vykoné-
vat. [6]

5.3.4 Application Framework

Aplika¢ni framework obsahuje v aplikacich opakované pouzitelny software,
napiiklad ovlddaci prvky, ikony a podobné. Framework je napsan v Javé
a je to nejdulezitéjsi vrstva pro vyvojare aplikaci. Poskytuje aplikacim z&-
kladni sluzby systému: Package Manager, Window Manager, View System
a Activity Manager. [0]

"Dalvik Virtual Machine
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5.3.5 Aplikace

Na nejvyssi irovni architektury operacniho systému Android, jsou aplikace,
napiiklad program na posilani zprav, navigaci, kalendar, seznam kontaktu
a podobné. [6]

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View

Activity Manager Manager IS System

Telephony Resource Location Motification

Ry Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries

Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit Machine

SGL 5L libe

LiNUX KERNEL

Display

) Flash Memory Binder (IPC)
Driver

Camera Driver ! :
= Driver Driver

WiFi Driver ine S

Keypad Driver Drivers Management

Obrazek 1: Architektura opera¢niho systému Android

5.4 Historie verzi Androidu

Jednotlivé verze opera¢niho systému Android maji kromé ¢iselného oznaceni
i kédové a tim je nézev zdkusku. [6]

5.4.1 Android 1.5 Cupcake

S touto verzi prisla podpora virtualnich klavesnic tietich stran s podporou
vlastnich slovniku, nahravani a prehravani videa ve formatech MPEG-4 a
3GP, moznost kopirovat a vlozit obsah ptes shcranku, podpora videa You-

Tube a obrazku Picasa, umist’ovani widgetu na doméci obrazovku a animace
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prechodti mezi obrazovkami. V dobé néstupu verze byly v Android Marketu
3000 aplikaci. [6]

5.4.2 Android 1.6 Donut

Verze 1.6 prinasi integrované vyhledavani Google, aplikaéni Market vylep-
Seny o obrazky a hodnoceni uzivatelu, préace s vice soubory, univerzalni
vyhledavac, vylepsené hlasové vyhledavani, podpora displeju s vyssim roz-

lisenim, bezplatna navigace zalozena na aplikacich od Google a podpora

VPNT [6]

5.4.3 Android 2.0/2.1 Eclair

Tento zakusek prinesl novy design uzivatelského prostiedi, optimalizaci vy-
konu, podpora standartut HTML5, Bluetooth 2.1, podpora Microsoft Ex-
change a Google Maps 3.x, zivé tapety a podpora velkého mnozstvi rozliseni
displeju. V dobé nastupu verze bylo v Android Marketu 20 000 aplikaci. [0]

5.4.4 Android 2.2 Froyo

Slehackové §picka piinesla nové uzivatelské prostiedi a webovy prohlizec s
optimalizaci JavaScriptu, podpora Flash 10, moznosti instalovat aplikace i
na pamét’ovou kartu, vylepsené zalohovani, USB modem, 3D galerie a sdi-
leni kontaktu ptes Bluetooth, moznost vytvorit Wi-Fi hospot, vyznamna
optimalizace pouzivani paméti a celkového vykonu, moznost automatickych
aktualizaci aplikaci z Android Marketu. V dobé nastupu verze bylo v An-
droid Marketu 100 000 aplikaci. [6]

5.4.5 Android 2.3 Gingerbread

Pernicek ptinesl vylepSenou spravu napéjeni, podporu vice fotoaparatu, ko-
munikaci pies NF(’] podporu dalsich typt senzori, vylepsené stahovani
velkych souborti, podporu internetovych hovoru a vylepsenou virtualni kla-

vesnici. [6]

18Virtual Private Network - virtudlni privatni sit’
YNear Field Communication
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5.4.6 Android 3.0 Honeycomb

U této prvni verze, ktera je urcena pro tablety, je vylepseni uzivatelského
rozhrani, Action Bar, zjednodusena notifikace, prizpusobitelnd domovska

obrazovka, hardwarové akcelerace a podpora USB piislusenstvi. [6]

5.4.7 Android 4.0 IceCream Sandwich

Verze zmrzlina odstranuje rozdily mezi verzemi pro mobilni zafizeni a ver-
zemi pro tablety. Novinkou je: aplikace na obrazovce uzamceni, nedavno
spusténé aplikace, vytvareni adresaru, moznost zrusit notifikace, zastaveni
aplikaci na pozadi, odemknuti rozpoznanim tvare, prevod hlasu na text,
novy internetovy prohlize¢, podpora vide ve Full HD a integrace socialnich
siti do kontaktu. [0]

5.4.8 Android 4.2 Jelly Bean

Verze s barevnyma bonbénkama ptinesla GCMPY, vylepsené notifikace, vy-
lepsenou aktualizaci aplikaci, widgety na obrazovce uzamceni, vyhledavani
Google Now, moznost prepinani uzivatelskych uctu, vyrazné zrychleni vy-

kreslovéni obrazu a rozpoznavéni hlasu i offline. [6]

5.4.9 Android 4.4 KitKat

Aktualnéjsi verze 4.4 prinesla vyssi vykon, vylepsenou podporu zarizeni s
vicejadrovymi procesory, rychlejsi multitasking, podporu vice cloudovych
sluzeb, fullscreen rezim pro nékolik aplikaci, podporu krokoméru a infracer-

veného ovlddani a inteligentni vypinani nepotfebnych procesu na pozadi.

[6]

5.4.10 Android 5.0 Lollipop

Nejnovéjsi verzi je Android 5.0 Lollipop a jednou z velkych zmén je na-
hrazeni dosud pouzivaného virtualniho stroje Dalvik, pod kterym bézely

aplikace. Novym enginem je ARTPY Hlavnim pifnosem ART je moznost

20Google Cloud Messaging - podpora uzivatelskych tGéti
21 Android Runtime
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kompilovat ¢ast kodu aplikaci uz pri jejich isntalaci. To vyznamné urychli
spousténi aplikaci a sekundarné prodlouzi vydrz baterie, jelikoz Dalvik pro-

ces kompilace vykondval pii kazdém spusténi. [6]

soaid

Cupcake Donut Eclair Froyo Gingerbread
Android 1.5 Android 1.6  Android 2.0/2.1 Android 2.2.x  Android 2.3.x

' \"' k@\

Honeycomb Ice Cream Sandwich Jelly Bean KitKat LOIIIpop
Android 3.x Android 4.0.x Android 4.1.x  Android 4.4.x Android 5.0

Obréazek 2: Historie verzi OS Android
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6 Pozadavky pro vyvoj aplikaci

Vyvijeni nativnich aplikaci, at’ uz se jedna o jakykoliv operacni systém, je
odlisné a vyuziva predem definované nastroje. Vyvojari, kteii se rozhod-
nou programovat nativni aplikace pro chytré mobilni zafizeni, musi pocitat
hardware pocitacového zatizeni s libovolnym opera¢nim systémem, nain-
stalované komponenty programovaciho jazyka a pfedem vybrané vyvojové
prostiedi.

Vyvoj aplikaci pro iOS je zalozeno na multi-dotykovych gestech, tedy
na objektech se kterymi lze pracovat pouze dotykem prstu. Platforma je
zalozena na operacnim systému OS X s vyvojovym prosttedim IDE Xcode.
Vyvojojovym jazykem pro tuto platformu je Objektive-C, ktery je nastav-
bou jazyka C.

Pro vyvoj a testovani na platformé Windows Phone je potieba vyvojové
prostiedi IDE Visual Studio s rozsitenim Windows Phone Developer Tools.
Toto prostiedi vyzaduje operacni systém Windows a vyvojovym OOP jazy-
kem je C#.

U opera¢niho systému Android je vyvoj multiplatformni, kde se muze
vyvijet na Windows, OS X a Linuxu. Aplikace se programuji v OOP jazyce
Java a v soucastnosti mame nejrozsitenéjsi vyvojova prostiedi Android Stu-
dio a Eclipse. Donedavna bylo zdkladnim a doporucenym vyvojovym pro-
sttedim Eclipse s pluginem ADT, ale v soucastnosti je instalace kompliko-
vand, IDE pomalé a celkové nepiehledné. Spolecnost Google Inc. nedavno

prisla s novym vyvojovym prostitedim Android Studio. [7]

6.1 Android Studio

Android Studio je spole¢nym dilem Googlu a JetBrains. Prestoze vétsina
produkti od JetBrains jsou placené komeréni nastroje, Android Studio je
zcela zdarma. Je postaveno verzi prostiedi IntellJ IDEA. Diky tomu ziskava

v8echny moznosti prace s kédem. [§]
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6.1.1 Instalace

Instalace je jednoduchd. Na strankdch https://developer.android.com se
stahne soubor podle vybraného opera¢niho systému a nainstaluje se do poci-
tacového zarizeni. Android Studio se nabizi na tfech platformach Windows,

Mac a Linux.

Downleacl A

The official Android IDE

Installing the SDK

Adding SDK Packages

* Android Studio
Android Stutlio
= Android

Workflow

Tools Help

Build System

Peformance Tools

Testing Tools

Support Library s System Reguirements
Data Binding Library » Other Download Options

Revisions * Migrating 1o Android Studio

* Takea Survey
NDK

Obréazek 3: Doméaci stranka Android - stazeni Android Studio

Po kliknuti na stahovat se zobrazi stranka s podminkami a pravidly. Po
precteni a zaskrtnuti o souhlasu se muze soubor stahnout. Je treba dbat na

to, ze velikost instalacniho souboru dosahuje k 1GB.
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Downloatl A

Download

Before installing Android Studio or the standalona SDK tools, you must agrae to tha following terms and conditions.

Installing the SDK

Adding SDK Packages =

swosusie  ~ | Terms and Conditions

Workflow v This is the Android Software Development Kit License Agreement
Tools Help -
1. Introduction
Build System “
1.7 The Android Software Davelopment Kit (refarred to in this License Agreement as the "SDK" and specifically
Pefermance Tools v including tha Android system files, packaged APls, and Googla APls add-ons) is licensed 1o you subject to the terms
of this License Agreement. This License Agreement forms a legally binding contract between you and Google in
Testing Tools v relation to your use of the SDK.
Support Library -

1.2 "android" means the Android software stack for devices, as made available under the Android Open Source

Data Binding Lisrary Project, which is located at the following URL: http:/ source. android.com/, as updated from time to time.

Revisions v
¥ | have read and agree with the above terms and conditions

NDK
DOWNLOAD ANDROID ETUDIO FOR WINDOWS

Eclipse with ADT ~

Obrazek 4: Domaci stranka Android - podminky pro stazeni

Déle je vidét stranka, ktera radi jak postupovat v instalaci souboru a
instalaci JDK. Soucasti instalace je samotné Android Studio IDE, Android

SDK Tools, Android kompildtor a zakladni emulatory.
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Downloat

Installing the SDK

Adding SDK Packages

Android Stutlio

Workflow

Tools Help

Build System

Peformance Tools

Testing Tools

Support Library

Data Binding Library

Revisions

MNDK

Eclipse with ADT

Installing Android Studio

Android Studio provides averything you need to start developing apps for Android, including the Android Studio IDE and the
Android SOK toels.

If you didn't download Android Studio, go download Andreid Studio new, or switch to the stand-alone SDK Tools install

ingtructions.

Beafore you set up Android Studio, be sure you have installed JOK 6 or higher (the JRE aloneis not sufficient}—JDK 7 is
required when developing for Android 5.0 and higher. To check if you have JDK installed {and which version), open a

tarminal and type javac -version . If the JDKis not available or tha versionis lower than 6, go download JDK &,

To set up Android Studio on Windows: [ 8how instructions for all platforms |
1.Launch the .exe filayou just downloaded.

2. Follow the setup wizard 1o install Andreid Studio and any necessary SDK tools.

On some Windows systems, the launcher seript does not find whare Java is installed. Hf you encounter this

problam, you nead to set an anvironmant variable indicating the corract location.

Salect Start menu » Cemputer > System Properties » Advanced System Properties. Then opan Advanced tak »
Environment Variables and add a naw system variable Java_Home that points to your JOK foldar, for example

C:\Program FileshJavatjdkl.7.@_21 .

The individual tocls and othar SDK packages are saved outside the Android Studio application directory. If you naed

t0 access the tools directly, use a terminal to navigate to the location where they ara installed. For exampla:

Wsers'cusershsdkh

Android Studio is now ready and loaded with the Android developer tools, but there are still a couple packages you should

add to make your Android SDK completa.

Continuer Adding SDK Packages »

Obrazek 5: Domaci stranka Android - rady pii instalaci
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7 Technologie Android Studia

7.1 Responsivni IDE

Celé IDE se prizpusobuje velikosti okna. Nahledy se zmensuji nebo zvétsuji,
jsou vedle sebe nebo pod sebou. Paleta prvku se automaticky zobrazi ve
vice sloupcich podle mista v zobrazeni. Ma-li vyvojar velky monitor, pak

muze tu plochu plnohodnotné vyuzit. [§]

7.2 Gradle

Android Studio pouziva stavebni nastroj Gradle. Ant a Maven, coz jsou
starsi stavebni néastroje, které se pouzivali ve vyvojovém prostiedi Eclipse,

Gradle oba nahrazuje. [§]

7.3 Design aktivit

Stejné jako ve vyvojovém prostiedi Eclipse, 1ze v Android Studiu navrhovat
design bud’ v XML nebo v Design modu. Pokud je vyvojar zvykli psat piimo
v XML moédu, Android Studio automaticky zobrazuje nahled ve vybraném
rozliSeni. Diky tomu se nemusite porad prepinat do Designu nebo dokonce
do emulatoru.

Velkou vyhodou je Preview All Screen Sizes, coz misto jednoho zobrazi

ndhledy ve vsech moznych rozlisenich. [§]
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Obrazek 6: Vyvojové prostiedi Android Studio

7.4 Emulator

Soucasti Android Studia jsou emulatory pro Nexus 4, 7 a 10, Nexus S, Ne-
xus One a Galaxy Nexus. Dale je k dizpozici i nékolik bezejmenych zatizeni
s ruznym rozliSenim. Emulator se muze libovolné konfigurovat: verze An-
droid API, velikost RAM, ulozisté a SD karty nebo predni ¢i zadni kameru.
Kamery se muzou napojit na kameru vaseho pocitace.

Emulatory jsou spolehlivé, ale maji jeden velky nedostatek a to, ze jsou
neskuteéné pomalé i na rychlém pocitaci. Existuji jiné varianty testovani
aplikaci nejlépe ptripojenim USB kabelu pocitace s mobilnim zafizenim nebo
stazenim externich emuldtoru, které jsou o néco rychlejsi nez ty zabudované

v Android Studiu.[§]
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1]

THU, JUNE 18

Charging, 50%

ANDROID

Obrézek 7: Zakladni emulédtor v Android Studio

7.5 Lokalizace aplikaci

V Android aplikacich je zvykem mit vSechny stringy ulozené v resources, coz
preklad velmi usnadnuje. Android Studio to celé jesté zjednodusuje. Pouze
zvolite Add translation, vyberete jazyk, ktery chcete pridat, a zobrazi se

tabulka, ve které prehledné editujete preklad jednotlivych stringu.[§]

34



S PRAKTICKA CAST

8 Prakticka cast

Praktickou c¢asti moji bakalarské prace bylo vytvorit par praktickych pii-
kladu, které poukazuji na nové funkce v objektové orientovaném progra-
movacim jazyce Java. Tyto piiklady jsou ukazany v jednotlivych nativnich
aplikacich pro chytré telefony s operacnim systémem Android.

Hlavni ¢asti mé préace bylo vytvorit nativni aplikaci katedry informatiky
pro operacni systém Android. Dalsi ¢asti byla tvorba mobilni verze webové
stranky katedry informatiky a testovani jeji funcknosti v aktualnich verzich
mobilnich opera¢nich systému.

Posledni ¢asti mé prace bylo porovnavnani aktudlni technologie Java s

perspektivni variantou pomoci HTML5.

8.1 Sada praktickych priklada

Prvnim jednodussim piikladem bylo vytvotfeni nativni aplikace, ktera uka-
zuje lokaci zemépisné vysky a sitky. Tato funkce se vyuziva vsude u aplikaci,
kde pottebuje znat uzivatelovu gps lokaci. Nativni aplikace nese nazev GPS
Lokace.
ratu chytrého mobilniho zarizeni vyfotila obrazek a pokud se na obrazku
zobrazoval néjaky text, tak ho oskenoval a prepsal do textového soubouru.
Tato aplikace se nazyva OCR Scanner.

Poslednim prikladem byla aplikace, ktera nejvice z celé ¢asti funguje na
fragmentech. V praxi to vypada tak, ze posunutim na displeji do strany,
listujete mezi fragmenty. Aplikace pod nédzvem Bobiik informatiky je na

distribu¢nim serveru Google Play.

8.1.1 GPS Lokace

Velmi jednoduché aplikace, ktera po spusténi zobrazi pouze jedno tlacitko
uprostied displeje. Pokud uzivatel klikne na tlacitko, zobrazi se zemépisna
vyska a sitka podle toho, kde se s zarizenim momentalné vyskytuje. Nasta-
veni GPS na telefonu musi byt aktivni, jinak se na displeji ukaze dialog a
presméruje uzivatele do nastaveni GPS. Tato nativni aplikace je dostupna

na distribu¢nim serveru Google Play pod nazvem GPS Lokace.
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Tento priklad funguje na zdkladé pomocné tiidy Location, ktera ptred-
stavuje udaje o geografické poloze. Vytvorena trida GPSTracker slouzi ke

zjist’ovani zapnutych a vypnutych funkei v zatizeni.

public Location getlocation()!
try |
locationManager = [LocationManager] context.getdystemSerwvice (LOCATTION SERVICE] ;
isGPSEnable = locationManager.isProviderEnshled(LocationManager. G5 PROVIDER) ;
isHetworkEnabled = locationManager.isProviderEnabled(LocationManager. NETWORE FROVIIER) ;

Obrézek 8: Metoda zjist'ujici lokaci

Pokud je GPS vypnuta, spusti se metoda showSettingsAlert(), kterd

uzivatele odkazuje do nastaveni GPS.

public void showlSettingsdlert(){
AlertDialog.Builder alertDialog = new AlertDialog.Builder (context);
alertDialog. setTitle ("GPS nastavend');
alerthialog. setMessage ("GPS neni zapnuta. Chcete do nastaveni GES?"):
alertDialog. setPositiveButton("Hastaveni" , new DialogInterface.OnClickListener(){
@0verride
public woid onClick (DialogInterface dialog, int which) |
Intent intent = mew Intenti(Zettings.ACTION LOCATION SOURCE SETTINGS) ;
context.starchctivity(intentc)

e
alerthialog. setNegativeButton("Zpét", (dialog, which) - {

dialog.cancel () ;

N
alertDialog. show():

Obrazek 9: Metoda zjist'ujici zapnuté GPS

Pokud je GPS zapnuta a uzivatel klikne na tla¢itko ,Vase Lokace®, zob-

razi se mu na displeji idaje geografické polohy.
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[A0verride
public woid onClick (View w){
gps = new GPATracker (Maindctivity.this):;
ifigps.canketLocation) |
double latitude = gps.getlLatitude();
double longitude = gps.getlLongitude ()
Toast, makeText (getdpplicationContext (), "Vase lokace je -\nSiifka: " + latitude
+ "ynDelka: " + longitude, Toast. LENGTH LOMG) . show() :
lelse |
gps. showSettingsalert() ;

Obrazek 10: Metoda vypisujici lokacni hodnoty

Ukéazka nativni aplikace GPS Lokace.

37



S PRAKTICKA CAST

VASE LOKACE

Vase lokace je -
Sitka: 49.1471788
Délka: 15.013664

Obrazek 11: Ukazka aplikace GPS Lokace

8.1.2 OCR Scanner

vvvvvv

rozpoznani znaku pomoci scanneru a umoznuje digitalizaci tisténych textu,
s nimiz pak lze pracovat jako s normalnim pocitacovym textem. Po spus-
téni aplikace OCR Scanner se zobrazi na displeji fotoaparat, kde si muzete
nastavit horizontalné a vertikalné co chcete fotit. Po vyfoceni obrazku s
textem se text preformuluje do elektronické podoby.

Pokud chceme detekovat text, musime prednastavit znaky, které chceme

dostat. Existuji povolené znaky, které chceme zobrazit a naopak zakézané
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znaky, které nechceme zobrazit.

public 5tring detectText(Bitmap bitwap) |
Log.d(TAE, "Initialization of TessBasehpi"):
TeszDataManager. initTessTrainedDa ta (context) ;
TessBasedPI tessEaseldPT = new TessBEasedPIl):
3tring path = TezszDataManager. getTesseractFolder();
Log.d(TAx, "Tess folder: " 4+ path);
tezsBaseldlI. sethebug(true) ;
tessBasedPI.init(path, "ces"):
tezssBaseAPI.setVariable (TessBaseAPI. VAR CHAR RHTTELIST, "1234567890");
tezsBaselAPI.setVariahle (TessBaseAPl. HAR CHAR BLACKLIST,

CEHSRSER () F=-[TH{h N A T L FPEE )

teasBaseAPl.setPageiegMode (TeasBaseAPT. OB TESSELA
Log.d(TAR, "Ended initialization of TessEngine');
Log. 2(TAG, "Running inspection on hitmap"):
tessBaseldPI. secInage (bitmap) ;
3tring inspection = tessBaszedPI. getUTFSText() !
Log. 2(TAG, "Got data: " 4+ inspection):;
tessBasedlI.end() ;
System.gcl)
return inspection:

ED) ;

Obrazek 12: Kdéd detekee textu

Jesté pred vyfocenim je tfeba vytvorit okénko pro vybér textu na ob-

razku.
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aﬁkaci

Obréazek 13: Vybrany text

Po vyfoceni obrazku s vybranym textem dostaneme text v elektronické

podobé.
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KVASNICKA Toma
REHOREK Tomas
SELLER Ludék
BESTAK Jonas
GRACLIK Jan

Obréazek 14: Ukazka dekddovaného textu

8.1.3 SQLite databaze

U kazdé nativni aplikace s vétsim rozsahem dat by neméla chybét data-
béaze. Vyvojar ma moznost si vybrat z vice typu databazi. Jednim z casto
pouzivanym je SQLite.

Ukézka vytvoreni tabulek a radku v databazi.
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puhlic

public
public
public
public
puhlic

static

static
static
static
static
static

final

final
final
final
final
final

drring I8 DATARASE = "dbRunners' ;

Gtring I8 TARLE RACE CHECEPOINT = '"race checkpoint';
dtring ATR RACE RIMNER T = "race runner id";

dtring ATR THME = "time" ;

jtring ATR CHECKPOINT = 'checkpoint' ;

String ATR CHECEKPOINT NAME = '"checkpoint name" :

private static final String CREATE TABLE RACE CHECKPOINT = 'CRERTE TABLE "

+ DB TABLE RACE CHECKPOINT + "(" + ATR ID + " INTEGER PRIMARY KEY,"
+ ATR RACE RUNMER ID + ' LONG, " + ATR TIME + " LOHG,"

+ ATR CHECKPOINT + " INTEGER," + ATR CHECKPOINT MAIE + " TEXT' + ")";

Obrazek 15: Ukazka databaze, tabulek a radku

Abychom mohli vytvorit databazi a jeji tabulky a fadky, potfebujeme se

odkazovat na pomocnou tiidou SQLiteOpenHelper, kde pouzijeme onCreate

a onUpgrade. Metoda onCreate nam vytvori databézi s tabulkami a fadkami

a metoda onUpgrade nam aktualizuje tabulky a fadky podle verze databaze,

kterou ji pritadime.

protected static final int I8 VERSTON = 179;

[FOverride
roid onCreate (30Litelatabase dbh) §

public

EEEEE

Blverride

public

EEEEE

roid onlpgrade (20LiteDatabase db
cexeci0l ("DROF TABLE IF EXISTS "
.exec30L ("DROP TABLE IF EXISTS "
.exec30L ("DROP TABLE IF EXISTS "
.exec30L ("DROP TABLE IF EXISTS "
Lexeci0L ("DROP TRELE IF EXISTS "

onCreate(db) ;

-execi(L (CREATE TABLE RUNMER) ;

-execi(L (CREATE TABLE CATEGORY) ;
.execi3(L (CREATE TABLE RACE):

.execi(L (CREATE TABLE RACE RUNNER);
.execi(L (CREATE TABLE RACE CHECKFOINT) ;

int oldVersion, int newVersion) {
DB TABLE RUNNER) ;

DB TABLE CATEGORY) :

DB TABLE RACE):

DB TABLE RACE RUMNER):

DB TABLE RACE CHECKPOINT, :

+ o+ + 4

Obrazek 16: Vytvoreni a aktualizace databaze
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Pro kazdou tabulku je tfeba vytvorit Controller, kde se bude pouzivat

zdznam pro ulozeni, aktualizace, ¢teni a mazani dat v databézi. Pokud’

ukladdame data do databaze, pouzijeme metodu saveRaceCheckpoint.

public void saweRaceCheckpoint (RaceCheckpointModel raceCheckpointModel) !

database = DEHelper.getlInstance(context).getlWritableDbatabaze();

ContentWalues walues = new ContentValues();
walues.put (DEHelper . ATR RACE RUMNER ¥, raceCheckpointModel.getRacePunmnerId());
valuez.put (DEHelper ATR TIME, raceCheckpointModel.getTime());
walues.put (DEHelper . ATR CHECKPOINT, raceCheckpointModel.getCheckpointi()]:
walues.put (DEHelper  ATR CHECKPOINT MAME, raceCheckpointModel.getCheckpointlame(]]:

raceCheckpointModel.setld(database. insert (DEHelper. DB TABLE RACE CHECKIINT, null, wvalues)):

listRaceCheckpoint. add|raceCheckpointModel) ;

Obrazek 17: Ukazka ukladéni dat do databéaze

Dalsi dulezitda metoda pro ¢teni dat z databaze je loadRaceCheckpoint.

private List<FaceCheckpointMaodel> loadRaceCheckpoint(] {

li=stRaceCheckpoint = new ArrayvlListo>-(]:

S0 Select A11 Query

dtring selectQueryBunner = "SELECT + FROM " + DEHelper.IB TABLE RACE CHECKTOINT;
J0LiteDatabase db = DEHelper.getlInstance(context).getReadableDatabasel():

Cursor cursorFunner = db. rawjuery|selectlueryRunner, null)

A4 looping through all rows and adding to list
if [cursorPunmer.moveToFirst(l) !
do {
RaceCheckpointModel raceCheckpointModel = mew RaceCheckpointModel () :
raceCheckpointModel. setld(Long. parselong|cursorPunner. geticring (0) 1) ;

raceCheckpointModel. setRaceFunnerId|Long. parselong(cursorPunner. getitring (1)) ) !

raceCheckpointModel, setTine (Long. parsaelong(cursorBunner. getitring (211 ;

raceCheckpointModel, setCheckpoint(Integer. parselnt (cursorPunner. getitring (31) 1

raceCheckpointModel. setCheckpointliane [cursorBunner. geticring (4] ) ;

A Adding contact to list
listRaceCheckpoint . add(raceCheckpointMaodel) ;
L while (cursorRunner.mowveTolNext(]1];

}
return listRaceCheckpoint ;!

Obrazek 18: Ukazka ¢teni dat z databdze
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8.2 Nativni aplikace katedry informatiky

Hlavnim cilem mé bakalarské prace bylo vytvorit nativni aplikaci pro ka-
tedru informatiky, kterd usnadni piistup k informacim katedry a poslouzi
tém uzivatelum, ktefi chtéji mit dostupné informace katedry ptimo na svych
mobilnich zafizenich. Velkou vyhodou je moznost pouzivani aplikace bez
pripojeni k internetu. Kazdym ptipojenim k siti a spusténim této aplikace,
aktualizujete informace z katedry informatiky na soucasnou verzi.

Po spusténi aplikace se na displeji zafizeni zobrazi ivodni stranka s logem
katedry informatiky a po par vtefinach nasleduje stranka s hlavnim menu,
kde ma uzivatel na vybér ze ti1 hlavnich odkazu Uchazec, Student a Katedra.
Soucasti hlavniho menu jsou i Aktuality katedry informatiky. Pokazdé kdyz
uzivatel klikne na logo Katedra informatiky, tak ho to vrati na aktivitu

hlavniho menu.
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Katedra
informatiky

N 7

',@: Uchazeé
.

Aktuality

£ 29.05.2014

KIN/NPPZ a KIN/APXA

[£112.05.2014

Studium ICTk jsme zahdjili 16.5.2014

Obrazek 19: Ukéazka aplikace katedry informatiky

Pokud uzivatel klikne na odkaz Uchazec, Student nebo Katedra, tak ho

presméruje na rozcestnik pododkazu katedry informatiky.
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Katedra

informatiky

Uchazeé

Studijni obory

Prijimaci zkousky

Doktorské studium

Rigorézni zkouska

Kurzy celoZivotniho vzdélavani

DVUI - Dal$i vzdélavani uéitelt informatiky

Obrazek 20: Ukazka rozcestniku aplikace katedry informatiky

Cilovym obsahem je odkaz s obsahem informaci katedry informatiky:.
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Katedra
informatiky

Studijni obory

Moznosti studia na katedre informatiky.

Nabizené studijni obory - prehled

Poznamka: Pro studium na katedre informatiky se
predpoklada zakladni znalost anglického jazyka.Katedra
informatiky PF poskytuje nasledujici studijni obory:

studium pro budouci ugitele informatiky (bakalarsky
obor Informacéni technologie se zamérenim na
vzdélavani a navazujici magistersky obor Ucitelstvi
informatiky pro 2. stupef ZS — studium je dvouoborové,
v kombinaci s dal§im vyu€ovacim predmétem).

Absolvent stfedni Skoly se hlasi na bakalarsky obor
Informaéni technologie se zaméfenim na vzdélavani.

g e P A —
infor

(jednooborové bakalafské studium v oboru Informaéni
technologie a e-learning).

Vyuéujeme v denni i v kombinované formé. Absolvent
stfedni §koly se hlasi na bakalarsky obor Informaéni
technologie a e-learning.

Poznamka: Pro studium na katedre informatiky se
predpoklada zakladni znalost anglického jazyka.

Obrazek 21: Ukazka cilového obsahu katedry informatiky

8.2.1 Metodika aplikace

K tvorbé nativni aplikace je tfeba si najit cestu. Je fada ruznych moznosti,
jak postupovat. Prvni moznosti bylo propojeni nativni aplikace s databazi
katedry informatiky. Vzhledem k tomu, ze databaze katedry informatiky
neobsahuje text, bylo zapotiebi najit jiné feseni.

Resenim je tiida WebView, kterd funguje na jadie WebKit. K vykres-
leni obsahu v aktivité okna postaci URL adresa. K tomu, aby fungovalo
vykresleni obsahu, je tfeba povolit opravnéni INTERNET v souboru Mani-

fest.xml.

A7



S PRAKTICKA CAST

Bylo tieba obohatit aplikaci pridanim funkce, ktera ji prevede do offline
rezimu. Pomoci metody isNetworkAvailable() bylo mozné kontrolovat, jestli
ma zafizeni zapnuty nebo vypnuty internet. Podle toho aplikace nacitala

primo z internetu nebo z mezipaméti mobilniho zafizeni.

private bhoolean isNetworkawailabhlei() |
c = (ConnectivityManager) getiystemlervice (ActionBarActivity.CONNECTIVITY SERTICE) ;
NetworkInfo activeNetworkInfo = cz.getdctiveMetworkInfol):
return activeNetworkInfo '= mull &s actiwvelNetworkInfo.isConnected():
+
F0verride
protected woid onCreate(Bundle savedInstanceitate] §
super.onlCreate [savedInstanceitate) ;
setContentView(kin.R. layout. activily menn index) ;
wek = [(WebView) findViewByIdi(kin.R.id.sebliew):
wek.getiettings (). setipplachePath| getdpplicationContext().getCachelir().getdbzolutePathi)];
web.getiettings() . setidllowFiledccess| true |
wek, getiettings (). sethpplacheEnabled| true ) ;
web, getiettings (). setCacheMode [ Webiettings. LOAD DEFAULT ) /. load onrline by default
weh. setlilebViewClient (new wyllehClient ()] ;
if [ !isNetworkhAwailable()] 1 { /. loading offline
wieh. getiettings () . setCachellode (| Weblettings. LOAD CACHE ELSE NETHORK ) ;
'
wiek. loadUel (url);

Obrazek 22: Kéd WebView

<uses-permission android:name="android.permission.READ EXTERHAL STORAGE" />
suses-permission android:name="android.permission.TRITE EXTERHAL STORAGE" />
Juges-permizsion android: name="android.permis=zion. INTERHET" /-
Cugeg-permission android:name="android.permission. ACCESS HETWORE STATE" /-
Cuses-permission android:name="android.permission. ACCESS WIFTI STATE" />

Obrazek 23: Opravnéni v manifest.xml

8.2.2 Testovani

Testovani aplikace katedry informatiky jsem provadél pomoci USB kabelu

pripojenim k mobilnimu zafizeni. Existuje moznost testovani pres ruzné
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emulatory, ale rychlejsi bylo testovani aplikace pfimo pfes mobilni zafizeni.
Testovani kompability aplikace katedry informatiky s Android verzemi
je jednoduché zalezitost. Pti vytvareni projektu je moznost vybéru kompa-

bility verzi Androidu, kde je vybér od minimalni po souc¢asnou verzi.

% Create New Project

H Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms require separate SDKs

Phone and Tablet

Minimum SDK | APLB: Android 2.2 (Froyo) n
Lower AP levels target more devicss, bit have fewer features available. By targeting AFI 6 and later, your app wil run on
approximately 100,0% of the devices that are active on the Google Flay Store. Help me choose..
[
Minmum SDK | APY 21 Android 5.0 (Lolipap) |~ |
[ wear
Minimum SDK | AP1 20; Android 4.4 (Kitkat Wear) [~ |
[ class
Mirirmunn SDK | Glass Development Kit Preview (Google Inc.) (AP 19) n

Brevious m Zancel Finish

Obrazek 24: Vybér verze pii vytvareni aplikace

8.2.3 Publikovani na Google Play

K tomu, aby mohl vyvojar publikovat aplikace na portalu Google Play, musi
mit zaplaceny registracni poplatek vyvojare. Tento poplatek ¢ini aktudlné
25 americkych dolartu, tedy néco pres 500 ceskych korun a plati pouze pro
verze aplikaci, které jsou zcela zdarma. Pokud by chtél vyvojar svoje aplikace
prodavat, musel by si vytvorit icet obchodnika na Google Wallet. Prodavat
aplikace na Google Play neni jednoduché. Vyvojar musi mit zivnostensky
list nebo podnikat.

Po vytvoreni a publikovani na Google Play ma vyvojai moznost kont-
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rolovat udaje o své aplikaci. Udaj o statistikdch pojednéva pocet instalaci

zarizeni.

KIN PF JCU
I\ cavcankin zobiszi v obcho Pl
PUBLIKOVANO
Statst
I ad Dotasné prodleni statistik
ot 4 recense U nékterych dnnich staistik apikaciv souCasné dabs dochézi k pradieim, Tento problém by ml bt brzy vyfeden.
Selhini achyby ANR — - —
STATISTIKY  Aktuaini pocet instalaci podie zafizeni *| pro 17.5.2015 -17.5.2015  Expartore v= it C5 Zobrazit: minuly mésic :
Tipy k aptimalizac
Pocet zaiizn, ve kirjeh je akiudlng spikace nainsalovéna. Dalé nfrrace
Cloud Test Lab
APK
Zznam v obchody
Honoceni obsahu
Cena a ditribuce D o
Produky v aplikacit
Verze systému Android  Zafizeni  Tablety Zemé Jazyk Verze apl.  Operator

Sluzby a razhrani API

AKTUALNi POCET INSTALACI PODLE ZARIZENi PODLE DIMENZE ,VERZE SYSTEMU ANDROID”

5
AKTUALNI POCET INSTALAGI PODLE ZARIZENI DNE VEECHNY APLKACEY  NEWLEPEICH 10 DWENZ VERZE SYSTEWU
17.6.2015 T KeTEGoRI ANOROD Y KATESOFI
vzELAvni vzpELAvini
¥ 1 Android 4.4 2 a0
WS Android4d 53 %
¥ M Android 5.0 2 40,00 %
MO  Android 4.1 1561 %
¥ 1 Android 4.2 20,00 %

150%  Android 4.2 14,50 %

~ Android 5.0 08 %

Obrazek 25: Vyvojarska konzole - statistiky

Uzivatelé mohou hodnotit aplikaci na serveru Google Play, vyvojar ma

tak prehled piimo ve vyvojarské konzoli Google Play.

KIN PF JCU
"UBLIKOVANO

atistiky HODNOCENTARECENZE £ portcvat ve fomaty 05
T ———— 0 Primémé hodnoceni
Selhéni 2 chyby ANR 0
S b 0
Tiny k optiralizac o et *x 0
* o
Cloud Test Lab
APK RECENZE
Zaznam v obehodu Filty v Seradtpode  Posledni aktualizace |
Hodnacent obsahy
Cona a distribuce
Produkdy v spliacich
Aplikace zatim nema zadné recenze.
Sluzby a rozhrani AP
Programaticky pistup k hodnocerim a rcenzim je mozny prostiednictvim slufby Google Cloud Storage  ndstrje oeutl. Vads data jsou denng skiuslizovén 3 uoZena v nésleducim soulcomém Gt

pubsite_prod_rev_11548080229232145183

Obrazek 26: Vyvojarska konzole - hodnoceni
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vvvvv g

APK je pro vyvojare nejdulezitéjsim tdajem v konzoli Google Play.
Muze nahravat aplikace v alfa, beta nebo v plné verzi. Pokud vyvojar bude
testovat svoji aplikaci v alfa nebo v beta verzi, musi pocitat s tim, ze po na-
hrani na server Google Play, aplikaci nikdo neuvidi. Musi vytvotit skupinu,
pozvat uzivatele, od kterych chce, aby mu aplikaci otestovali. Dale muze

kontrolovat podporovana zafizeni nebo vyloucend zarizeni.

KIN PF JCU
cz plucarkin

PUBLIKOVANO

Statstky APK PREPNOUT DO ROZSTRENEHO REZIMU

PRODUKCE TESTOVANI BETA VERZE TESTOVANI ALFA VERZE

Tioy k optimalizac 1

KONFIGURACE PRODUKENI VERZE

AKTUALNI SCUBOR APK  publikovéno 4. 5. 2015 9:08:10

Podporovand zafizeni Vylougena zafizeni

7983 0

v VERZE NAHRANO DNE sty AKCE

10.0) 4.5.2015 ve fazi produkee

Obrazek 27: Vyvojaiska konzole - APK

Dalsim dulezitym udajem je Zaznam v obchodu, ktery slouzi pro vypl-
néni nebo opravovani udaju o aplikaci. V této sekci vyvojar muze pridavat

grafické podklady.
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KIN PF JCU

UBLIKOVANO

Tipy k optimalizac

Cloud Test Lab

APK
| Zaznam v obchodu
Experiment
Hadnaceni obsahu

Cena a distribuce

Produkty

ZAZNAM V OBCHODU

PODROBNGSTI PRODUKTU

Cestina-cz | Spravovat pieklady v
Nézev KIN PF JCU
elina - esC2 10230 znak
Krdg poris Katedra informatiky Pedagogické fakulty Jihotesks univerzity
60 280 znaki
"ph:v pnpisL Aglikace Katedry informatiky Pedagogické fakulty Jihofeské unierzity v Ceskjch Budgjovicich
922 4000 znakd

Pakud cheete predsjt pozastaveni aplikaci, piactte s

GRAFICKE PODKLADY

Pokud jste nepiidalilokalizovanou grafiku pro jednotlivé jazyky, bude pouita grafika vichozino jazyka

Obrazek 28: Vyvojarskd konzole - Zaznam v obchodu

8.3 Responzivni web katedry informatiky

Druhym hlavnim cilem bylo vytvorit optimélni zobrazeni webové stranky

katedry informatiky pro chytré mobilni zafizeni. Postup pfi tvorbé mobil-

niho webu byl jednoznacny a to pres responzivni zobrazeni, protoze re-

sponzivni webdesign je soucastné nejpouzivanéjsi technologii u vytvareni

webovych stranek.
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1080 pixels

DESKTOPS

|

1920 pixels

LAPTOPS

1260 pimls

TABLETS

768 pixels

1386 pels

|__500 pixsls:

Obréazek 29: Responzivni webdesign

8.3.1 Metodika responzivity

Postup responzivniho webdesignu zac¢ind u meta tagu s nazvem Viewport,
ktery zvétsuje obsah stranky, protoze mobilni prohlizec¢e v chytrych telefo-

nech a tabletech bézné zobrazuji web zmenseny, aby byl cely vidét.

<l-- Wiewport zobrazuje do velikosti mobilnich za¥izeni --»
<meta name="viewport” content="width=device-width,

initial-scale=1.0, minimum-scale=1.0">

<l-- Displeje 5 wét3im rozliSenim nez 10Z24px (notebook, pe) --=

<link rel="stylesheet" type="text/cas"
media="screen and (min-device-width: 10Z5px) " href="gcss/layout.css" f»

<l-- Displeje 5 men3im rozlifenim nef 10Z25px (tablet, mobil) -->

<link rel="stylesheet" type="text/cas"
media="szcreen and (max-device-width: 10Z4px)" href="css/layout mobile.css” f=

Obrézek 30: Funkce ViewPort
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8.3.2 Testovani

U responzivniho webdesignu je dulezité testovat podle aktudlnich verzi mo-
bilnich prohlizecu. Testovani bylo provedeno na fyzickém zatizeni viech uve-
denych prohlizecti. Mezi nejpouzivanéjsimi prohlizeci jsou Chrome Mobile,
Firefox Mobile, Mobile Safari a Opera Mobile. Méné pouzivané, kde aplikace
nebyla spravné zobrazena, jsou Dolphin Mobile, Maxthon Mobile a Sleipnir
Mobile.

Mobilni prohlizece Aktualni verze

Chrome Mobile Ano
Firefox Mobile Ano
Mobile Safari Ano
Opera Mobile Ano
Opera Mini Ano
Dolphin Mobile Ne
Maxthon Mobile Ne
Sleipnir Mobile Ne

Tabulka 1: Testovani aktudlnich verzi mobilnich prohlizecu

8.4 Porovnani HTML5 a Java

Cilem bakalérské prace bylo také porovnat HTML5 s Javou. Porovnani bylo
vytvoreno z pohledu zacatecnika, ktery zacind programovat v OOP Java

nebo vytvaret ve znackovacim jazyce HTML5. Porovnavala se:
e slozitost syntaxe obou jazyku

e slozitost funkci vyvojovych prostiedi
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e slozitost pocatecniho nastaveni prostredi
e existence prekladace

e kvalita vyvoje obou jazyku

e hodnota aktualiazaci

e existence multiplatformnosti

e slozitost testovani

Vlastnost Java HTML5
Jazyk O0P Znackovaci
Orientace v prostiredi Slozita Snadna
Poc¢atecni nastaveni Narocné Jednoduche
Prekladac Ano Ne
Kvalita vyvoje Vysoka Nizka
Aktualizace | Velké mnozstvi Male mnozstvi
Multiplatformnost Ne Ano
Funkce  Velkeé mnozstvi Male mnozstvi
Testovani Snadne Slozite

Tabulka 2: Porovndani HTML5 & Java
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9 Zavér

Béhem psani bakalarské prace jsem prostudoval veskeré dostupné informace
o vyvojovém prostitedi Android Studio a samotném programovacim jazyku
Java, ktera je velmi zadana v praxi, mezi [T firmami zabyvajici se tvorbou
aplikaci nejen pro operacni systém Android, ale i pro jiné platformy. Ze
zacatku bylo dulezité si vybrat spravné vyvojové prostiedi. V dobé, kdy
vyvojové prostiedi Eclipse ustupovalo, byla jasna volba Android Studio,
které prinaselo vice vyhod a moznosti.

Ma bakalarska préace se zabyva tvorbou nativnich aplikaci pro operac¢ni
systém Android. Cilem prace bylo predstavit vyvojové prostiedi Android
Studio vyvojarum, ktefi chtéji prozkoumat moznosti tvorby nativnich apli-
kaci. Préce je rozdélana na teoretickou a praktickou cast.

V teoretické ¢asti popisuji zaklady znackovaciho jazyka HTML, CSS a
programovaciho jazyka Java. Déle popisuji operacni systém Android, jeji
architekturu a jednotlivé verze tohoto systému. Déle popisuji jaké poza-
davky jsou nutné splnit pii vytvareni aplikaci pro tuto platformu. Na zavér
popisuji bez jakych technologii se vyvojar neobejde.

V praktické ¢asti popisuji sadu praktickych ptikladu a samotnou nativni
aplikaci pro Katedru informatiky, kterd byla mym hlavnim cilem bakalaiské
préace. Popisuji také jak nativni aplikaci nahrat na distribuéni server Google
Play. V dalsi praktické casti popisuji tvorbu responzivniho webu pomoci
technologie HTML5 a CSS.
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