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Aplikace Android — teorie a praxe

Abstrakt

Bakalarska prace se zaméfuje na vyvoj aplikaci pro operacni systém Android.
Teoreticka Cast se zabyva architekturou této platformy, dostupnymi nastroji pro vyvoj
a vyvojem aplikace za pomoci oficidlnich nastroji. V ramci praktické ¢asti byla vytvofena
aplikace snazvem Habit tracker, jejiz cilem je pomoci uzivateli s vytvafenim
pozadovanych navykd. Vyvojem této aplikace bylo demonstrovdno pouZziti nastroji

a technologii popsanych v teoretické ¢asti.

Kli¢ova slova: Aplikace Android, architektura platformy Android, programovaci jazyk

Java



Android Applications — theory and practice

Abstract

The bachelor thesis is focused on development of Android applications. Theoretical
part describes architecture of this platfom, available development tools and development
of appliaction with official tools. Within the practical part of the thesis, application called
Habit tracker was developed. Purpose of the application is to help user to create desired
habits. Usage of tools and technologies described in theoretical part was demonstrated
by development of this appliaction.

Keywords: Android application, Architecture of Android platform, Java programming

language
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1 Uvod

Odvétvi mobilnich telefonti se rychle vyviji a jednoduché telefony jsou nahrazovany
tzv. chytrymi telefony (smartphony), které disponuji pokrocilym opera¢nim systémem.
Ve Spojenych statech Americkych se podil smartphonii, z celkového poctu mobilnich
telefontl, mezi lety 2005 a 2015 zvysil z 2% na 79%. (1) V roce 2017 v Ceské republice
pak smartphone pouzije alesponi jednou za mésic témet 65% obyvatelstva. (2) Celosvétove
nejrozsifenéjsim opera¢nim systémem pro mobilni telefony je Android. Ten v roce 2017

dosahl po¢tu 2 miliard aktivnich zafizeni. (3)

Tato prace se zaméfuje na vyvoj aplikaci pro opera¢ni systém Android. Aplikace,
softwarové programy pro mobilni zafizeni, umoznuji rozliéna vyuziti telefonu. Kazdy
uzivatel si tak své zafizeni muze, instalaci riznych aplikaci, uzpisobit podle svych potieb.
Koncem roku 2017 bylo v nabidce Google Play, coz je distribu¢ni sluzba, 3 a ptl milionu
aplikaci. (4)

K porozuméni této problematice je tieba seznamit se s operacnim systémem jako
takovym, jeho architekturou, technologiemi a nastroji potfebnymi k vyvoji. Timto
se zabyva teoreticka cast bakalaiské prace. Praktickda ¢ast se vénuje vytvofeni nativni
aplikace pro Android s pouzitim programovaciho jazyka Java a vyvojového prostiedi
Android Studio.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem bakalatské prace je charakterizovat problematiku vyvoje aplikaci pro operacni

systém Android. Ten se sklada z nasledujicich dil¢ich cili:

- charakteristika architektury platformy Android
- zmapovani technologii, které Ize pouzit k vyvoji aplikaci pro Android
- navrh metodiky, pomoci které bude vytvotfena aplikace v programovacim jazyce

Java.

2.2 Metodika

Metodika fesené problematiky bakalafské prace je zalozena na studiu a analyze
odbornych informacnich zdroji, a také na praktickych zkuSenostech se systémem Android.
Pro vypracovani prace je nutné sezndmit se s architekturou systému, vyvojovymi ndstroji
a predevsim pak s architekturou aplikaci pro tento systém. Jako odborné zdroje budou

pouzity publikace zamétfené na vyvoj aplikaci a oficidlni dokumentace systému.

Na zaklad¢ teoretickych poznatkii bude vytvotfena jednoduché aplikace. Pfi jejim
vyvoji tak budou ziskdny praktické zkuSenosti s vyvojem aplikaci na této platformé.
Na zéklad¢ syntézy teoretickych a praktickych poznatki budou formulovany doporuceni

a zavér bakalarské prace.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Operacni systém Android
Android je operacni systém (dale jen OS) pro mobilni zafizeni vyvijeny spole¢nosti

Google a jedna se o nejrozsifenéjsi mobilni OS na svéte. (5) (6)

3.1.1 Historie

Spole¢nost Android, Inc. byla zalozena v fijnu roku 2003. Pivodni zamérem firmy
bylo vytvoreni OS pro digitalni kamery. Vzhledem k velikosti tohoto trhu, vsak doslo

ke zméné zaméteni na chytré telefony. (7)

Po akvizici spole¢nosti Google, Inc. vroce 2005 byl vyvinut OS zalozeny
na Linuxovém jadru. Prvni telefon s timto systémem, HTC Dream, (8) byl uveden na trh
Vv fijnu 2008. Béhem dvou let se stal Android mobilnim OS s nejvét§sim podilem svétového
trhu. Rust zastoupeni tohoto systému na svétovém trhu pokracoval i v nasledujicich letech.

Ve tretim kvartalu roku 2016 mélo 88% vsech prodanych mobilnich zatizeni OS Android.

(6)
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Obrazek 1 Graf zobrazujici podil jednotlivych mobilnich OS na trhu, zdroj: (6)
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3.1.2 Architektura platformy Android

Android je open source platforma zalozena na Linuxovém jadru. Sklada se ze Sesti

vrstev uvedenych na nasledujicim diagramu. Ve vétsiné dostupnych zdroja se hovoii pouze

0 péti vrstvach a neuvadi se HAL, vyrobce sam jej vSak jako samostatnou vrstvu uvadi. (9)

(10) (11)

System Apps

Calendar

Java AP| Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES ... Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Obrazek 2: Architektura platformy Android, zdroj: (10)

13



Linux kernel

fv v

Zajistuje piimou interakci s hardwarem, fizeni procesti, spravu paméti, spravu napajeni

¢i zabezpeceni systému. (9) (10) (11)
Hardware Abstraction Layer

Hardware Abstraction Layer (HAL), neboli vrstva abstrakce hardwaru, poskytuje
rozhrani vyssi vrstvé Java API Framework, které umoziiuje pfistup k hardwarovym

funkcim. HAL tak ¢ini pouziti hardwaru nezavislym na jednotlivych hardwarovych
produktech. (9) (10) (12) (13)

Native C/C++ Libraries

Vrstva knihoven psanych v C nebo C++. Ty jsou prostiednikem mezi Linuxovym
jddrem a vrstvou Java API Framework, ta déle poskytuje piistup aplikacim k nekterym
z téchto knihoven. Jedna se naptiklad o funkcionalitu souvisejici s databazi SQLite,

grafikou (OpenGL ES), zobrazovanim webovych stranek (Webkit) a dalsi. (9) (10) (11)

Android Runtime

Android Runtime je b&hové prostiedi, které se sklada ze dvou casti. Prvni Casti
je Core Libraries, knihovny poskytujici vétSinu funkcionality programovaciho jazyku Java,
véetné nékterych novinek z Java 8. Druhou ¢asti je pak samotny Android Runtime (ART),
kterym je od verze Android 5.0 nahrazen Dalvik Virtual Machine (DVM). Hlavim
rozdilem mezi DVM a ART je pfistup ke kompilaci. DVM vyuziva metodu Just-In-Time,
ke kompilaci dochézi pti spusténi aplikace, ART umozZiiuje kompilovat jiz pfi instalaci
(Ahead-Of-Time). Jde tedy o zrychleni spousténi aplikace a sniZeni spotieby energie
za cenu vétsiho vyuziti ulozisté. Kazda spusténa aplikace ma vlastni instanci ART. (9) (10)

(14)
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Java APl Framework

Knihovny psané Vv programovacim jazyce Java. Tuto vrstvu vyuzivaji systémové
aplikace pro pfistup k zdkladnim sluzbam systému. Jsou uréené také pro vyvojare,
ktefi je vyuZiji pro tvorbu vlastnich aplikaci. Jde napiiklad o View System, ktery spravuje
prvky grafického uzivatelského rozhrani, Activity Manager, jenz ma na starost zivotni

cyklus aplikace, nebo o spravce notifikaci. (9) (10) (11)

System Apps

Posledni vrstvou jsou systémové aplikace. Jde naptiklad 0 program pro zasilani

a ptijem SMS, program umoznujici telefonovani, kalendafr, navigaci, klavesnici atd. (10)
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3.2 Vyvojové nastroje

K vytvofeni aplikace pro Android je nutné vyuzit nékteré z vyvojovych néstroji,
at uz se jedna o nastroje vytvorené, Ci oficidlné podporované piimo Googlem
nebo nastroje tfetich stran. Pouziti oficialnich vyvojovych nastroji se v teoretické roving

vénuje nasledujici podkapitola a v praktické kapitola 4.
3.2.1 Oficialni vyvojové nastroje
Android SDK

Android SDK (Software Development Kit) je sada vyvojafskych nastroji
Kk vytvareni aplikaci pro Android. Obsahuje potiebné knihovny, debugger, emulator,
dokumentaci. S kazdou novou verzi Androidu je vydana také nova verze SDK, aby bylo
mozné v aplikacich vyuzivat nejnovéjSich vlastnosti systému. Vyvijet aplikace
pro Android Ize za pomoci libovolného textového editoru, JDK (Java Development Kit)

a Android SDK. (15)

Android Debug Bridge

Android Debug Bridge, zkracené¢ ADB, je soucasti Android SDK. Jde o nastroj
ptikazového tadku, umoziujici komunikaci pocitate se zafizenim bézicim na systému
Android. ADB se sklada ze ti casti. Client, spustény na pocitaci, kterym lze posilat
ptikazy. Daemon, proces na pozadi, ktery zpracovava piikazy na zatizeni s Androidem.
Server, ktery zajistuje komunikaci mezi clientem a daemonem. Jde o proces spustény
na pocitaci, na kterém je client. Aby bylo mozné ADB pouzit, je nutné v nastaveni
Androidu povolit USB debugging. Nasledné¢ je mozné za pomoci tohoto nastroje
do zafizeni instalovat aplikace, pracovat slogem, kopirovat soubory, vytvaret zalohu
zafizeni a poté ji pouZit k obnové, nebo také spustit na Androidu shell, pomoci, kterého lze
spoustét aktivity, ukoncovat procesy, vysilat zaméry, pofizovat snimky obrazovky

a mnoho dalsiho. (16)

IDE

IDE neboli integrované vyvojové prosttedi je program vyvoj softwaru,
ktery usnadnuje psani kédu a umoznuje program ladit. Oficialnim IDE pro Android bylo

Eclipse, nastroj teti strany, s pluginem Android Development Tools. V prosinci roku 2014
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vSak byla vyddna prvni stabilni verze IDE Android Studio, které je vyvijené piimo

spole¢nosti Google. (17)

Programovaci jazyky

Oficialnim programovacim jazykem pro Android je od pocatku Java. Od kvétna
2017 se k ni ptipojil jazyk Kotlin, ktery je s Javou pln¢ kompatibilni a aplikace tak mohou
byt z Casti psané v Javé a z¢asti v Kotlinu. Mezi vyhody Kotlinu oproti Javé patii

napiiklad moznost pouziti lambda vyrazi nebo nenullovatelné typy. (9) (10) (18) (19)

Android NDK

Android Native Development Kit umoziuje pouzit pro tvorbu aplikaci pro Android
kod, psany v programovacim jazyce C nebo C++. Této moznosti by nemélo byt vyuzito
z diivodu, Ze vyvojar preferuje tento jazyk, ale méla by jit bud’ 0 znovupouziti existujici

knihovny, psané v tomto jazyce, nebo za Géelem lepsiho vykonu aplikace. (20)

3.2.2 Alternativni vyvojové nastroje

Pro vyvoj Android aplikace 1ze pouzit také celou fadu jinych IDE nez je Android
Studio a jinych programovacich jazyki nez Java ¢i Kotlin. Pro vyvoj v Javé lze pouzit
naptiklad vyvojova prostiedi Eclipse ¢i NetBeans. Microsoft ve svém Visual Studiu nabizi
moznost vyvijet v programovacim jazyce C# za pomoci platformy Xamarin. Ta umoziuje
multiplatformni vyvoj pro mobilni OS, aplikace pro Android, iOS a Windows Phone
tak mohou sdilet vice nez 75% kodu. Ackoli tomu tak diive nebylo, Microsoft technologii

Xamarin vlastni. Visual studio nabizi také Tools for Apache Cordova.

17



Platform-Specific C#
l I l

Mative IO5 App Mative Android App Mative Windows Phone App

Shared C# App Logic

Obrazek 3: Architektura aplikace za vyuziti Xamarin, zdroj: (19)

Apache Cordova je open-source Framework pro vyvoj mobilnich aplikaci
s pouzitim webovych technologii HTML, CSS a JavaScript. Za pomoci Cordovy lze

vytvaret multiplatformni aplikace.

Cordova Application

Web App Cordova Plugins

config.xml Accelerometer Geolocation

REcotrcas Camera Media

VN

Device Network

Contacts Storage

Ny

HTML Rendering
Engine(WebView)

Custom Plugins

Obrazek 4: Architektura aplikace vytvofené s Apache Cordova, zdroj: (20)

Za zminku stoji také AIDE — IDE for Android, které umoznuje aplikace programovat
piimo v telefonu ¢i tabletu s Androidem. (21) (22) (23) (24) (25) (26)
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3.3 Vyvoj aplikace za pouZiti jazyka Java a IDE Android Studio
3.3.1 Projekt

Po zalozeni nového projektu, Android Studio vytvoii strukturu souborti potfebnych

pro vyvoj aplikace.
Moduly

Aplikace se muze skladat z jednoho ¢i vice modulii, které mohou byt nezavisle
sestaveny a testovany. Pii vytvofeni nového modulu lze zvolit z nasledujicich moznosti:
Android app module, obsahujici zdrojovy kod, soubory pro aplikaci a jeji manifest.
Ten po sestaveni vytvaii soubor Android Package Kit (APK), instalacni soubor aplikace.
Library module obsahuje znovupouzitelny kod, ktery Ize importovat do ostatnich modult
¢i jinych aplikaci. Strukturou je stejny jako app module, po sestaveni vSak nevytvari
soubor APK, ale Android Archive (AAR) ¢i Java Archive (JAR). AAR muze obsahovat
vSechny typy soubort, které se v Android projektu mohou nachazet, zatimco v JAR mohou
byt pouze zdrojové kody v jazyce Java. Posledni variantou je Google Cloud module,

ktery je urceny pro vyvoj backendu na Google Cloud. (27)

Soubory v projektu

Struktura Android projektu je nasledujici:

e Nazev-modulu/
O build/ - soubory vytvofené pii sestaveni
O 1ibs/ - soukromé knihovny modulu
o src/ - Obsahuje veskeré zdrojové soubory
" androidTest/ - zdrojovy kdéd pro testy, vyuZivajici uzivatelské
rozhrani aplikace
" main/ - zdrojové soubory sdilené pro vSechny buildy aplikace.
Mezi nimi AndroidManifest.xml.
® java/ - zdrojovy kod aplikace v jazyce Java
e ni/ -nativni kod (NDK)
e gen/ - Java soubory generované Android studiem
e res/ - XML soubory sdefinici uzivatelského rozhrani,

obrazky vyuzité v aplikaci, definice textovych fetézcii

19



e assets/ - Soubory, které by méli byt zkompilovany
do vysledného APK v nezménéné formé.
" test/ - Unittesty
O build.gradle — konfiguraéni soubor buildu, obsahujici specifika
pro dany modul

® Dbuild.gradle — build konfigurace spolecna pro vSechny moduly
Zdroje: (9) (27)
3.3.2 Architektura aplikace

Zakladnimi komponentami, které tvofi aplikaci, jsou:

e Aktivity (Activity)

e SluZby (service)

e Broadcast Receivers (BroadcastReceiver)
e Zaméry (Intent)

e Content providers (ContentProvider)

Zdroje: (9) (11)
Activity

Activity neboli aktivita umoznuje uzivateli vykonat ulohu, jako napiiklad
vyplnéni formulafe nebo odeslani zpravy. Je to tiida, kterd zobrazi grafické uZivatelské
rozhrani a zachytava interakce uzivatele pies toto rozhrani. Aplikace se mlZe skladat

Z jedné nebo vice aktivit, které si mezi sebou mohou predavat informace.

Jedna z aktivit je vzdy definovana, jako hlavni, ta je spusténa po zapnuti aplikace.
Pii spusténi nové aktivity, je predchozi aktivita pozastavena, ale zlstavd ulozena
v zasobniku (Back stack) pod nové spusténou aktivitou, ktera se dostava do popiedi.
Aktivita byva nejcastéji zobrazena pres celou obrazovku, miiZze byt ale také ve formé& okna
nebo vnofena do jiné aktivity. Android rozhoduje o tom, kdy bude instance aktivity
vytvofena, odsunuta do pozadi, ¢i zniCena. Je tieba pocitat s tim, Ze k odstranéni instance

mize dojit kdykoliv. Naptiklad pokud za¢nou dochazet systémové zdroje. (9) (10) (14)
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Zivotni cyklus aktivity

Pfi b&hu aplikace se instance aktivit dostdvaji do riznych fazi svého Zzivotniho
cyklu. Ten je definovany metodami, které se spousti v definovany moment.
Jedna se o metody onCreate, onStart, onResume, onPause, onStop ad onDestroy.

Zivotni cyklus aktivity je znazornén na néasledujicim diagramu. (9) (10)

onStart() <« onRestan()
* A

User navigates
9 onResume() *———

o the aclivity

B v

App process ' Activity \
killed lu running fl

Another activity comes
nto the foreground

User returns
* 10 the activity
Apps with higher priority
\ — onPause()

need memory
|

The activity is
no longer visible

User navigates
{r to the activity

onStop() )

|
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

.

Activity
shut down

Obrazek 5: Diagram zobrazujici zivotni cyklus aktivity, zdroj: [6]
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Faze Zivotniho cyklu aktivity

Aktivita na popredi

Aktivita na poptedi je zobrazena na displeji a ma fokus, to znamena, ze muze
interagovat s uzivatelem. Jde o aktivity ve stavu Running nebo Resumed. Aktivita
na popiedi je vzdy prvni v Back stacku. Android se takovou aktivitu snazi udrzet v béhu

| za cenu odstranéni instanci jinych aktivit. (9) (11)

Pozastavena aktivita

Pozastavenad aktivita je casteCné viditelna (napi. prekrytd dialogovym oknem),
ztraci fokus, nereaguje tedy na vstupy od uZzivatele. Takova aktivita mize byt systémem

odstranéna pouze v ptipad¢ akutniho nedostatku paméti pro aktivitu na poptedi. (9) (11)

Zastavena aktivita

Zastavena aktivita neni viditelna, zustdva uloZena v Back stacku, ale stava
se kandidatem na odstranéni v pfipadé potieby uvolnit pamét. Pfi zastaveni aktivity

je dulezité ulozit data a soucasny stav uzivatelského rozhrani. (11) (13)
Metody definujici pFechody mezi jednotlivymi stavy:

onCreate - Metoda se aktivuje pii spusténi aktivity, v jejim téle se vytvari
proménné potiebné k behu aktivity, vytvaii se uzivatelské rozhrani, které vSak zatim neni

vidét. Po dokonceni této metody systém zavola metodu onstart a ihned poté onResume.

onStart & onResume - Zde se realizuje pfechod aktivity z pozadi do poptedi,
zobrazuje se grafické uzivatelské rozhrani. Metoda onstart je volana pii predchozim
zataveni aktivity, onResume nasleduje po onstart nebo je voldna pii presunu aktivity

Z pozadi do poptedi.

onPause — PouZiva se pii prechodu aktivity na pozadi, doporucuje se uloZit zmény

udaju, se kterymi aktivita pracovala.

onstop - Tato metoda se pouziva pii zastaveni aktivity zjiného davodu,
nez nedostatku paméti. Aktivita totiz zlstdva back stacku a miize byt opét zobrazena

na poptedi.
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onDestroy - Metoda voldna pii ukonceni zivotniho cyklu aktivity, at’ uz jde
0 zamérny konec pomoci metody finish €1 je aktivita ukonfena systémem z divodu

uvolnéni paméti.
Zdroje: (9) (10) (28)
Fragmenty

Fragmenty byly pfidany do Androidu ve verzi 3.0 vreakci na pfichod tabletu.
Piedstavuji feSeni, jak vytvaret uzivatelskd rozhrani vhodna jak pro malé, tak velké
displeje. Fragment nabizi podobnou funkcionalitu jako aktivita, je ale vzdy zobrazen
V jejim ramci a zivotni cyklus fragmentu je tedy navazan na zivotni cyklus dané aktivity.
V ramci jedné aktivity mize byt zobrazeno vice fragmentii a zaroven lze jeden fragment
znovupouzit ve vice aktivitach. Na obrazku niZe je znazornéno typické vyuziti fragmenti,
struktura typu master-detail, kde master je seznam objektd a detail obsahuje podrobnosti
0 vybraném objektu. Na velkém displeji jsou zobrazeny oba fragmenty v rdmci jedné
aktivity. V piipad¢, ze toto zobrazeni velikost displeje neumoziuje, kliknuti na objekt

V seznamu otevira novou aktivitu, obsahujici fragment s detailem. (10) (13)

Tablet Handset
Selecting an item Selecting an item
updates Fragment B stans Activity B
Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment 4 and Fragment B Fragment A Fragment B

Obrazek 6: Piiklad pouziti fragmenttl, zdroj: (10)
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Services

Service neboli sluzba je komponenta, ktera miize asynchronné, paralelné
s hlavnim vlaknem, vykonévat déle trvajici operace. Aby byla sluzba spusténa v novém
vlakné, musi zajistit programator, neni tomu tak automaticky. Sluzby nedisponu;ji
uzivatelskym rozhranim, vykondvaji operace, jako napiiklad ptrehravani hudby na pozadi
nebo ¢teni a zapis do souborti. Pokud by takova déle trvajici operace nebyla feSena
asynchronng, aktivita na popiedi by nereagovala. Po péti vtetinach neaktivity by Android

zobrazil chybové hlaSeni s moznosti tuto aktivitu ukong¢it. (9) (10) (14)
Zivotni cyklus sluzby

Sluzba mé dva zakladni stavy:

e Spusténa sluzba — Sluzba je vytvoiena ve chvili, kdy jind komponenta zavola
metodu startservie abézi az do té doby, kdy se sama ukon¢i metodou stopself
nebo je ukoncena jinou komponentou, pomoci metody stopsService. Sluzba bézi
na pozadi i v ptipadé, Ze byla aktivita, ze které byla spusténa, zastavena.

e Vazana sluzba — Vazana sluzba je vytvofena, kdyz jind komponenta (klient)
zavola metodu bindservice. Klient mize se sluzbou komunikovat prostfednictvim
interfejsu 1Binder a spojeni muze ukoncit metodou unbindService. Sluzba bézi
jen tehdy, kdy je kni néjakd komponenta pfipojena. Jakmile se odpoji posledni

klient, sluzba je ukonc¢ena.

Tyto stavy nejsou zcela oddélené, klient se miize vazat i1 k sluzbé, kterda jiz byla
spusSténa pomoci startService. V takovém ptipadé¢ metody stopService @ stopSelf

sluzbu nezastavi a bézi az do doby, kdy se odpoji posledni klient. (9) (10)
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Call to | [ Call to

. startService() | | bindService() |
onCreate() onCreate()
onStartCommand() onBind()
' " Clients are
ien'::“ boundto |
Y ng / ' service J
: :
The service is stopped All clients unbind by calling
by itzelf or a client unbindService()
onUnbind()
onDestroy() onDestroy()
[ Service | [ Service |
\ shut down . shutdown |
M N
Unbounded Bounded
service service

Obrazek 7: Diagram zobrazujici zivotni cyklus sluzby, zdroj: [10]
Broadcast Recievers

Broadcast recievers jsou objekty poslouchajici na pozadi a reaguji na udalosti, které
jsou zastoupeny objekty typu Tntent (zamér). Broadcast receiver ma registrovany urcity

zameér, jakmile takovy zamér zachyti, reaguje dle definice v metodé€ onreceive. (13)

Intents a Intent Filters

Intents neboli zdméry umozZiluji vzijemnou komunikaci mezi komponentami
aplikaci nebo mezi aplikaci a Android OS. Zamér oznamuje, co ma aktivita v tmyslu.
Pokud je zamér implicitni (nedefinuje, ktera aktivita jej ma obslouzit), systém vyhleda
vSechny aktivity, které jej mohou splnit. Pokud je aktivit nalezeno vice, uzivatel muze
zvolit, ktera zamér zpracuje. Opakem je explicitni Intent, ktery presné definuje, jakou akci

ma kdo vykonat. Intents umoziiuji také pfenos tdaji mezi komponentami, a to za pomoci
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tfidy Bundle. Intent Filter je definovan v manifestu aplikace, fik4, jaké druhy zaméra

je schopna aplikace obslouzit. (9) (29)

Activity B
4 B

Obrazek 8: Zpracovani implicitniho zaméru, Zdroj: [10]

Content providers

V opera¢nim systému Android jsou veskeré zdroje aplikace privatni, jiné aplikace
knim nemaji piistup. Pokud aplikace potiebuje pracovat sdaty jiné aplikace
nebo poskytovat sva data, musi byt definovan content provider, poskytovatel obsahu, skrze
ktery jsou data sdilena. (9) (10) (13)

Your application

Your content -
provider Other applications

: implementation

Your data
storage

Obrazek 9: Diagram znazorfujici funkci content provideru, zdroj: (10)
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3.3.3 Aplikaéni manifest

Aplika¢ni manifest je soubor AndroidManifest.xml. Tento soubor poskytuje
syst¢tmu Android informace o aplikaci. Jde napiiklad o ndzev balicku aplikace, ktery
sklouzi jako jedine¢ny identifikator. Manifest popisuje jednotlivé komponenty, ze kterych
se aplikace sklada: aktivity, services, broadcast receivers a content providers. V manifestu
je také deklarovano jaké permissions aplikace vyzaduje nebo pro jaké verze Androidu

je urcena. (10) (11)
3.3.4 Grafické uzivatelské rozhrani

Veskeré prvky grafického uZivatelského rozhrani (GUI) jsou potomky tfidy view

nebo viewGroup. View je objekt, ktery na obrazovku vykresli prvek, se kterym mize

uzivatel interagovat. viewGroup je objekt, ktery miize obsahovat dalsi objekty view

nebo viewGroup.

ViewGroup View View

View View View

Obrazek 10: Hierarchie prvku grafického uzivatelského rozhrani, zdroj: (10)

Android nabizi dva zpusoby, jak GUI vytvaiet:

1. Definovat prvky GUI pomoci znakovaciho jazyka XML

2. Pomoci kédu aplikace za jejiho béhu

Vyhodou definice pomoci XML je lepsi oddéleni aplika¢ni logiky a vzhledu aplikace.
Je tak mozné definovat odliSné rozloZeni prvkil pro zafizeni s riznou velikosti ¢i orientaci
displeje (na vysku/portrait nebo na Sitku/landscape). Nazvy elementti v XML odpovidaji

nazvim tiid a nazvy atributii, az na drobné vyjimky, nazvam metod. Definice v XML
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se uklada do adresafe res/layout a aby byla vaplikaci skuteéné pouzita, je tfeba ji

nastavit v kodu aplikace pomoci metody setContentview. (9) (10) (11)

Layouts

Layouts a jsou odvozeny od tiidy viewGroup. Jde 0 kontejnery, které definuji
vizualni strukturu aktivit, fragmentt nebo widgett aplikace. Kazdy typ Layoutu nabizi

rozdilné feSeni, jak rozmisténi jednotlivych prvka definovat. (9) (10)

LinearLayout

LinearLayout Uspofadava vnofené prvky do jednoho tadku ¢i sloupce podle
parametru orientation. Pomoci atributu 1ayout weight lze definovat, jak velky prostor
bude v daném ftadku/sloupci zabirat jednotlivy vnofeny prvek. layout weight je vaha
napftiklad tii prvky, z nichz jeden ma vahu 0 a zbylé dva vahu 1, prvek s nulovou véhou
zabere prostor dany jeho obsahem a zbylé dva prvky se podéli o zbytek volného mista.
Layout gravity ur€uje, jak bude prvek zarovnan (do stiedu ¢i k jedné ze stran). (9) (10)

(14)

GridLayout
GridLayout je byl do Androidu pfidan s APl 14 (Android 4.0). Jedna se o obdobu

LinearLayout Stim rozdilem, ze lze definovat sloupce a tadky zaroven. Pomoci
layout columnSpan @ layout rowSpan lze ur€it pfes kolik bunék tabulky bude dany

prvek umistén. (9) (10)

RelativeLayout

RelativeLayout umoziuje usporadat vnofené prvky pomoci definice jejich polohy
vzhledem k tomuto layoutu a definice polohy vzhledem k ostatnim vnofenym prvkam.
Pfi pouziti RelativeLayout tak odpada potfeba pouzivat vnofené viewGroup, je vSak
tteba dbat opatrnosti, aby mezi vazbami nevznikl rozpor. Polohu vi¢i rodicovskému
layoutu 1lze wur€it atributy nabyvajici hodnoty true nebo false. Napiiklad
layout alignParentLeft — zarovna levy okraj prvku slevym okrajem layoutu,
alignParentBottom — zarovnad spodni okraje, layout centerInParent — vycentruje
prvek uprostfed layoutu. Atributim, které definuji polohu k jinému vnofenému prvku,

je tieba jako hodnotu nastavit id daného prvku. Jde naptiklad o 1ayout bellow — horni

28


https://developer.android.com/reference/android/widget/RelativeLayout.LayoutParams.html#attr_android:layout_alignEnd

okraj prvku zarovnd k spodnimu okraji dan¢ho prvku, layout alignRight — zarovna
pravé okraje prvki, nebo layout toRightOf — umisti levy okraj K pravému okraji prvku

se zadanym id. (10) (13)

ConstraintLayout

ConstraintLayout stejné jako RelativeLayout umoziuje urcovat pozici prvku
vztahem Kkjinému prvku, konkrétné vtahem mezi jejich hranami. Napiiklad
pro vycentrovani prvku horizontalné je tieba ptipojit jeho pravou hranu k pravé a levou
k levé hrané rodi¢ovského prvku. Vyhodou tohoto layoutu je snadna tvorba pomoci editoru

Android studia. (10)

CoordinatorLayout

CoordinatorLayout slouzi pro koordinaci vnofenych prvki jako naptiklad

rozbalovaci aplikacni listy a zbytku uzivatelského rozhrani. (13)

FrameLayout

FrameLayout je uréeny k zobrazeni jednoho vnofeného prvku, Ize vsak také pouzit
k zobrazeni vice prvku, které se v tomto ptipadé zobrazi pies sebe. Jejich pozici Ize urcit

pomoci layout gravity. (9) (10) (29)

ScrollView

Scrollview je 0dvozeno od FrameLayout a fesi situaci, kdy je tfeba zobrazit obsah
presahujici velikost displeje, umoZznuje totiz posouvat obsah ve svislém sméru.
Pro vodorovné posouvani lze pouzit HorizontalScrollView. ScrollView umoziuje
vnofeni pouze jednoho prvku, Resenim viak miize byt vnofeni viewGroup do, kterého lze

umistit dalsi prvky. (9)

Layouty vytvafené Adapterem

Pokud je obsah, ktery je tfeba zobrazit dynamicky a neni pfedem definovany, Ize
vyuzit n€kterého z potomki tfidy Adapterview, které jsou posouvatelné. Ttida Adapter
funguje jako prostiednik mezi zdrojem dat a layoutem. Jde naptiklad o Gridview, kde jsou
prvky uspofddany do miizky, vyuzitim muze byt napiiklad zobrazeni vice obrazkl
v galerii. Listview, Suspofadanim obsahu do jednoho sloupce pod sebe, se pouziva

pro zobrazeni riznych seznami.
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Adapterview je od verze Androidu 5 nahrazeno jeho pokrocilejsi verzi
RecyclerView. Ta je Setfi operaéni pamét telefonu. Obzvlasté pro vEétsi mnozstvi
zobrazenych prvki, protoze vytvori pouze pocet prvki, ktery je viditelny na obrazovce.
Pfi scrollovani jsou pak vytvofené prvky recyklovana a jsou na né¢ navazana nova data.
(10)

Widgets

Widgets jsou prvky grafického uzivatelského rozhrani. Jedna se o potomky tfidy

view. Slovo widget je pouzivano také pro widget aplikace, coz je prvek uzivatelského

rozhrani, ktery lze umistit pfimo na plochu telefonu a umoziuje tak piimy pfistup

k funkcim aplikace.
Mezi nejpouzivanéjsi widgety patii:

e TextView - prvek slouzici k zobrazeni textu.

e EditText - umoZznuje uzivateli zaddvat text.

® ImageView — pPrvek pro zobrazeni obrazku

e Spinner — umoziuje vybér jedné polozky ze seznamu. Je pfizplisoben malé plose
dotykového displeje telefonu.

e Button - tlacitko

e CheckBox — Ovoustavovy prvek, ktery je mozné piepinat mezi hodnotou true
(pravda) a fa1se (nepravda).

e RadioButton — je tfeba pouzivat minimalné dva prvky tohoto typu, vznikne
tak pfepinac - vzdy mize byt vybran pouze jeden.

e pProgressBar — prvek indikujici prib&h ¢innosti. Muze byt konecny, kdy jeho
pomoci mizZe uZivatel urcit, v jakém stadiu se ¢innost nachazi nebo nekonec¢ny,

ze kterého tuto informaci vycist nelze.
Zdroje: (28) (13)
Material design

Material design je zplsob jakym navrhovat uZzivatelské rozhrani, byl predstaven
vroce 2014 spolecnosti Google. Tento design vytvaii dojem, ze jsou jednotlivé prvky

umisténé v trojrozmérném prostoru, mohou se piekryvat a vrhaji stiny. (13) (13) (30)
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Nav Drawer (16dp)

Search Box (2dp)

Content

Floating Action Button (6dp)

Snackbar (6dp)

Bottom Navigation Bar
(8dp)

Obrazek 11: Material Design, zdroj: (30)

3.3.5 Distribuce aplikace

Hotovou aplikaci je mozné distribuovat bud pfimym zasldnim balicku APK
uzivateli, nebo pomoci obchodu Play ¢i alternativnim obchodu s aplikacemi. Android
chrani uzivatele pred instalaci potencialné nebezpecnych aplikaci tim, ze uzivatel musi
povolit instalaci aplikaci z neznamych zdroji. Témi jsou vSechny aplikace z jiného zdroje

nez je obchod Play. (9) (31)

Google Play

Google Play je distribuéni sluzba, nabizejici, mimo jiné také aplikace. Tato sluzba
vznikla slouc¢enim Google Music a Android Market v roce 2012. (32) Pravé Android
market byl do té doby hlavni distribu¢nim kanalem pro aplikace, tato ¢ast Google Play
se nyni nazyva Google Play Store. Aby mohl vyvojaf svou aplikaci na Google Play
zvefejnit, musi se zaregistrovat jako vyvojaf a zaplatit registracni poplatek ve vysi 25

dolart. (9)
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4 Vlastni zpracovani — aplikace Habit tracker

V ramci této prace byla vytvofena aplikace pro Android s nazvem Habit tracker, ¢esky
,hlida¢ navyka“. Jelikoz Cesky ndzev nezni piili§ atraktivné, neni v aplikaci pielozen.
Habit tracker umoziuje uzivateli zadat navyky, které si chce osvojit, a sledovat GispéSnost
jejich dodrzovéani. Po dvaceti az tficeti pravidelnych opakovani si uZzivatel c¢innost

zautomatizuje a skute¢né se stava jeho navykem, nemusi se nadale do ¢innosti nutit. (33)

4.1 Databaze a datovy model

K uchovani dat slouzi v aplikaci databaze SQLite, kterd je soucasti opera¢niho
systému. SQLite nenabizi datové typy pro datum nebo typ boolean, obsahujici hodnotu
pravda nebo nepravda. Ztohoto divodu jsou v navrzené databazi, datumové hodnoty
uchovavany ve formé textu ve formatu ,,RRRR/MM/DD* a hodnoty typu boolean
ve formé Cisla, kde 0 pfedstavuje stav nepravda a 1 stav pravda. Pro lep$i nazornost jsou

vsak v ERD (Entity-Relationship Diagram) typy date (datum) a boolean pouZity.

4.1.1 Navrh databaze

Pro ucely aplikace Habit tracker je dostacujici jednoduchy datovy model obsahujici
dvé entity. Témi jsou habit (ndvyk) a dailyRecord (denni zdznam). Primarnim klicem
entity hapbit je jeho unikatni ID, které je databazi pfi pfidani zdznamu automaticky
inkrementovano, dale obsahuje textové atributy name (jméno), description (POpIs),
created (vytvofen) a Ciselné atributy repeatTimes (,,kolikrat“) a inpays (,,ve dnech®).
Atribut created obsahuje datum vytvofeni navyku, repeatTimes @ inDays pak slouZi
k uchovani informace o pozadované frekvenci plnéni, napiiklad pétkrat za sedm dni. Denni
zaznam je identifikovan datem a ID navyku, v databazi tak nemize existovat vice zdznamu
pro jeden den a navyk. ID navyku (habit1p) je také cizim klicem a slouZi k provazani
téchto dvou entit. Poslednim atributem entity dailyRecord je done, ktery uchovava

informaci o tom, zda byl dany den navyk splnén nebo ne.
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hahit

PK habitlD integer  ——— dailyRecord
AR b PK1 | date | date
di?::;g” {::; (O PE‘E; habitlD | integer
repeatTimes | inleger done |boolean)
inDays inleger

. ")

Obrazek 12: Entity-Relationship Diagram navrzené databéaze, zdroj: vlastni zpracovani

V projektu jsou definované tiidy, odpovidajici témto entitdm, Habit @ DailyRecord,
které obsahuji pfistupové metody ke svym atributim. Tiida Habit obsahuje také tiidni
konstantu typu string ARG ITEM 1D, kterd slouzi jako kli¢ pro pfedavani id navyku
v ramci aplikace pomoci tfidy Bundle. DailyRecord obsahuje tfidni konstanty typu int

DONE TRUE = 1aDONE FALSE = 0, definujici mozné hodnoty pro atribut done.

Activities Fragments DailyRecordRecyclerViewAdapter
Habit DatabaseHelper DailyRecord
SQLite DB

Obrazek 13: Diagram znazornujici pistup k databazi skrze datovou vrstvu aplikace,
zdroj: vlastni zpracovani
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4.1.2 Trida DatabaseHelper

Pristup k databazi umoziuje ostatnim tfidam v projektu tfida DatabaseHelper,
ktera je potomkem tfidy sQLiteOpenHelper. Ta umoziiuje vytvoreni databaze a praci
s verzemi pro ptipad zmény struktury databaze v aktualizaci aplikace. Jednotlivé operace
s databazi v pfistupovych metoddch jsou realizované pomoci metod tfidy

SQLiteDatabase.

Metody tridy DatabaseHelper

e public void onCreate (SQLiteDatabase db)- prekryta metoda rodicovskeé
ttidy, vytvati tabulky S navyky a dennimi zdznamy.
® public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int

newVersion) - prekrytd metoda rodicovske tiidy, definuje co se ma stat v piipadé
navyseni verze databaze v ramci aktualizace.

® public long addHabit (Habit habit) — vytvofi novy zdznam pro navyk,
obsahujici hodnoty argumentu, instance tfidy Habit. Metoda vraci ID vytvotfené¢ho
navyku.

e public Habit getHabit(int id) — vraci instanci tfidy Habit vytvotfené

ze zaznamu v databazi, ktery byl nalezen pomoci zadaného ID.

e public List<Habit> getAllHabits() — vraci list vSech navyki uloZenych
Vv databazi.

® public void updateHabit (Habit habit) - upravi zdznam navyku podle
argumentu.

® public void deleteHabit (Habit habit) —smaze dany ndvyk z databaze

® public void addDailyRecord(DailyRecord record) - VytVOf‘i HOVSI denni
zaznam, obsahujici hodnoty argumentu, instance tfidy pailyRecord.

® public DailyRecord getDailyRecord(String date, int habitId) — vraci
instanci tfidy DailyRecord na zdklad€ daného data a ID navyku.

® public List<DailyRecord> getDailyRecords (String date) - Vraci list
instanci tfidy DailyRecord pro dané datum.

® public List<DailyRecord> getDailyRecords (int habitId) - Vraci list

instanci tfidy pailyRecord pro dany navyk.
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public void updateDailyRecord(DailyRecord record) - upravi denni
zaznam podle argumentu.

public void deleteDailyRecords (Habit habit) — Ssmaze Véechny denni
zaznamy pro dany navyk.

public void createDailyRecords () - Metoda projde v cyklu vSechny existujici
navyky, pro kazdy znich iteruje data od aktualniho k datu vytvofeni navyku
a pokusi se vyhledat pfislusny denni zaznam. Pokud neexistuje, vytvoii jej. Pokud
zaznam jiz existuje, zbyvajici data jiz nejsou iterovana a piechazi se nasledujici

navyk.

Implementace metody createDailyRecords () :

public void createDailyRecords () {
List<Habit> habits = getAllHabits();
LocalDate currentDate = new LocalDate();
for (Habit habit : habits) {

LocalDate dateOfCreation;
dateOfCreation = LocalDate.parse (habit.getDateOfCreation(),
DATE FORMATTER) ;

for (LocalDate date = currentDate; date.isAfter (dateOfCreation);
date = date.minusDays (1)) {
DailyRecord dailyRecord =
getDailyRecord (DATE FORMATTER.print (date), habit.getId());
if (dailyRecord == null) {
addDailyRecord (new DailyRecord (DATE FORMATTER.print (date),
habit.getId(), DailyRecord.DONE FALSE)) ;
} else {
break;

}
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4.2 Struktura aplikace

Struktura aplikace byla navrzena tak, aby uzivatelské rozhrani vyhovovalo
jak telefonim, tak i tabletim. Toho bylo dosazeno pomoci struktury master-detail,
kde na telefonech jsou pro rizné akce otevirany nové aktivity a na tabletech dochazi pouze
k vyméné zobrazené¢ho fragmentu v ramci hlavni aktivity, kterou je HabiListActivity.
Zbylé aktivity slouzi pouze jako kontejner pro zobrazeni ptislusného fragmentu, ktery nese
funkcionalitu. AddHabitFragment umoziuje pfidani nového navyku, EditHabitFragment

jeho editaci a HabitDetailFragment zobrazuje podrobnosti o daném navyku.

» AddHabitActivity

AddHabitFragment

HabitListActivity |

HabitDetailActivity | »1  EditHabitActivity

HabitDetailFragment EditHabitFragment

Obrazek 15: Diagram, znadzoriiujici pfechody mezi aktivitami na zafizeni s malym
displejem, zdroj: vlastni zpracovani

HabitListActivity — |-s HabitListActivity |- HabitListActivity

AddHabitFragment EditHabitFragment

» HabitListActivity -

HabitDetailFragment

Obrazek 14: Diagram, znazortiujici ptechody mezi stavy aplikace na zafizeni s velkym
displejem, zdroj: vlastni zpracovani
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4.2.1 Denni piehled navyki

Denni piehled navyku ptedstavuje hlavni obrazovku aplikace tvofenou aktivitou

HabitListActivity.
Uzivatelské rozhrani

Soubor definujici uzivatelské rozhrani activity habit list.xml ma nasledujici

strukturu:

% CoordinatorLayout
™ app_bar (AppRarLayout)
™ toolbar
O framelayout
¥, <include=

O fab (FloatingActionButton)

Obrazek 16: Struktura uzivatelského rozhrani v souboru
activity habit list.xml, zdroj: vlastni zpracovani

Rodicovskym prvkem je CoordinatorLayout. Obsahuje Toolbar (aplikacni liStu)
zobrazujici nazev aplikace, tlaCitko FloatingActionButton @ FrameLayout, do kterého
je pomoci elementu include vloZen layout ze souboru
habit list recycler view.xml. Je tomu tak z divodu znovupouziti tohoto layoutu
Vv jiné ¢asti aplikace. Soubor activity habit list.xml Se V projektu vyskytuje dvakrat,
jednou ve standardni slozce layout a podruhé ve slozce layout-w900dp, kde je definice
pro zafizeni s Sirokym displejem. Zbylé soubory s definicemi layoutu jsou v projektu jen
jednou a jsou pouzity pro vSechna zafizeni. Definice activity habit list.xml
pro Siroké displeje se odliSuje pouze tim, ze prvek FrameLayout ma nastavenou pevnou
Sitku a je vnofen do LinearLayout S horizontdlni orientaci, ve kterém se nachazi dalsi
prvek  FrameLayout, slouzici  jako  kontejner pro  fragmenty.  Soubor
habit list recycler view.xml oObsahuje definici prvku Recyclerview, pomoci
kterého je v aplikaci zobrazen seznam dennich zaznamuti navyka. Definice fadku pro denni
zaznam navyku je v souboru habit row.xml, definice pro specialni fadek, predstavujici
tlacitko pro ptfidani nového navyku, V habit list button.xml. V obou pfipadech jde

0 LinearLayout, kde standardni fadek obsahuje Tmageview, slouzici pro zobrazeni ikony
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stavu splnéni daného navyku, a Textview. Radek, slouZici jako tla¢itko obsahuje pouze

TextView.

N N
Habit Tracker Habit Tracker
+ PRIDAT NOVY NAVYK Mezizubni kartagek
10 Kliki
Cist knihu v

Obrazek 17: Uzivatelské rozhrani HabitListActivity na telefonu. Vlevo: pfed vytvofenim navykd,
vpravo: obrazovka s jiz vytvofenymi navyky, zdroj: vlastni zpracovani
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Habit Tracker

Zdrava snidané
10 minut meditace v
Maximalné jedna sladkost

+ PRIDAT NOVY NAVYK

Obrazek 18: Uzivatelské rozhrani HabitListActivity na tabletu, zdroj: vlastni zpracovani

Funkcionalita a implementace

onCreate
V metodé onCreate Se nejprve do prvku Toolbar nastavi zobrazeni nazvu
aplikace, poté se definuje funkce tlacitka FloatingActionButton (dale FAB) na volani

metody openaddHabit a nastavi se jeho ikona na ,,+. Dale se uklada informace o tom,

S

zda je pouzit layout pro Siroka zafizeni do proménné mTwoPane, Vytvaii instance tfidy
DatabaseHelper, pomoci které je ziskan list zdznami pro dnesni datum. Ten je nastaven

adaptérem HabitListRecyclerViewAdapter dO Prvku Recyclerview.

@Override

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

Toolbar toolbar = findViewById(R.id. toolbar) ;
setSupportActionBar (toolbar) ;
toolbar.setTitle (getTitle());

FloatingActionButton fab = (FloatingActionButton) findViewById(R.id.fab);
fab.setImageResource (R.drawable.ic _add);
fab.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

@Override

public void onClick (View view) {

openAddHabit () ;

}
}) i
if (findViewById(R.id.habit fragment container) != null) {
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mTwoPane = true;
}
database = new DatabaseHelper (this);
RecyclerView recyclerView = findViewById(R.id.habit list);
assert recyclerView != null;
mAdapter = new HabitListRecyclerViewAdapter (this,
database.getDailyRecords (DatabaseHelper.DATE FORMATTER.print (new
LocalDate())));
recyclerView.setAdapter (mAdapter) ;
recyclerView.addItemDecoration (new DividerItemDecoration (this,
DividerItemDecoration.VERTICAL)) ;
}

onResume

V metodé onResume je volana metoda tiidy DatabaseHelper
createDailyRecords, kterd vytvari zaznamy pro dnesni den a pro dny pfedchozi, pokud
jiz neexistuji. Tvorba zdznami je soucasti metody onResume a Nikoli oncreate proto,
aby byly nové zaznamy vytvofeny i v piipadé, kdy je aplikace ptfed pulnoci poslana
na pozadi a po pulnoci opét do popiedi. V onrResume je také volana metoda adaptéru
reloadRecords Snoveé ziskanym listem navykd z databaze, aby byl seznam aktudlni
Vv piipad¢, ze se uzivatel navrétil z aktivity pro pfidani ¢i editaci ndvyku. K piepsani
zaznamu dochazi také v metodé onAttachFragment. Tim je oSetfena tataz situace

pfi pouziti layoutu pro tablety.

openAddHabit
Implementace metody openAddHabit, volané tlacitkem FAB, je nasledujici. Pokud

je pouzit layout pro tablety, je do prvku sID habit fragment container vloZen
AddHabitFragment, pokud je pouZit béZny layout, spusti se aktivita AddHabitActivity

pomoci tfidy Intent.

private void openAddHabit () {

if (mTwoPane) ({
AddHabitFragment fragment = new AddHabitFragment () ;
getSupportFragmentManager () .beginTransaction () .replace (

R.id.habit fragment container, fragment).commit();

} else {
Intent thelIntent = new Intent (getApplication (), AddHabitActivity.class);
startActivity (thelIntent);

}

DailyRecordRecyclerViewAdapter

DailyRecordRecyclerViewAdapter neni soucasti HabitListActivity, je vSak
pfedkem  tfidy HabitListRecyclerViewAdapter, jenz je  vnitini  tfidou
HabitListActivity a je pouZita pro vytvofeni denniho seznamu navyki. Protoze

se v detailu navyku nachazi seznam, ktery je v mnoha ohledech podobny tomu tomuto,

40



bylo spole¢né chovani vy¢lenéno do pailyRecordRecyclerViewAdapter. Funkcionalita
seznamu je definovana piedev§im v metodé onBindviewHolder. Ta je volana ve chvili,
kdy se data navazuji na zobrazené views (fadky), tedy pii scrollovani seznamem

nebo pfi jeho vytvoreni. Tato metoda je implementovana nasledovneé:

@Override
public void onBindViewHolder (final ViewHolder holder, final int position) {
if (position != mRecords.size()) {

final DailyRecord record = mRecords.get (position);

final int done = record.getDone() ;

Habit habit = database.getHabit (record.getHabitId()):;
int times = habit.getTimes();

int inDays = habit.getInDays();

int donelInDays = 0;
LocalDate recordDate;
recordDate = LocalDate.parse(record.getDate (), database.DATE FORMATTER) ;

for (int i = 1; i <= inDays; i++) {
DailyRecord dailyRecord = database.getDailyRecord(
database.DATE FORMATTER.print (recordDate), habit.getId());
if (dailyRecord == null) {
break;
}
if (dailyRecord.getDone () == DailyRecord.DONE TRUE) ({
doneInDays++;
}
recordDate = recordDate.minusDays (1) ;

}

if (done == DailyRecord.DONE FALSE) {

if (donelInDays >= times) {
holder.mDoneView.setImageResource (R.drawable.ic _action check) ;
doneByFrequency++;

} else {
holder.mDoneView.setImageResource (R.drawable.ic action x);
doneFalse++;

}

holder.mDoneView.setColorFilter (mParentActivity.getResources ()

.getColor (R.color.colorGrey)) ;

} else if (done == DailyRecord.DONE TRUE) ({
holder.mDoneView.setImageResource (R.drawable.ic action check) ;
holder.mDoneView.setColorFilter (mParentActivity.getResources ()

.getColor (R.color.colorPrimary)) ;
doneTrue++;

}
holder.itemView.setTag (record);

holder.mDoneView.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
Snackbar.make (holder.itemView, mParentActivity.getResources()
.getString (R.string.habit row onclick),
Snackbar .LENGTH_LONG) .show () ;

}) i

holder.mDoneView.setOnLongClickListener (new View.OnLongClickListener () {
@Override
public boolean onLongClick (View v) {
int doneNew;

if (done == DailyRecord.DONE FALSE) ({
doneNew = DailyRecord.DONE_ TRUE;
} else {

doneNew = DailyRecord.DONE FALSE;
}
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record.setDone (doneNew) ;
database.updateDailyRecord (record) ;
reloadRecords (mRecords) ;

return true;

Podminka if (position != mRecords.size()), obalujici obsah této metody
zajistuje, Ze nasledné¢ popsané nastaveni nebude provedeno, pokud je fadkem tlacitko
pro piidani nového zdznamu. Pokud jde o bézny tadek, ziska se z databaze navyk
ainformace o pozadované frekvenci jeho dodrzovdni. V cyklu se projdou zdznamy
pro tento navyk za predchozi dny, jejichz pocet je dan hodnotou inpays a secte se pocet
dni, kdy byl navyk dodrzen. Na zédkladé toho se tadku nastavi stav ve formé ikonky,
kde zelenad fajfka znaéi, ze byl zvyk dodrzen. Seda fajfka, Ze nebyl dodrzen dnes,
ale v ptedchozich dnech dle definované frekvence a k¥izek znaci, Ze navyk nebyl dodrzen
dnes ani v dostate¢ném poctu piedchozich dni. Dale je definovano chovani pro Kliknuti
na tuto ikonku. Zobrazi se prvek snackbar nesouci informaci o tom, Ze pro zménu stavu
je tieba ikonku podrzZet. Pti podrzeni se do databaze ulozi zména hodnoty done (splnéno)

a dojde k aktualizaci zobrazeného seznamu.

Stiskni a drz pro zménu stavu spinéni.

< O O

Obrazek 19: Prvek Snackbar zobrazeny po kliknuti na ikonu stavu
denniho zdznamu navyku, zdroj: vlastni zpracovani

HabitListRecyclerViewAdapter

HabitListRecyclerViewAdapter rozSifuje funkcionalitu svého predka o vlozeni
tlacitka pro pfidani nového zaznamu. To je v uZivatelském rozhrani pro tablety zobrazeno
vzdy a na telefonech pouze v piipadé, ze neni vytvofen zadny navyk. Duvodem piidani
tohoto tlacitka je fakt, Ze jakmile je v rozhrani pro tablety zobrazen nektery z fragmentu,
tlacitko FAB méni svou funkcionalitu podle daného fragmentu. Uzivatel by tak musel

pro ptidani druhého a kazdého dalsiho navyku aplikaci vypnout a opét zapnout. Druhou
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zmeénou oproti DailyRecordRecyclerViewAdapter je nastaveni chovani pti kliknuti
na fadek seznamu. Tim je v pfipad¢ tabletu nahrazeni aktualniho fragmentu, fragmentem

HabitDetailFragment, V piipad¢ telefonu spusténi aktivity HabitDetailActivity.

private class HabitListRecyclerViewAdapter extends DailyRecordRecyclerViewAdapter {
HabitListRecyclerViewAdapter (HabitListActivity parent,
List<DailyRecord> items) {
super (parent, items);

}

@Override
public ViewHolder onCreateViewHolder (ViewGroup parent, int viewType) {
if (viewType == R.layout.habit row) {

return super.onCreateViewHolder (parent, viewType);
}
else {
return new ViewHolder (LayoutInflater. from(parent.getContext ())
.inflate(R.layout.habit list button, parent, false));

}

@Override
public void onBindViewHolder (ViewHolder holder, int position) {
super.onBindViewHolder (holder, position);

if (position == mRecords.size()) {
holder.itemView.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {
openAddHabit () ;
}
}) i
}
else {

final Habit habit = database
.getHabit (mRecords.get (position) .getHabitId());
holder.mTextView. setText (habit.getName()) ;
holder.itemView.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {
if (mTwoPane) ({
Bundle arguments = new Bundle () ;
arguments.putInt (Habit.ARG HABIT ID, habit.getId());
HabitDetailFragment fragment = new HabitDetailFragment () ;
fragment.setArguments (arguments) ;
getSupportFragmentManager () .beginTransaction ()
.replace (R.1id.habit fragment container,
fragment) .commit () ;
} else {
Context context = view.getContext();
Intent intent = new Intent (context,
HabitDetailActivity.class) ;
intent.putExtra (Habit.ARG HABIT ID, habit.getId());
context.startActivity (intent) ;

}

@Override
public int getItemViewType (int position) {
return (position == mRecords.size())
? R.layout.habit list button : R.layout.habit row;
}

@Override
public int getItemCount () {
if (mTwoPane || mRecords.size() == 0) {
return mRecords.size () + 1;
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}
return super.getItemCount () ;

4.2.2 Pridani a editace navyku

Pfidani a editace navyku jsou natolik podobné tikony, ze mohou velkou ¢ast kodu sdilet.

Uzivatelské rozhrani

Aktivity

Definice uzivatelského rozhrani aktivit AddHabitActivity @ EditHabitActivity

je ulozena v souboru activity habit properties.xml a ma nasledujici strukturu.

™ CoordinatorLayout
[ habit_fragment_container (MestedScrollView)
o fab (FloatingActionButton)

Obrazek 20: Struktura uZivatelského rozhrani v souboru
activity habit properties.xml, zdroj: vlastni zpracovani

Prvek Nestedscrollview zde slouzi jako kontejner pro fragment.

Fragmenty

Oba fragmenty jsou vytvofeny pomoci LinearLayout S vertikdlni orientaci
a obsahuji scrollview, které pomoci elementu include pouZziva rozhrani definované
V Souboru habit properties.xml. EditHabitFragment obsahuje navic prvek

ImageView S ikonou odpadkového koSe, ktery slouzi jako tlacitko pro smazani navyku.

= habit_edit (LinearLayout)
Ab tw_heading (TextView)
| ScrollView

¥ cincludex

Obrazek 21: Struktura wuzivatelského rozhrani v souboru
fragment_add habit.xml, zdroj: vlastni zpracovani

= habit_edit (LinearLayout)
® heading (CoordinatorLayout)
Ab heading (TextView)
M bin_delete (ImageView)
I ScrollView

¥ <include>

Obrazek 22: Struktura uzivatelského rozhrani v  souboru
fragment _edit habit.xml, zdroj: vlastni zpracovani
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habit properties.xml

V tomto souboru jsou definovdna pole pro zaddni ndzvu a popisu navyku,
realizované pomoci prvku TextInputLayout. Frekvence opakovani Ize definovat pomoci
prepinace (switch), pokud je zapnuty, pozadovana frekvence je kazdy den. V piipadé¢,
ze uzivatel piepne do druhé polohy, zobrazi se moznost zvolit, kolikrat za kolik dni chce

dany navyk dodrzovat. Vybér poctu dntl je feSen prvkem Spinner.

= LinearLayout (vertica
#| til_name (TexdInputLayout)
7 et_name (TextInputEditText)
#| til_description (TextInputLayout)
% et_description (TextinputEditText)
Ab TextView - "@string/habit_frequency_title

III LinearLayout (horizonta
Ab TextView - "@string/habit_freq
* switch_daily

III custom_frequency (LinearLayout) (horzonta
= number_times (Spinner)
Ab TextView - "@string/habit_frequency_times_in
= number_in_days (Spinner)
Ab TextView - "@string/habit_frequenc

Obrazek 23: Struktura uzivatelského rozhrani v souboru
habit properties.xml, zdroj: vlastni zpracovani

Habit Tracker

Zdrava snidané Pfidat novy navyk:
20 minut hrani na kytaru

10 minut meditace

Maximélné jedna sladkost Popis:

- . Frekvence:
+ PRIDAT NOVY NAVYK e
Kazdy den

Obrazek 24: Uzivatelské rozhrani pro ptidani nového navyku na tabletu, zdroj: vlastni zpracovani
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¥4 1612

D
Habit Tracker
Zdrava snidané Pfidat novy navyk:
Jméno
10 minut meditace Lekce jogy

Maximalné jedna sladkost Jit na hodinovou lekci jogy

Frekvence:

+ PRIDAT NOVY NAVYK L
Kazdy den

1 v kratv 2 ~ dnech

Obrazek 25: Uzivatelské rozhrani pro editaci navyku na tabletu, zdroj: vlastni zpracovani

N N
< Habit Tracker < Habit Tracker
Pridat novy navyk: Uprav sviij navyk:
Jméno
Cist knihu
Popis:
Frekvence: Precist kazdy den alespon par stran
KaZdy den
Frekvence:
5 > kratv 7 ¥ dnech Kaid\j den

Obrazek 26: Uzivatelské rozhrani pro ptidani nového navyku (vlevo) a editace navyku (vpravo)
na telefonu, zdroj: vlastni zpracovani
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Funkcionalita a implementace

Aktivity AddHabitActivity @ EditHabitActivity, pouzité pouze v piipadé
zafizeni s menSim displejem, obsahuji pouze metodu onCreate. V t€ je nastaveno
zobrazeni naviga¢niho prvku (Sipky) v aplikacni listé, kterd vede na misto, ze kterého byla
dana aktivita spusténa. V piipadé ptidani nového navyku, HabitListActivity @V piipadé
editace, HabitDetailActivity. Jedinou dalsi ulohou v této metodé je zobrazeni
pfislusného fragmentu. V piipad¢ editace se nejprve musi ziskat ID navyku, které bylo
aktivit¢ pfedano pomoci zaméru, a pouzit jej jako argument instance fragmentu

EditHabitFragment.

HabitProperitesFragment

HabitPropertiesFrament je piedkem tfid AddHabitFragment & EditHabitFragment,

obsahuje jejich spole¢nou funkcionalitu.

V metod€ onCreate se vytvaii instance tfidy DatabaseHelper a do proménné
mTwoPane se uklada informace o tom, zda byl pouzit layout pro tablet nebo telefon — pokud

je zobrazenou aktivitou HabitListActivity, hodnota mTwoPane j€ true.

V metod€ onCreateview jsou nalezeny prvky uzivatelského rozhrani a ukladaji
se do proménnych, které jsou pozdé€ji pouzity v potomcich této téidy. Dale je nastaveno
chovani piepinace pro denni opakovani — kdyz je pfepina¢ zapnuty zobrazi se moznost
zadat vlastni frekvenci opakovani, pokud je pfepina¢ vypnuty, tato moZnost se skryje.
Také se v této metod¢ definuje obsah prvkll spinner. Tim jsou celd Cisla od jedné

do tficeti, coz je rozsah poskytujici dostate¢nou variabilitu frekvence opakovani.

public View onCreateView (LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState, View rootView) ({
editTextName = rootView.findViewById(R.id.et name) ;
editTextDescription = rootView.findViewById(R.id.et description);

switchRepeatDaily = rootView.findViewById(R.id.switch daily);
final View customFrequency = rootView.findViewById(R.id.custom frequency) ;
switchRepeatDaily.setOnCheckedChangelListener (new
CompoundButton.OnCheckedChangeListener () {
@Override
public void onCheckedChanged (CompoundButton buttonView, boolean isChecked) {
if (isChecked) {
customFrequency.setVisibility (View.GONE) ;
} else {
customFrequency.setVisibility (View.VISIBLE) ;
}
}
}) i

spinnerTimes = rootView.findViewById(R.id.number_times) ;
spinnerInDays = rootView.findViewById(R.id.number_in days) ;
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Integer [] items = new Integer [30];
for (int 1 = 0; 1 < 30; 1i++4){
items[i] = 1 +1;

}

ArrayAdapter<Integer> adapter = new ArrayAdapter<Integer>(getActivity(),
android.R.layout.simple spinner item, items);

spinnerTimes.setAdapter (adapter);

spinnerInDays.setAdapter (adapter) ;

return rootView;

Posledni metodou této tfidy je checkvaluesAndGetHabit, ta zajiStuje kontrolu
zadanych hodnot a pokud jsou v potadku, vytvoii z nich instanci tfidy Habit, kterou tato
metoda vraci. Nejprve se zkontroluje zaSkrtnuti pfepinace pro denni opakovani. Pokud
je zapnuty, nastavi se jako hodnota v prvcich spinner ¢islo 1. Poté je ovéfeno, Ze ma
navyk nastavené jméno a ze hodnoty nastavené pro opakovani davaji smysl (pocet
opakovani musi byt niz§i nebo stejny jako celkovy pocet dni). V piipad€, Ze kontrola
neprobéhne uspesné, je zobrazen dialog na nésledujicim obrdzku, vytvoreny pomoci tiidy

AlertDialog.

A Chyba

- Jméno musi byt vyplnéno

- Cislo krat nesmi byt vy$si nez &islo
ve dnech

Obrazek 27: Chybovy dialog pifi zadavani nebo editaci navyku,
zdroj: vlastni zpracovani

Implementace metody checkvaluesAndGetHabit:

protected Habit checkValuesAndGetHabit () {
String name = editTextName.getText ().toString();
String description = editTextDescription.getText ().toString();
int times = Integer.parselnt(spinnerTimes.getSelectedItem() .toString());
int inDays = Integer.parselnt (spinnerInDays.getSelectedItem().toString());

Habit habit = null;

if (switchRepeatDaily.isChecked()) {
times = 1;
inDays = 1;

}

if (name.length() == || times > inDays) {
String errorMessage = "";
if (name.length() == 0) {
errorMessage = getResources () .getString(R.string.error name empty)
+ n\nn H
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}

if (times > inDays) {
errorMessage = errorMessage + getString(R.string.error incorrect numbers);

}

new AlertDialog.Builder (getContext ())
.setTitle (getResources () .getString(R.string.error title))
.setMessage (errorMessage)
.setIcon(R.drawable.ic action warning)
.setNeutralButton (android.R.string. ok,
null) .show () ;

} else ({

habit = new Habit (name, description,
database.DATE FORMATTER.print (new LocalDate()),
times, inDays);

}

return habit;

}

AddHabitFragment

V metod€ onCreate tfidy AddHabitFragment S€ pouze nastavuje funkce tlacitka

FAB na vlozeni nového ndvyku do databaze (volani metody addHabit). V onCreateview
se pouzije spravna definice uzivatelského rozhrani. addHabit nejprve vola svého predka
checkvaluesAndGetHabit @ ziska tim instanci tfidy Habit. Pokud neni rovna hodnoté
null, vlozi tento ndvyk do databaze a poté v pfipadé telefonu spousti aktivitu
HabitListActivity a Vpiipad¢ tabletu nahrazuje tento fragment, fragmentem

HabitDetailFragment, kterému pfedava ID vytvoreného navyku.

Implementace tfidy AddHabitFragment:

public class AddHabitFragment extends HabitPropertiesFragment {
public AddHabitFragment () {

}

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

FloatingActionButton fab = getActivity().findViewById(R.id. fab);
fab.setImageResource (R.drawable.ic action check) ;
fab.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

@Override

public void onClick (View v) {

addHabit () ;

}

}) i
}

@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {
View rootView = inflater.inflate(R.layout.fragment add habit,
container, false);
return super.onCreateView(inflater, container,
savedInstanceState, rootView);
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private void addHabit () {
Habit habit = checkValuesAndGetHabit () ;

if (habit != null) {
int habitId = (int) database.addHabit (habit):;
habit.setId (habitId);

database.addDailyRecord (new DailyRecord (
database.DATE FORMATTER.print (new LocalDate()),
habit.getId(), DailyRecord.DONELFZLSE));

if (mTwoPane) ({
Bundle arguments = new Bundle () ;
arguments.putInt (Habit.ARG HABIT ID, habit.getId());
HabitDetailFragment fragment = new HabitDetailFragment () ;
fragment.setArguments (arguments) ;
getActivity () .getSupportFragmentManager () .beginTransaction ()
.replace (R.id.habit fragment container, fragment)
.commit () ;
} else ({
Intent intent = new Intent (getActivity(),
HabitListActivity.class);
startActivity (intent) ;

EditHabitFragment

V onCreate je ziskano ID upravovaného ndvyku pomoci metody getArguments ()
a poté, na zéklad¢ ID, instance tfidy Habit pro tento navyk. Déle je nastavena funkce
tlacitka FAB na volani metody updateHabit. V onCreateview se vyplni hodnoty
upravovaného navyku a nastavi funkce prvku Imageview Sikonou odpadkového koSe

na volani metody deteleHabit.

Implementace metody onCreateview:

@Override
public View onCreateView (LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {
View rootView = inflater.inflate (R.layout.fragment edit habit,
container, false);
super.onCreateView (inflater, container, savedInstanceState,
rootView) ;

editTextName.setText (habit.getName()) ;
editTextDescription.setText (habit.getDescription());

int times = habit.getTimes () ;

int inDays = habit.getInDays () ;

if (times == inDays) {
switchRepeatDaily.setChecked (true) ;

} else {
switchRepeatDaily.setChecked (false);
spinnerTimes.setSelection(times - 1);
spinnerInDays.setSelection (inDays - 1);

}
buttonDelete = rootView.findViewById(R.id.btn delete) ;

buttonDelete.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
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public void onClick (View v) {
deleteHabit () ;
}
}) i

return rootView;

Metoda deleteHabit zobrazuje dialog, vytvofeny pomoci tfidy AlertbDialog,

po jehoz potvrzeni dojde k vymazani navyku a vSech jeho dennich zdznamu z databaze.

Nasledné je spusténa aktivita HabitListActivity.

private void deleteHabit () {
new AlertDialog.Builder (getContext ())

.setTitle (getResources () .getString (R.string.delete dialog title)
+ " " + habit.getName ())

.setMessage (R.string.delete dialog text)

.setIcon(R.drawable.ic_action warning)

.setPositiveButton (android.R.string. yes,
new DialogInterface.OnClickListener () {

public void onClick(DialogInterface dialog,
int whichButton) {
database.deleteHabit (habit) ;
database.deleteDailyRecords (habit) ;
Intent intent = new Intent (getActivity(),
HabitListActivity.class) ;

startActivity (intent) ;

}

})
.setNegativeButton (android.R.string.no, null) .show();

A\ samazat navyk: Gist knihu

Opravdu si prejete smazat tento
navyk?

Obrazek 28: Dialog zobrazeny po kliknuti na ikonu pro smazani
navyku, zdroj: vlastni zpracovani

Metoda  updateHabit je  obdobou  metody  addmapbit  fragmentu
AddHabitFragment. Li§i se pouze pouzitim metody pro upravu zaznamu v databazi
namisto jeho pfidani, a také otevira detail upraveného navyku i1 v pfipad¢ rozhrani

pro mensi zatizeni.
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4.2.3 Detail navyku

Detail navyku, zobrazeny po kliknuti na navyk v HabitListActivity, zobrazuje

podrobnosti a historii zdznamu pro dny minulé.

Uzivatelské rozhrani

activity habit detail.xml

Tato definice uzivatelského rozhrani disponuje rozbalovaci aplikacni liStou,
obsahujici ikonu se symbolem zaskrtnuti. Pokud je liSta sbalend, ikona neni wvidét.
Aby bylo tohoto efektu dosazeno, byl jako rodi¢ovsky prvek pouzit CoordinatorLayout.
Dale se zde nachazi kontejner pro fragment (Nestedscrollview) a FAB,
které je uchyceno na ptedélu aplikacni listy a kontejneru.

= CoordinatorLayout
™= app_bar (AppBarLayout)
toolbar_layout (CollapsingToolbarLayout)
E toolbar_image_view (ImageView)
™ detail_toolbar (Toolbar)

[ habit_fragment_container (MestedScrollView)
0 fab (FloatingActionButton)

Obrazek 29: Struktura uzivatelského rozhrani v souboru activity habit detail.xml,
zdroj: vlastni zpracovani

fragment habit detail.xml

Rodi¢ovskym prvkem vtomto souboru je RelativeLayout, ktery obsahuje
10 prvkll TextView @ FrameLayout. DO tOhOt0 FramelLayout je pomoci include vloZen

RecyclerView, definovany souborem habit list recycler view.xml.

I habit_detail (Relativelayout)
Ab tv_detail_heading (TextView)
Ab tv_detail_created_label (TextView)
Ab tv_detail_created_date (TextView)
Ab tw_detail description_label (TextView)
Ab tv_detail_description (TextView)
Ab tv_detail_frequency_title (TextView)
Ab tv_detail_frequency (TextView)
Ab tv_detail_history_title (TextView)
Ab tv_detail_done_title (TextView)
Ab tw_detail_done (TextView)
O Framelayout

¥ <include>

Obrézek 30: Struktura uzivatelského rozhrani v souboru fragment habit detail.xml, zdroj: vlastni zpracovani
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Hrat alespon 30 minut na kytaru

Frekvence: 2 krat v 5 dnech

Historie: Splnéno: 81,25% (13/16)
Kytara - 2018/02/10
Pagpis Vytvolen dne: 2018/01/26
Hrét alespori 30 minut na kytaru 2018/02/09
Frekvence: 2 krat v 5 dnech 2018/02/08
Historie: Splnéno: 81,25% (13/16)
2018/02/07
2018/02/10
2018/02/06 4
2078/02/09
2018/02/05
2018/02/08
2018/02/04 v
2018702707
2018/02/03 v’

Obrazek 31: Uzivatelské rozhrani detailu navyku na telefonu. Vpravo: rozbalena aplikacni lista,
vlevo: sbalena aplikaé¢ni lista, zdroj: vlastni zpracovani

80 Wi Hd13:45
Habit Tracker
Béhani Béhani

Popis: Vytvoren dne: 2018/02/02

Jit rdno béhat
Kytara

Frekvence: Kazdy den
Historie: Splnéno: 33,33% (3/9)

Vypit 2 litry vody

+ PRIDAT NOVY NAVYK
2018/02/10

2018/02/09 v’
2018/02/08 v
2018/02/07
2018/02/06

201R/N02/05K

Obrazek 32:Uzivatelské rozhrani detailu navyku na tabletu, zdroj: vlastni zpracovani

53



Funkcionalita a implementace

HabitDetail Activity

Obdobn¢ jako u editace navyku, obsahuje tato aktivita pouze nastaveni navigacniho

prvku v aplikaéni li§té a prfedani ID navyku, vkladanému fragmentu.

public class HabitDetailActivity extends AppCompatActivity {
int habitId;

@Override

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

Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.detail toolbar);
setSupportActionBar (toolbar) ;

ActionBar actionBar = getSupportActionBar();
if (actionBar != null) {

actionBar.setDisplayHomeAsUpEnabled (true) ;
}

habitId = getIntent().getIntExtra (Habit.ARG HABIT ID, -1);

if (savedInstanceState == null) {
Bundle arguments = new Bundle () ;
arguments.putInt (Habit.ARG HABIT ID, habitId);
HabitDetailFragment fragment = new HabitDetailFragment () ;
fragment.setArguments (arguments) ;
getSupportFragmentManager () .beginTransaction ()
.add (R.id.habit fragment container, fragment)
.commit () ;

}

HabitDetailFragment

Vnitini tfida tohoto fragmentu, HabitDetailRecyclerViewAdapter, je odvozena
0d pailyRecordRecyclerViewAdapter a funkcionalitu svého rodiCe rozSifuje pouze
o nastaveni data denniho zdznamu a voldni metody fillstatistic uvnitf metod
onBindViewHolder @ reloadRecords. tato vnitini tfida slouzi jako adaptér pro zobrazené

RecyclerView.

private class HabitDetailRecyclerViewAdapter extends DailyRecordRecyclerViewAdapter {

HabitDetailRecyclerViewAdapter (Activity parent, List<DailyRecord> items) {
super (parent, items);

}

@Override

public void onBindViewHolder (ViewHolder holder, int position) {
super.onBindViewHolder (holder, position);
holder.mTextView. setText (mRecords.get (position) .getDate());
fillStatistic (doneTrue, doneFalse, doneByFrequency, textViewDone) ;

}

@Override
public void reloadRecords (List<DailyRecord> records) {
super.reloadRecords (records) ;
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fillStatistic (doneTrue, doneFalse, doneByFrequency, textViewDone) ;

V oncCreate se ukldda informace o tom, zda byl pouzit layout pro tablety podle
spusténé aktivity. Vytvari se zde instance tfidy DatabaseHelper, pomoci které je na zakladé
predaného ID navyku ziskdna pfisluSna instance tiidy Habit. Dale se méni nadpis
v aplikacni listé na nazev navyku a nastavuje se funkce tlacitka FAB na otevieni editace
navyku. To je feSeno zamérem spoustéjicim piisluSnou aktivitu nebo nahrazenim

fragmentu, dle pouzitého uzivatelského rozhrani.

@Ooverride
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

if (getActivity() instanceof HabitListActivity) {
mTwoPane = true;

}

database = new DatabaseHelper (getContext());
if (getArguments().containsKey (Habit.ARG HABIT ID)) {
habit = database.getHabit (getArguments ()
.getInt (Habit.ARG HABIT ID));

Activity activity = this.getActivity();

CollapsingToolbarLayout appBarLayout = (CollapsingToolbarLayout)
activity.findViewById(R.id. toolbar layout) ;
if (appBarlayout != null) ({

appBarLayout.setTitle (habit.getName ()) ;
}

FloatingActionButton fab = getActivity () .findvViewById(R.id.fab);
fab.setImageResource (R.drawable.ic edit);

fab.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
if (mTwoPane) ({
Bundle arguments = new Bundle () ;
arguments.putInt (Habit.ARG HABIT ID, habit.getId());
final EditHabitFragment fragment = new EditHabitFragment () ;
fragment.setArguments (arguments) ;
getActivity () .getSupportFragmentManager () .beginTransaction ()
.replace (R.id.habit fragment container,
fragment) .commit () ;
} else {
Intent intent = new Intent (getActivity(),
EditHabitActivity.class) ;
intent.putExtra (Habit.ARG HABIT ID, habit.getId());
startActivity (intent) ;

V metod€¢ onCreateview S€ Vpiipadé, ze byla zobrazena Vv ptedchazejici
obrazovce, skryvd klavesnice, kterd nema vtomto fragmentu Zzadné vyuziti.
Do zobrazenych Textview se vyplni nasledujici tidaje o navyku: jméno, popis, datum
vytvoteni a frekvence opakovani. Textview pro zobrazeni UspéSnosti plnéni je pouze

nalezeno a plni se pomoci metody fillstatistics volané adaptérem. Nakonec
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Se VonCreateview ziska seznam vSech dennich zaznamt pro dany navyk a za pomoci

adaptéru se jim naplni Recyclerview.

@Override
public View onCreateView (LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

Bundle savedInstanceState) {

View rootView = inflater.inflate(R.layout.fragment habit detail, container, false);

View view = getActivity () .getCurrentFocus();

if

}

(view != null) {

InputMethodManager imm = (InputMethodManager) getActivity()
.getSystemService (Context.INPUT METHOD SERVICE) ;
imm.hideSoftInputFromWindow (view.getWindowToken (), 0);

if (habit != null) {

}

TextView textViewName = rootView.findViewById(R.id.tv detail heading) ;
textViewName.setText (habit.getName () ) ;

TextView textViewDescription = rootView.findViewById(R.id.tv _detail description);
textViewDescription.setText (habit.getDescription())

TextView textViewCreated = rootView.findViewById(R.id.tv detail created date);
textViewCreated.setText (habit.getDateOfCreation());

TextView textViewFrequency = rootView.findViewById(R.id.tv detail frequency) ;
if (habit.getTimes () == habit.getInDays()) {
textViewFrequency.setText (getText (R.string.habit frquency every day));
} else {
textViewFrequency.setText (habit.getTimes () +
+ getString (R.string.habit frequency times in) + " "
+ habit.getInDays () + " " + getString(R.string.habit frequency days));

}
textViewDone = rootView.findViewById(R.id.tv detail done) ;

RecyclerView recyclerView = rootView.findViewById(R.id.habit list);

assert recyclerView != null;

records = database.getDailyRecords (habit.getId()):;

mAdapter = new HabitDetailRecyclerViewAdapter (getActivity(), records);

recyclerView.setAdapter (mAdapter) ;

recyclerView.addItemDecoration (new DividerItemDecoration (getActivity(),
DividerItemDecoration.VERTICAL)) ;

return rootView;

V' metod€ onResume Se z databdze ziskd aktudlni seznam navykl a nastavi

do zobrazeného RecyclerView.

@Override

public void onResume () {
super.onResume () ;
records = database.getDailyRecords (habit.getId());
mAdapter.reloadRecords (records) ;
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FillStatistics vypoCitd  procentualni uspésnost  plnéni navyku
z nasledujicich hodnot. doneTrue — pocet dni, kdy byl navyk skute¢né splnén,
doneByFrequency — pocet dni, kdy navyk skutecn¢ splnén nebyl, ale byl splnén
dostatenym poctem opakovani (dle definované frekvence) v piedchozich dnech
a doneFalse — pocet dni, kdy nebyl navyk splnén vibec. Tyto hodnoty jsou pocitany
adaptérem a této metod¢ pouze predany jako argument. Po vypocCtu je nastavena textova
reprezentace uspésnosti a obarvena na zeleno pokud je splnéno nad 80%, oranzovo pokud

nad 40% a pod touto hodnotu jsou procenta v ¢ervené barvé.

private void fillStatistic (int doneTrue, int doneFalse, int doneByFrequency,
TextView doneLabel) {
int doneAll = doneTrue + doneByFrequency + doneFalse;
int done = doneTrue + doneByFrequency;

double percentage = (double) done / doneAll * 100;
doneLabel.setText (new DecimalFormat ("#.##") .format (percentage)

+ "% (" + done + "/" + doneAll + ")");

if (percentage > 80) {

donelLabel.setTextColor (getResources () .getColor (R.color.colorGreen)) ;
} else if (percentage > 40) {

donelabel.setTextColor (getResources () .getColor (R.color.colorOrange)) ;
} else ({

donelLabel.setTextColor (getResources () .getColor (R.color.colorRed)) ;

}
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5 Zhodnoceni

V této praci byla vytvofena aplikace pro OS Android Snazvem Habit Tracker.
Pfi jejim vyvoji byl kladen diiraz na vhodné vyuziti obrazovky zafizeni, na kterém bude
aplikace spusténa. Vysledkem jsou dvé odlisné varianty uzivatelského rozhrani, pti¢emz

tyto varianty sdili co nejvice zdrojového kddu a definice uzivatelského rozhrani.

Uzivatelské rozhrani aplikace je sestaveno zriznych prvka typu ViewGroup,
nabizejicich odlisné pfistupy kurCovani pozice vnofenych prvkl, jako napftiklad
seznam dennich zdznami navyku, ktery je feSen pomoci RecyclerView. Mezi nejcastéji
vyuzivané  prvky typu  View  patii:  TextView,  EditText, ImageView
a FloatingActionButton

Aplikaci tvofi aktivity HabitListActivity, AddHabitActivity, EditHabitActivity
a HabitDetail Activity. HabitListActivity obsahuje seznam navykt vytvafeny pomoci tfidy
odvozené od RecyclerViewAdapter. Zbylé aktivity slouzi pouze jako kontejner
pro fragmenty, které nesou funkcionalitu. Témi jsou: AddHabitFragment, umozilujici
ptfidani nového navyku, EditHabitFragment, slouzici k editaci a HabitDetailFragment,
ktery zobrazuje podrobnosti a historii navyku. Pro praci sc¢asem se pouziva tiida
LocalDate z knihovny Joda Time. Tato knihovna by mohla byt v budoucnu odstranéna,
jelikoz jeji obdoba, ktera je soucasti Java 8, je dostupna od API 26 (Android 8.0).

Aplikace vyuziva k ukladani dat databazi SQLite, se kterou se pracuje pomoci tiid
SQLiteOpenHelper a SQLiteDatabase. Tento pfistup vyzaduje definovani piikazt v jazyce
SQL. V ptipadé¢ dalsiho rozsifovani aplikace by stalo za zvaZeni pouziti n¢kter¢ z ORM
(Object-relational mapping) knihoven, které umoznuji k databazi ptistupovat objektové

a psani SQL tak neni nutné.
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6 Zavér

Teoreticka Cast prace se zabyva opera¢nim systémem Android, jeho architekturou
anastroji pro vyvoj aplikaci pro tuto platformu. PredevSim pak oficialnim vyvojovym
prosttedim, Android Studiem, a Android SDK, coz je balik nastroji a knihoven,

které obsahuji zékladni tiidy tvofici aplikaci.

Tyto teoretické poznatky byly vyuzity v praxi k vytvoteni aplikace za pouziti
zminéného vyvojového prostiedi, programovaciho jazyka Java, ve kterém byla
naprogramovana a znackovaciho jazyka XML, ktery byl pouzit pro definici jejiho
grafického uzivatelského rozhrani. To bylo navrZzeno s ohledem na zatizeni s rGiznou
velikosti displeje. Pro uklddani dat je pouzita databaze SQLite, kterd je soucasti
OS Android. Aplikace nese nazev Habit tracker a je nastrojem pro vytvaieni a udrzovani
navykli. MiZe se jednat napiiklad o navyk pravidelné cvicit nebo konzumovat méné

alkoholu.

Funkcionalitu aplikace tvofi vytvofeni navyku, u kterych lze uréit vlastni frekvenci
opakovani ¢i ponechat opakovani kazdy den. Pro tyto navyky jsou pak automaticky,
po zapnuti aplikace, vytvoieny zaznamy s daty od vytvofeni navyku az po soucasnost,
pokud jiz neexistuji. Na hlavni obrazovce jsou zobrazeny pouze zdznamy pro dnes$ni den.
Ty jsou prezentovany fadky seznamu, které obsahuji nazev navyku a symbol piedstavujici
stav splnéni. Podrzenim symbolu Ize tento stav ménit z hodnoty nesplnén na hodnotu
splnén a naopak. Kliknutim na tento fadek je zobrazen detail ndvyku, obsahujici informaci
o celkové uspé&snosti jeho plnéni a zdznamy z predchozich dni, jejichz stav Ize také ménit.
Je tomu tak, aby bylo moZzné zaznamy doplnit v ptipadé€, Ze uzivatel aplikaci n¢kolik dni
nepouzil nebo upravit, pokud v minulosti zadal chybny udaj. VSechny parametry navyku,
kromé& dat vytvofeni, lze upravovat nebo je mozné navyk smazat, véetné¢ vSech jeho

zaznamu.

Do budoucna by bylo vhodné umoznit navyk archivovat, aby se pro ng dale
nevytvarely nové zaznamy. Aktudlné je nutné pro dosazeni takového stavu, aby uZivatel
navyk smazal, véetn¢ celé jeho historie. Dal$i moZnosti rozSifeni by pak mohlo byt

definovani riznych typt navyku. Naptiklad urcené Cislem ¢i asem a jejich maximalni
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¢i minimalni hodnotou. Bylo by tak mozné vytvofit napifiklad navyky: ,,maximalné

2 sladkosti za tyden* nebo ,,alespoil 2 hodiny ¢etby béhem tii dni*.
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9 Seznam pouZitych termini

Smartphone - telefon s pokroc¢ilym opera¢nim systémem.

Operacni systém/OS — zakladni programové vybaveni, umoziujici ovladani daného

zafizeni.
Aplikace — softwarovy program pro mobilni zafizeni.
Software — programové vybaveni.

Platforma — prostfedi, ve kterém je software spoustén. V kontextu této prace je timto

slovem minén operacni systém.

Programovaci jazyk — jazyk pomoci, které¢ho lze zapisovat instrukce pro pocitac

a vytvaret tak programy.

Linux — opera¢ni systém s otevienym kodem.

Hardware — Fyzické vybaveni po¢itac¢e/mobilniho zafizeni.

Vyvojové prostiedi/IDE — Program, ve kterém lze programovat.
Knihovna/library — soubor, obsahujici sadu funkci, ktery Ize pouzit ve vice programech.
Databaze — systém souborl obsahujici data.

SQL.ite — databaze, ktera je soucasti operaéniho systému Android.

Kompilace — proces, pii kterém je programovy kod preveden do spustitelné podoby.
Debugger — program pro nalézani chyb v jinych programech.

Emulator — program umoziujici simulaci jiného opera¢niho systému.

Proces — spusténa instance programu.

Instance — konkrétni objekt.

Log — textovy soubor se zdznamem ¢innosti.

Shell — textové uzivatelské rozhrani pro Linuxové systémy.

Plugin — program, ktery nepracuje samostatné, ale jako rozsiteni jiného programu.
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Modul — ¢ast programu.

Backend — ¢ast programu, se kterou pfimo neinteraguje uzivatel.

Cloud — sit serveri, poskytujicich néjakou sluzbu. Napft. uloziste.

Build — Kompilovana verze programu.

Uzivatelské rozhrani/Ul — Prosttedek, skrze ktery uzivatel mize ovladat stroj.
Grafické uzivatelské rozhrani/GUI — uzivatelské rozhrani tvofené grafickymi prvky
Unit test — automaticky testdil¢i ¢asti programu (jednotky)

Back stack — zasobnik uchovavajici aktivity.

Interfejs — souhrn informaci o objektu, kterym je specifikovano, co 0 ném vi a jak s nim

muZze pracovat okoli.

Permission — povoleni, které musi byt aplikaci udéleno, aby méla piistup k uréité funkci

systému.

Layout — rozmisténi prvkid. V kontextu této prace muze jit také o rodicovsky prvek

uzivatelského rozhrani.

Widget — Muze se jednat o Cast aplikace, kterou 1ze umistit na plochu systému, nebo jsou

timto terminem oznaceny jednotlivé grafické prvky, jako naptiklad tlacitko.
Entita — libovolny objekt realného svéta zachyceny v datovém modelu.

Trida — konstrukéni prvek v objektovém programovani, definujici vlastnosti a metody

objektli vytvotenych podle této tiidy.
Metoda — cast kodu, poskytujici funkcionalitu.

Scrollovat — posouvat zobrazeny obsah.
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