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Abstrakt

Ćılem bakalářské práce bude rozbor tvorby aplikaćı pro mobilńı zař́ızeńı s Android

OS ve vývojovém prostřed́ı Android Studio založené na IntelliJ IDEA. Výstupem

práce bude sada praktických př́ıklad̊u a konkrétńı aplikace pro menzy JU, která

bude umět zobrazovat aktuálńı j́ıdelńıčky jednotlivých menz JU a dále se uživatel

bude moci přihlásit do iCanteen a objednat si j́ıdlo př́ımo z mobilńıho telefonu. V

rámci práce bude také proveden pr̊uzkum zaměřený na využit́ı 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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1 ÚVOD

1 Úvod

Android Studio je nové vývojové prostřed́ı založené na IntelliJ IDEA. Android

studio bylo firmou Google oficiálně představeno 16. května 2013 na konferenci

Google I/O. Od června 2013 je zdarma k dispozici pro uživatele. IntelliJ IDEA je

speciálně vytvořena pro rozvoj Androidu a je k dispozici ke stažeńı pro Windows,

Mac OS X a Linux.

Ćılem bakalářské práce je zpracovat problematiku tvorby aplikaćı pro mobilńı

zař́ızeńı s Android OS v Android Studiu. Dále zjǐstěńı všech možnost́ı tohoto vý-

vojového prostřed́ı, popsáńı postupu instalace a jeho d̊uležitých komponent. Ro-

zebráńı struktury projektu, práci s vrstvami, pohledy, dialogy, aktivitami, a také

rozebrat problematiku stylováńı a responsivity aplikaćı.

Praktickou část bakalářské práce bude tvořit aplikace Menzy JU, realizovaná

s využit́ım vývojového prostřed́ı Andoid Studio. Dále bude vytvořena sada ukáz-

kových aplikaćı využ́ıvaj́ıćıch hardwarové senzory zař́ızeńı s operačńım systemém

Android OS, na nichž bude technologie detailně prakticky představena.

1.1 Ćıle práce

Ćılem bakalářské práce je dopodrobna rozebrat tvorbu aplikaćı pro mobilńı zař́ızeńı

s Android OS ve vývojovém prostřed́ı Android Studio. Zjistit všechny možnosti An-

droid Studia, popsat postup instalace a d̊uležitých komponent. Rozebrat strukturu

projektu, bĺıže se pod́ıvat na práci s vrstvami, pohledy, dialogy, aktivitami, a také

rozebrat problematiku stylováńı a responsivity aplikaćı.

Dále vytvoř́ım sadu praktických př́ıklad̊u a konkrétńı aplikaci pro menzy JU,

která bude umět zobrazovat aktuálńı j́ıdelńıčky jednotlivých menz JU a dále se

uživatel bude moci přihlásit do iCanteen a objednat si j́ıdlo.

Součást́ı práce bude proveden dotazńıkový pr̊uzkum o využit́ı aplikace Menzy

JU mezi strávńıky školńıch j́ıdelen Jihočeské univerzity. Dotazńık bude zpracován

pomoćı několika otázek, ten poté odešlu student̊um a profesor̊um Jihočeské univer-

zity. Z výsledku dotazńıku zjist́ım, využit́ı objednávkového portálu mezi strávńıky,

použ́ıváńı mobilńıch zař́ızeńı pro tuto činnost a budoućı využit́ı aplikace Menzy

JU. Ćılem bude rozš́ı̌rit tuto aplikaci a zjednodušit t́ım objednávańı j́ıdel.
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1 ÚVOD

1.2 Metody práce

Vytvoř́ım seznam několika otázek, z nichž posléze vytvoř́ım dotazńık, který ná-

sledně rozešlu student̊um a profes̊um Jihočeské univerzity, po určité době zpracuji

odpovědi rozš́ı̌renosti použ́ıváńı objednávkového systému. Dotazńık bude elektro-

nický a bude vytvořen pomoćı webové služby Google Form.

V úvodu práce proberu novinky v tvorbě Android aplikaćı a výhody vývoje v

Android Studiu. Poté přejdu na samotnou práci s vývojovým prostřed́ım. Poṕı̌si

postup instalace Android Studia a jeho d̊uležitých komponent. Rozeberu strukturu

projektu, bĺıže se pod́ıvám na práci s vrstvami, pohledy, dialogy, aktivitami, a také

rozeberu problematiku stylováńı a responsivity aplikaćı. Dále se budu věnovat

tvorbě sady demonstruj́ıćıch aplikaćı a konkrétńı aplikaci Menzy JU.

1.3 Východiska práce

Donedávna bylo základńım, doporučeným zp̊usobem vývoje Android aplikaćı pro-

střed́ı Eclipse s pluginem Android Developer Tools. Jeho vývoj byl však ukončen

a přechod na Android Studio je tak d̊urazně doporučován.

Android Studio je společným d́ılem Googlu a JetBrains. Je postaveno nad Com-

munity verźı prostřed́ı IntelliJ IDEA. Dı́ky tomu źıskává velké množstv́ı možnost́ı

práce s kódem (navigace v kódu, našeptáváńı, refaktoring, analýza kódu. . . ), ve

kterých je IDEA špičkou v oboru.

Toto vývojové prostřed́ı je zdarma a má velmi dobrou podporu, tud́ıž je po-

sledńı dobou velmi vyhledávané.
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2 INSTALACE ANDROID STUDIA A POTŘEBNÝCH KOMPONENT

2 Instalace Android Studia a potřebných kom-

ponent

Android Studio nab́ıźı vše, co potřebujeme, abychom začali vytvářet aplikace pro

Android, včetně Android Studio IDE a Android SDK nástroj̊u.[6]

2.1 Instalace Android Studia

Instalačńı baĺıček má přibližně 370 MB a obsahuje zároveň nejnověǰśı Android

SDK. Pryč je prvotńı nastavováńı cest k SDK a instalace každého zvlášt’.[6]

Obrázek 1: Instalace Android Studia

Samozřejmou nutnost́ı je mı́t nainstalovaný baĺıček JDK a nastavenou proměn-

nou prostřed́ı

JAVA_HOME

tak, aby vedla do adresáře s JDK.
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2 INSTALACE ANDROID STUDIA A POTŘEBNÝCH KOMPONENT

Obrázek 2: Instalace JDK

Jak lze vidět, po instalaci zabere Android Studio přes 700 MB na disku. Většina

(kolem 460 MB) je však Android SDK. Přestože je větš́ı než Elipse, jedná se o

zanedbatelný rozd́ıl.[6]

Obrázek 3: Velikost zab́ıráná Android Studiem na disku
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2 INSTALACE ANDROID STUDIA A POTŘEBNÝCH KOMPONENT

2.2 Přidáńı SDK baĺıčk̊u

Ve výchoźım nastaveńı Android SDK nezahrnuje vše co potřebujeme, abychom za-

čali vytvářet. SDK odděluje nástroje, platformy a daľśı součásti do baĺıčk̊u, které

si můžeme stáhnout dle potřeby pomoćı Správce Android SDK. Takže než za-

čneme, existuje několik baĺıčk̊u, které bychom měli přidat do svého Android SDK.

V Android Studiu, klepneme na položku Správce SDK na panelu nástroj̊u. Když

otevřeme SDK Manager poprvé, několik baĺıčk̊u je vybráno výchoźım nastaveńım.

Necháme tyto položky vybrané.[6]

2.2.1 Źıskáńı nejnověǰśıch SDK nástroj̊u

1. Otevřeme složku Nástroje a vybereme:

� Android SDK Tools

� Android SDK Platform-tools

� Android SDK Build-tools (nejvyšš́ı verze)

2. Otevřeme prvńı složku Android XX (posledńı verze) a vybereme:

� SDK Platform

� System image pro emulátor, jako ARM EABI v7a System Image

Obrázek 4: Náhled SDK Manageru
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3 PROJEKT A STRUKTURA SOUBORŮ

3 Projekt a struktura soubor̊u

3.1 Struktura projektu

Nyńı si řekneme něco o položkách ve struktuře projektu aplikace. Na obrázku ńıže

je znázorněna struktura projektu.[7]

Obrázek 5: Struktura projektu
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3 PROJEKT A STRUKTURA SOUBORŮ

3.1.1 Složka app dále obsahuje podsložky:

� build, Android Studio si do tohoto adresáře ukládá předkompilované kusy

kódu vždy, když spust́ıme aplikaci. T́ımto adresářem se tedy nemuśıme dále

zabývat.

� libs, sem se ukládaj́ı knihovny naš́ı aplikace, pokud bychom chtěli přidat

nějakou funkčnost našemu projektu.

� src, zde nás zaj́ımá main.

3.1.2 Main se dále větv́ı na java a res.

� java, Java kód pro naše activity.

� res, resources, v této složce se nacháźı obrázky ve složkách:

◁ drawable-hdpi

◁ drawable-mdpi

◁ drawable-xhdpi

◁ drawable-xxhdpi

Obrázky pro výchoźı složky jsou řazeny vzestupně podle kvality. V př́ıpadě, že

má zařizeńı fullHD displej, bude použitý nejkvalitněǰśı adresář xxhdpi. Nejméně

kvalitńı složku hdpi použijeme, když bude mı́t displej zař́ızeńı např́ıklad rozměry

480x320. V př́ıpadě jednodušš́ıch aplikaćı doporučuji přidat složku drawable, tato

složka nahrad́ı všechny drawable-xxxx složky.[7]

� Manifest - AndroidManifest.xml Obsahem jsou informace o aplikaci, které

jsou předány systému před spuštěńım kódu aplikace. Měla by se nacházet v

kořenové složce. Nastavuj́ı se zde práva každé aplikace, jsou zde nastaveńı

jednotlivých aktivit a daľśı nastaveńı jako je nastaveńı ikony atd.[7]

� Layout, zde jsou XML soubory definuj́ıćı vykresleńı aplikace [7]

� Values, zde se nacháźı proměnné naš́ı aplikace, týkaj́ıćı se text̊u popř. barev

atd.[7]
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3 PROJEKT A STRUKTURA SOUBORŮ

3.2 Android DDMS

Obrázek 6: Dalvik Debug Monitor Service

Dalvik Debug Monitor Service je GUI aplikace, kterou najdeme ve spodńı části

Android studia (je součást́ı SDK). Vede podrobné výpisy o všem, co vývojář po-

třebuje.[7]

3.2.1 Debugging a chyby

Podrobný výpis chyb nalezneme v záložce Android. Daj́ı se zde nastavit filtry

pomoćı nichž je jednoduché nalézt, kde je chyba.

3.2.2 TODO

Do naš́ı aplikace můžeme přidat komentář

"//TODO Jakýkoliv text"

a tak lehce můžeme vyṕı̌seme seznam všech TODO. To uděláme tak: View -> Tool

windows -> TODO. Tato funkce je doporučená hlavně u rozsáhleǰśıch projekt̊u.[7]
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3 PROJEKT A STRUKTURA SOUBORŮ

3.2.3 Debugging

Postup debuggingu je v Android Studiu celkem jednoduchý. Když dojde k pádu

aplikace, pod́ıváme se do záložky Android v Android DDMS a muśıme si proj́ıt log,

kde se dozv́ıme kde je chyba. V současné verzi Android Studia nejsou defaultně

zapnuty zobrazováńı č́ısel řádk̊u. Pravým kliknut́ım v levé straně okna, kam ṕı̌seme

kód, je zobraźıme.[7]

Obrázek 7: Nastaveńı zobrazováńı řádk̊u kódu
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4 ŽIVOTNÍ CYKLUS A NOVÝ PROJEKT

4 Životńı cyklus a nový projekt

Nyńı je třeba pochopit jak funguje aktivita a jej́ı životńı cyklus a vědět jaké je pro

nás nejvhodněǰśı API. Při vytvářeńı nového projektu si muśıme dávat pozor na

vhodné zvoleńı API, v pozděǰśı fázi jej sice změnit můžeme, ale je lepš́ı předej́ıt

zbytečným složitostem.[8]

4.1 Aktivity

Aktivitu si můžeme představit jako základńı komponentu pro vykresleńı grafického

návrhu naš́ı aplikace. Uvedu př́ıklad. Zapneme aplikaci, zobraźı se úvodńı animace.

To je prvńı aktivita. Poté se zobraźı menu aplikace s možnostmi ”Informace”, ”Po-

známky”a ”Editor”, tohle bude druhá aktivita. Po kliknut́ı na jednotlivé nab́ıdky

v menu nás aplikace přesměruje do třet́ı, čtvrté nebo páté aktivity. Z naš́ı aplikace

můžeme přistupovat k aktivitám z jiných aplikaćı. Např́ıklad nemuśıme vytvářet

vlastńı aktivitu pro voláńı jako takové.[8]

4.2 Životńı cyklus aktivity

Android, jakožto OS primárně pro chytré telefony, sám zodpov́ıdá za activity a vše

co s nimi souviśı. Je jasné, že majitel telefonu raději odpov́ı na př́ıchoźı hovor nebo

SMS, než aby si hrál s aplikaćı. Může nastat několik situaćı, jako např́ıklad př́ıchoźı

hovor, pozastaveńı aplikace uživatelem (když se vrát́ı do hlavńı nab́ıdky) atd. Z

toho plyne, že neńı vždy jasné, jak dlouho aktivita poběž́ı, a proto existuj́ı r̊uzné

metody, které se volaj́ı v r̊uzných situaćıch. Pod́ıvejte se na následuj́ıćı schéma.[8]
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Obrázek 8: Schéma životńıho cyklu
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4.2.1 Stav aktivity

Každá aktivita se nacháźı současně jen v jednom z následuj́ıćıch stav̊u.

1. Běž́ı - Aktivita se úspěšně spustila a běž́ı na popřed́ı, je tedy pro uživatele

viditelná.

2. Pauza - Aktivita jde vidět, je ale např́ıklad překrytá jinou aktivitou. (Upo-

zorněńı na př́ıchoźı SMS, hovor, nebo např́ıklad dialog o plném nabit́ı baterie

při nab́ıjeńı). Uživatel se k takové aktivitě nijak nedostane, nemůže s ńı pra-

covat.

3. Zastavená - Aktivita neńı vidět, uživatel k ńı nemá př́ıstup, ale jej́ı objekt

ještě nebyl úplně zničen. Uživatel se k ńı bude moci vrátit, pokud nebude

zničena, např́ıklad nedostatkem paměti.

4. Ukončená - Aktivita je úplně vypnutá.

4.2.2 Metody Lifecycle

onCreate()

Při spuštěńı activity se Android postará o základńı věci jako vytvořeńı objektu

a spuštěńı procesu. Dále zavolá metodu onCreate(). V ńı nadefinujeme vše po-

třebné, aby se aktivita mohla rozjet, např́ıklad jaké grafické rozhrańı se nám má

zobrazit, jak se dané grafické rozhrańı bude zobrazovat (zda má být zobrazen sta-

tus bar atd.), jestli se maj́ı vytvořit globálńı proměnné nebo zda budeme globálně

přistupovat k objektu TextView atd. Android studiem vygenerovaný kód:[8]

p ro tec ted void onCreate ( Bundle savedIns tanceSta te ) {
super . onCreate ( savedIns tanceState ) ;

setContentView (R. layout . a c t iv i ty JmenoAct iv i ty ) ;

}

Aktivita v metodě onCreate() nastav́ı layout pro sv̊uj vzhled (GUI) řádkem:

setContentView(R.layout.activity_JmenoActivity);
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Odkazuje tedy na layout 𝑎𝑐𝑡𝑖𝑣𝑖𝑡𝑦𝑗𝑚𝑒𝑛𝑜𝑎𝑐𝑡𝑖𝑣𝑖𝑡𝑦, který je ve složce res/layout. R.

poukazuje na automaticky vygenerovaný kód R.java, kde jsou uloženy zdroje.

onStart()

Volá se, pokud aktivita byla poprvé spuštěna (po onCreate()) nebo byla aktivována

po svém skryt́ı (př́ıchoźı SMS, systémový dialog např́ıklad o nabit́ı baterie nebo

jiný dialog jiné activity), nemůže dostat uživatelský vstup.

onResume()

Volá se těsně před t́ım, než je aktivita posunuta do popřed́ı (restart, prvńı spuštěńı

nebo odpauzováńı), může dostat uživatelský vstup.

onPause()

Volá se před přechodem activity na pozad́ı. Systém dostává pravomoc násilného

ukončeńı activity.

OnStop()

Volá se, když se má aktivita zastavit, neńı viditelná pro uživatele.

OnDestroy()

Volá se, před zrušeńım activity.

onRestart()

Jak vyplývá z předchoźıho diagramu, pokud byla zavolána onStop() a aktivita se

restartuje, volá se onRestart(), jenž se provede před onStart(). Při programováńı

neńı vždy nutné brát zřetel na všechny zmı́něné metody. Někdy je zkrátka neńı

potřeba použ́ıt. Jedinou podmı́nkou je použit́ı metody OnCreate().[8]

22
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4.3 Vytvořeńı projektu

Vybereme File -> New project, Vyskoč́ı okno ”Create New Project”.

Obrázek 9: Nový projekt

� Application name- jméno naš́ı aplikace

� Company Domain- toto je originálńı ID každé aplikace. Nikdy se nesmı́ se

žádnou jinou shodovat.

V daľśım okně je třeba vybrat typ zař́ızeńı a API.
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Obrázek 10: Nový projekt 2

Zatrhneme Phone and Tablet a vybereme API. Po výběru API si můžeme

všimnout, že nám Android Studio vypsalo, kolik procent současných zař́ızeńı bude

schopno naši aplikaci spustit.

4.3.1 API

API určuje jaké tř́ıdy a funkcionalitu můžeme při tvorbě naš́ı aplikace použ́ıt.

Pokud zvoĺıme API např́ıklad 15, aplikace poběž́ı na všech telefonech s API 15 až

21 (v době kdy ṕı̌si tyto tutoriály je 21 nejnověǰśı verze), ovšem uživatel s API 14

aplikaci nezapne.

Obecně plat́ı, že č́ım vyšš́ı API použijeme, t́ım v́ıce máme při programováńı

možnost́ı. Nejen, že budeme moci využ́ıt u vyšš́ıho API např́ıklad nějaké pokročilé

animace, ale také si programováńı usnadńıme. Např́ıklad u malého API muśıme

řešit zákaz změny orientace nebo možnost uspáváńı aktivity př́ımo v Java kódu,

což je značně složitěǰśı oproti řešeńı stejného problému ve vyšš́ım API, kde stač́ı

třeba jen jeden řádek v XML kódu.

V př́ıpadě naš́ı prvńı aplikace nám stač́ı malé API. Pokud zvoĺıme API 10

(Android 2.3.3) tak naše aplikace pojede takřka všem. Z toho vyplývá, že č́ım
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menš́ı API zvoĺıme, t́ım v́ıce uživatel̊u bude moci aplikaci použ́ıvat. V současnosti

je podle statistik 99,2 procent zař́ızeńı kompatibilńıch s API 10. Pokud bychom

ovšem vyv́ıjeli např́ıklad nějakou složitěǰśı hru, nebo aplikaci, která potřebuje r̊uzné

složité animace atd., je lepš́ı zvolit vyšš́ı API kv̊uli v́ıce funkćım.[8]
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5 Vrstvy a pohledy (Layouts and views)

5.1 Vrstvy

Rozložeńı vrstvev definuje vizuálńı strukturu uživatelského rozhrańı, jako je roz-

hrańı pro aktivitu nebo widget. Vrstvu můžete deklarovat dvěma zp̊usoby:

� Deklarovat prvky uživatelského rozhrańı v XML.

◁ Android poskytuje jednoduchý XML slovńı zásobu, která odpov́ıdá ná-

zoru, tř́ıd a podtř́ıd, jako jsou ty, pro widgety a rozvržeńı.

� Instanci rozvržeńı element̊u za běhu.

◁ Vaše aplikace může vytvářet View a ViewGroup objekty (a manipulovat

s jejich vlastnosti) programově.

5.2 Pohledy(Views)

K použit́ı views bychom měli vědět něco o nich, jak se odlǐsuj́ı od svého potomka

ViewGroup, jaké metody maj́ı a jak je použ́ıvat. View je základńı komponenta

uživatelského rozhrańı. Textový popisek, tlač́ıtko, LinearLayout, rozbalovaćı menu

atd. to všechno jsou view. LinearLayout určuje uspořádanost jednotlivých view.

Tř́ıda View má velmi d̊uležitého potomka ViewGroup, který má možnost obalovat

jednu nebo v́ıce View i ViewGroup a stará se o jejich rozmı́stěńı a vykresleńı. Na

následuj́ıćım obrázku je ukázáno, jak může takový jednoduchý layoutový strom

vypadat.[4]
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Obrázek 11: Ilustrace hierarchie pohledu, která definuje rozložeńı UI.

Stromy mohou být mnohem složitěǰśı, měli bychom se snažit o co největš́ı

jednoduchost. Měli bychom také vytvářet kompaktńı bloky uživatelského rozhrańı

jako fragmenty. V následuj́ıćıch řádćıch budeme prob́ırat jednotlivé potomky tř́ıdy

View, ukážeme si, jak vypadaj́ı, poṕı̌seme si d̊uležité atributy a d̊uležité funkce.[4]

5.2.1 View

Všechny ostatńı tř́ıdy jsou podtř́ıdou tř́ıdy View. Implementuje veškeré základńı

atributy a metody, jak ”technické”, což znamená jak se View vykresĺı, tak i ”vzhle-

dové”, s daným View můžeme dělat r̊uzné manipulace, měněńı jeho atribut̊u a tak

dál. My se věnujeme jenom ”vzhledovým”metodám. View si můžeme představit

jako obdélńık, protože tak opravdu vypadá, ale d́ıky šikovným tv̊urc̊um, neboli

kresĺı̌r̊um, můžou ostatńı tř́ıdy vypadat mnohem lépe.[4]
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Důležité atributy View

ANDROID:ALPHA

� Hodnoty: Floatové č́ıslo v rozmeźı < 0; 1 >.

� Odpov́ıdaj́ıćı funkce: setAlpha, getAlpha

� Popis: 0 nastavuje pr̊uhlednost, 1 nastavuje nepr̊uhlednost. Pokud chceme

zadat desetinné č́ıslo, muśıme za něj napsat f(float) např.: 0.6f[4]

ANDROID:BACKGROUND

� Hodnoty: Odkaz na obrázek ze složky drawable, barvu nebo hexadecimálńı

zápis barvy ve formátu #aarrggbb, #argb, #rgb, #rrggbb.

� Odpov́ıdaj́ıćı funkce: setBackgroundResource, setBackgroundColor a odpo-

v́ıdaj́ıćı gettery

� Popis: Při použit́ı barvy se doporučuje uložeńı hodnoty do složky color.xml.

Zjednodušuje to pozděǰśı úpravu barvy použitou na v́ıce mı́stech v pro-

jektu.[4]

ANDROID:ID

� Hodnoty: Bud’ existuj́ıćı id (@id/foo),

anebo nově vytvořené (@+id/bar).

� Odpov́ıdaj́ıćı funkce: setId a odpov́ıdaj́ıćı getter.

� Popis: Id unikatńı být nemuśı, avšak doporučuje se, aby v každé XML vrstvě

bylo použito maximálně jednou, jinak by mohlo doj́ıt k chybě.[4]

ANDROID:PADDING

� Hodnoty: Jakákoli délková jednotka

� Odpov́ıdaj́ıćı funkce: setPadding, getPaddingLeft, getPaddingTop, getPad-

dingRight a getPaddingBottom
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� Popis: Specifikuje vnitřńı okraje konkrétńıho view. Při užit́ı atributu an-

droid:padding se nastav́ı padding u všech čtyř stran stejný. Pokud tedy

chceme nastavit padding u jednotlivých stran použijeme atributy android:paddingLeft,

android:paddingRight, android:paddingTop a nebo android:paddingBottom.[4]

ANDROID:VISIBILITY

� Hodnoty: visible, invisible, gone

� Odpov́ıdaj́ıćı funkce: setVisibility, getVisibility

� Popis: visibility:visible nastav́ı aby view byl vidět, visibility:hidden nastav́ı

aby view vidět nebyl, ale zab́ırá stejné mı́sto jako kdyby vidět byl, dis-

play:none také nastav́ı, aby view vidět nebyl, ale nezab́ırá žádné mı́sto.[4]
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Šikovné metody

VIEW FINDVIEWBYID(INT ID)

� Popis: Vyhledává podle id.[4]

VIEW FINDVIEWWITHTAG(OBJECT TAG)

� Popis: Funguje stejně jako findViewByld, akorát mı́sto id hledá pomoćı tagu.

Vyhledává jenom tagy bez kĺıče.[4]

CONTEXT GETCONTEXT()

� Popis: Vraćı objekt Context v rámci view, ve kterém existuje.[4]

VIEW GETROOTVIEW()

� Popis: Vraćı kořenové view. Když konkrétńı view neńı nič́ım potomkem, je

tedy bud’ samo kořenovým view, anebo bylo zrovna vytvořeno, vraćı samo

sebe.[4]

OBJECT SETTAG(INT KEY, OBJECT TAG)

� Popis: Metoda vhodná kdybychom potřebovali k view přidat daľśı data. Kĺı-

čem je id nastavené v resources. K źıskáńı uloženého objektu použijeme get-

Tag(int key). Metoda Object setTag(int key, Object tag) má i variantu bez

kĺıče, Object setTag(Object tag).[4]

5.2.2 TextView

TextView je př́ımý potomek View a zobrazuje text. Mezi jeho potomky se řad́ı

např́ıklad Button nebo EditText.
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Důležité a zaj́ımavé atributy TextView

ANDROID:AUTOLINK

� Hodnoty: none, web, email, phone, map, all, či kombinace oddělené svisĺıtkem

(|)

� Odpov́ıdaj́ıćı funkce: setAutoLinkMask(int mask)

� Popis: Jednotlivé konstanty jsou překládány na č́ısla. Svislá čára je bitová

operace nebo.[4]

ANDROID:GRAVITY

� Hodnoty: left, right, center_horizontal a mnoho daľśıch. Možno kombino-

vat svisĺıtkem.

� Odpov́ıdaj́ıćı funkce: setGravity(int mask)

� Popis: Nastavuje zarovnáńı textu na střed, doprava, doprava atd.[4]
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ANDROID:LINES

� Hodnoty: Č́ıslo či odkaz na č́ıslo v resources

� Odpov́ıdaj́ıćı funkce: setLines

� Popis: Abychom nepoč́ıtali přesnou výšku TextView, aby korespondovala s

n řádky, použijeme atribut android:lines. Jeho hodnota je výška v řádćıch.

Existuj́ı také atributy android:maxLines a android:minLines.[4]

ANDROID:TEXT

� Hodnoty: Řetězec nebo identifikátor řetězce.

� Odpov́ıdaj́ıćı funkce: setText

� Popis: android:text je atribut nastavuj́ıćı obsah TextView[4]

Užitečné metody tř́ıdy TextView

INT GETLINECOUNT()

� Popis: Vraćı počet řádk̊u textu zab́ıraj́ıćı v konkretńım TextView. [4]

CHARSEQUENCE GETTEXT()

� Popis: Vrát́ı text. Na String ho převedete zavoláńım metody[4]

toString().

INT LENGTH()

� Popis: Vrát́ı délku textu ve znaćıch.[4]
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5.2.3 ImageView

ImageView zobraźı obrázek. Obrázky se na telefonech moc nepouž́ıvaj́ı. Na disple-

j́ıch mdpi odpov́ıdá přibližně jeden pixel jednomu dp. Měli bychom přidat i veli-

kosti pro ostatńı displeje. Jestliže máme v /res/drawable-ldpi, /res/drawable-mdpi,

/res/drawable-hdpi a /res/drawable-xhdpi stejně pojmenované obrázky odlǐsuj́ıćı

se jenom velikost́ı, pak už je snadné ImageView použ́ıt:[4]

<ImageView android : s r c=”@drawable/ image ”

android : layout width=”wrap content ”

android : l ayou t he i gh t=”wrap content ”

/>
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5.3 ViewGroup

ViewGroup umı́ na rozd́ıl od View jedno nebo v́ıce view obalit. Má na starosti

jejich vykresleńı a rozmı́stěńı. Nyńı něco málo k vlastnostem samotné ViewGroup.

Mimo metody a atributy poděděných od View má ViewGroup i své vlastńı. To

jsou: [4]

� addView přidá nové view.

� View getChildAt(int index) vraćı View na nějakou pozici (č́ısluje se od nuly).

Pozice se stanovuj́ı dle času přidáńı - view co bylo přidáno později, má pozici

s vyšš́ım č́ıslem.

� int getChildCount() vraćı počet potomk̊u view

� int indexOfChild(View child), která zjist́ı, na jaké pozici se nacháźı předané

view

� void removeAllViews() smaže všechny potomky

� void removeViewAt(int index) smaže view na zadané pozici

� void remove Views (int start, int count) smaže count view zač́ınaj́ıćı na pozici

index [4]

5.3.1 LayoutParams

LayoutParams jsou vnitřńı tř́ıdy ViewGroup nebo jej́ıho potomka, které definuj́ı

takzvané layout atributy, což jsou atributy s předponou layout , které se nastav́ı

každému obsaženému view, ale pracuje s nimi právě obaluj́ıćı ViewGroup. Takže

android:layout width a android:layout height jsou jediné atributy definované ve

ViewGroup.LayoutParams. Jsou definovány tři speciálńı konstanty MATCH PARENT,

FILL PARENT aWRAP CONTENT. U většiny Layout̊u stač́ı nastavit právě tyto

základńı hodnoty. Jak je možné vytvořit view a vložit do nějaké 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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Nyńı naraźıme na problém. LayoutParams totiž v jednom ze svých konstruktor̊u

přij́ımá dva integery, śı̌rku a výšku. Ale v pixelech. Jak to převést?

public float dpToPixels(int dp, Context ctx) {

Resources r = ctx.getResources();

return TypedValue.applyDimension(TypedValue.COMPLEX_UNIT_DIP,

dp, r.getDisplayMetrics()); }

Tř́ıda ViewGroup má na rozd́ıl od svých potomk̊u dvě tř́ıdy definuj́ıćı layoutové

atributy. Výše jmenovanou ViewGroup.LayoutParams a potom ViewGroup.MarginLayoutParams,

která od ViewGroup.LayoutParams děd́ı a od ńıž děd́ı všechny tř́ıdy definuj́ıćı lay-

outové parametry. ViewGroup.MarginLayoutParams definuje čtyři layoutové para-

metry: android:layout marginTop, android:layout marginLeft, android:layout marginTopBottom

a android:layout marginRight. Každý z nich přij́ımá jako hodnotu nějaký rozměr.

Tyto atributy nastavuj́ı vněǰśı okraje. Jsou v́ıceméně totožné s CSS margin. Nej-

lépe to vysvětĺı kód a obrázek.[4]

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

<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 okrajů" />

<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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Obrázek 12: Text u view s paddingem je dole trochu useknutý, nebot’ u něj pro
samé okraje nezbylo mı́sto.
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6 Stylováńı a design

V této kapitole si pov́ıme, jak styly zapisovat, jaká je dědičnost styl̊u a ukážeme si

některé vestavěné motivy.

6.1 Zápis stylu

V adresáři values můžou být styly. Je zvykem, že složka styles.xml se použ́ıvá

pro styly. <resources> je kořenovým elementem XML souboru ve složce values.

Je zvykem, pojmenovat styl pomoćı PascalCase. Když máme styl pojmenovaný

MyText, přistupujeme k němu pomoćı identifikátoru R.style.MyText. <style> je

rodičem elemt̊u <item>, který bude mı́t atribut name. [4]

6.2 Motivy

Jiným využit́ım styl̊u jsou tzv. Motivy (themes). Motiv je použit na všechna View

v rámci celé aplikace nebo jedné aktivity.[4]

6.3 Dědičnost styl̊u

Android neumı́ kaskády jako např́ıklad CSS a tud́ıž jedno View může mı́t pouze

jeden styl. Jednou z možnost́ı jak dědit je pomoćı tečky, avšak to funguje pouze

u vlastně vytvořených styl̊u. Následuj́ıćı tři elementy <style> dělaj́ı přesně 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 Vestavěné motivy

Ukážeme si jen nejzákladněǰśı motivy:

Theme

@STYLE:

� @android:style/Theme

ANDROID.R:

� android.R.style.Theme

Výchoźı motiv na Androidu < 3.0. Můžete předpokládat, že budete pracovat s

tmavým pozad́ım a světlým textem navrchu.

Obrázek 13: Theme
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Theme.Light

@STYLE:

� @android:style/Theme.Light

ANDROID.R:

� android.R.style.Theme Light

Vı́ceméně inverzńı k Theme.

Obrázek 14: Theme.Light
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Holo

@STYLE:

� @android:style/Theme.Holo

ANDROID.R:

� android.R.style.Theme Holo

Výchoźı, tmavý holografický motiv na Androidu 3.x.

Obrázek 15: Holo
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Holo.Light

@STYLE:

� @android:style/Theme.Holo.Light

ANDROID.R:

� android.R.style.Theme Holo Light

Světlá verze Holo

Obrázek 16: Holo.Light
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7 Tvorba základńı aplikace

Prvńım krokem v procesu vývoje aplikaćı je vytvořit nový projekt v prostřed́ı

Android Studia. Začněme tedy t́ım, že spust́ıme Android Studio tak, aby se objevila

obrazovka ”Vı́tejte v Android Studio”, jak je znázorněno na obrázku:[9]

Obrázek 17: Vı́tejte v Android Studio

Jakmile se objev́ı toto okno, Android Studio je připraveno pro vytvořeńı nového

projektu. Chcete-li vytvořit nový projekt, jednoduše klikněte na vytvořit nový

projekt. Zobraźı se prvńı obrazovka, pr̊uvodce novým projektem, jak je znázorněno

na obrázku:[9]
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Obrázek 18: Vytvořeńı nového projektu

7.1 Definice projektu a SDK nastaveńı

V okně Nový projekt, nastavte název aplikace AndroidSample. Název aplikace je

název, na který se bude aplikace odkazovat a bude j́ı identifikovat v Android Studiu.

Název bude také použit při nahráńı aplikace do obchodu Google Play. Jméno

baĺıčku se použ́ıvá k jednoznačné identifikaci aplikace v rámci systému Android.

To by mělo být založeno na URL svého doménového jména následovaným názvem

aplikace. Např́ıklad, pokud je vaše doména www.mycompany.com a aplikace je

pojmenována AndroidSample, pak název baĺıčku bude vypadat takto:[9]

com.mycompany.androidsample
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7.2 Vytvořeńı aktivity

Daľśım krokem je definováńı typu počátečńı aktivity, která má být vytvořena pro

aplikaci. K dispozici při vývoji aplikaćı pro Android je škála r̊uzných typ̊u aktivit.

Pro účely tohoto př́ıkladu vybereme možnost vytvořit Blank Activity.[9]

Obrázek 19: Výběr aktivity

S vybranou možnost́ı Blank Activity, klepněte na tlač́ıtko Daľśı. Na posledńı

obrazovce nastavujeme název aktivity a titulek aplikace AndroidSampleActivity.

Aktivita se bude skládat z jedné vrstvy uživatelského rozhrańı, která je pro účely

tohoto př́ıkladu pojmenována názvem activity_android_sample:[9]
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Obrázek 20: Nastaveńı projektu

Nakonec klikneme na tlač́ıtko Dokončit k zahájieńı procesu tvorby projektu.

7.3 Úprava aplikace

V tomto bodě Android Studio vytvořilo a otevřelo základńı projekt. Nově vytvo-

řený projekt a odkazy na souvisej́ıćı soubory jsou uvedeny v okně tools > Project

nacházej́ıćı se na levé straně hlavńıho okna projektu. Okno projekt má řadu re-

žimů, ve kterém mohou být zobrazeny informace. Ve výchoźım nastaveńı bude

tento panel v režimu Android. Toto nastaveńı je ř́ızeno rozbalovaćım menu v horńı

části panelu, jak je zvýrazněno na obrázku. Pokud panel neńı v současné době v

režimu Android, klikneme na něj v tomto menu:[9]
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Obrázek 21: Projekt menu

Daľśım krokem v tomto výukovém programu je upravit uživatelské rozhrańı

naš́ı aplikace tak, aby zobrazoval větš́ı textové pole. Uživatelské rozhrańı naš́ı ak-

tivity je uloženo v souboru s názvem activity_android_sample.xml, který se

nacházej́ı v app > res > layout v hierarchii soubor̊u projektu. Pomoćı panelu Pro-

ject, vyhledejte tento soubor.[9]

Obrázek 22: Uživatelské rozhrańı

Jakmile se zde nacháźıme, dvakrát klikneme na soubor, abychom jej načetli do

uživatelského rozhrańı, které se objev́ı ve středu panelu hlavńıho okna Android

Studia:
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Obrázek 23: Design mód

V panelu nástroj̊u v horńı části editoru vrstev je menu, které je defaultně nasta-

veno na Nexus 4, který je vizualńı reprezentaćı zař́ızeńı v rámci panelu Designer.

Široká škála daľśıch zař́ızeńı je k dispozici v této nab́ıdce. Chcete-li změnit orien-

taci zař́ızeńı mezi landscape a portrait stač́ı použ́ıt rozbalovaćı nab́ıdky znázorněné

ikonou . Jak lze vidět na obrazovce př́ıstroje, vrstva již obsahuje št́ıtek, který

zobrazuje Hello World! zprávu. Panel na levé straně je paleta obsahuj́ıćı r̊uzné

kategorie prvk̊u uživatelského rozhrańı, které mohou být použity ke konstrukci

uživatelského rozhrańı, jako jsou tlač́ıtka, popisky a textová pole. Je třeba pozna-

menat, že ne všechny komponenty uživatelského rozhrańı jsou pro uživatele vidi-

telné. Jedna taková kategorie se skládá z vrstev. Android podporuje řadu r̊uzných

vrstev, které poskytuj́ı r̊uzné úrovně kontroly nad t́ım, jak jsou umı́stěny a spravo-

vány komponenty vizuálńıho uživatelského rozhrańı na obrazovce. Současný design
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byl vytvořen pomoćı RelativeLayout. To můžeme ověřit přezkoumáńım informaćı v

panelu Component Tree, který ve výchoźım nastaveńı je umı́stěn v pravém horńım

rohu panelu Designer.[9]

Obrázek 24: Component Tree

Jak můžeme vidět, hierarchie komponent uživatelského rozhrańı se skládá z

RelativeLayout rodiče s jediným potomkem v podobě TextView objektu. Prv-

ńım krokem při modifikaci žádosti je odstranit komponentu TextView z designu.

Začněme kliknut́ım na objekt TextView v rámci pohledu uživatelského rozhrańı.

Zobraźı se s modrým ohraničeńım kolem. Po výběru stiskneme klávesu Delete na

klávesnici a t́ım odstrańıme objekt z vrstvy. V panelu Palette vyhledáme kategorii

Widgety. Klepneme a přetáhneme Large Text objekt a umı́st́ıme jej na střed v

designu módu uživatelského rozhrańı, ve chv́ıli kdy se objev́ı zelené čáry označuj́ıćı

střed displeje:
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Obrázek 25: Zarovnáńı textu

Daľśım krokem je změnit text, který je v současné době zobrazený komponentou

TextView. Poklepáńım na objekt v návrhu vrstvy se zobraźı editačńı panel textu

a id objektu. V tomto panelu změňte vlastnost text z ”Large Text”na ”Vı́tejte v

Android Studio”.[9]
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Obrázek 26: Editačńı panel

V tomto bodě je d̊uležité vysvětlit žárovku vedle objektu TextView. To nazna-

čuje možný problém a poskytuje některé doporučené řešeńı. Kliknut́ım na ikonu

nás informuje v tomto př́ıpadě, že tento problém je následuj́ıćı:[9]

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

should use @string resource

Tato chyba nám připomı́na, že při vývoji aplikaćı pro Android by měly být ulo-

ženy atributy a hodnoty jako textové řetězce v samostatných XML souborech ve

složce resources. Je to výhodné pro snadněǰśı překlad aplikace. V tomto př́ıpadě se

chystáme vytvořit nový zdroj s názvem welcomestring a přǐradit k němu řetězec

”Vı́tejte v Android Studiu”. Klikneme na šipku vpravo od varovného hlášeńı pro

zobrazeńı menu možných řešeńı.[9]

50
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Obrázek 27: Chybové hlášeńı

Z nab́ıdky vybereme volbu Extract string resources pro zobrazeńı dialogového

okna Extract Resource. V tomto dialogu zadáme welcomestring jako název zdroje

a klikneme na tlač́ıtko OK. Řetězec je nyńı uložen jako zdroj v app > res > values

> strings.xml.[9]
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8 Parsovańı dat pomoćı knihovny Jsoup

V této kapitole chci popsat, jak použ́ıvat JSoup v Android aplikaćıch. JSoup je

Java knihovna, která nám pomáhá źıskat a manipulovat s HTML soubory. Pomoćı

této knihovny můžeme parsovat html stránku pro Android zař́ızeńı. Jsou situace,

kdy chceme analyzovat a extrahovat některé informace z HTML stránky a zob-

razovat je v aplikaci. V tomto př́ıpadě můžeme použ́ıt knihovnu JSoup, která má

sadu výkonných API, která jsou velmi snadno použitelná a integrovatelná v našich

Android projektech. V této kapitole se budeme věnovat tomu, jak nastavit projekt

Android, který použ́ıvá JSoup knihovnu a źıskává nějaké informace.[10]

8.1 Úvod Jsoup

Jak již bylo zmı́něno JSoup je Java knihovna poskytuj́ıćı sadu API, která umožňuje

parsovat data a manipulovat s HTML soubory. Existuje několik metod, jak č́ıst

a parsovat HTML stránku. V našem př́ıpadě chceme, aby se stránka nač́ıtala ze

vzdáleného serveru, tud́ıž muśıme poskytnout adresu URL. Pokud chceme parsovat

stránku jako DOM, ṕı̌seme:[10]

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

kde doc je instanćı tř́ıdy dokumentu, kterou má dokument nač́ıst. Nyńı máme

dokument a můžeme źıskávat informace. Můžeme źıskat title nebo jiné informace,

pomoćı HTML tag̊u. Např́ıklad pokud chceme dostat všechny tagy pojmenovaný

meta, ṕı̌seme:[10]

Elements metaElems = doc.select("meta");

kde select je metoda použ́ıvaná, když chceme źıskat tagy pomoćı CSS-dotazu.

Např́ıklad, pokud chceme źıskat hodnotu atributu z tagu, ṕı̌seme:

String name = metaElem.attr("name");

kde ”name”je název atributu. Nav́ıc můžeme vybrat všechny prvky z HTML stránky,

které maj́ı specifickou hodnotu CSS tř́ıdy. Např́ıklad na této webové stránce jsou

některé prvky, kde jejich CSS tř́ıda se rovná hodnotě ”topic”, takže ṕı̌seme:[10]

Elements topicList = doc.select("h2.topic");

kde vybereme právě h2 tag, který má tř́ıdu s názvem ”topic”.
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8.2 Nastaveńı projektu a integrace JSoup

Prvńı věc, kterou muśıme udělat je vytvořeńı standardńıho projektu v Android

Studiu, který obsahuje jednoduchou aktivitu. Jakmile je projekt připraven, muśıme

přidat JSoup dependency. V sekci dependency ve složce build.gradle přidáme:[10]

compile ’org.jsoup:jsoup:1.7.3’

Potom máme tedy:

dependencies {compile fileTree(dir: ’libs’, include: [’*.jar’])

compile ’com.android.support:appcompat-v7:19.+’

compile ’org.jsoup:jsoup:1.7.3’ }

Nyńı máme vše připraveno k použit́ı JSoup API.

8.3 Vytvořeńı Aplikace: Parsováńı HTML stránky

Jakmile budeme znát některé základńı informace o JSoup API, můžeme zač́ıt kó-

dováńı naši aplikaci. Na konci źıskáme:
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Obrázek 28: Náhled aplikace

Jako prvńı věc je mı́t na paměti, že voláme vzdálené webové stránky, takže

nemůžeme použ́ıt naše JSoup API v hlavńım vlákně jinak by mohla vyskočit ANR

chyba(Aplikace nereaguje), takže v tomto př́ıkladu budeme použ́ıvat AsyncTask.

Jak můžete vidět rozložeńı je velmi jednoduché: do pole EditText vlož́ıme URL,

po zmáčknut́ı tlač́ıtka ”Get data”se HTML začne parsovat a v daľśım poli EditText

ukáže výsledky. V hlavńı aktivitě máme:[10]

@Override

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() {
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@Override

public void onClick(View view) {

String siteUrl = edtUrl.getText().toString();

(new ParseURL()).execute(new String[]{siteUrl});

}});}

kde ParseURL je tř́ıda, která má na starosti parsováńı souboru HTML pomoćı

JSoup. V této tř́ıdě, máme:

1. private class ParseURL extends AsyncTask<String, Void, String> {

2. @Override

3. protected String doInBackground(String... strings){

4. StringBuffer buffer = new StringBuffer();

5. try {

6. Log.d("JSwa", "Connecting to ["+strings[0]+"]");

7. Document doc = Jsoup.connect(strings[0]).get();

8. Log.d("JSwa", "Connected to ["+strings[0]+"]");

9. //Vrátı́ titulek HTML stránky

10. String title = doc.title();

11. Log.d("JSwA", "Title ["+title+"]");

12. buffer.append("Title: " + title + "\r\n");
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//Vrátı́ info meta tagu

13. Elements metaElems = doc.select("meta");

14. buffer.append("META DATA\r\n");

15. for (Element metaElem : metaElems){

16. String name = metaElem.attr("name");

17. String content = metaElem.attr("content");

18. buffer.append("name ["+name+"] - content

19. ["+content+"] \r\n");}

20. Elements topicList = doc.select("h2.topic");

21. buffer.append("Topic list\r\n");

22. for (Element topic : topicList) {

23. String data = topic.text();

24. buffer.append("Data ["+data+"] \r\n");

25. }}

26. catch(Throwable t)

27. {t.printStackTrace();}

28. return buffer.toString();}

29. ...

30. @Override

31. protected void onPostExecute(String s) {super.onPostExecute(s);

32. respText.setText(s);}

Analýza této tř́ıdy: Na řádku 8 jsme se připojili ke vzdálenému url a źıskali DOM

reprezentaci stránky HTML. Poté na řádku 11 nač́ıtáme titulek stránky. Pomoćı

informaćı o JSoup uvedených výše začneme výběrem meta tag̊u pomoćı metody

select (řádek 13). Vı́me, že existuje několik atribut̊u meta tag̊u, takže nač́ıtáme

atributy název a obsah (řádek 16 až 17). V posledńı části vyb́ıráme textový obsah

všech h2 tag̊u, které maj́ı na tř́ıdu ”topic”.[10]
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8.4 JSoup a Volley

Ve výše uvedeném př́ıkladu jsme použili AsyncTask běž́ıćı na pozad́ı, ale pokud

dáváte přednost volley, můžete ho použ́ıt také. V tomto př́ıpadě budeme parsovat

dokument, který nepouž́ıvá URL, ale String obsahuj́ıćı načtený doc:

StringRequest req = new StringRequest(Request.Method.GET, url,

new Response.Listener<String>(){

@Override

public void onResponse(String data){

Document doc = Jsoup.parse(data);

....

}},

new Response.ErrorListener(){

@Override

public void onErrorResponse(VolleyError volleyError

{// Handle error }

});
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9 HW čidla a práce s nimi

Zař́ızeńı s operačńım systémem Android máj́ı spoustu hardwarových čidel. V této

kapitole si řekneme jak naprogramovat ukázkové aplikace s využit́ım některých

těchto čidel.

9.1 Accelerometer

Jako prvńı si vytvoř́ıme aplikaci využ́ıvaj́ıćı G-senzor daného zař́ızeńı. Založ́ıme

nový projekt s názvem AccelerometerDemo a hlavńı aktivitu pojmenujeme Mai-

nActvity.

MainActivity.java:[11]

Muśıme nejprve naš́ı tř́ıdě implementovat SensorEventListener:

public class MainActivity extends Activity implements

SensorEventListener{}

Nyńı vytvoř́ıme objekt pro SensorManager a Sensor v rámci naš́ı MainActivity

tř́ıdy. Deklarujeme TextViews a RelativeLayout, které použijeme pro zobrazováńı

hodnot akcelerometru.[11]

private SensorManager mSensorManager;

private Sensor mAccelerometer;

TextView title,tv,tv1,tv2;

RelativeLayout layout;

Naṕı̌seme metodu OnCreate, který definuje výchoźı bod naš́ı aktivity:[11]

@Override

public final void onCreate(Bundle savedInstanceState){

super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity_main);

//zı́skánı́ služby senzoru

mSensorManager =

(SensorManager)getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE);
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//zı́skánı́ čidla akcelerometru

mAccelerometer =

mSensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_ACCELEROMETER);

//zı́skánı́ vrstvy

layout=(RelativeLayout)findViewById(R.id.relative);

//zı́skanı́ textviews

title=(TextView)findViewById(R.id.name);

tv=(TextView)findViewById(R.id.xval);

tv1=(TextView)findViewById(R.id.yval);

tv2=(TextView)findViewById(R.id.zval);

Nyńı muśıme napsat dvě metody, které jsou spojeny s SensorEventListener jme-

novitě onAccuracyChanged a onSensorChanged[11]

@Override

public final void onAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy){

// Dělej něco, když se změnı́ hodnoty snı́mače}

@Override

public final void onSensorChanged(SensorEvent event){

// 3 hodnoty, jeden pro každou osu

float x = event.values[0];

float y = event.values[1];

float z = event.values[2];

//zobrazenı́ hodnoty pomocı́ TextView

title.setText(R.string.app_name);

tv.setText("X axis" +"\t\t"+x);

tv1.setText("Y axis" + "\t\t" +y);

tv2.setText("Z axis" +"\t\t" +z);}
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Poté je d̊uležité registrovat a zrušit registraci SensorListener v metodách život-

ńıho cyklu aktivity onResume a onPause:[11]

@Override

protected void onResume(){

super.onResume();

mSensorManager.registerListener(this, mAccelerometer,

SensorManager.SENSOR_DELAY_NORMAL);}

@Override

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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Spust́ıme aplikaci a měli bychom vidět tuto obrazovku:

Obrázek 29: Náhled hotové aplikace

9.2 Sv́ıtilna

V druhém př́ıkladě si vytvoř́ıme aplikaci využ́ıvaj́ıćı blesk fotoaparátu daného za-

ř́ızeńı. Aplikace bude mı́t pouze jedno tlač́ıtko ve středu vrstvy, které bude použito

pro zapnut́ı a vypnut́ı blesku fotoaparátu. Když stisknete tlač́ıtko ”Torch-on”, náš

program zapne blesk a text tlač́ıtka se změńı na ”Torch-OFF”. Podobně při opě-

tovném stisknut́ı tlač́ıtka, vypne blesk a změńı tlač́ıtko text ”Torch-ON”. Založ́ıme

nový projekt s názvem FlashlightExample a hlavńı aktivitu pojmenujeme MainAc-

tvity.[12]

Vytvořeńı vrstvy:

layout.xml pro tuto aplikaci by měl vypadat následovně:

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

<RelativeLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:id="@+id/relativeLayout1"

android:layout_width="fill_parent"
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android:layout_height="fill_parent">

<Button

android:id="@+id/buttonFlashlight"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:layout_centerVertical="true"

android:layout_centerHorizontal="true"

android:text="Torch-ON"/>

</RelativeLayout>

Vrstva aplikace by měla tedy vypadat:

Obrázek 30: layout.xml
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Vytvoř́ıme následuj́ıćı objekty a proměnné př́ımo ve tř́ıdě MainActivity.java:[12]

//Nastavenı́, zda je blesk zapnu/vypnut

private boolean isFlashOn = false;

//Vytvořenı́ objektu kamera

private Camera camera;

//Tlačı́tko blesku private Button button;

Do metody onCreate() naṕı̌seme:[12]

//Nalezenı́ tlačitka

button = (Button) findViewById(R.id.buttonFlashlight);

Context context = this;

// Načtenı́t balı́čků, které jsou aktuálně nainstalované

// na zařı́zenı́, jehož součástı́ je kamera, GPS atd.

PackageManager pm = context.getPackageManager();

Měli bychom zkontrolovat, zda zař́ızeńı má fotoaparát, než budeme pokračovat s

kódováńım. Následuj́ıćı fragment kódu zkontroluje, zda je kamera instalována ve

vašem př́ıstroji nebo ne:[12]

if(!pm.hasSystemFeature(PackageManager.FEATURE_CAMERA)){

Logger message Log.e("err", "Zařı́zenı́ nemá kameru!");

//Chybová hláška, že zařı́zenı́ nemá kameru

Toast.makeText(getApplicationContext(),

"Zařı́zenı́ nemá kameru!",Toast.LENGTH_SHORT).show() return; }

Vytvoř́ıme nový objekt Camera pro př́ıstup k fotoaparátu na zař́ızeńı:[12]

camera = Camera.open();

Źıskáńı aktuálńıho nastaveńı pro služby Camera:

final Parameters p = camera.getParameters();

Vytvoř́ıme posluchač pro tlač́ıtko, které jsme vytvořili:[12]

button.setOnClickListener(new OnClickListener(){

public void onClick(View arg0) { } });
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Do metody onClick() naṕı̌seme:[12]

//Když blesk je zapnut if (isFlashOn){

Log.i("info", blesk je zapnut!");

//Vypnout blesk

p.setFlashMode(Parameters.FLASH_MODE_OFF);

//Předánı́ parametru objektu camera camera.setParameters(p);

//Vypnout blesk

isFlashOn = false;

//nastavenı́ textu tlačı́tka na Torch-ON

button.setText("Torch-ON"); }

//Když je blesk vypnut else

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

//Zapnout blesk

p.setFlashMode(Parameters.FLASH_MODE_TORCH);

//Předánı́ parametru objektu camera

camera.setParameters(p);

//Zapnout blesk

isFlashOn = true;

//nastavenı́ textu tlačı́tka na Torcn-OFF

button.setText("Torch-OFF"); }

Je vždy dobré uvolnit prostředky, které drž́ı aplikace, pokud to neńı potřeba:[12]

@Override

protected void onStop(){

super.onStop();

if (camera != null){

camera.release(); } }

Muśıme ještě přidat oprávněńı 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

Hlavńım ćılem mé bakalářské práce bylo vytvořit mobilńı aplikaci pro j́ıdelny Jiho-

české univerzity v Českých Budějovićıch. Aplikace by měla sloužit k zobrazováńı

aktuálńıho j́ıdelńıčku a dále by měla umožnit uživatel̊um objednáńı si j́ıdla ze

systému iCanteen skrz uživatelské rozhrańı aplikace.

10.1 Možnosti př́ıstupu k informaćım o j́ıdelnách

V tuto chv́ıli maj́ı strávńıci se zař́ızeńım s operačńım systémem Android OS př́ıstup

k informaćım o aktuálńım přehledu j́ıdel pouze přes webovou stránku, která neńı

momentálně optimalizovaná pro mobilńı zař́ızeńı. Prohĺıžeńı a objednáváńı j́ıdel

na stránkách přes webový prohĺıžeč je tak zbytečně složité a uživatel muśı stále

přibližovat stránku.

10.2 Návrh

Ćılem aplikace je poskytnout uživatel̊um co nejpohodlněǰśı a nejrychleǰśı př́ıstup k

požadovaným informaćım. Z tohoto d̊uvodu bylo rozhrańı aplikace navrženo tak,

aby uživatel nemusel stále přibližovat a aplikace se přizp̊usobila displeji daného

zař́ızeńı. Daľśım ćılem bylo vytvořit aplikaci tak, aby se v ńı uživatel dokázal rychle

zorientovat a co nejmenš́ım počtem kliknut́ı se dostal k požadované informaci.

Jako prvńı věc jsem vytvořil logo aplikace. Toto logo je vytvořeno z loga Jihočeské

univerzity, což je pět červených kruh̊u. Z těchto kruh̊u jsem vytvořil j́ıdelńı stoly,

na které jsem vložil taĺı̌r s př́ıbory a ke stol̊um postavil Android panáčky.
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Obrázek 31: Logo
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Dále jsem si rozvrhnul sekce aplikace pomoćı myšlenkové mapy, kterou si mů-

žete prohlédnout ńıže.

Obrázek 32: Myšlenková mapa
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Úvodńı obrazovka aplikace s menu vypadá následovně:

Obrázek 33: Úvodńı obrazovka
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10.3 Sekce

10.3.1 J́ıdelny

Sekce j́ıdelny je jedna z nejd̊uležitěǰśıch v této aplikaci. Obsahuje seznam j́ıdelen,

jejich adresy a otev́ıraćı doby. J́ıdelny jsou od sebe barevně odlǐseny pro dobrou a

rychlou orientaci.

Obrázek 34: Sekce J́ıdelny

Po kliknut́ı na jednu z j́ıdelen se nám zobraźı tabulka s aktuálńım j́ıdelńıčkem

dané j́ıdelny. V tabulce jsou čtyři sloupce: Datum, Chod, Název a Obsahuje aler-

geny. Nad posledńım sloupcem je tlač́ıtko s názvem Alergeny, které odkazuje na

stránku s legendou k jednotlivým alergen̊um. Dále zde máme tři tlač́ıtka na horńım

panelu. Tlač́ıtko zpět, které nás vrát́ı o úroveň výš v aplikaci. Tlač́ıtko aktualizo-

vat, které nám znovu načte aktuálńı data. A tlač́ıtko obĺıbené, které nám zvýrazńı

v tabulce naše uložené obĺıbené j́ıdlo. J́ıdlo ulož́ıme jako obĺıbené jednoduše klik-

nut́ım na něj, posléze se objev́ı dialogové okno, jestli chcete opravdu j́ıdlo uložit

jako obĺıbené.
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Obrázek 35: Sekce Minutková

Aktuálńı j́ıdelńıček v této sekci se nač́ıtá ze stránky

http://menza.jcu.cz/Minutkova.html pomoćı parsovaćı knihovny Jsoup.

10.3.2 iCanteen

Daľśı sekćı je sekce iCanteen. V této sekci se můžeme přihlásit do objednávkového

systému iCanteen a plně využ́ıvat jeho funkce. Tato sekce funguje jako internetový

prohĺıžeč, avšak s tou výhodou, že můžeme využ́ıt tlač́ıtko přizp̊usobit na hor-

ńım panelu aplikace, které nám přizp̊usob́ı stránku pro daný displej zař́ızeńı bez

nutnosti přibližováńı.
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Obrázek 36: Přihlášeńı s nepřizp̊usobenou velikost́ı

Obrázek 37: Přihlášeńı s přizp̊usobenou velikost́ı
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Tohoto efektu jsem doćılil pomoćı nastaveńı 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;

}

Daľśı věc, kterou jsem musel nastavit bylo to, aby po přihlášeńı se stránka dále

zobrazovala v rozhrańı aplikace a nevyskakovala do defaultńıho prohĺıžeče zař́ızeńı.

Toho jsem doćılil pomoćı vnitřńı tř́ıdy:

private class A extends WebViewClient{

public boolean shouldOverrideUrlLoading(WebView view, String url){

view.loadUrl(url);

return true;

}

}

Daľśı výhodou oproti webovému prohĺıžeči je to, že z̊ustaneme přihlášeni v systému

iCanteen až do systémem nastavené doby expirace. Toho jsem dosáhl tak, že při

spuštěńı této aktivity odeśılám požadavek rovnou jako tlač́ıtko přihlášeńı. 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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Obrázek 38: Sekce iCanteen
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10.3.3 Nároky strávńıku, Provozńı řád, Alergeny, Informace

Všechny tyto sekce jsou parsovány také pomoćı knihovny Jsoup.

Obrázek 39: Nároky Strávńık̊u
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Obrázek 40: Provozńı řád

Obrázek 41: Alergeny
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Obrázek 42: Informace o j́ıdelně

10.4 Testováńı aplikace

V momentu, kdy je aplikace hotová, je potřeba ji před publikováńım na obchod

Google Play d̊ukladně otestovat za všech podmı́nek a na všech zař́ızeńıch s r̊uzným

rozlǐseńım displeje.

10.4.1 Emulátor

Dı́ky Android Studiu a jeho integrovanému systému emulátor̊u je práce velmi

snadná. V tomto vývojovém prostřed́ı jsou přednastavená zař́ızeńı, na kterých

můžeme aplikaci testovat. Daj́ı se však vytvořit i vlastńı emulátory, kde můžeme

nastavit vše od rozlǐseńı displeje, velikost displeje přes verzi operačńıho systému

až po hardwarové vybaveńı zař́ızeńı.
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Obrázek 43: Emulátory

10.4.2 Fyzické zař́ızeńı

Testovat aplikaci bychom měli určitě také na fyzickém zař́ızeńı. Tato možnost je

velice jednoduchá. Stač́ı pouze připojit zař́ızeńı přes USB kabel do svého poč́ıtače

a v zař́ızeńı povolit instalaci aplikaćı z neznámých zdroj̊u. Poté již můžeme směle

testovat.

10.4.3 Testováńı aplikace Menzy JU

Aplikace Menzy JU byla testována na mobilńım zař́ızeńı ZOPO ZP780, Samsung

S3 mini a na tabletu s uhlopř́ıčkou 8 palc̊u. Aplikace se na všech zař́ızeńıch zobra-

zovala a chovala správně.

10.5 Publikováńı aplikace

Nyńı si řekneme jak publikovat aplikace na Google Play:

� Muśıme si založit účet vývojáře [13]

� Nastavit obchodńı účet pro Google platby, pokud budeme prodávat aplikace

[13]

� Prozkoumáńı vývojářské konzole [13]
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10.5.1 Založeńı vývojářského účtu

1. Navšt́ıv́ıme stránku https://play.google.com/apps/publish/signup/ [13]

2. Zadáme základńı informace o své identitě vývojáře - jméno, e-mailovou ad-

resu, a tak dále. Tyto informace můžete později upravit [13]

3. Přečteme si a přijmeme distribučńı smlouvu pro vývojáře pro vaši zemi či

region. Všimněte si, že aplikace, které chcete publikovat na Google Play, muśı

být v souladu se zákonem amerického exportu [13]

4. Muśıme zaplatit 25 USD jako registračńı poplatek za použit́ı plateb Google

[13]

5. Pokud je vaše registrace ověřena, budete upozorněni na e-mailovou adresu,

kterou jste zadali při registraci [13]

10.5.2 Nastaveńı obchodńıho účtu pro Google platby

Pokud chcete prodávat placené aplikace, budete potřebovat obchodńı účet pro

Google platby. [13]

1. Přihlaste se do své vývojářské konzole Google Play na https://play.google.com/apps/publish/

[13]

2. Otevřete Financial reports vlevo v navigaci [13]

3. Klikněte na Setup a Merchant Account now [13]

Toto Vás zavede na platebńı stránky Google [13]

10.5.3 Prozkoumáńı vývojářské konzoly

Pokud je vaše registrace ověřena, můžete se přihlásit ke své vývojářské konzoli,

která je domovem pro vaše publikované aplikace a nástroj̊u na Google Play. [13]
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Obrázek 44: Zdroj: http://developer.android.com/distribute/googleplay/start.html
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11 Závěr

Během psańı bakalářské práce jsem prostudoval veškeré dostupné informace o vý-

voji aplikaćı pro operačńı systém Android OS. Donedávna bylo základńım, dopo-

ručeným zp̊usobem vývoje Android aplikaćı prostřed́ı Eclipse s pluginem Android

Developer Tools. Jeho vývoj byl však ukončen a přechod na Android Studio je tak

d̊urazně doporučován. Celé Android Studio je zdarma a má výbornou podporu

vývojář̊u tohoto prostřed́ı, tud́ıž je velmi vyhledávané mezi programátory aplikaćı

pro Android OS.

Jako praktickou část práce jsem vytvořil aplikaci Menzy JU, která slouž́ı k

prohĺıžeńı aktuálńıho j́ıdelńıho ĺıstku z j́ıdelen Jihočeské univerzity. Aplikace také

umožňuje objednáváńı j́ıdel, práce s burzou a všechny ostatńı funkce systému iCan-

teen skrz uživatelské rozhrańı aplikace.

Dále jsem vytvořil sadu ukázkových aplikaćı využ́ıvaj́ıćıch hardwarové senzory

zař́ızeńı s operačńım systemém Android OS. Jedna z těchto aplikaćı je aplikace

jménem Sv́ıtilna, která využ́ıvá blesk fotoaparátu jako běžnou sv́ıtilnu. Druhá tato

aplikace se jmenuje G-Senzor. Tato aplikace využ́ıvá gravitačńı čip daného zař́ızeńı

a umožnuje tak pracovat s hodnotamy tř́ı os našeho prostoru. Základy obou těchto

aplikaćı jsou detailně popsány v teorické části práce. Všechny vytvořené aplikace

jsou k dispozici ke stažeńı v obchodu Google Play pro všechny zař́ızeńı splňuj́ıćı

požadavky dané aplikace.
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https://developer.android.com/tools/projects/index.html

[8] Starting an Activity | Android Developers. Android De-

velopers [online]. 2014 [cit. 2015-06-22]. Dostupné z:
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9 Nový projekt . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
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PŘÍLOHY

Př́ılohy

1. CD – na přiloženém CD se nacháźı plné zněńı bakalářské práce pod názvem

souboru urmann_bakalarska-prace.pdf, dále jsou zde instalačńı soubory

vytvořených aplikaćı a jejich zdrojové kódy.
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