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Abstrakt

Cilem bakalarské prace bude rozbor tvorby aplikaci pro mobilni zafizeni s Android
OS ve vyvojovém prostiedi Android Studio zalozené na IntelliJ IDEA. Vystupem
prace bude sada praktickych prikladu a konkrétni aplikace pro menzy JU, ktera
bude umét zobrazovat aktudlni jidelnicky jednotlivych menz JU a déle se uzivatel
bude moci ptihlésit do iCanteen a objednat si jidlo pfimo z mobilniho telefonu. V
ramci prace bude také proveden pruzkum zaméfeny na vyuziti této aplikace mezi

studenty a profesory JU.

Abstract

The aim of this thesis is to analyze the creation of applications for mobile devices
with Android OS in development environment Android Studio based on IntelliJ
IDEA. The outcome of the work will be a suite of practical examples and one
specific application for canteen JU, which will be able to view current menus for
various cafeterias JU and the user will be able to log into iCanteen and order food
directly from their mobile phone. As part of the work will also be carried out a

survey on the use of this application between students and professors JU.
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Android, Aplikace, Menzy JU, iCanteen, Pruzkum
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1 UVOD

1 Uvod

Android Studio je nové vyvojové prostiedi zalozené na IntelliJ IDEA. Android
studio bylo firmou Google oficidlné predstaveno 16. kvétna 2013 na konferenci
Google 1/0. Od ¢ervna 2013 je zdarma k dispozici pro uzivatele. IntelliJ IDEA je
specialné vytvorena pro rozvoj Androidu a je k dispozici ke stazeni pro Windows,
Mac OS X a Linux.

Cilem bakalarské prace je zpracovat problematiku tvorby aplikaci pro mobilni
zafizeni s Android OS v Android Studiu. Déle zjisténi vSech moznosti tohoto vy-
vojového prostiedi, popsani postupu instalace a jeho dulezitych komponent. Ro-
zebrani struktury projektu, praci s vrstvami, pohledy, dialogy, aktivitami, a také
rozebrat problematiku stylovani a responsivity aplikaci.

Praktickou c¢ast bakalaiské prace bude tvorit aplikace Menzy JU, realizovana
s vyuzitim vyvojového prostiedi Andoid Studio. Déale bude vytvorena sada ukaz-
kovych aplikaci vyuzivajicich hardwarové senzory zafizeni s opera¢nim systemém

Android OS, na nichz bude technologie detailné prakticky predstavena.

1.1 Cile prace

Cilem bakalarské prace je dopodrobna rozebrat tvorbu aplikaci pro mobilni zarizeni
s Android OS ve vyvojovém prostiedi Android Studio. Zjistit vSechny moznosti An-
droid Studia, popsat postup instalace a dulezitych komponent. Rozebrat strukturu
projektu, blize se podivat na préci s vrstvami, pohledy, dialogy, aktivitami, a také
rozebrat problematiku stylovani a responsivity aplikaci.

Dale vytvorim sadu praktickych piikladu a konkrétni aplikaci pro menzy JU,
ktera bude umét zobrazovat aktudlni jidelnicky jednotlivych menz JU a dale se
uzivatel bude moci ptihlasit do iCanteen a objednat si jidlo.

Soucasti prace bude proveden dotaznikovy pruzkum o vyuziti aplikace Menzy
JU mezi stravniky skolnich jidelen Jihoceské univerzity. Dotaznik bude zpracovan
pomoci nékolika otazek, ten poté odeslu studentum a profesorum Jihoceské univer-
zity. Z vysledku dotazniku zjistim, vyuziti objednavkového portalu mezi stravniky,
pouzivani mobilnich zafizeni pro tuto cinnost a budouci vyuziti aplikace Menzy

JU. Cilem bude rozsitit tuto aplikaci a zjednodusit tim objednévani jidel.
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1 UVOD

1.2 Metody prace

Vytvoiim seznam nékolika otézek, z nichz posléze vytvorim dotaznik, ktery na-
sledné rozeslu studentum a profesum Jihoceské univerzity, po urcité dobé zpracuji
odpovédi rozsitenosti pouzivani objednavkového systému. Dotaznik bude elektro-
nicky a bude vytvoren pomoci webové sluzby Google Form.

V 1vodu préace proberu novinky v tvorbé Android aplikaci a vyhody vyvoje v
Android Studiu. Poté prejdu na samotnou praci s vyvojovym prostiedim. Popisi
postup instalace Android Studia a jeho dulezitych komponent. Rozeberu strukturu
projektu, blize se podivam na praci s vrstvami, pohledy, dialogy, aktivitami, a také
rozeberu problematiku stylovani a responsivity aplikaci. Dale se budu vénovat

tvorbé sady demonstrujicich aplikaci a konkrétni aplikaci Menzy JU.

1.3 Vychodiska prace

Donedavna bylo zékladnim, doporuc¢enym zpusobem vyvoje Android aplikaci pro-
sttedi Eclipse s pluginem Android Developer Tools. Jeho vyvoj byl vSak ukoncen
a prechod na Android Studio je tak durazné doporucovan.

Android Studio je spoleénym dilem Googlu a JetBrains. Je postaveno nad Com-
munity verzi prostiedi IntelliJ IDEA. Diky tomu ziskava velké mnozstvi moznosti
prace s kédem (navigace v kédu, naseptavéani, refaktoring, analyza kédu...), ve
kterych je IDEA $pickou v oboru.

Toto vyvojové prostiedi je zdarma a ma velmi dobrou podporu, tudiz je po-

sledni dobou velmi vyhledavané.
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2 INSTALACE ANDROID STUDIA A POTREBNYCH KOMPONENT

2 Instalace Android Studia a potrebnych kom-

ponent

Android Studio nabizi vSe, co potifebujeme, abychom zacali vytvaret aplikace pro
Android, véetné Android Studio IDE a Android SDK néstroju.[6]

2.1 Instalace Android Studia

Instalacni balicek ma ptiblizné 370 MB a obsahuje zaroven nejnovéjsi Android

SDK. Pry¢ je prvotni nastavovani cest k SDK a instalace kazdého zv1ast’.[6]

Welcome to the Android Studio
Setup Wizard

This reizand will quide: yiu through the instalasion of Androsd
Studo

[t bs rerommended at you diess sl other applcations:
beafiors wiartng Sehu. This wil make it possiie o update
neievant: sysiem fles without hareing to reboot your
T A

Chck: Fext iz continue

Obréazek 1: Instalace Android Studia

Samoziejmou nutnosti je mit nainstalovany balicek JDK a nastavenou promeén-

nou prostiedi
JAVA_HOME

tak, aby vedla do adresare s JDK.

12



2 INSTALACE ANDROID STUDIA A POTREBNYCH KOMPONENT

Jarva SE Development K
Detect whether lavs 55 Development KE & nstaled,

Andead SD¥ rebes on the 1o SE Dewslagment Gt (DKL
Jeren 5E Dewelppemsent 65t (J0K)] verson L7 has been Surd,

Locafion 1 Frogram Fies v ok 1, 7.0 _2 1 hin v, mxs

Obréazek 2: Instalace JDK

Jak 1ze vidét, po instalaci zabere Android Studio ptres 700 MB na disku. Vétsina
(kolem 460 MB) je vsak Android SDK. Prestoze je vétsi nez Elipse, jedné se o
zanedbatelny rozdil.[6]

(hoase nslall Locaien
Choase: the folder in which to nstal Andnoid Sudo }_ﬂ

Seaup will install Andnoed Studk in the Folowing folder. To et in & different folder, dhd
Browse and select snofer folder. Chok Maxt o coniinue.

Obrézek 3: Velikost zabirdnd Android Studiem na disku
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2 INSTALACE ANDROID STUDIA A POTREBNYCH KOMPONENT

2.2 Pridani SDK balickt

Ve vychozim nastaveni Android SDK nezahrnuje vSe co potrebujeme, abychom za-
cali vytvaret. SDK oddéluje nastroje, platformy a dalsi soucasti do balicku, které
si muzeme stdhnout dle potieby pomoci Spravce Android SDK. Takze nez za-
¢neme, existuje nékolik balicku, které bychom meéli pridat do svého Android SDK.
V Android Studiu, klepneme na polozku Spravce SDK na panelu nastroju. Kdyz
otevieme SDK Manager poprvé, nékolik balicku je vybréano vychozim nastavenim.

Nechame tyto polozky vybrané.[6]
2.2.1 Ziskani nejnovéjsich SDK nastroju

1. Otevieme slozku Néstroje a vybereme:

e Android SDK Tools
e Android SDK Platform-tools
e Android SDK Build-tools (nejvyssi verze)

2. Otevieme prvni slozku Android XX (posledni verze) a vybereme:

e SDK Platform

e System image pro emulator, jako ARM EABI v7a System Image

Android SDK Mana. ==
| Packages Tools
SDK Path: C:\Program Files (B6)\Android\android-sdk
Packages
Name APl Rev. Status
4 W[ Tools
1#] X Android SDK Tools 16 B lnstalled
[7] i Android SDK Platform-tools 10§ Notinstalied
a [#] (5 Android 403 (API15)
71 [E3 Documentation for Android SDK 15 led
7] i SDK Platform 15 ied
4] & Samples for SDK 15 e
[7] ‘& ARM EABI v7g System [mage 15 ed
] # Google APis by Google lnc. 15 d
9] ) Sources for Ancroid SDK 15 ied

7] (5] Android 4.0 (API14)
(= Android 3.2 (API13)
7] (il Android 31 (API12)
il Aecdenid 30 FADTA1L =
Show: [/ Updates/Mew (VlTnstalled || Obselete Select Mew or Updates Install 8 packages... ]
Sort by: @ APT level O Repesitory Deselect Al Delete 1 package...

=

Done loading packages.

Obrazek 4: Ndahled SDK Manageru
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3 PROJEKT A STRUKTURA SOUBORU

3 Projekt a struktura souboru

3.1 Struktura projektu

Nyni si fekneme néco o polozkach ve struktuie projektu aplikace. Na obrazku nize

je znazornéna struktura projektu.[7]

= App
.idea
1 app
build
libs
ST
androidTest
main
java
& res
drawable
i} ic_launcher.png
layout
@ activityxml
menu
values
& dimensxml
& strings.xml
@ styles.xml
values-cs
&) strings.xml
values-wE20dp
1 AndroidManifestaomnl
=l .gitignore
Il app.iml
% build.gradle
=| proguard-rules.pro
build
gradle
=| .gitignore
& build.gradle
il gradle.properties
=| gradlew
=| gradlew.bat
il local.properties
I MySecondApp.iml
%} settings.gradle

il External Libraries

Obrazek 5: Struktura projektu
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3 PROJEKT A STRUKTURA SOUBORU

3.1.1 Slozka app dale obsahuje podslozky:

e build, Android Studio si do tohoto adresare uklada predkompilované kusy
kédu vzdy, kdyz spustime aplikaci. Timto adresarem se tedy nemusime dale

zabyvat.

e libs, sem se ukladaji knihovny nasi aplikace, pokud bychom chtéli pridat

néjakou funkénost nasemu projektu.

e src, zde nés zajima main.

3.1.2 Main se dale vétvi na java a res.
e java, Java kdéd pro nase activity.

e res, resources, v této slozce se nachazi obrazky ve slozkach:

v

drawable-hdpi

> drawable-mdpi

v

drawable-xhdpi

> drawable-xxhdpi

Obréazky pro vychozi slozky jsou fazeny vzestupné podle kvality. V ptipadé, ze
ma zafizeni fullHD displej, bude pouzity nejkvalitnéjsi adresar xxhdpi. Nejméné
kvalitni slozku hdpi pouzijeme, kdyz bude mit displej zatfizeni napiiklad rozméry
480x320. V pripadé jednodussich aplikaci doporucuji pridat slozku drawable, tato

slozka nahradi vSechny drawable-xxxx slozky.[7]

e Manifest - AndroidManifest.xml Obsahem jsou informace o aplikaci, které
jsou predany systému pied spusténim kodu aplikace. Méla by se nachazet v
kotrenové slozce. Nastavuji se zde prava kazdé aplikace, jsou zde nastaveni

jednotlivych aktivit a dalsi nastaveni jako je nastaveni ikony atd.[7]
e Layout, zde jsou XML soubory definujici vykresleni aplikace [7]

e Values, zde se nachazi proménné nasi aplikace, tykajici se textu popt. barev
atd.[7]

16



3 PROJEKT A STRUKTURA SOUBORU

3.2 Android DDMS

.| Android DoMS - L || Eventlog - L
2 - - N g6 7:37:41 Gradle build Tinished in 1 min 27 sec
g Devices | logcat | ADBlogs +* [  Loglevel: | Verbose @ ) [NoFilters |
& i Devices 4| |iFi logeat S @
® & Us—2U UYTIDION.OBZ  B/3-LUJE37 7 V/AGLIVILYMANEYED: W NAVE DENUInG LOUIDHELLSE =]
8 Zwx ZP780 Andro L2865 575-993/2 V/RetivityManager! getTasks: max=1, flaga=0, re

£ :56.865 575-993/2 V/ActivityManager! com.android.launcher/com.and
2 .865 26647-26647/2 D/ADB SERVICES! adb fdevent process list (1) |
= 3-20 09:35:56.865 575-993/2 V/ActivityManager! We have pending thumbnails: &
s $03-20 09:35:56.866 26647-26647/2 D/ADB SERVICES? adb local socket_ready list (54
@ ?
o

[E Terminal | & & Android | 0; Messages =2 TODO Eventlog  [E] Gradle Console W Memory Monitor

Obrazek 6: Dalvik Debug Monitor Service

Dalvik Debug Monitor Service je GUI aplikace, kterou najdeme ve spodni ¢ésti
Android studia (je soucédsti SDK). Vede podrobné vypisy o viem, co vyvojai po-

trebuje.[7]

3.2.1 Debugging a chyby

Podrobny vypis chyb nalezneme v zdlozce Android. Daji se zde nastavit filtry

pomoci nichz je jednoduché nalézt, kde je chyba.

3.2.2 TODO
Do nasi aplikace muzeme pridat komentar
"//TODO Jakjkoliv text"

a tak lehce muzeme vypiseme seznam vsech TODO. To udélame tak: View -> Tool

windows -> TODO. Tato funkce je doporucena hlavné u rozsahlejsich projekti.|7]

17



3 PROJEKT A STRUKTURA SOUBORU

3.2.3 Debugging

Postup debuggingu je v Android Studiu celkem jednoduchy. Kdyz dojde k padu
aplikace, podivame se do zalozky Android v Android DDMS a musime si projit log,
kde se dozvime kde je chyba. V soucasné verzi Android Studia nejsou defaultné
zapnuty zobrazovani ¢isel fadku. Pravym kliknutim v levé strané okna, kam piSeme

kéd, je zobrazime.[7]

£ MainActivity.java X

package com.example.gustiik.projekt;

1
2 :

3 Wimport ...
7

e

9 pgl Show Line Numbers hiotivity extends ActionBardctivity [

10 v Show Indent Guides
11 Use Soft Wraps

12 Annotate 1 onCreate (Bundle savedInstanceState) [
13 supcr . unwreate (savedInstanceState) ;

14 setConcentView (R. layout.activity main):

150 4}

16

178

18, | @override

15i@f 6 public beoclean onCreatelptionsMenu(Menu menu) {

20 /f Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
21 getMenuInflater().inflate (R.menu.menu main, menu);
22 return true;

23 &}

24

Obrézek 7: Nastaveni zobrazovani radku kodu
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4 ZIVOTNI CYKLUS A NOVY PROJEKT

4 Zivotni cyklus a novy projekt

Nyni je tfeba pochopit jak funguje aktivita a jeji zivotni cyklus a védét jaké je pro
nas nejvhodnéjsi APIL. Pri vytvareni nového projektu si musime davat pozor na
vhodné zvoleni API, v pozdéjsi fazi jej sice zménit muzeme, ale je lepsi predejit

zbyteénym slozitostem. 8]

4.1 Aktivity

Aktivitu si muzeme predstavit jako zakladni komponentu pro vykresleni grafického
navrhu nasi aplikace. Uvedu priklad. Zapneme aplikaci, zobrazi se ivodni animace.
To je prvni aktivita. Poté se zobrazi menu aplikace s moznostmi "Informace”, "Po-
znamky”a "Editor”, tohle bude druha aktivita. Po kliknuti na jednotlivé nabidky
v menu nas aplikace pfesmeéruje do treti, ¢tvrté nebo paté aktivity. Z nasi aplikace
muzeme pristupovat k aktivitdm z jinych aplikaci. Naptiklad nemusime vytvaret

vlastni aktivitu pro volani jako takové.[§]

4.2 Zivotni cyklus aktivity

Android, jakozto OS primarné pro chytré telefony, sam zodpovidd za activity a vse
co s nimi souvisi. Je jasné, ze majitel telefonu radéji odpovi na prichozi hovor nebo
SMS, nez aby si hral s aplikaci. Mtize nastat nékolik situaci, jako naptiklad piichozi
hovor, pozastaveni aplikace uzivatelem (kdyz se vrati do hlavni nabidky) atd. Z
toho plyne, ze neni vzdy jasné, jak dlouho aktivita pobézi, a proto existuji ruzné

metody, které se volaji v ruznych situacich. Podivejte se na nasledujici schéma. (8]
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."/ i &
Spusteni aktivity

onStart() <«————  onRestart()

Uzivatel
aktivitu spustil, onResume() -

Aktvita ukonéena Aktivita bézi

A

Jing aktivita pfekryje
soucasnou aktivitu, .
UZivatel se

+ wratil k aktivité.

Aktivita s vEtai prioritou
potiebuje vice paméti, — onPause()
|

Aktivita jiz neni
vidét,

Uzivatel
‘ aktivitu spustil.

onStop() J

|
Altivitu ukonéuje uzivatel
nebo systém,

v
onDestroy()

;

ﬂ Altivita zni¢ena

Obrazek 8: Schéma zivotniho cyklu
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4.2.1 Stav aktivity

Kazda aktivita se nachdzi soucasné jen v jednom z nasledujicich stavu.

1. Bézi - Aktivita se uspésné spustila a bézi na popredi, je tedy pro uzivatele

viditelna.

2. Pauza - Aktivita jde vidét, je ale napriklad prekrytd jinou aktivitou. (Upo-
zornéni na ptichozi SMS, hovor, nebo napiiklad dialog o plném nabiti baterie
pti nabijeni). Uzivatel se k takové aktivité nijak nedostane, nemuze s ni pra-

covat.

3. Zastavena - Aktivita neni vidét, uzivatel k ni nema piistup, ale jeji objekt
jesté nebyl tuplné znicen. Uzivatel se k ni bude moci vratit, pokud nebude

znicena, napiiklad nedostatkem paméti.

4. Ukoncena - Aktivita je uplné vypnuta.

4.2.2 Metody Lifecycle

onCreate()

Pri spusténi activity se Android postara o zakladni véci jako vytvoreni objektu
a spusténi procesu. Déle zavold metodu onCreate(). V ni nadefinujeme vse po-
ttebné, aby se aktivita mohla rozjet, napriklad jaké grafické rozhrani se nam ma
zobrazit, jak se dané grafické rozhrani bude zobrazovat (zda ma byt zobrazen sta-
tus bar atd.), jestli se maji vytvorit globdlni proménné nebo zda budeme globélné

pristupovat k objektu TextView atd. Android studiem vygenerovany kod:[8]

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState );

setContentView (R. layout .activity_JmenoActivity );
}

Aktivita v metodé onCreate() nastavi layout pro svuj vzhled (GUI) rddkem:

setContentView(R.layout.activity_JmenoActivity);
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Odkazuje tedy na layout activity;menoactivity, ktery je ve slozce res/layout. R.

poukazuje na automaticky vygenerovany kdéd R.java, kde jsou ulozeny zdroje.
onStart ()

Vola se, pokud aktivita byla poprvé spusténa (po onCreate()) nebo byla aktivovana
po svém skryti (pfichozi SMS, systémovy dialog napfiklad o nabiti baterie nebo

jiny dialog jiné activity), nemuze dostat uzivatelsky vstup.
onResume ()

Vola se tésné pred tim, nez je aktivita posunuta do poptedi (restart, prvni spusténi

nebo odpauzovani), muze dostat uzivatelsky vstup.
onPause ()

Vola se pred prechodem activity na pozadi. Systém dostava pravomoc nasilného

ukonceni activity.
OnStop()

Vola se, kdyz se ma aktivita zastavit, neni viditelna pro uzivatele.
OnDestroy ()

Vola se, pred zrusenim activity.
onRestart ()

Jak vyplyvé z predchoziho diagramu, pokud byla zavolana onStop() a aktivita se
restartuje, vola se onRestart(), jenz se provede pred onStart(). Pii programovani
neni vzdy nutné brat zietel na vSechny zminéné metody. Nékdy je zkratka neni

potieba pouzit. Jedinou podminkou je pouziti metody OnCreate().[§]
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4.3 Vytvoreni projektu

Vybereme File -> New project, Vyskoc¢i okno "Create New Project”.

L) Create New Project

: New Project

Android Studio

Configure your new project

Application name: | [FJa 1001

Company Domain: | qustiik, example.com |

Packagename:  com.eample.gustiikmyapplication Edit

Project location: | C:\Users\Gustiik\ AndroidStudieProjects\MyApplicationd \B

Obrazek 9: Novy projekt

e Application name- jméno nasi aplikace

e Company Domain- toto je originalni ID kazdé aplikace. Nikdy se nesmi se

zadnou jinou shodovat.

V dalsim okné je tieba vybrat typ zarizeni a API.
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Ll Create New Project

I : New Project

Android Studio

Select the form factors your app will run on

Different platforms require separate SDKs

[ Phone and Tablet

Minimurm SDK | API 15 Android 4.0.3 (IceCreamSandwich) n

Lower AP levels target more devices, but have fewer features available. By targeting API 15 and later, your app will
run on approximately 87,9% of the devices that are active on the Google Play Store. Help me choose.

v

Minimum SDK | ]
] Wear

Minimum SDK. | ]
[ Glass

Minimum SDK. | ]

Obrazek 10: Novy projekt 2

Zatrhneme Phone and Tablet a vybereme API. Po vybéru API si muzeme
vsimnout, ze ndm Android Studio vypsalo, kolik procent souc¢asnych zarizeni bude

schopno nasi aplikaci spustit.

4.3.1 API

API urcuje jaké tiidy a funkcionalitu muzeme pii tvorbé nasi aplikace pouzit.
Pokud zvolime API napriklad 15, aplikace pobézi na vsech telefonech s API 15 az
21 (v dobeé kdy pisi tyto tutoridly je 21 nejnoveéjsi verze), oviem uzivatel s API 14
aplikaci nezapne.

Obecneé plati, ze ¢im vyssi API pouzijeme, tim vice mame pii programovani
moznosti. Nejen, ze budeme moci vyuzit u vyssiho API naptiklad néjaké pokrocilé
animace, ale také si programovani usnadnime. Napiiklad u malého API musime
fesit zdkaz zmény orientace nebo moznost uspavani aktivity primo v Java kédu,
tfeba jen jeden radek v XML kédu.

V piipadé nasi prvni aplikace nam sta¢i malé API. Pokud zvolime API 10

(Android 2.3.3) tak naSe aplikace pojede takika vSem. Z toho vyplyvd, Ze ¢im
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4 ZIVOTNI CYKLUS A NOVY PROJEKT

mensi API zvolime, tim vice uzivateli bude moci aplikaci pouzivat. V soucasnosti

je podle statistik 99,2 procent zafizeni kompatibilnich s API 10. Pokud bychom

vvvvvv

slozité animace atd., je lepsi zvolit vyssi API kvili vice funkeim. 8]
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5 Vrstvy a pohledy (Layouts and views)

5.1 Vrstvy

Rozlozeni vrstvev definuje vizualni strukturu uzivatelského rozhrani, jako je roz-

hrani pro aktivitu nebo widget. Vrstvu muzete deklarovat dvéma zpusoby:
e Deklarovat prvky uzivatelského rozhrani v XML.

> Android poskytuje jednoduchy XML slovni zasobu, kterd odpovida na-

zoru, tiid a podtiid, jako jsou ty, pro widgety a rozvrzeni.
e Instanci rozvrzeni elementtu za béhu.

> VaSe aplikace muze vytvaret View a ViewGroup objekty (a manipulovat

s jejich vlastnosti) programove.

5.2 Pohledy(Views)

K pouziti views bychom méli védét néco o nich, jak se odlisuji od svého potomka
ViewGroup, jaké metody maji a jak je pouzivat. View je zdkladni komponenta
uzivatelského rozhrani. Textovy popisek, tlacitko, LinearLayout, rozbalovaci menu
atd. to vSechno jsou view. LinearLayout urcuje usporadanost jednotlivych view.
Ttida View mé velmi dulezitého potomka ViewGroup, ktery ma moznost obalovat
jednu nebo vice View i ViewGroup a stard se o jejich rozmisténi a vykresleni. Na
nasledujicim obrazku je ukazano, jak muze takovy jednoduchy layoutovy strom

vypadat.[4]
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5 VRSTVY A POHLEDY (LAYOUTS AND VIEWS)

ViewGroup ‘ View ‘ ‘ View ‘

vvvvvv

jednoduchost. Méli bychom také vytvaret kompaktni bloky uzivatelského rozhrani
jako fragmenty. V nasledujicich fadcich budeme probirat jednotlivé potomky ttidy

View, ukazeme si, jak vypadaji, popiseme si dulezité atributy a dulezité funkce.[4]

5.2.1 View

Vsechny ostatni tiidy jsou podtridou tiidy View. Implementuje veskeré zakladni
atributy a metody, jak "technické”, coz znamena jak se View vykresli, tak i "vzhle-
dové”, s danym View muzeme délat ruzné manipulace, ménéni jeho atributu a tak
dal. My se vénujeme jenom “vzhledovym”metoddam. View si muzeme predstavit
jako obdélnik, protoze tak opravdu vypada, ale diky Sikovnym tvurcum, neboli

kreslifum, muzou ostatni tiidy vypadat mnohem lépe.[4]
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Dulezité atributy View

ANDROID:ALPHA
e Hodnoty: Floatové ¢islo v rozmezi < 0;1 >.
e Odpovidajici funkce: setAlpha, getAlpha

e Popis: 0 nastavuje prihlednost, 1 nastavuje neprithlednost. Pokud chceme

zadat desetinné ¢islo, musime za néj napsat f(float) napt.: 0.6[4]
ANDROID:BACKGROUND

e Hodnoty: Odkaz na obréazek ze slozky drawable, barvu nebo hexadecimalni

zapis barvy ve formatu #aarrggbb, #argh, #rgb, #rrggbb.

e Odpovidajici funkce: setBackgroundResource, setBackgroundColor a odpo-

vidajici gettery

e Popis: Pii pouziti barvy se doporucuje ulozeni hodnoty do slozky color.xml.
Zjednodusuje to pozdéjsi upravu barvy pouzitou na vice mistech v pro-
jektu.[4]

ANDROID:ID

e Hodnoty: Bud’ existujici id (@id/foo),

anebo nové vytvorené (Q+id/bar).
e Odpovidajici funkce: setld a odpovidajici getter.

e Popis: Id unikatni byt nemusi, avsak doporucuje se, aby v kazdé XML vrstve

bylo pouzito maximdlné jednou, jinak by mohlo dojit k chybé.[4]
ANDROID:PADDING

e Hodnoty: Jakakoli délkova jednotka

e Odpovidajici funkce: setPadding, getPaddingleft, getPaddingTop, getPad-
dingRight a getPaddingBottom
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e Popis: Specifikuje vnitini okraje konkrétniho view. Pii uziti atributu an-
droid:padding se nastavi padding u vSech ctyi stran stejny. Pokud tedy
chceme nastavit padding u jednotlivych stran pouzijeme atributy android:paddingLeft,

android:paddingRight, android:paddingTop a nebo android:paddingBottom.[4]
ANDROID:VISIBILITY
e Hodnoty: visible, invisible, gone
e Odpovidajici funkce: setVisibility, getVisibility

e Popis: visibility:visible nastavi aby view byl vidét, visibility:hidden nastavi
aby view vidét nebyl, ale zabird stejné misto jako kdyby vidét byl, dis-

play:none také nastavi, aby view vidét nebyl, ale nezabird zadné misto.[4]
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Sikovné metody

VIEW FINDVIEWBYID(INT ID)
e Popis: Vyhledavé podle id.[4]
VIEW FINDVIEWWITHTAG(OBJECT TAG)

e Popis: Funguje stejné jako findViewByld, akorat misto id hled4 pomoci tagu.
Vyhledéva jenom tagy bez klice.[4]

CONTEXT GETCONTEXT()
e Popis: Vraci objekt Context v rdmci view, ve kterém existuje.[4]
VIEW GETROOTVIEW()

e Popis: Vraci kofenové view. Kdyz konkrétni view neni ni¢im potomkem, je
tedy bud’ samo kofenovym view, anebo bylo zrovna vytvoreno, vraci samo

sebe.[4]
OBJECT SETTAG(INT KEY, OBJECT TAG)

e Popis: Metoda vhodna kdybychom potiebovali k view pridat dalsi data. Kli-
¢em je id nastavené v resources. K ziskani ulozeného objektu pouzijeme get-
Tag(int key). Metoda Object setTag(int key, Object tag) ma i variantu bez
klice, Object setTag(Object tag).[4]

5.2.2 TextView

TextView je primy potomek View a zobrazuje text. Mezi jeho potomky se fadi
napiiklad Button nebo EditText.
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Dilezité a zajimavé atributy TextView

ANDROID:AUTOLINK

e Hodnoty: none, web, email, phone, map, all, ¢i kombinace oddélené svislitkem

(1)
e Odpovidajici funkce: setAutoLinkMask(int mask)

e Popis: Jednotlivé konstanty jsou prekladany na cisla. Svisla ¢ara je bitova

operace nebo.[4]
ANDROID:GRAVITY

e Hodnoty: left, right, center_horizontal a mnoho dalsich. Mozno kombino-

vat svislitkem.
e Odpovidajici funkce: setGravity(int mask)

e Popis: Nastavuje zarovnani textu na stfed, doprava, doprava atd.[4]
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ANDROID:LINES

e Hodnoty: Cislo ¢ odkaz na &slo v resources
e Odpovidajici funkce: setLines

e Popis: Abychom nepocitali pfesnou vysku TextView, aby korespondovala s
n fadky, pouzijeme atribut android:lines. Jeho hodnota je vyska v tadcich.

Existuji také atributy android:maxLines a android:minLines.[4]
ANDROID:TEXT

e Hodnoty: Retézec nebo identifikator fetézce.
e Odpovidajici funkce: setText

e Popis: android:text je atribut nastavujici obsah TextView|[4]

Uzitecné metody tridy TextView
INT GETLINECQUNT()
e Popis: Vraci pocet fadku textu zabirajici v konkretnim TextView. [4]
CHARSEQUENCE GETTEXT ()

e Popis: Vréti text. Na String ho prevedete zavolanim metody/[4]
toString().

INT LENGTH()

e Popis: Vrati délku textu ve znacich.[4]
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5.2.3 ImageView

ImageView zobrazi obrazek. Obrazky se na telefonech moc nepouzivaji. Na disple-
jich mdpi odpovida priblizné jeden pixel jednomu dp. Méli bychom pridat i veli-
kosti pro ostatni displeje. Jestlize mame v /res/drawable-ldpi, /res/drawable-mdpi,
/res/drawable-hdpi a /res/drawable-xhdpi stejné pojmenované obrazky odlisujici

se jenom velikost{, pak uz je snadné ImageView pouzit:[4]

<ImageView android:src="@Qdrawable/image”
android : layout_width="wrap_content”

android :layout_height="wrap_content”

/>
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5.3 ViewGroup

ViewGroup umi na rozdil od View jedno nebo vice view obalit. Ma na starosti
jejich vykresleni a rozmisténi. Nyni néco méalo k vlastnostem samotné ViewGroup.
Mimo metody a atributy podédénych od View ma ViewGroup i své vlastni. To

jsou: [4]
e addView pfida nové view.

e View getChildAt(int index) vraci View na néjakou pozici (¢isluje se od nuly).
Pozice se stanovuji dle ¢asu piidani - view co bylo pfiddno pozdéji, ma pozici

s vysSim cislem.
e int getChildCount() vraci pocet potomku view

e int indexOfChild(View child), ktera zjisti, na jaké pozici se nachdzi predané

view
e void removeAllViews() smaze vSechny potomky
e void removeViewAt(int index) smaze view na zadané pozici

e void remove Views (int start, int count) smaze count view za¢inajici na pozici
index [4]

5.3.1 LayoutParams

LayoutParams jsou vnitini tiidy ViewGroup nebo jejiho potomka, které definuji
takzvané layout atributy, coz jsou atributy s pfedponou layout_, které se nastavi
kazdému obsazenému view, ale pracuje s nimi pravé obalujici ViewGroup. Takze
android:layout_width a android:layout_height jsou jediné atributy definované ve
ViewGroup.LayoutParams. Jsou definovany tti specidlni konstanty MATCH_PARENT,
FILL_.PARENT a WRAP_CONTENT. U vétsiny Layoutu staci nastavit prave tyto

zékladni hodnoty. Jak je mozné vytvorit view a vlozit do néjaké skupiny?[4]

View v = new View(this); v.setBackgroundColor(Color.BLUE);
v.setLayoutParams (new ViewGroup.LayoutParams (
ViewGroup.LayoutParams.MATCH_PARENT, 30));

((ViewGroup) findViewById(R.id.view_group)).addView(v);
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Nyni narazime na problém. LayoutParams totiz v jednom ze svych konstruktoru

prijima dva integery, sitku a vysku. Ale v pixelech. Jak to prevést?

public float dpToPixels(int dp, Context ctx) {

Resources r = ctx.getResources();

return TypedValue.applyDimension(TypedValue.COMPLEX_UNIT_DIP,
dp, r.getDisplayMetrics()); }

Ttida ViewGroup ma na rozdil od svych potomku dvé tiidy definujici layoutové
atributy. Vyse jmenovanou ViewGroup.LayoutParams a potom ViewGroup.MarginLayoutParams,
ktera od ViewGroup.LayoutParams dédi a od niz dédi vSechny tfidy definujici lay-
outové parametry. ViewGroup.MarginLayoutParams definuje ¢tyti layoutové para-
metry: android:layout_marginTop, android:layout_marginLeft, android:layout_marginTopBottom
a android:layout_marginRight. Kazdy z nich pfijima jako hodnotu néjaky rozmeér.
Tyto atributy nastavuji vnéjsi okraje. Jsou viceméné totozné s CSS margin. Nej-

lépe to vysveétli kod a obrazek.[4]

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical" >
<TextView android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="40dp"
android:background="@color/blue"
android:text="Bez okraju" />
<TextView android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="40dp"
android:background="@color/red"
android:padding="12dp"
android:text="S paddingem"
/>
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-
W Pohledy

5 homim & lewym manrgnem

Obréazek 12: Text u view s paddingem je dole trochu useknuty, nebot’ u néj pro
samé okraje nezbylo misto.
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6 Stylovani a design

V této kapitole si povime, jak styly zapisovat, jaka je dédi¢nost stylu a ukazeme si

nékteré vestavéné motivy.

6.1 Zapis stylu

V adresari values muzou byt styly. Je zvykem, zZe slozka styles.xml se pouziva
pro styly. <resources> je korenovym elementem XML souboru ve slozce values.
Je zvykem, pojmenovat styl pomoci PascalCase. Kdyz méame styl pojmenovany
MyText, pristupujeme k nému pomoci identifikatoru R.style. MyText. <style> je

rodicem elemtu <item>, ktery bude mit atribut name. [4]

6.2 Motivy

Jinym vyuzitim stylu jsou tzv. Motivy (themes). Motiv je pouzit na vSechna View

v ramci celé aplikace nebo jedné aktivity.[4]

6.3 Deédicnost stylia

Android neumi kaskady jako naptiklad CSS a tudiz jedno View muze mit pouze
jeden styl. Jednou z moznosti jak dédit je pomoci tecky, avsak to funguje pouze

u vlastné vytvorenych stylu. Nasledujici tii elementy <style> délaji ptesné tohle:
[4]

<style name="MyBoldStyle" parent="MyStyle">

<item name="android:textStyle">bold</item> </style>
<style name="MyBoldStyle" parent="@style/MyStyle">

<item name="android:textStyle">bold</item> </style>
<style name="MyStyle.Bold">

<item name="android:textStyle">bold</item> </style>
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6.4 Vestavéné motivy

Ukazeme si jen nejzakladnéjsi motivy:

Theme

QSTYLE:
e @android:style/Theme
ANDROID.R:

e android.R.style. Theme

Vychozi motiv na Androidu < 3.0. Muzete predpokladat, ze budete pracovat s

tmavym pozadim a svétlym textem navrchu.

STH RS

Haky titulek

A pod nim néjaky podtindek

Foud it ila s

Obrazek 13: Theme
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Theme.Light

QSTYLE:
e @android:style/ Theme.Light
ANDROID.R:

e android.R.style.Theme_Light

Viceméné inverzni k Theme.

Méjaky titulek
A paod nim nijaky podtindek

Foud it ilairin

Obréazek 14: Theme.Light
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Holo

QSTYLE:
e @android:style/Theme.Holo
ANDROID.R:

e android.R.style. Theme_Holo

Vychozi, tmavy holograficky motiv na Androidu 3.x.

Mainaciivity

Mejaky titulek
A pod nim néjaky podtitule

Poufit tladitho

Obrazek 15: Holo
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Holo.Light

QSTYLE:

e @android:style/Theme.Holo.Light
ANDROID.R:

e android.R.style. Theme_Holo_Light

Sveétla verze Holo

Mainactivity

Méjaky titulek
A pod nim néjaky podtitule

Fougit tlacitko

Obréazek 16: Holo.Light
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7 'Tvorba zakladni aplikace

Prvnim krokem v procesu vyvoje aplikaci je vytvorit novy projekt v prostiedi
Android Studia. Za¢néme tedy tim, ze spustime Android Studio tak, aby se objevila

obrazovka "Vitejte v Android Studio”, jak je znézornéno na obréazku:[9]

. Android Studio - O

& Welcome to Android Studio

Recent Projects Cuick Start

=hie Start a new Android Studio project

ED Open an existing Android Studic project

P‘: Import an Android code sample

; Check out project from Version Control
= Import Mon-Android Studio project
K/ P Proj

é Configure
*
rF? Docs and How-Tos

Android Studic 1.0.1 Build 1351641136, Check for updates now.

Obrazek 17: Vitejte v Android Studio

Jakmile se objevi toto okno, Android Studio je pripraveno pro vytvoreni nového
projektu. Chcete-li vytvorit novy projekt, jednoduse kliknéte na vytvorit novy
projekt. Zobrazi se prvni obrazovka, pruvodce novym projektem, jak je znazornéno

na obrazku:[9]
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3

Create New Project

A New Project

Android Studio

Configure your new project

Application narme: [ Iy Application| ]

Company Domairn: | ebookfrenzy.com |

Package name: com.ebookfrenzy.myapplication Edit

Project location: ChUsers\Meil\AndroidStudioProjects\MyApplication |D

" JiEEn

Obrazek 18: Vytvoreni nového projektu

7.1 Definice projektu a SDK nastaveni

V okné Novy projekt, nastavte nazev aplikace AndroidSample. Nazev aplikace je
nazev, na ktery se bude aplikace odkazovat a bude ji identifikovat v Android Studiu.
Nazev bude také pouzit pii nahréani aplikace do obchodu Google Play. Jméno
balicku se pouziva k jednoznacné identifikaci aplikace v ramci systému Android.
To by mélo byt zalozeno na URL svého doménového jména nasledovanym nézvem
aplikace. Naptiklad, pokud je vase doména www.mycompany.com a aplikace je
pojmenovéana AndroidSample, pak nézev balicku bude vypadat takto:[9]

com.mycompany .androidsample
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7.2 Vytvoreni aktivity

Dalsim krokem je definovani typu pocatecni aktivity, kterda ma byt vytvorena pro
aplikaci. K dispozici pii vyvoji aplikaci pro Android je skala ruznych typu aktivit.
Pro ucely tohoto piikladu vybereme moznost vytvorit Blank Activity.[9]

&= Create New Project

Add an activity to Mobile

Add Mo Activity

Blank Activity Blank Activity with Fragment

—
=
p— e

(o)

Previous m | Cancel ] | Finish ]

Obrazek 19: Vyber aktivity

S vybranou moznosti Blank Activity, klepnéte na tlacitko Dalsi. Na posledni
obrazovce nastavujeme nazev aktivity a titulek aplikace AndroidSampleActivity.
Aktivita se bude sklddat z jedné vrstvy uzivatelského rozhrani, kterd je pro tcely

tohoto piikladu pojmenovéna nazvem activity_android_sample:[9]
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Create New Project

'y

Choose options for your new file

Creates a new blank activity with an action bar.

Activity Name: | AndroidSampleActivity |
Layout Name: | activity_android_sample |
Title: | AndroidSampleActivity |

Menu Resource Mame: | menu_android_sample |

Blank Activity

The name of the resource file to create for the menu items

| Previous | | | | Cancel | m

Obrazek 20: Nastaveni projektu

Nakonec klikneme na tlacitko Dokoncit k zahdjieni procesu tvorby projektu.

7.3 ijrava aplikace

V tomto bodé Android Studio vytvorilo a otevielo zakladni projekt. Nové vytvo-
feny projekt a odkazy na souvisejici soubory jsou uvedeny v okné tools > Project
nachéazejici se na levé strané hlavniho okna projektu. Okno projekt mé fadu re-
zimu, ve kterém mohou byt zobrazeny informace. Ve vychozim nastaveni bude
tento panel v rezimu Android. Toto nastaveni je fizeno rozbalovacim menu v horni
¢asti panelu, jak je zvyraznéno na obrazku. Pokud panel neni v soucasné dobé v

rezimu Android, klikneme na néj v tomto menu:[9]
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1N

"+ 1: Pro

<] 7: Structure

ot q_._g_ruaﬁar_.%"j::- Faapp [ src ) [ main ) [ res ) 11
i Android 0 = | - -

7 Project
E3 Packages a
Scopes

* Project Files pble

t

ctivity_android_samplexml

* Problems
* Production

* Tests i

— 5

) Gradle Scripts

Obrazek 21: Projekt menu

Dalsim krokem v tomto vyukovém programu je upravit uzivatelské rozhrani

nasi aplikace tak, aby zobrazoval vétsi textové pole. Uzivatelské rozhrani nasi ak-

tivity je ulozeno v souboru s ndzvem activity_android_sample.xml, ktery se

nachazeji v app > res > layout v hierarchii souboru projektu. Pomoci panelu Pro-

ject, vyhledejte tento soubor.[9]

4 1: Project

l:: I Structure

i1 Android v| RN - 2
Caapp
[ manifests
£ java
Edres
[£7 drawable
E7 layout

£ activity_android_samplexml
51 menu
[E1 values
** Gradle Scripts

Obrézek 22: Uzivatelské rozhrani

Jakmile se zde nachazime, dvakrat klikneme na soubor, abychom jej nacetli do

uzivatelského rozhrani, které se objevi ve stfedu panelu hlavniho okna Android

Studia:
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€ AndroidSampleActivity.java S activity_android_samplexml| x |

Falette
[ Layouts
D Framelayout
[TT] LinearLayout (Horizontal)
D LinearLayout (Vertical)
|:| TableLayout
E TableRow
I:‘ GridLayout
Relativelayout
[ Widgets
Plain TextView
Large Text
Medium Text
Small Text
oK Button
ok Small Button
'@:' RadioButton
CheckBox

o Switch

- 10 [L- [Nexus4~ [j~ (DAppTheme ™ AndroidSample~

- B E

Hello world!

= ToggleButton

H ImageButton

H ImageView

== ProgressBar (Large)

== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)

== PraogressBar (Horizontal)
0 SeekBar

e @«

Ml

| - 1

Il

- wa2i- Component Tree

E Device Screen
Relativel ayout
TextView - @string/hello_world

Properties ?

layout:height
style

accessibilityLiveRegion

match_parent

alpha
background
backgroundTint

# RatingBar backgroundTintMode

4

= Spinner clickable O
D WebView -

contentDescription

[ Text Fields i

71 Plain Text elevation

1| Person Mame focusable OdJ
| Password focusablelnTouchMade [
L | Password (Numeric) gravity il
T | E-

mail d

1| Phone

|| Postal Address ignoreGravity

T | Multiline Text importantForAccessibilit

Design  Text

Obrazek 23: Design méd

V panelu nastroju v horni ¢ésti editoru vrstev je menu, které je defaultné nasta-
veno na Nexus 4, ktery je vizualni reprezentaci zatizeni v ramci panelu Designer.
Siroka skala dalsich zafizeni je k dispozici v této nabidce. Chcete-li zménit orien-

taci zafizeni mezi landscape a portrait staci pouzit rozbalovaci nabidky znazornéné

C—

ikonou " . Jak lze vidét na obrazovce piistroje, vrstva jiz obsahuje Stitek, ktery
zobrazuje Hello World! zpravu. Panel na levé strané je paleta obsahujici ruzné
kategorie prvku uzivatelského rozhrani, které mohou byt pouzity ke konstrukei
uzivatelského rozhrani, jako jsou tlacitka, popisky a textova pole. Je tfeba pozna-
menat, ze ne vSechny komponenty uzivatelského rozhrani jsou pro uzivatele vidi-
telné. Jedna takova kategorie se skldda z vrstev. Android podporuje fadu ruznych
vrstev, které poskytuji ruzné urovné kontroly nad tim, jak jsou umistény a spravo-

vany komponenty vizualniho uzivatelského rozhrani na obrazovce. Soucasny design
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byl vytvoten pomoci RelativeLayout. To muzeme ovérit prezkoumanim informaci v
panelu Component Tree, ktery ve vychozim nastaveni je umistén v pravém hornim

rohu panelu Designer.[9]

Component Tree 3 = -
€l Device Screen
Relativelayout
[ab| Textview - @st

A
3

Obréazek 24: Component Tree

Jak muzeme vidét, hierarchie komponent uzivatelského rozhrani se skladéd z
RelativeLayout rodi¢e s jedinym potomkem v podobé TextView objektu. Prv-
nim krokem pfi modifikaci zadosti je odstranit komponentu TextView z designu.
Zacnéme kliknutim na objekt TextView v ramci pohledu uzivatelského rozhrani.
Zobrazi se s modrym ohranicenim kolem. Po vybéru stiskneme klavesu Delete na
klavesnici a tim odstranime objekt z vrstvy. V panelu Palette vyhledame kategorii
Widgety. Klepneme a pretdhneme Large Text objekt a umistime jej na stied v
designu modu uzivatelského rozhrani, ve chvili kdy se objevi zelené ¢ary oznacujici

stted displeje:
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Obrdazek 25: Zarovnani textu

Dalsim krokem je zménit text, ktery je v soucasné dobé zobrazeny komponentou
TextView. Poklepanim na objekt v navrhu vrstvy se zobrazi editacni panel textu
a id objektu. V tomto panelu zménte vlastnost text z "Large Text™na "Vitejte v
Android Studio”.[9]
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| @ AndroidSample

Large Text

@+Hd ftextview

Obrazek 26: Editacni panel

V tomto bodé je dulezité vysvétlit zarovku vedle objektu TextView. To nazna-
¢uje mozny problém a poskytuje nékteré doporucené teseni. Kliknutim na ikonu

nés informuje v tomto piipadé, ze tento problém je nasledujici:[9]

[I18N] Hardcoded string "Welcome to Android Studio",

should use @string resource

Tato chyba nam pripomina, ze pti vyvoji aplikaci pro Android by mély byt ulo-
zeny atributy a hodnoty jako textové fetézce v samostatnych XML souborech ve
slozce resources. Je to vyhodné pro snadnéjsi preklad aplikace. V tomto ptripadé se
chystdme vytvorit novy zdroj s nazvem welcomestring a prifadit k nému fetézec
"Vitejte v Android Studiu”. Klikneme na Sipku vpravo od varovného hlaseni pro

zobrazen{ menu moznych feseni.[9]
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@ Extract string resource

: ¢ Disable inspection
| "J-' Edit 'Hardcoded text' inspection settings

: Suppress with @SuppressLint (Java) or toolstignore (XML)
1

Obrazek 27: Chybové hlaseni

7 nabidky vybereme volbu Extract string resources pro zobrazeni dialogového
okna Extract Resource. V tomto dialogu zaddme welcomestring jako nazev zdroje

a klikneme na tlacitko OK. Retézec je nyni ulozen jako zdroj v app > res > values

> strings.xml.[9]
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8 Parsovani dat pomoci knihovny Jsoup

V této kapitole chci popsat, jak pouzivat JSoup v Android aplikacich. JSoup je
Java knihovna, ktera nam pomah4d ziskat a manipulovat s HT'ML soubory. Pomoci
této knihovny muzeme parsovat html stranku pro Android zarizeni. Jsou situace,
kdy chceme analyzovat a extrahovat nékteré informace z HTML stranky a zob-
razovat je v aplikaci. V tomto pripadé muzeme pouzit knihovnu JSoup, kterd ma
sadu vykonnych API, ktera jsou velmi snadno pouzitelnd a integrovatelnd v nasich
Android projektech. V této kapitole se budeme vénovat tomu, jak nastavit projekt

Android, ktery pouziva JSoup knihovnu a ziskavéa néjaké informace.[10]

8.1 Uvod Jsoup

Jak jiz bylo zminéno JSoup je Java knihovna poskytujici sadu API, ktera umoznuje
parsovat data a manipulovat s HTML soubory. Existuje nékolik metod, jak ¢ist
a parsovat HTML stranku. V nasem ptipadé chceme, aby se stranka nacitala ze
vzdaleného serveru, tudiz musime poskytnout adresu URL. Pokud chceme parsovat
stranku jako DOM, piseme:[10]

Document doc = Jsoup.connect(URL).get();

kde doc je instanci tiidy dokumentu, kterou ma dokument nacist. Nyni mame
dokument a muzeme ziskavat informace. Muzeme ziskat title nebo jiné informace,
pomoci HTML tagu. Napriklad pokud chceme dostat vsechny tagy pojmenovany

meta, piseme:[10]
Elements metaElems = doc.select("meta");

kde select je metoda pouzivand, kdyz chceme ziskat tagy pomoci CSS-dotazu.

Napftiklad, pokud chceme ziskat hodnotu atributu z tagu, piseme:
String name = metaElem.attr("name");

kde "name”je nazev atributu. Navic muzeme vybrat vSechny prvky z HTML stranky;,
které maji specifickou hodnotu CSS tiidy. Naptiklad na této webové strance jsou

nékteré prvky, kde jejich CSS tiida se rovnd hodnoté "topic”, takze piseme:[10]
Elements topicList = doc.select("h2.topic");

kde vybereme pravé h2 tag, ktery ma tiidu s ndazvem "topic”.
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8.2 Nastaveni projektu a integrace JSoup

Prvni véc, kterou musime udélat je vytvoreni standardniho projektu v Android
Studiu, ktery obsahuje jednoduchou aktivitu. Jakmile je projekt pripraven, musime

pridat JSoup dependency. V sekci dependency ve slozce build.gradle pridame:[10]
compile ’org.jsoup:jsoup:1.7.3’
Potom mame tedy:

dependencies {compile fileTree(dir: ’libs’, include: [’*.jar’])
compile ’com.android.support:appcompat-v7:19.+’

compile ’org.jsoup:jsoup:1.7.3° }

Nyni mame vse pripraveno k pouziti JSoup API.

8.3 Vytvoreni Aplikace: Parsovani HTML stranky

Jakmile budeme znat nékteré zékladni informace o JSoup API, muzeme zacit ko-

dovani nasi aplikaci. Na konci ziskame:

53



S8 PARSOVANI DAT POMOCI KNIHOVNY JSOUP

I8 AndroidJSoup

AndroidJSoup

Website URL

http://
www.survivingwithandroid.com/201
4/02/android-weather-app-tutorial-
step-by.html

Get data!
Result data

Title: Android Weather app Tutorial: Step
by Step guide (Part 2) | Surviving w/
Android

META DATA

name [] - content [[E=EmulatelET]

name [keywords] - content .

Obrazek 28: Nahled aplikace

Jako prvni véc je mit na paméti, ze volame vzdalené webové stranky, takze
nemuzeme pouzit nase JSoup API v hlavnim vlakneé jinak by mohla vyskocit ANR
chyba(Aplikace nereaguje), takze v tomto prikladu budeme pouzivat AsyncTask.
Jak muzete vidét rozlozeni je velmi jednoduché: do pole EditText vlozime URL,
po zmacknuti tlacitka "Get data”’se HTML zacne parsovat a v dalsim poli EditText
ukaze vysledky. V hlavni aktivité mame:[10]

@0Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

final EditText edtUrl = (EditText) findViewById(R.id.edtURL);
Button btnGo = (Button) findViewById(R.id.btnGo);
respText = (EditText) findViewById(R.id.edtResp);
btnGo.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

54



S8 PARSOVANI DAT POMOCI KNIHOVNY JSOUP

@0verride

public void onClick(View view) {
String siteUrl = edtUrl.getText().toString();
(new ParseURL()) .execute(new String[l{siteUrl});

D)5}

kde ParseURL je ttida, kterd m& na starosti parsovani souboru HTML pomoci

JSoup. V této tridé, mame:

. private class ParseURL extends AsyncTask<String, Void, String> {
@0verride
protected String doInBackground(String... strings){
StringBuffer buffer = new StringBuffer();
try {
Log.d("JSwa", "Connecting to ["+strings[0]+"]");
Document doc = Jsoup.connect(strings[0]).get();
Log.d("JSwa", "Connected to ["+strings[0]+"]");
//Vrati titulek HTML stranky
10. String title = doc.title();
11. Log.d("JSwA", "Title ["+title+"1");
12. buffer.append("Title: " + title + "\r\n");

© 00 N O O b W NN =
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//Vrati info meta tagu

13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24 .
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.

Elements metaFElems = doc.select("meta");
buffer.append("META DATA\r\n");
for (Element metaElem : metaElems){
String name = metaElem.attr("name");
String content = metaElem.attr("content");
buffer.append("name ["+name+"] - content
["+content+"] \r\n");}
Elements topicList = doc.select("h2.topic");
buffer.append("Topic list\r\n");
for (Element topic : topicList) {
String data = topic.text();
buffer.append("Data ["+data+"] \r\n");
+r
catch(Throwable t)
{t.printStackTrace();}
return buffer.toString();}

@0verride
protected void onPostExecute(String s) {super.onPostExecute(s);

respText.setText(s);}

Analyza této tiidy: Na fadku 8 jsme se pripojili ke vzdalenému url a ziskali DOM

reprezentaci stranky HTML. Poté na fadku 11 nac¢itame titulek stranky. Pomoci

informaci o JSoup uvedenych vyse za¢neme vybérem meta tagu pomoci metody

select (fadek 13). Vime, ze existuje nékolik atributi meta tagi, takze nacitdme

atributy nézev a obsah (fddek 16 az 17). V posledni ¢asti vybirdme textovy obsah

viech h2 tagu, které maji na t¥idu "topic”.[10]
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8.4 JSoup a Volley

Ve vyse uvedeném prikladu jsme pouzili AsyncTask bézici na pozadi, ale pokud
davate prednost volley, muzete ho pouzit také. V tomto pripadé budeme parsovat

dokument, ktery nepouzivd URL, ale String obsahujici nacteny doc:

StringRequest req = new StringRequest(Request.Method.GET, url,
new Response.Listener<String>(){

@0verride

public void onResponse(String data){

Document doc = Jsoup.parse(data);

I

new Response.ErrorListener(){

@0verride

public void onErrorResponse(VolleyError volleyError

{// Handle error }
b
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9 HW cidla a prace s nimi

Zarizeni s operacnim systémem Android méji spoustu hardwarovych cidel. V této
kapitole si fekneme jak naprogramovat ukazkové aplikace s vyuzitim nékterych
téchto cidel.

9.1 Accelerometer

Jako prvni si vytvoiime aplikaci vyuzivajici G-senzor daného zafizeni. Zalozime
novy projekt s ndzvem AccelerometerDemo a hlavni aktivitu pojmenujeme Mai-

nActvity.
MainActivity.java: [11]
Musime nejprve nasi tiidé implementovat SensorEventListener:

public class MainActivity extends Activity implements

SensorEventListener{}

Nyni vytvoiime objekt pro SensorManager a Sensor v ramci nasi MainActivity
ttidy. Deklarujeme TextViews a RelativeLayout, které pouzijeme pro zobrazovani

hodnot akcelerometru.[11]

private SensorManager mSensorManager;
private Sensor mAccelerometer;
TextView title,tv,tvl,tv2;
Relativelayout layout;

Napiseme metodu OnCreate, ktery definuje vychozi bod nasi aktivity:[11]

@0verride

public final void onCreate(Bundle savedInstanceState){
super.onCreate(savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout.activity_main);
//ziskdni sluZzby senzoru
mSensorManager =
(SensorManager)getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE) ;
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//ziskdni ¢idla akcelerometru

mAccelerometer =

mSensorManager . getDefaultSensor (Sensor . TYPE_ACCELEROMETER) ;
//zisk&ni vrstvy
layout=(RelativeLayout)findViewById(R.id.relative);
//ziskani textviews
title=(TextView)findViewById(R.id.name) ;
tv=(TextView)findViewById(R.id.xval);
tvl=(TextView)findViewById(R.id.yval);
tv2=(TextView)findViewById(R.id.zval);

Nyni musime napsat dvé metody, které jsou spojeny s SensorEventListener jme-

novité onAccuracyChanged a onSensorChanged|[11]

Q@0verride
public final void onAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy){
// D&lej né&co, kdyz se zm&ni hodnoty snimale}
@0verride
public final void onSensorChanged(SensorEvent event){
// 3 hodnoty, jeden pro kazdou osu
float x
float y

event.values[0];

event.values[1];

float z = event.values[2];
//zobrazeni hodnoty pomoci TextView
title.setText(R.string.app_name);
tv.setText ("X axis" +"\t\t"+x);
tvl.setText ("Y axis" + "\t\t" +y);
tv2.setText ("Z axis" +"\t\t" +z);}
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Poté je dulezité registrovat a zrusit registraci SensorListener v metodach zivot-

niho cyklu aktivity onResume a onPause:[11]

@0verride

protected void onResume(){

super.onResume () ;
mSensorManager.registerListener (this, mAccelerometer,
SensorManager . SENSOR_DELAY_NORMAL) ; }

@0verride

protected void onPause(){

super.onPause () ;

mSensorManager.unregisterListener(this);}
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activity_main.xml:

<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:id="@+id/relative">

<TextView

android:textSize="30dp"
android:id="@+id/name"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content" />
<TextView

android:textSize="20dp"
android:layout_below="@+id/name"
android:id="@+id/xval"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content" />
<TextView

android:textSize="20dp"
android:id="@+id/yval"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@+id/xval" />
<TextView

android:textSize="20dp"
android:id="@+id/zval"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@+id/yval" />
</Relativelayout>
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Spustime aplikaci a méli bychom vidét tuto obrazovku:

613 AM

0.1569064

9.463417

Obrazek 29: Nahled hotové aplikace

9.2 Svitilna

V druhém ptikladé si vytvorime aplikaci vyuzivajici blesk fotoaparatu daného za-
fizeni. Aplikace bude mit pouze jedno tlacitko ve stredu vrstvy, které bude pouzito
pro zapnuti a vypnuti blesku fotoaparatu. Kdyz stisknete tlacitko "Torch-on”, nas
program zapne blesk a text tlacitka se zméni na "Torch-OFF”. Podobné pii opé-
tovném stisknuti tlacitka, vypne blesk a zméni tlacitko text "Torch-ON”. Zalozime
novy projekt s nazvem FlashlightExample a hlavni aktivitu pojmenujeme MainAc-
tvity.[12]

Vytvoreni vrstvy:

layout.xml pro tuto aplikaci by mél vypadat nésledovneé:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/relativeLayoutl"

android:layout_width="fill_parent"
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android

<Button

android:
android:
android:
android:
android:

android:

:layout_height="fill_parent">

id="@+id/buttonFlashlight"
layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"
layout_centerVertical="true"
layout_centerHorizontal="true"

text="Torch-0ON"/>

</Relativelayout>

Vrstva aplikace by méla tedy vypadat:

Tarcn-0N

Obréazek 30: layout.xml

63



9 HW CIDLA A PRACE S NIMI

Vytvorime nésledujici objekty a proménné piimo ve tiidé MainActivity.java:[12]

//Nastaveni, zda je blesk zapnu/vypnut
private boolean isFlashOn = false;
//Vytvotreni objektu kamera

private Camera camera;

//Tlatitko blesku private Button button;
Do metody onCreate() napiSeme:[12]

//Nalezeni tlatitka

button = (Button) findViewById(R.id.buttonFlashlight);
Context context = this;

// Nattenit balickia, které jsou aktudlné& nainstalované
// na zatfizeni, jehoZ soucdsti je kamera, GPS atd.

PackageManager pm = context.getPackageManager();

Meli bychom zkontrolovat, zda zafizeni ma fotoaparat, nez budeme pokracovat s
kédovanim. Nasledujici fragment kodu zkontroluje, zda je kamera instalovéana ve

vasem piistroji nebo ne:[12]

if (!pm.hasSystemFeature (PackageManager.FEATURE_CAMERA)){
Logger message Log.e("err", "Zatfizeni nemd kameru!");
//Chybova hlaska, Ze zatrizeni nemd kameru

Toast .makeText (getApplicationContext (),

"Za¥izeni nema kameru!",Toast.LENGTH_SHORT) .show() return; }

Vytvorime novy objekt Camera pro piistup k fotoapardtu na zatizeni:[12]
camera = Camera.open();

Ziskani aktualniho nastaveni pro sluzby Camera:
final Parameters p = camera.getParameters();

Vytvorime poslucha¢ pro tlacitko, které jsme vytvorili:[12]

button.setOnClickListener (new OnClickListener(){
public void onClick(View argO) { } 1});
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Do metody onClick() napiseme:[12]

//KdyZz blesk je zapnut if (isFlashOn){
Log.i("info", blesk je zapnut!");

//Vypnout blesk

p.setFlashMode (Parameters.FLASH_MODE_OFF) ;
//Preddni parametru objektu camera camera.setParameters(p);
//Vypnout blesk

isFlashOn = false;

//nastaveni textu tlatitka na Torch-0ON
button.setText ("Torch-0ON"); }

//Kdyz je blesk vypnut else

{ Log.i("info", "blesk vypnut!");

//Zapnout blesk

p.setFlashMode (Parameters.FLASH_MODE_TORCH) ;
//Pfedani parametru objektu camera
camera.setParameters(p);

//Zapnout blesk

isFlashOn = true;

//nastaveni textu tlatitka na Torcn-OFF

button.setText ("Torch-0FF"); }
Je vzdy dobré uvolnit prostiedky, které drzi aplikace, pokud to neni potteba:[12]

@0verride

protected void onStop(){
super.onStop() ;

if (camera != null){

camera.release(); } 7}
Musime jesté ptidat opravnéni v AndroidManifest.xml:[12]

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

<uses-feature android:name="android.hardware.camera" />
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10 Aplikace Menzy JU

Hlavnim cilem mé bakalarské prace bylo vytvorit mobilni aplikaci pro jidelny Jiho-
ceské univerzity v Ceskych Budéjovicich. Aplikace by méla slouzit k zobrazovani
aktudlniho jidelnicku a dale by meéla umoznit uzivateluim objednani si jidla ze

systému iCanteen skrz uzivatelské rozhrani aplikace.

10.1 Moznosti pristupu k informacim o jidelnach

V tuto chvili maji stravnici se zafizenim s opera¢nim systémem Android OS piistup
k informacim o aktudlnim prehledu jidel pouze pres webovou stranku, ktera neni
momentalné optimalizovana pro mobilni zarizeni. Prohlizeni a objednavani jidel
na strankach pres webovy prohlize¢ je tak zbytecné slozité a uzivatel musi stale

priblizovat stranku.

10.2 Navrh

Cilem aplikace je poskytnout uzivatelim co nejpohodInéjsi a nejrychlejsi pristup k
pozadovanym informacim. Z tohoto duvodu bylo rozhrani aplikace navrzeno tak,
aby uzivatel nemusel stéle priblizovat a aplikace se prizpusobila displeji daného
zarizeni. Dalsim cilem bylo vytvorit aplikaci tak, aby se v ni uzivatel dokéazal rychle
zorientovat a co nejmensim poctem kliknuti se dostal k pozadované informaci.
Jako prvni véc jsem vytvoril logo aplikace. Toto logo je vytvoreno z loga Jihoceské
univerzity, coz je pét cervenych kruhu. Z téchto kruhtu jsem vytvoril jidelni stoly,

na které jsem vlozil talit s piibory a ke stoliim postavil Android panacky:.
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Obrazek 31: Logo
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Dale jsem si rozvrhnul sekce aplikace pomoci myslenkové mapy, kterou si mu-

zete prohlédnout nize.

-

datum + chod + nazev + )
i
oblibene jido
Y -
datum + chod + nazev +
S
oblibene jido
L. -

ﬂun-ﬂuda-rima-]

. ST
| oblibens jidio

datum + chod + nazev +
@ alergeny + funkce
oblibene jidlo

) @ datum + chod + ndzev +
- S
chibené jidlo

Maroky strawnikd

Obréazek 32: Myslenkova mapa
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Uvodni obrazovka aplikace s menu vypada nasledovneé:

o]

% Menzy JU

Uvodni stranka

Obrazek 33: Uvodni obrazovka
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10.3 Sekce

10.3.1 Jidelny

vvvvvv

jejich adresy a oteviraci doby. Jidelny jsou od sebe barevné odliSeny pro dobrou a

rychlou orientaci.

[~
E .3 Jidelny

Studentska
Studentska 797

Po-—Pa: Snidané 6:30-8:00  Obédy 11:00-14:30
Vecefe 17:30-19:00  Specialita, langos 11:15-13:00

Minutkova
Studentska 15

Po-Pa: Pizza9:30-13:30 Obédy 11:00-13:00
Minutky 11:00-13:30

Teologicka
Knézska 8

Po—Pa: Obédy 11:00-13:30

K5
J. Boreckého 27

Po-—Pa: Obédy 11:00-13:30

Nemocnice
B. Némcové 54

Po-Pa:  Obédy 11:00-13:30

Obrazek 34: Sekce Jidelny

Po kliknuti na jednu z jidelen se nam zobrazi tabulka s aktualnim jidelnickem
dané jidelny. V tabulce jsou ¢tyfti sloupce: Datum, Chod, Nézev a Obsahuje aler-
geny. Nad poslednim sloupcem je tlacitko s nazvem Alergeny, které odkazuje na
stranku s legendou k jednotlivym alergenim. Déle zde mame tfi tlacitka na hornim
panelu. Tlacitko zpét, které nas vrati o uroven vys v aplikaci. Tlacitko aktualizo-
vat, které nam znovu nacte aktudlni data. A tlacitko oblibené, které nam zvyrazni
v tabulce nase ulozené oblibené jidlo. Jidlo ulozime jako oblibené jednoduse klik-
nutim na néj, posléze se objevi dialogové okno, jestli chcete opravdu jidlo ulozit

jako oblibené.
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[ # 56% m 7:40 dop

% Minutkova “w o

Alergeny

Datum  Chod Nazev Obsahuje
alergeny

23.6.2015 Polévka Polévka hrstkova 1,6,9,12
ut

- Minutka  Kureci nudlicky po 1
1 ¢insku, hranolky
smazené, obloha

Minutka  Kureci nugety,
2 hranolky smazené,
obloha

Polévka | Polévka rajéatova
sryzi
Minutka  Kureci platek na

1 bazalce, hranolky
smazené, obloha

Minutka  Kureci stripsy se
2 sezamem, hranolky
smazené, obloha

Stieda Minutka  Kureci platek na 1
1 Zampionech,
hranolky smazené,
obloha

Obrazek 35: Sekce Minutkova

Aktualni jidelnicek v této sekci se nacita ze stranky

http://menza.jcu.cz/Minutkova.html pomoci parsovaci knihovny Jsoup.

10.3.2 iCanteen

Dalsi sekei je sekce iCanteen. V této sekci se muzeme prihlasit do objednavkového
systému iCanteen a plné vyuzivat jeho funkce. Tato sekce funguje jako internetovy
prohlize¢, avsak s tou vyhodou, ze muzeme vyuzit tlac¢itko prizpusobit na hor-
nim panelu aplikace, které nam prizpusobi stranku pro dany displej zarizeni bez

nutnosti priblizovani.
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iCanteen

Obrazek 36: Prihlaseni s nepfizpusobenou velikosti

[aa] UKladani snimku obrazovky.

iCanteen EI

Prihlaste se do aplikace iCanteen:
piiblagovacijméno:
Hesio:

Pamatovat si mé na tomto pocitaéi.

brambory vafené masténé

0Obéd 2 -- Teologicka -- Peceny karbanatek
bramborové kase

0Obéd 3 -- Teologicka -- Uzené maso varen
dusené, bramborové knedliky

0Obéd 7 -- Teologicka -- Téstovinovy salat s
kufecim masem, peéivo

Dieta 1 -- Teologicka -- BLP, bezlepkova di
Dieta 2 -- Teologicka -- D4, polévka hovézi
téstovinou, hovézi maso vareng, Spenat dus
brambory vaiené masténé

Dieta 3 -- Teologicka -- D9, polévka hovézi
téstovinou, zelenina s kufecim masem a ve
brambory varené masténé

0béd 2 -- K5 -- PecCeny karbanatek, brambs
kase

0béd 3 -- K5 -- Uzené maso varené, zeli du

Obrazek 37: Prihlaseni s prizpusobenou velikosti
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Tohoto efektu jsem docilil pomoci nastaveni WebSettings daného webView.

if (item.getItemId() == R.id.action_screen){

this.webView = (WebView) findViewById(R.id.webview);
WebSettings webSettings = webView.getSettings();
webSettings.setJavaScriptEnabled(true);
webSettings.setDisplayZoomControls(false);
webSettings.setBuiltInZoomControls(false);
webSettings.setLoadWithOverviewMode (false) ;
webSettings.setUseWideViewPort (false);

WebViewClientImpl webViewClient = new WebViewClientImpl(this);
webView.setWebViewClient (webViewClient) ;

return true;

}

Dalsi véc, kterou jsem musel nastavit bylo to, aby po prihlaseni se stranka dale
zobrazovala v rozhrani aplikace a nevyskakovala do defaultniho prohlizece zafizeni.

Toho jsem docilil pomoci vnitini tiidy:

private class A extends WebViewClient{
public boolean shouldOverrideUrlLoading(WebView view, String url){
view.loadUrl(url);

return true;
}
}

Dalsi vyhodou oproti webovému prohlizedi je to, ze zustaneme prihldseni v systému
iCanteen az do systémem nastavené doby expirace. Toho jsem dosahl tak, ze pti

spusténi této aktivity odesilam pozadavek rovnou jako tlacitko prihlaseni. Tedy:

protected Void doInBackground(Void... voids){

webView.loadUrl("https://menza. jcu.cz/faces/secured/main. jsp?

terminal=false&amp;status=true&amp;printer=false&amp;keyboard=false";

return null;

}
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55% m T:44 dc

¥ iCanteen E o

Cas: 7:44:07 | datum: 23.06.2015 | kredit: 85.0 K&

i 7 31 1

dennl tydenni mésienl bur

(O K5 () Minutkova () Nemocnice @)
Studentska () Teologicka

Jidelnigek na 23.06.2015 - Utery
0 ks| 21.0K¢|
Obéd 2

Peceny karbanatek,
bramborova kase

nelze objednat

0 ks| 25.0KE|
Obéd 3

nelze objednat Uzené maso vaiené,
zelidugené,
bramborové knedliky

0 ks| 25.0Ké&|
Obed 7

nelze objednat Téstovinovy salat s
kufecim masem,
pecivo

Obréazek 38: Sekce iCanteen
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10.3.3 Naroky stravniku, Provozni fad, Alergeny, Informace

Vsechny tyto sekce jsou parsovany také pomoci knihovny Jsoup.

Naroky Stravniku

Naroky a moznosti stravniku

Naroky a moznosti studenti
Druhjidla Kust dotovanych jidel

snidané 2
obédy
diety
vecere
minutka
bageta
lango$

specialita

N N O NN NN

pizza

max. celkem

—
o

Naroky a moznosti zaméstnanct a duchodca JU
Druhjidla Kust dotovanych jidel

ARRA 1

Obrazek 39: Naroky Stravniku
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Provozni fad

1. Zakladni ustanoveni

1.1 Menza je organizaéni soucasti Koleji a menz
(KaM), které jsou ucelovym zafizenim Jihoceské
univerzity ( Zabezpecuje zejména stravovani
studentd JU a zavodni stravovani zaméstnanci JU
a plni dalai ukoly stanovené organizacnim fadem.
1.2 Vegkery chod menzy po strance provozni,
ekonomické a personalni fidi vedouci menzy, ktery
je pfimo podrizen rediteli KaM

1.3V prostorach budovy menzy jsou umistény
rovnél nékeré provozovny sluleb pro studenty v
najmu soukromych provozovatel(. Jde predevaim o
prodejnu skript, prodejnu knih, bufet, kadefnictvi,
ordinaci praktického lékare, ordinaci zubniho lékare
a zubni laboratof.

2. Systém stravovani

2.1 Menza je organiza¢ni soucasti Koleji a menz
(KaM), které jsou tucelovym zafizenim Jihoceské
( Zabezpecuje zejména stravovani
JU a zavodni stravovani zaméstnancu JU
ukoly stanovené organizacnim radem.
2 Vegkery chod menzy po strance provozni,
ekonomickeé a personalni fidi vedouci menzy, ktery
je pfimo podrizen rediteli KaM

Obrazek 40: Provozni rad

Alergeny

Legenda k oznaceni alergenti v
jidelnicku
) Obiloviny obsahujici lepek (pSenice, Zito,
en, oves, Spalda) a vyrobky z nich
Korysi a vyrobky z nich
Vejce a vyrobky z nich
Ryby a vyrobky z nich
Podzemnice olejna (arasidy) a vyrobky z nich
Séjové boby (s6ja) a vyrobky z nich
Mléko a vyrobky z néj

) Skorapkoveé plod andle, ofechy liskoveé,
vlasské, kesu) a vyrobky z nich

9)  Celer a vyrobky z néj
Hor¢ice a vyrobky z ni

Sezamova semena (sezam) a vyrobky z nich
Oxid sificity a sificitany — v koncentracich
h nez 10 mg, ml/kg, |, vyjadieno SO2
VI&i bob (lupina) a vyrobky z néj
Meékkysi a vyrobky z nich

Obrazek 41: Alergeny
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o]

¥ Informace
Informace o jidelné

Nazev: Menza JU Ceské Budéjovice

Adresa: Studentska 800/15, Ceske
Budé&jovice, 370 05

60076658

CZ60076658

Bankovni spojeni

Banka CSoB

Cislo GBtu: 171927476

Kéd banky: 0300

Obréazek 42: Informace o jidelné

10.4 Testovani aplikace

V momentu, kdy je aplikace hotova, je potfeba ji pted publikovanim na obchod
Google Play dukladné otestovat za vSech podminek a na vSech zafizenich s ruznym

rozliSenim displeje.

10.4.1 Emulator

Diky Android Studiu a jeho integrovanému systému emulatoru je prace velmi
snadna. V tomto vyvojovém prostiedi jsou prednastavena zafizeni, na kterych
muzeme aplikaci testovat. Daji se vSsak vytvorit i vlastni emulatory, kde muzeme
nastavit vSe od rozliSeni displeje, velikost displeje ptfes verzi operacniho systému

az po hardwarové vybaveni zafizeni.
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Obrazek 43: Emulédtory

10.4.2 Fyzické zarizeni

Testovat aplikaci bychom meéli urcité také na fyzickém zafizeni. Tato moznost je
velice jednoduché. Staci pouze pripojit zafizeni pres USB kabel do svého pocitace
a v zafizeni povolit instalaci aplikaci z neznamych zdroju. Poté jiz muzeme sméle

testovat.

10.4.3 Testovani aplikace Menzy JU

Aplikace Menzy JU byla testovana na mobilnim zatizeni ZOPO ZP780, Samsung
S3 mini a na tabletu s uhlopfickou 8 palcu. Aplikace se na vSech zafizenich zobra-

zovala a chovala spravneé.

10.5 Publikovani aplikace

Nyni si fekneme jak publikovat aplikace na Google Play:
e Musime si zalozit ucet vyvojare [13]

e Nastavit obchodni ic¢et pro Google platby, pokud budeme prodédvat aplikace
[13]

e Prozkoumdani vyvojarské konzole [13]
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10.5.1 Zalozeni vyvojarského tctu
1. Navstivime stranku https://play.google.com/apps/publish /signup/ [13]

2. Zadame zakladni informace o své identité vyvojare - jméno, e-mailovou ad-

resu, a tak ddle. Tyto informace muzete pozdéji upravit [13]

3. Precteme si a prijmeme distribuc¢ni smlouvu pro vyvojare pro vasi zemi ¢i
region. Vsimnéte si, ze aplikace, které chcete publikovat na Google Play, musi

byt v souladu se zakonem amerického exportu [13]

4. Musime zaplatit 25 USD jako registracni poplatek za pouziti plateb Google
[13]

5. Pokud je vaSe registrace ovérena, budete upozornéni na e-mailovou adresu,

kterou jste zadali pfi registraci [13]

10.5.2 Nastaveni obchodniho ictu pro Google platby

Pokud chcete prodavat placené aplikace, budete potiebovat obchodni tucet pro
Google platby. [13]

1. Prihlaste se do své vyvojarské konzole Google Play na https://play.google.com/apps/publish/
[13]

2. Oteviete Financial reports vlevo v navigaci [13]
3. Kliknéte na Setup a Merchant Account now [13]

Toto Vés zavede na platebni stranky Google [13]

10.5.3 Prozkoumani vyvojaiské konzoly

Pokud je vaSe registrace ovérena, muzete se prihlasit ke své vyvojarské konzoli,

ktera je domovem pro vase publikované aplikace a néstroju na Google Play. [13]
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5{ Google play | Developer Console @gmail.com  Sign out

All applications
" ALL APPLICATIONS

§e Financial reports

APP NAME PRICE ACTIVE/TOTAL  AVG.RATING/  CRASHES& LASTUPDATE  STATUS
13 Settings INSTALLS TOTAL # ANRS
9 Announcements & Animal Translator 1.1 Free 12,078 / 185,410 % 3.29 / 568 Apr 21, 2010 Published
@ Earthquakelas Free 71,426 / 785,820 * 4.15 / 6,212 Feb 1, 2013 Published
Page 1 of 1

Obrazek 44: Zdroj: http://developer.android.com/distribute/googleplay /start.html
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11 Zavér

Béhem psani bakalaiské prace jsem prostudoval veskeré dostupné informace o vy-
voji aplikaci pro opera¢ni systém Android OS. Donedavna bylo zédkladnim, dopo-
rucenym zpusobem vyvoje Android aplikaci prostredi Eclipse s pluginem Android
Developer Tools. Jeho vyvoj byl vsak ukoncen a prechod na Android Studio je tak
durazné doporucovan. Celé Android Studio je zdarma a ma vybornou podporu
vyvojaru tohoto prostiedi, tudiz je velmi vyhledavané mezi programatory aplikaci
pro Android OS.

Jako praktickou cast prace jsem vytvoril aplikaci Menzy JU, ktera slouzi k
prohlizeni aktualniho jidelntho listku z jidelen Jihoceské univerzity. Aplikace také
umoznuje objednavani jidel, prace s burzou a vSechny ostatni funkce systému iCan-
teen skrz uzivatelské rozhrani aplikace.

Dale jsem vytvoril sadu ukazkovych aplikaci vyuzivajicich hardwarové senzory
zafizeni s opera¢nim systemém Android OS. Jedna z téchto aplikaci je aplikace
jménem Svitilna, kterd vyuziva blesk fotoaparatu jako béznou svitilnu. Druha tato
aplikace se jmenuje G-Senzor. Tato aplikace vyuziva gravitacni ¢ip daného zarizeni
a umoznuje tak pracovat s hodnotamy tii os naseho prostoru. Zaklady obou téchto
aplikaci jsou detailné popsany v teorické casti prace. VSechny vytvorené aplikace
jsou k dispozici ke stazeni v obchodu Google Play pro vsechny zafizeni splnujici

pozadavky dané aplikace.
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1. CD — na prilozeném CD se nachéazi plné znéni bakalarské prace pod nazvem
souboru urmann_bakalarska-prace.pdf, ddle jsou zde instala¢ni soubory

vytvorenych aplikaci a jejich zdrojové kody.
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