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Mobilni aplikace pro operacni systém Android

Mobile applications for the Android operating systém

Souhrn

Tato diplomova prace je zamétena na problematiku vyvoje mobilnich aplikaci pro
vybrany mobilni operacni systém Android. Hlavnim cilem prace je analyza a porovnani
moznosti vyvoje aplikaci pro vybrany operacni systém.

Dil¢imi cili jsou analyza vybranych komponent, které jsou soucésti operac¢niho
systému, a implementace zvolenych komponent.

V zavéru jsou vybrané kritické situace shrnuty a rozsifeny o autorovo doporucenti,

jak postupovat pii feSeni.
Summary

This thesis is focused on the mobile applications development for the chosen
mobile operating system Android. The main aim of this thesis is the analysis and
comparison of development possibilities for the chosen operating system.

The partial aims are the analysis of the chosen components, which are a part of the
operating system, and implementation of the chosen components.

In the conclusion, there are chosen critical situations that are summarised and

extended with the author’s recommendations how to proceed during the solving.
Kli¢ova slova: Android, Java, Google, mobilni zafizeni, ADT, Google Play

Keywords: Android, Java, Google, mobile devices, ADT, Google Play
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1 Uvod

V dnesni dob¢ mobilni telefon vlastni velka cast populace celé planety. A protoze
vse prochdzi néjakym vyvojovym stadiem, tak i obycejné telefony, které umély volat,
posilat a ptijimat SMS zpravy, vystiidaly telefony, které dostaly nové funkce a vlastnosti,
jako jsou barevné displeje, digitalni fotoaparaty, moznost prehravat audio nebo video

soubory.

Dnesni uzivatelé nepouzivaji sviij mobilni telefon jako uzivatel z minulého
desetileti. Pro dnes$niho uzivatele miize mobilni telefon byt jak modni doplnék, tak ndhrada
za osobni pocitac. Mobilni telefon mnohdy nahradil rizné kalendate. Pomoci mobilnich
operatort se uzivatelé také mohou pfipojit na internet, a tak je vyuzivat jako e-mailové

klienty nebo pro zobrazeni internetovych stranek a socidlnich siti.

Mobilni telefony se pouzivaji pti stale vice ptilezitostech a aktivitach v
kazdodennim zivoté — jako ¢tecka elektronickych knih, navigace, osobni sport tester. Z
téchto diivodli mobilni telefony zvySuji svou vykonnost, kterd ptesahuje vykonnost prvnich
osobnich pocitaci, ale stejné€ rychle se zaroven vyviji mnoho aplikaci, které uzivatelé

instaluji do svych zafizeni pro uspokojeni téchto aktivit.

Kazdy uspésny operacni systém potiebuje mit velké mnozstvi aplikaci, které si jeho
uzivatelé mohou nainstalovat. Mobilni opera¢ni systém Android tuto podminku
jednoznacné splituje, protoze v je obchodu s aplikacemi Google Play je v tuto chvili k

dispozici pfes 1 500 000 aplikaci.'

1  Number of Android applications. AppBrain [online]. 2015 [cit. 2015-03-22]. Dostupné z:
http://www.appbrain.com/stats/number-of-android-apps
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Diplomova prace je zaméiena na problematiku vyvoje aplikaci pro operacni systém
Android. Hlavnim cilem je analyzovat architekturu a komponenty mobilniho operaéniho

systému Android. Dil¢imi cili jsou:

» ukazat praktickou implementaci vybranych komponent opera¢niho systému

nékolika zplsoby v programovacim jazyce Java,

* analyzovat a zhodnotit jednotlivé implementace a vysvétlit situace, pro které je

implementace vhodna,
* popsat pribé¢h publikace a update aplikace pomoci sluzby Google Play,

» ukazka vybranych navrhovych vzori, které se daji uplatnit pti vyvoji jakychkoliv

aplikaci.

2.2 Metodika prace

Metodika diplomové préce je zaloZena na studiu a analyze odbornych zdroja,
dokumentace, platformy mobilniho operacniho systému Android a také ptiklada
implementace vybranych komponent a navrhovych vzort, které se daji uplatnit pti vyvoji

mobilnich aplikaci.

Na zakladg t&chto zdroji a vlastnich zkusenosti bude vytvofena aplikace pro
mobilni operaéni systém Android, na které se budou analyzovat rozdilné formy vyvoje

aplikaci pro opera¢ni systém Android.

Pro formulovani zavérta diplomové prace byla pouzita syntéza praktickych a

teoretickych poznatkti, nabytych pii tvorb¢ této diplomoveé prace.
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3 Prehled FeSené problematiky

3.1 Architektura systému

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window

Activity Manager Manager

Location

ag ager
Package Manag Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit bl et

Machine

a5l libe

LiINUX KERMNEL

Flash Memery

Camera Driver
¥ Driver

A
Keypa v Wik Driver Audio
Keypad Driver iFi Driver DFivers Management

Obrazek 1: Architektura operac¢niho systému Android zdroj: http://download.e-
bookshelf.de/download/0000/5920/58/L-X-0000592058-0001352109. XHTML/index.xhtml

Mobilni operacéni systém Android je rozdélen do péti vrstev. Kazda vrstva ma svij

ucel a obstarava urcitou ¢ast, vrstvy od sebe nemusi byt oddéleny.

3.1.1 Linux kernel

Tato vrstva obstardva komunikaci softwaru a hardwaru. V jadfe jsou zabudovany
ovladace, které slouZi prave pro tuto komunikaci. Dale ma na starosti spravu paméti,

napajeni a fizeni procesi.

Linuxové jadro bylo zvoleno z divodu jednoduchého sestaveni, prenositelnosti

mezi zafizenimi a moznosti modifikovatelnosti.
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3.1.2 Libraries

V této vrstveé jsou ulozeny zakladni komponenty celého systému Androidu. Jsou

zde knihovny, které obsluhuji rizné ¢asti systému:
*  WebKit — pro vykreslovani webového obsahu,
* SQLite — knihovna, ktera spravuje relacni databazovy stroj,
* FreeType — knihovna se pouzivé pro vykreslovani textovych fontd,

* Media Libraries — ptehravani audio a video souborii nebo pro zobrazeni

obrazkovych soubort,

* SSL - zajistuje Sifrovanou komunikaci.

3.1.3 Android Runtime

V této vrstvé bezi virtualni stroj Dalvik odvozeny z Java Virtual Machine. Dalvik
Virtual Machine vyuziva vlastnosti linuxového jadra, které zajist'uje naptiklad spravu

paméti, vlaken atd. Byl vytvoren ze dvou hlavnich davodi.

optimalizace pro mobilni zafizeni, a to hlavné zlepSeni energetické naroc¢nosti a vykonu.
Jsou zde také uloZeny zakladni Java knihovny, které jsou rozsifeny o knihovny Apache

kviili praci se siti.

Vsechny zdrojové kody aplikaci pro Android jsou nejprve prelozeny do Java byte
koédu a nasledné se jesté jednou pielozi pomoci Dalvik kompilatoru do Dalvik byte,

spustitelném v Dalvik Virtual Machine.

3.1.4 Application Framework

V této vrstvé jsou ulozeny Java knihovny, které zpfistupni grafické prvky, data
jinych aplikaci, naptiklad kontakty nebo obsah galerie, stavovy fadek nebo aplikace bézici

na pozadi.
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3.1.5 Aplikace

Nejvyssi vrstvu operacniho systému tvoii uzivatelské aplikace. V Android
zafizenich je mnoho aplikaci pfedinstalovano vyrobci nebo se daji doinstalovat z Google

Play.? Dal$i moznosti, jak pfidat novou aplikaci do svého zafizeni, je naprogramovat si ji.
3.2 Vyvojové prostiedky

3.2.1 IDE

Je software, diky kterému programator miiZze jednoduseji pracovat se zdrojovymi
kody aplikaci, které tvori. Ve vétSin€ pouzivanych IDE programt je vestavény naSeptavac,
ktery dokoncuje rozepsany piikaz nebo interpretuje piikazy riaznych verzovacich néstroji,
jako je GIT, SVN, nebo vyvojaii umoznuje jednoduse spoustét nebo krokovat vysledny

program.

Pro vyvoj aplikaci pro mobilni operacni systém Android se pouzivaji vyvojové
nastroje Eclipse nebo Android Studio, do kterého se musi stdhnout Android Development

Tool (ADT), které tvoti SDK pro Android.’

3.2.1.1 Eclipse

Tento open source vyvojovy nastroj je postaveny na Java platformé. Zakladni balik
obsahuje nastroje pro vyvoj v Javé, ale pomoci mnoha modult se zde vyvijet v PHP, C++

a v mnoha dal$ich jazycich.*

Pomoci ADT Bundle, ktery tvoti SDK pro Android, se da v Eclipse vyvijet pro

tento mobilni operacni systém.

3.2.1.2 Android Studio

Druhym néstrojem, ktery je oficialné podporovany spolecnosti Google pro vyvoj

2 Jak Vypada Andr01d uvniti?. ANDROIDMARKET [onhne] 2011 [cit. 2014 08-05]. Dostupné z:

da1s1/

3 Ide. Abc lunuxu [online]. 2006 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z: http://www.abclinuxu.cz/slovnik/ide

4 Eclipse. Root.cz [online]. 2002 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z: http://www.root.cz/clanky/eclipse-2-ide-na-
vsechno/
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aplikaci pro operacni systém Android, je Android Studio. Vyvojovy ndstroj je postaveny
na Java platformé a existuje ve dvou verzich. Prvni je komeréni a druha je komunitni open

source. Na této verzi je postavené prostiedi Android Studio.’

Tento néstroj je vyvijen spolecnosti JetBrains, opét po stazeni Android SDK je

mozné v komunitni verzi vyvijet aplikace pro operacni systém Android.

3.2.2 SDK

Android SDK je slozeny z komponent, které slouzi pro vytvareni, ladéni,

exportovani a podepsani vytvorenych aplikaci.
* SDK Tools

V této komponent€ jsou obsazeny ndstroje pro ladéni aplikace. Spravuji se zde
Android Virtual Devices, které vytvaii a spravuji emuldtory Android zatizeni. Jsou zde
nastroje pro nahravani vytvotenych aplikaci jak do emulovanych zatizeni, tak do fyzickych

zafizeni.®
* ADT Plugin

Tvofi nastroje pro rychlé vytvoreni a nastaveni projektu. Pro exportovani a zabaleni

aplikace do bali¢ku .apk. Graficky a textovy editor pro tvorbu uzivatelského rozhrani.’
* Build Tools

Je soucasti Android SDK, pouziva se pro build kodu Android aplikace. Nejnové;jsi
verze téchto nastrojli je soucasti stazené¢ho balicku SDK a instalovan v <SDK> / build-

tools / adresare.

Pouziva se pro build, debug, spusténi a testovani Android aplikace. Tento nastroj
piipoji zatizeni jako superuzivatel. Také umoznuje spustit dalsi nastroje jako ProGuard,
zipalign.®

5 Android Studio. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:
https://developer.android.com/sdk/installing/studio.html
6 Tools Help. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:

http://developer.android.com/tools/help/index.html
7 ADT Plugin. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:

http://developer.android.com/tools/sdk/eclipse-adt.html
8 SDK Build Tools. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2015-03-02]. Dostupné z:

https://developer.android.com/tools/revisions/build-tools.html
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ProGuard je néstroj, ktery zmensuje velikost vysledného APK souboru. Zmenseni
je dosazeno tim, ze se odstrani kod, ktery se nevykonava a odstrani komentare, také
piejmenuje tfidy a promeénné. Vyhoda je, Ze vysledny soubor je mensi, ale také je mnohem

odolng&jsi proti reverznimu inzenyrstvi.’

Zipalign je nastroj, ktery upravuje vnitini adresarovou strukturu APK souboru.
Vsechny nekomprimované soubory jsou zafazeny na relativni za¢atek APK souboru.

Vysledkem je, Ze aplikace zabird méné operaéni paméti. '
* Platforms

V této komponenté jsou ulozeny informace o verzi Android. Pro sestaveni aplikace
pro konkrétni verzi Androidu je nutné stdhnout a nainstalovat SDK platformu pro tuto
verzi. Kazd4 verze zahrnuje systémové obrazy pro specifickou architekturu procesoru.
Platformy také obsahuji bitovou kopii systému, ktery obsahuje Google API. V SDK

manazeru je k dispozici obraz systému pro vétSinu verzi Androidu.

Pokud je potieba otestovat aplikaci v jiném zafizeni, nez které fyzicky vlastnime, je

potieba stahnout alespoil jeden systémovy obraz mobilniho opera¢niho systému Android."

3.3 Komponenty aplikace

Kazda aplikace pro operacni systém Android je slozena ze ¢tyt komponent, a to

activity, service, broadcast receiver, content provider.

3.3.1 Activity

Odpovida jedné obrazovce aplikace. V activity je vloZzené grafické uzivatelské

rozhrani. Pfi startu activity se vytvoii novy proces a alokuje se pamét’ pro prvky UL

Vsechny activities spravuje Activity Manager. Pracuje jako zasobnik a uklada

informace o spusténych activities. Na vrchu je uloZena pravé aktivni activity.'

9 ProGuard. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2015-03-02]. Dostupné z:
https://developer.android.com/tools/help/proguard.html
10 Zipalign. Android Developers [online]. 2015 [cit. 2015-03-02]. Dostupné z:

https://developer.android.com/tools/help/zipalign.html
11 Platforms. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:

http://developer.android.com/tools/revisions/platforms.html
12 Activities. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:

http://developer.android.com/guide/components/activities.html
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3.3.1.1 Zivotni cyklus activity

Activity
launched

onCreate()

v

onStart() -+ onRestart()

¢ '

User navigates
onResumel()

to the activity

Activity
| running
Another activity comes
nto the foreground

[ Appprocess |
Killed

&

User returns
+ to the activity

Apps with higher priority |
need memory onPause()
|

The activity is
no longer visible

User navigates
+ to the activity
onStop() J
I

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

'

{ Activity |
\ shut down

Obrazek 2: Zivotni cyklus activity zdroj:
http://developer.android.com/reference/android/app/Activity. html#ActivityLifecycle

* onCreate()

Je to prvni metoda, kterd se pouziva pro oSetieni zivotniho cyklu aplikace. Vola se
po vytvofeni activity, a proto se zde mliizou vytvofit vSechny prvky grafického rozhrani,
které pottebujeme pro interakci s uzivatelem, nebo nastavit vS§echna statické data, ktera

chceme, aby uzivatel vidél.

Tato metoda umi nacist data z objektu, ktery ma v sob¢ ulozené hodnoty z

pfedchoziho pouZivani.
* onStart()

Tato metoda se vola, kdyz se aplikace vykresluje na displeji.
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Pokud se aplikace zobrazi celd, pokracuje volani metody onResume(), kdyz

aplikace zmizi, zavola se metoda onStop().
* onResume()

Metoda se zavold, kdyz je aplikace pfipravena, aby s ni uzivatel zacal pracovat. Po

zavolani této metody je activity na prvni pozici activity zasobniku.
* onPause()

Metoda je volana pokazdé, kdyZ operacni systém zacne vytvaret novou nebo
obnovovat néjakou diive spusténou activity. Metoda slouzi pro uloZeni dat, ktera chceme,
aby se op¢t nacetla pfi opetovném spusteéni nasi aplikace. Také je vhodné zastavit animace
a v§e, co by mohlo zatézovat CPU pfistroje. Metoda by méla probéhnout co nejrychle;ji,

protoze dalsi activity nemtiZze zacit, dokud onPause() neskon¢i.

Dalsi volanou metodou je onResume(), pokud se activity znovu nacte, naptiklad u

otoceni displeje, nebo onStop(), kdyz se activity stane neviditelnou pro uzivatele.
*  OnStop()

Tuto metodu operacni systém vola, pokud activity neni dlouho zobrazena

v dtsledku toho, Ze ji jina activity prekryla.

Také mlze byt zavolana, kdyZ je noveé vytvorfena activity prendsSena do popiedi

nebo kdyz ma byt tato activity zniCena.

Z této metody miZze operacni systém zavolat onRestart(), v pfipad€ dalsi interakce

uzivatele, nebo je voldno onDestroy() a activity je zni¢ena.
* onDestroy()

Tato metoda je volana tehdy, kdyZ programator zavola metodu finish() pro danou
aktivity nebo kdyz operacni systém potiebuje docasné uvolnit prostiedky pro dalsi praci

systému. "

13 Activity. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:
http://developer.android.com/reference/android/app/Activity. html#ActivityLifecycle
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3.3.2 Service

Call to |

Call to f
startService() . bindService()
onCreate() onCreate()
onStartCommand() onBind()
r . " Clientsare
: f’uen":::: boundto |
; ; service :
— e R

The service is stopped
by itself or a client

All clients unbind by calling
unbindService()

onUnbind()
onDestroy() onDestray()
l"f Service Service "'l
\ shut down ' shut down
- S b oy
Unbounded Bounded
sarvice service

Obrazek 3: Zivotni cyklus service zdroj:

http://developer.android.com/guide/components/services.html

Tato komponenta neposkytuje zddné uzivatelské rozhrani. Pouziva se pro dlouho

bézici procesy aplikace, které se vykonavaji na pozadi v urcitych ¢asovych smyckach.

Spusténi service mize probéhnout dvéma zplisoby: volanim metody startService(),
nebo bindService(). Takto spustény service miize zastavit pouze komponenta, kteréd service

vytvorila. Této komponenté se tika klient.

3.3.2.1 Zivotni cyklus service

I tato komponenta ma sviij zivotni cyklus.

* onCreate() a onDestroy()
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Tyto dv€ metody jsou volany pokazdé — nezalezi na tom, zda byl service vytvofeny

startService(), nebo bindService().

* onStartCommand()

Tato metoda je volana, pokud programator pouzil startService(). Spusti se nevazany

service.
* onBind()

Metoda je volana pro ptipojeni k vdzanému service. Tento service mize ukoncit

pouze komponenta, ktera jej spustila.
* onUnbind()

Tato metoda se zavola tehdy, kdyz aplikace uz nepotiebuje dany service a odpoji se

od ngj."

3.3.3 Content provider

Tato komponenta opét nema uzivatelské rozhrani. Pouziva se pro sdileni dat mezi
aplikacemi. K témto lloham se pouzivaji zakladni databazové metody (update, insert,
delete a query). Protoze data nemusi byt soucasti uzivatelského prostiedi, vychozi aplikace

se daji snadno nahradit nové vytvorenymi.'?

3.3.4 Broadcast receiver

Stejné jako service, tak i broadcast receiver nema uzivatelské rozhrani.
Komponenta se vyuziva pro notifikaci uzivatele na stavovém radku nebo pro spusténi jiné

aplikace, napiiklad fotoaparatu.'®

3.4 Struktura projektu

V kazdém IDE pro vyvoj aplikaci pro Android jsou cesty k slozkam trochu jiné, ale

14 Services. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:

http://developer.android.com/guide/components/services.html
15 Vyvijime pro Android: Content providery. Zdrojak.cz [online]. 2012 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:

http://www.zdrojak.cz/clanky/vyvijime-pro-android-content-providery/
16 BreadcastReceiver. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:

http://developer.android.com/reference/android/content/BroadcastReceiver.html
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vSechny hlavni slozky se jmenuji stejné.

3.4.1 src

V této slozce jsou ulozeny vSechny zdrojové kody, které aplikace pro svoji praci

potiebuje.

3.4.2 res

Tato slozka ma v sob¢ vnotené dalsi slozky, do kterych jsou ulozeny soubory pro

grafiku, uzivatelské rozhrani.

3.4.2.1 Slozky drawable

Tyto slozky jsou urceny pro ulozeni grafickych souborti, které jsou soucasti
aplikace. Slozka je v n¢kolika verzich; ve vSech by se mély nachazet stejné obrazky, ale v
rozdilnych rozliSenich. To je zplisobené tim, Ze operacni systém Android pracuje na

rozdiln¢ velkych zatizenich.

3.4.2.2 Slozka layout

V této sloZce jsou uloZzeny XML soubory, ve kterych jsou ulozené jednotliva

uzivatelské rozhrani pro jednotlivé activities. Slozka miiZze byt opét ve vice verzich.
* layout
Zde se uklada rozhrani pro uzZivatelské rozhrani, kdyz telefon drzime na vysku.
* layout-land

Slouzi pro ulozeni uzivatelského rozhrani po pieklopeni telefonu na Sitku. Vyvojar
mize zménit rozlozeni prvkl (naptiklad z 2x3 na 3x2), protoze jinak by systém klasicky

layout otocil o 90°.
* layout-large

V této sloZce jsou uloZena rozloZeni pro telefony s velkym displejem a tablety.
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Vyvojai miZe vSechny uzivatelské prvky vytvofit vétsi nebo jinak rozlozené."”

3.4.2.3 Slozka values

Slozka slouzi pro ulozeni tfi XML soubort.
e dimens

Pouziva se pro definici velikosti skupin grafickych prvki nebo textovych odstavci.
Pro definovani se pouzivaji tyto jednotky: dp, sp, pt, px, mm, in. Jednotky dp a sp jsou
relativniho charakteru; pro vypocitani velikosti je potieba znat rozliSeni nebo velikost
displeje. Jednotky pt, px, mm, in jsou absolutniho charakteru, pt je 1/72 palce. Jeden pixel

je jeden zobrazovaci bod displeje.'®
* strings

Pti programovani pro Android je zvykem vSechny textové fetézce ukladat do
externiho souboru. Tento pfistup je dobry pro zjednoduseni vyvoje jazykovych mutaci

aplikace."
e styles

Tento soubor zjednodusuje praci vyvojafi, protoZze nemusi neustale opakovat stejné

atributy jednotlivych grafickych prvka pro uZivatelské rozhrani v activity.

3.4.2.4 Slozka values-v11 a values-v14

Operacni systém Android existuje v mnoha verzich. U nékterych verzi api mize
dojit k nefunkénosti n€kterych grafickych prvki, protoze dané api je nepodporuje. Proto
jsou v téchto slozkach ulozeny resources pro dané verze ve v11 (pro verzi api 11 a star$i) a

ve sloZzce v14 jsou uloZena data pro verzi api 14 a vic.”!

17 Managing Projects. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:
http://developer.android.com/tools/projects/index.html

18 More Resource Types. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:
http://developer.android.com/guide/topics/resources/more-resources.html#Dimension

19 String Resources. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:
http://developer.android.com/guide/topics/resources/string-resource.html

20 Style Resource. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:
http://developer.android.com/guide/topics/resources/style-resource.html

21 Styles and themes on values, values-v11 and values-v14 folders. Stackoverflow [online]. 2013 [cit. 2014-

08-06]. Dostupné z: http://stackoverflow.com/questions/166243 17/styles-and-themes- on-values-values-
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3.4.3 AndroidManifest.xml

V kofenovém adresati aplikace se musi nachdzet AndroidManifest.xml soubor, kde

jsou ulozeny zakladni informace o aplikaci.

Soubor obsahuje jméno Java package (baliku) aplikace a unikéatni jméno aplikace.
Popisuje activity, service, broadcast receiver a content provider, které jsou soucasti
aplikace. Také jsou zde vytvoteny intent filtry, které popisuji, jaké intenty mohou
obslouzit. Diky této deklaraci se operacni systém nauci, za jakych podminek mtze byt

dana komponenta spusténa.

V manifestu jsou uvedena vSechna prava pro aplikaci, u kterych je tieba ziskat
souhlas uzivatele. Take je zde ulozena informace o minimalni verzi API, pro kterou je

aplikace vytvoiena.”

3.5 Uzivatelské rozhrani

Je reprezentovano vSemi grafickymi prvky, pomoci kterych aplikace zobrazuje

uzivateli informace nebo uzivatel provadi interakci s aplikaci.

Implementace vybranych prvka uZivatelského rozhrani jsou provedeny v

nasledujici kapitole.

Aplikace pro operacni systém Android se daji vytvorit se specifickym vzhledem

pro telefony, tablety nebo noveé i hodinky.

3.5.1 Vybrané layouty

Layout se da ve strucnosti popsat jako kontejner, do kterého se promitnou
nadefinované grafické prvky uzivatelského rozhrani. Celé uzivatelské rozhrani se da
nadefinovat pomoci dvou zpiisobt, a to deklaraci elementii do XML souboru, nebo
programov¢ vytvoienim instance tfidy grafické komponenty, kterou chceme vytvofit.
Deklarace v XML souboru mé jednozna¢né vyhodu v tom, ze miizeme vytvofit rozdilna

uzivatelské rozhrani pro rizné velikosti nebo polohy displeje. Dalsi vyhodou je oddéleni

vl1-and-values-v14-folders
22 App Manifest. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2014-08-05]. Dostupné z:

http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro.html
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vzhledu od programového kodu.”

3.5.1.1 Linear Layout

Obrazek 4: Linear layout zdroj: http://developer.android.com/guide/topics/ui/declaring-layout.html

Je druh view, kde jsou potomci fazeni jeden za druhym v jednom sméru, ktery si

zvolime. Na vybér mame vertikalni uspotadani shora dold, nebo horizontalni smérem zleva

doprava.

Ve vertikalni orientaci kazdy potomek je jeden fadek rodice. Pti vertikalni orientaci

jsou potomci jako sloupky rodice.*

3.5.1.2 Relative Layout

Obrazek 5: Relative layout zdroj: developer.android.com/guide/topics/ui/declaring-layout.html

23 Layouts. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2015-02-18]. Dostupné z:
http://developer.android.com/guide/topics/ui/declaring-layout.html

24 Linear Layout. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2015-02-18]. Dostupné z:
http://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/linear.html
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V tomto view se potomci pozicuji relativn€ oproti ostatnim potomkim. To

znamena, ze maji referenci na néjakého jiného potomka rodice nebo ptimo vii€i rodici.

Toto umist'ovani prvkli ma oproti jinému prvku své vyhody — udrzuje hierarchicky
zapis v XML plossi, nebot’ se pro zménu sméru orientace nemusi vytvotit novy uzel XML

souboru.?

3.5.1.3 Table Layout

Obrazek 6: Table layout zdroj: https://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/grid.html

Tento druh view zobrazuje své potomky do fadku a sloupkti. Potomei prvni urovné
jsou fazeny shora dolt. Pievazné to jsou objekty typu TableRow. Potomci druhé urovné

jsou fazeny zleva doprava.

Vyhoda zde je, Ze se zpiehledni zapis, protoze fadky jsou od sebe jednoznacné
oddéleny a daji se 1épe upravovat. Bunky fadku mizeme jednoduse spojovat nebo

jednotlivé prvky mizeme zneviditelnit.?

Tento layout ma nevyhodu tehdy, kdyz je potfeba vytvofit v fadky s rozdilnym
poctem sloupkt. V téchto piipadech musime tabulku naptiklad rozd¢lit na dvanact sloupkt

a prvkim v z fadku pfiradit jejich pomérovou vahu v fadku.

25 Relative Layout. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2015-02-18]. Dostupné z:

http://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/relative.html
26 Table. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2015-02-19]. Dostupné z:

https://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/grid.html
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3.5.2 Vybrané grafické komponenty

Tyto vybrané komponenty jsou klicové pro interakci uzivatele s aplikaci a aplikace

s uzivatelem.

3.5.2.1 TextView
. W50

Lorem ipsum Adipisicing
voluptate quis Duis.

Obrazek 7: TextView zdroj: vlastni

Slouzi pro zobrazeni textovych informaci uzivateli. Na vyse uvedeném obrazku je

cervené oznaceny.

3.5.2.2 EditText

EditText zptistupiiuje uzivateli vkladani textu nebo jeho editaci. Po doteku této

komponenty se zobrazi kurzor a automaticky se zobrazi klavesnice.
Této komponenté mizeme pfifadit vlastnost, jakou klavesnici chceme nechat
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zobrazit. Klavesnice se umi pfepnout do reZimu zadavani oby¢ejného textu, e-mailové
adresy, webové stranky, Cislic nebo telefonniho ¢isla. Klavesnici miizeme nastavit tak, aby
psala prvni pismeno véty jako velkeé, u kazdého slova velké pismeno nebo ze vstup je

heslo. V tomto piipadé se budou zobrazovat zastupné znaky misto znaki vloZenych.”

3.5.2.3 Button

Tlacitka jsou vloZena do rodicovského view, aby uZivatel aplikace potvrdil néjaky
vstup nebo spustil néjakou naprogramovanou interakci aplikace. Vytvotena tlac¢itka mohou

obsahovat ikonu, text nebo oboji.?®

3.5.2.4 CheckBox

O
. L . O

Lorem ipsum Adipisicing voluptate quis Duis.
[] Lorem ipsum Elit aute laborum sit esse. q

Obrazek 8: CheckBox zdroj: vlastni
Na vySe obrazku je CheckBox Cervené oramovany.

Toto view dovoluje uzivatele oznacit zddnou nebo vice moznosti. VSechny z téchto
moznosti nabyvaji hodnot true, nebo false. Tato komponenta je vhodna naptiklad pro

odskrtavani polozek ze seznamu a podobné piipady.”

27 Text Fields. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2015-02-19]. Dostupné z:

http://developer.android.com/guide/topics/ui/controls/text.html
28 Buttons. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2015-02-19]. Dostupné z:

http://developer.android.com/guide/topics/ui/controls/button.html
29 Checkbox. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2015-02-19]. Dostupné z:

http://developer.android.com/guide/topics/ui/controls/checkbox.html
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3.5.2.5 RadioButton

a
@ Lorem ipsum Adipisicing voluptate quis Duis. O
O Lorem ipsum Elit aute laborum sit esse.

d

Obrazek 9: RadioButton zdroj: vlastni
Na vySe obrazku je RadioButton ¢ervené oramovany.

Tuto grafickou komponentu mizeme programator vyuzit, pokud pottebuje od
uzivatele ziskat jednu odpovéd’ z nékolika moznosti. Protoze RadioButton miize byt
oznacena pouze jedna odpoved’ je potieba skupiny téchto odpovédi zabalit do xml tagu

RadioGroup, ktery jednotlivé otazky od sebe odlisi.*

3.5.2.6 Switch, ToggleButton

a
ON

O
OFF

<

Obrazek 10: ToggleButton zdroj: vlastni

30 Radio Buttons. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2015-02-19]. Dostupné z:
http://developer.android.com/guide/topics/ui/controls/radiobutton.html
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Na vySe obrazku je ToggleButton ervené oramovany.

Tato dvoustavova komponenta se pouziva v systému Android verze 4.0 (api level

vvvvvv

podobna svym chovanim CheckBoxu, protoze opét nabyva stavii oznaceno (true), nebo

neoznaceno (false).’!

3.5.2.7 ImageView

Slouzi pro zobrazeni obrazki nactenych z resources aplikace nebo odchycenych
pomoci content provideru. ImageView se postara o prepoc¢itani métitka obrazku, aby se dal
pouzit v rdmci vytvofenych rozlozeni. Dal§i moznosti je pouzit rizné filtry pro vloZzené

obrazky.*

3.5.3 Status bar

Po stazeni rolety zde uzivatelé mohou vidét detaily notifikaci. V nestazeném stavu
se vlevo zobrazuji ikony aplikaci, které uzivatele upozoriiuji, Ze nastala néjaka notifikace.
Z pravé strany jsou zobrazeny systémové hodiny, indikator stavu baterie a indikator sily a

druhu pfipojeni na internet a do GSM sité.

3.5.4 Notifikace

Notifikace jsou vhodné pro struéné zpravy — ty pti kliknuti spusti aplikaci, kterd

notifikaci vytvoftila. Obvykle slouZzi pro zobrazeni aktualizaci nebo pfipominky z aplikace.

Pro odstranéni notifikaci ze seznamu se pouziva jednoduché horizontalni swipe

gesto nebo zde byva tlacitko, které smaze vSechny notifikace najednou.

3.5.5 Navigation Bar

Slouzi pro zobrazeni softwarovych tlacitek, ktera slouzi pro krok zpé€t, zobrazeni

domovské obrazovky a zobrazeni naposledy spusténych aplikaci. Tato liSta je dostupna

31 Toggle Buttons. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2015-02-19]. Dostupné z:

http://developer.android.com/guide/topics/ui/controls/togglebutton.html
32 ImageView. Android Developers [online]. 2014 [cit. 2015-02-19]. Dostupné z:

http://developer.android.com/reference/android/widget/Image View.html
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pouze pro zafizeni, kterd nemaji tradi¢ni hardwarova tlacitka, ktera by je zastoupila.

3.5.6 Action Bar

Uzivatel pouziva jako ovladaci centrum aplikace. Action bar se mliize ménit, a proto

muzeme vSechny casti aplikace vytvofit jiné.

Action bar se da rozdélit do nekone¢né mnoha podob, ale v dokumentaci je
doporucené rozdéleni na ,,hlavni action bar®, ,,vrchni pruh® a ,,spodni pruh®. V hlavni ¢asti
se mohou vyskytovat tyto prvky: ikona aplikace, view control, action buttons, action
overflow. Jako pfepina¢ view mizeme vyuzit vrchni pruh action baru. Do dolniho pruhu

muZzeme piesunout action buttons a action overflow.

3.5.6.1 Ikona aplikace

Vytvéii identitu aplikace, miZe zde byt vloZeny jakykoliv obrazek. Pomoci ikony

se uzivatel také mtize v aplikaci pohybovat zpét.

3.5.6.2 View Control

Tato ¢ast action baru se da nazvat jako interaktivni — miizeme sem vlozit widget,
ktery bude mit funkci dropdown menu pro navigaci na dalsi funkce, nebo zde miize byt

vstupni textové pole, které mtize prohleddvat zobrazeny text nebo seznam.

3.5.6.3 Action Buttons

Do této ¢asti miize programator vlozit tlaitka, ktera budou spoustét vybrané funkce

aplikace pro vybrané view.
3.5.6.4 Action Overflow
Slouzi jako kontejner pro schovani méné pouzivanych action buttons.

3.5.7 Navigation Drawer

Tento prvek je vhodné pouzit, pokud je navigace slozit€jsi a pti implementaci do
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action baru by byla nepfehlednd. Navigation drawer je vétSinou schovany za levou hranou

displeje, a pokud to uzivatel vyzada, vysune se.

3.5.8 Content Area

Reprezentuje prostor, kde se zobrazi obsah view, se kterym chce uzivatel

pracovat.”

3.5.9 Devices and Displays

Operacni systém Android je nainstalovany na riznych druzich zatizeni, jako jsou
mobilni telefony a tablety, které maji rozdilné velikosti a rozliSeni displeje. Pro tyto
pfipady mame v projektu slozky MDPI (~160 DPI), HDPI (~240 DPI), XHDPI (~320
DPI), XXHDPI (~480 DPI), kam nahrajeme ikony v pfislusnych rozliSenich, a opera¢ni
systém si na zaklad¢ jemnosti displeje vybere ikonu z piislusné slozky a vlozi se do view,

kam patfi.*

3.5.10 Themes

Themes je mechanismus, ktery operacni systém Android pouziva pro udrzeni
stejného vzhledu ve vSech pouzitych views v aplikaci. Ve slozce style.xml miizeme
nastavit zékladni vzhledové vlastnosti prvka, naptiklad velikost a barvu textu, barvu
pozadi nebo odsazeni od okraje prvku. Operacni systém Android mé dvé¢ zakladni barevna
schémata, ze kterych si programator mize vybrat: ,,Holo Light“, ,,Holo Dark*. Tato dv¢

schémata si programator miize upravit pomoci souboru style.xml.*

3.5.11 App Structure

Pti vyvoji aplikace plati pravidlo maximalné tii kliknuti. Toto pravidlo plati také
pro aplikace pro operacni systém Android. Aplikace by méla byt rozdélena na tii stupné:

»Top level views®, ,,Category views* a ,,Detail/edit view*".

33 Phones & Tablets. Android Developers [online]. 2015 [cit. 2015-03-15]. Dostupné z:

https://developer.android.com/design/handhelds/index.html
34 Devices and Displays. Android Developers [online]. 2015 [cit. 2015-03-15]. Dostupné z:

https://developer.android.com/design/style/devices-displays.html
35 Themes. Android Developers [online]. 2015 [cit. 2015-03-15]. Dostupné z:

https://developer.android.com/design/style/themes.html

30/59



Top level views se zobrazi uZivateli po spusténi aplikace. Pro navigaci na
,Detail/edit view* se pouziva ,,Fixed tabs widget“, ktery vysledné views seskupuje do
zalozek, a uzivatel si tak mize vybrat, kterou si spusti. Zde je doporuceno pouzit
maximaln¢ pét az sedm zalozek; pii vyssim poctu by zalozkové rozdéleni bylo
nepiehledné. Pii vétSim poctu spousténych funkci je mozné pouzit ,,Spinners widget®,
ktery funguje jako drop-down menu, nebo se d& pouzit Category view, které bude fungovat

jako vycet funkci, jeZ jsou spustitelné.*®

,Category view* je nepovinné a mtze byt sloucené s top view v jedno.

3.5.12 Multi-pane Layouts

Obrazek 11: Ukazka multi-pane layouts zdroj: https://developer.android.com/design/patterns/multi-

pane-layouts.html

Zatizeni s operanim systémem Android maji rizné velikosti, proto, aby aplikace
na velkych displejich neplytvaly mistem, vznikly panely. Pfi pouzivani panelti mizeme

view slozit z n¢kolika dil¢ich ¢asti. Cela tato koncepce ma tu vyhodu, Ze na velkych

36 App Structure. Android Developers [online]. 2015 [cit. 2015-03-16]. Dostupné z:
https://developer.android.com/design/patterns/app-structure.html
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zafizenich sloZené views 1épe vyplni zobrazenou plochu zafizeni.*’

3.5.13 Navigation

v Inbox

Comasrestion 1 ruitjest
Comarestion 2 ruitjest

Cormenreation 3 russpect

™ Canversation 1 subject ™ Canversation 2 subject ™ Canversation 3 subject

l l |

Obrazek 12: Krok zpét v aplikaci zdroj:
https://developer.android.com/design/patterns/navigation.html

Ve verzi operacniho systému 3 byla pfidan takzvany up botton, ktery slouzi pro
navigaci zpét v ramci aplikace. Pfedchozi verze pracovaly pouze s fyzickym, nebo
softwarovym tlacitkem zpét. Navigace pomoci up botton a tla¢itka zpét je trochu rozdilna,
protoze up botton se vraci o uroven vyse, Cili z detail view se uzivatel vrati na category
view nebo na top view. Tlacitko zpét funguje trochu jinym zpisobem, a to tak, Ze prochazi

zobrazena views v chronologickém pofadi, ve kterém byla zobrazena uzivateli.*®

37 Multi-pane Layouts. Android Developers [online]. 2015 [cit. 2015-03-16]. Dostupné z:

https://developer.android.com/design/patterns/multi-pane-layouts.html
38 Navigation with Back and Up. Android Developers [online]. 2015 [cit. 2015-03-16]. Dostupné z:

https://developer.android.com/design/patterns/navigation.html

32/59



3.5.14 Pure Android

Kazda platforma ma navrzenou specifickou sadu uzivatelskych komponent a stylti
vzhledu. Napftiklad na iOS maji tlacitka kulaté rohy, nékteré pouzivaji barevny ptechod pro
jejich ,,Title bar*. Grafické navrhy uZivatelského rozhrani by se nemély napodobovat mezi
platformami. V pfipadé, Ze je potieba upravit vybrané komponenty, mélo by se postupovat

velmi opatrné.

Ackoliv mobilni operacni systémy vypadaji kazdy jinak, maji spole¢né funkce jako
sdilet, vyhledat, zpét, smazat atd. Pro tyto funkce mé rovnéz kazdy operacni systém svou

sadu ikon.

Pfi navrhu uzivatelského rozhrani by vyvojar nemél pouzivat ,,tabhost®, ktery je

ukotveny v dolni ¢asti displeje, protoze tento widget pouziva iOS.

Ostatni operacni systémy pro navrat ze zobrazené uzivatelského rozhrani

softwarové tlacitko v Action baru. Android by pro tuto funkci mél pouzivat ikonu aplikace.

V nastaveni aplikace mobilni operacni systém Android nepouziva zddné indikatory,

které by naznacily, Ze se na polozku da kliknout.

Jak bylo vyse nékolikrat zminéno, operacni systém Android se pouziva na
rozdilnych zatizenich, jako jsou mobilni telefony, tablety nebo dalsi ptisluSenstvi. Vyvojat
by proto nemél zapomenout vytvotit ,,multi-pane* rozloZeni a vlozit v§echny ikony do

aplikace v rznych rozlisenich.”

39 Pure Android. Android Developers [online]. 2015 [cit. 2015-03-18]. Dostupné z:
https://developer.android.com/design/patterns/pure-android.html
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4 Vlastni prace

Z nacerpanych znalosti a zkuSenosti byla vytvofena demonstrativni aplikace.
Demonstrativni aplikaci jsem pomoci nastroje GIT rozd¢lil do nékolika vétvi, které budu v

této Casti dale analyzovat a popisovat.

Vsechny zdrojové kody aplikace budou dostupné v ptepisu této prace nebo

klonovanim repozitafe pomoci nastroje GIT.

Repositar je dostupny na https://github.com/HlubyLuk/dpDemo.git

4.1 Srovnani activity a fragmentu

Pouzivani fragmenti mé jednozna¢nou vyhodu, protoze jedna activity mize
obsahovat nekone¢né¢ mnoho fragment, které je mozné pouzivat kdykoliv a kdekoliv.
Dalsi vyhoda fragmentt je, Ze programator nemusi psat a opakovat bloky kodu, které se
budou vykonavat v novych activities. Dal$i vyhodou pouZzivani fragmentl je modularita

aplikace, protoze kazdy fragment miize reprezentovat jednu funkcionalitu.

Pro demonstraci vyhod a nevyhod pouzivani fragmentt byly vytvoieny v GIT
repozitafi vétve act a fra, které budou porovnany pomoci ptikazu git diff act fra. Po
spusténi ptikazu bude rozdilny obsah vétve act ozna¢en znakem minus a rozdilny obsah

vétve fra bude oznacen znakem plus. Shodny text v obou vétvich je Cerny text.

4.1.1 Porovnani AndroidManifest.xml

diff --git a/app/src/main/AndroidManifest.xml
b/app/src/main/AndroidManifest.xml
index f4e0238..8ab891f 100644
--- a/app/src/main/AndroidManifest.xml
+++ b/app/src/main/AndroidManifest.xml
@@ -15,12 +15,5 Q@
<category

android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

</intent-filter>

</activity>

- <activity
= android:name=".0therUI"
- android:parentActivityName=".MainActivity">
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V manifestu vétve act je potieba piidat tag <activity>, kde pomoci atributii
android:name zadefinujeme jméno nové activity a android:parentActivityName funguje

jako odkaz na activity, kterd se ma spustit pii zmacknuti tlacitka zpét nebo UP button.

Pokud programator v AndroidManifest.xml nevytvoii novou activity a uzivatel by
se ji pokusil spustit, aplikace se zastavi a v logovacim souboru najdeme chybu

AndroidRuntime: FATAL EXCEPTION.

= <meta-data
= android:name="android.support.PARENT ACTIVITY"
= android:value="cz.hlubyluk.dp.MainActivity" />
- </activity>

</application>
</manifest>

Tag <meta-data> je potieba pouzit kviili zpétné kompatibilité pro starsi zafizeni,
kterd maji operacni systém Android ve verzi 4 a nizsi. Pti nepouziti tohoto tagu je UP

button nefunkéni a vibec se nezobrazi.

4.1.2 Porovnani MainActivity.java

diff --git a/app/src/main/java/cz/hlubyluk/dp/MainActivity.java
b/app/src/main/java/cz/hlubyluk/dp/MainActivity.java

index 480d3f2..6f4ebb7 100644

-—- a/app/src/main/java/cz/hlubyluk/dp/MainActivity.java

+++ b/app/src/main/java/cz/hlubyluk/dp/MainActivity.java

@@ -1,17 +1,16 Q@

package cz.hlubyluk.dp;

—-import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

+import android.support.véd.app.FragmentTransaction;
import android.support.v4d.widget.DrawerLayout;
import android.support.v7/.app.ActionBarActivity;
import android.support.v7.app.ActionBarDrawerToggle;
import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

-import android.widget.LinearLayout;

-public class MainActivity extends ActionBarActivity implements
View.OnClickListener {

+public class MainActivity extends ActionBarActivity implements
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IClickedButton {

Pro zpracovani nastavenych udélosti je potieba implementovat vetejny interface; v
ptipadé vyvoje pomoci novych activities staci interface View.OnClickListener u vyvoje ve

fragmentech se pro implementaci vytvoii vlastni interface — zde to je IclickedButton.

DrawerLayout drawerLayout;
ActionBarDrawerToggle actionBarDrawerToggle;
@@ -20,18 +19,18 @Q@ public class MainActivity extends
ActionBarActivity implements View.OnClickListe
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
+ if (savedInstanceState == null) {
A FragmentTransaction fragmentTransaction =
getSupportFragmentManager () .beginTransaction () ;

I fragmentTransaction.replace (R.id.d1lCont,
FragmentHome.NewInstance()) ;
A fragmentTransaction.replace (R.id.d1lNavi,

FragmentNavigation.newInstance()) ;

+
+

fragmentTransaction.commit () ;

}

Zpracovani fragmentl probihd transakénim zpiisobem. Pfi pouziti této metody se
musi vytvofit instance tfidy FragmentTransaction, kterd zpracuje vSechny zmény po

zavolani metody commit().

getSupportActionBar () .setDisplayHomeAsUpEnabled (true) ;
getSupportActionBar () .setHomeButtonEnabled (true) ;
drawerLayout = (DrawerLayout) findViewById(R.id.dlRoot) :;
actionBarDrawerToggle = new ActionBarDrawerToggle (this,
drawerLayout, R.string.mdOpen, R.string.mdClose) ;
drawerLayout.setDrawerListener (actionBarDrawerToggle) ;

actionBarDrawerToggle.syncState () ;

= LinearLayout navigation = (LinearLayout)
findvViewById (R.id.d1Navi) ;
= for (int 1 = 0; i1 < navigation.getChildCount (); i++) {

= if (navigation.getChildAt (i) instanceof Button) {

= navigation.getChildAt (i) .setOnClickListener (this);
= }

- }

Pro tlacitka, kterd slouZzi pro spusténi nové aktivity, jsme nastavili listener metodou
setOnClickListener(), pracujici jako vefejny interface objektli. Také ndm zptistupni

moznost asynchronné¢ zpracovavat vzniklé udalosti u objekti, které maji nastaveny tento
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listener, a to pomoci implementované metody onClick().

V ptipadé, Ze se pro vyvoj zvoli metoda spousténi novych activities, je potieba
objekt -, ktery pti konstrukci dostane prvni vstupni parametr, slouzici pro ziskani
kontextu aplikace, ve chvili, kdy se Intent tvoti. Druhy parametr je ukazatelem na t¥idu,

kterou ma byt spusténa.

Do objektu Intent mtizeme vlozit jednoduché data, ktera chceme predat do nové

activity.

Pokud pouzivame aktivity, spusti se nova activity pomoci metody
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Pfi pouZivani fragmenti je potieba pomoci FragmenteTransaction.replace(int
containerViewld, Fragment fragment) vymeénit obsah FrameLayout, ktery jde rozlisit
pomoci atributu android:id v XML definici hostujici activity. Po zavolani metody commit(),

se vytvoii novy fragment, ktery jsme ptredali metod¢ replace() jako druhy parametr.

4.1.3 Porovnani OtherUl.java a FragmentOtherUl.java

diff --git a/app/src/main/java/cz/hlubyluk/dp/OtherUI.java
b/app/src/main/java/cz/hlubyluk/dp/OtherUI. java
deleted file mode 100644

index £83c¢357..0000000

-—- a/app/src/main/java/cz/hlubyluk/dp/OtherUI.java
+++ /dev/null

@@ -1,19 +0,0 @@

-package cz.hlubyluk.dp;

—-import android.os.Bundle;

—-import android.support.v7.app.ActionBarActivity;
—-import android.widget.TextView;

_/**

- * Created by HlubyLuk on 28.02.15.

— */

-public class OtherUI extends ActionBarActivity {

- @Override

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

- setContentView (R.layout.other ui);

- String text = getlIntent () .getStringExtra ("text");

V nové spusténé activity v probéhne metoda onCreate(). Zde si miizeme z objektu
Intent, ktery spustil novou activity, pfevzit vSechna vlozena data, ktera byla pfedana pti
vytvoreni v pfedchozi activity.

= TextView textView = (TextView) findViewById(R.id.ouiTV) ;
- textView.setText (text) ;

Ziskany textovy fetézec vlozime do predem piipravené¢ho TextView.

diff --git a/app/src/main/java/cz/hlubyluk/dp/FragmentOtherUI.java
b/app/src/main/java/cz/hlubyluk/dp/FragmentOtherUI.java

new file mode 100644

index 0000000..143572e

-—— /dev/null
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Vyse uvedena metoda newlInstance() se pouZiva, protoZe opera¢ni systém Android
vyzaduje prazdné konstruktory. Pro piedani jednoduchych datovych typi se da vyuzit
objekt -, do kterého namapujeme ndmi piedavané hodnoty.

U fragmentového piistupu se obsah TextView predaval pomoci objektu Bundle.
Obsah tohoto objektu je dostupny fragmentu jako jeho argumenty.
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4.1.4 Porovnani activity_main.xml

Zde je vidét, jak vypadéa xml soubor, ktery bude reprezentovat views zobrazené

uzivateli. Struktura je rozdé€lena na tfi irovn€. Prvni uroven tvoii kofenovy element, ktery
je zde DrawerLayout. Tento layout nim zpiistupiiuje vysouvaci boéni panel, ktery mtize
poslouzit jako navigace pro aplikaci. V dalsi vrstvé jsou vlozeny dva elementy, které slouzi

jako zobrazovaci prostory pro nadefinované komponenty, s nimiz bude uzivatel pracovat.
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Pfi pouziti fragmentl se do main_activity.xml zadefinuji tagy <FrameLayout>;
budou fungovat jako prostor pro vytvorené fragmenty. Pokud se tento fragment pii praci
uzivatele s aplikaci nebude ménit, mizeme vlozit tag <fragment>, v némz pomoci atributu

class: spustime fragment, ktery chceme, aby se zobrazil ve zvoleném prostoru.

4.1.5 Porovnani ostatnich souboru

Soubory HomeFragment.java, NavigationFragment.java, home fragment.xml a

navigation fragment.xml jsou soucasti vétve fra.

Jak bylo vyse feeno, vyvoj aplikaci pomoci fragmentti ma dalsi vyhodu v tom, ze
se nemusi opakovat tolik kodi, nebot’ jednotlivé fragmenty tvoti dil¢i moduly, které

miZzeme vkladat do <FrameLayout> a kter¢ jsou nadefinované v activity main.xml.

diff --git a/app/src/main/java/cz/hlubyluk/dp/FragmentNavigation.java
b/app/src/main/java/cz/hlubyluk/dp/FragmentNavigation.java
new file mode 100644

index 0000000..31cb9ScO

--— /dev/null

+++ b/app/src/main/java/cz/hlubyluk/dp/FragmentNavigation.java
@@ -0,0 +1,49 @@

+package cz.hlubyluk.dp;

+

+import android.app.Activity;

+import android.os.Bundle;

+import android.support.annotation.Nullable;

+import android.support.vé4.app.Fragment;

+import android.view.LayoutInflater;

+import android.view.View;

+import android.view.ViewGroup;

+import android.widget.Button;

+import android.widget.LinearLayout;

+

_|_/~k*

+ * Created by HlubyLuk on 28.02.15.

+ */

+public class FragmentNavigation extends Fragment implements
View.OnClickListener {

IClickedButton clickedButton;

public static FragmentNavigation newInstance () {

+ + 4+ +

FragmentNavigation fragment = new FragmentNavigation () ;
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Metoda onAttach() slouzi pro asociaci fragmentt s activity a naplnéni instance
interface, ktery tuto komunikaci fragmentu a MainActivity.java zprostiedkovava, tedy
fragment je schopny odesilat zpravy do své activity.

Také tento ptipad je ukazka navrhového vzoru observer, ktery bude podrobnéji

analyzovan pozd¢ji.

Po stisknuti tlagitka, se zpracuje vznikla udalost v metodé onClick(View view),

nasleduje takzvané callback volani, ¢ili spuSténi metody interface, ktery doruci zpravu do

hostujici activity.
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Interface je specialni druh tfidy. Tato tfida slouzi jako soubory metod, které objekty

pouzivaji pro komunikaci s ostatnimi objekty.

Zapis interface je nazev interface a poté se pisSi metody, které chceme, aby zvoleny

objekt implementoval. Metody maji prazdné t&lo.*

Vyse uvedend ukazka je jednoduchy ptiklad callback interface, ktery bude

dorucovat data do hostujici activity.

Tento interface se da také vyuzit jako soucast ndvrhového vzoru observer.

40 What is an Interface?. The JavaTM Tutorials [online]. 2015 [cit. 2015-03-09]. Dostupné z:
http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/concepts/interface.html
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4.2 Ukazka vicepanelového rozlozeni
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Obrazek 13: ukazka vicepanelového rozlozeni zdroj: vlastni

Protoze aplikace mlize byt nainstalovédna i na zatizenich s velkym displejem , je
mozno upravit vysledné view tak, aby zobrazovalo vice informaci najednou, viz vyse
vlozeny obrazek. Ve vyse uvedeném ptikladu je zobrazeno category view. V levé Casti je
zobrazen navigacni fragment, ktery je na zafizenich s malym displejem schovany za levou

hranou displeje.

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="horizontal"

android:weightSum="4">

<FramelLayout
android:id="@+id/flNavigation"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:layout weight="3" />

<FramelLayout
android:id="@+id/flContent"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:layout weight="1" />
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Pro vytvoteni vicepanelového vzhledu je nejjednodussi cestou pouzit fragmenty,
protoze diky tomu se tato Sablona dé vyuzit pro vSechna views, pro riizné urovné pouzivani
zde to je naptiklad zde to je category view a detail view. V tomto ptipadé€ pro zobrazeni
informaci ve vice panelech je potfeba v Sablon¢ pro zobrazenou activity vytvofit dvakrat
<FrameLayout>; jeden pro zobrazeni naviga¢niho fragmentu oznaceny jako
android:id="@-+id/fINavigation" a druhy pro zobrazeni obsahu oznaceny

android:id="@+id/fIContent".
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teplet a tlakd a psou trvanlive)Si ned klasicke pediva. Prodej reste diky 2vySovinl zdjmu lidi o patraviny, kberé

Vyzwa pro piijem Zadosti do Programu péde odpavidaji rendu zdrave viZivy, Velkou oblibu maji také bio wyrobly. “Jejich podd na wjrobé u nas presahl 51
o krajinu procent a pravdépodabng jich bude jedié vice v budouenu,” podatkl Marek

ed Feb 25 135400 CET 2015 M gk i " P - 5
o Feh LN e S B o il Racio nékteré wyrobky dowali od zabraregnich virobed a dodava na rh ped svoji onatkeu, V Breclavi se wyrabéji
Ministmstva bivatniha prostiedi o Agenturs ochrany plody a pufované chiebicky Firma také doddva zbodi do fetézel pod privatnimi znackami. "Letos napiiklad spougtime
krajinny Conak i republiky vyhladui v goo piijeen idonti do wyraba pra dalsi dvé francouzské spaleénosti, Pitom jiZ myni wyrabime privatni znacky pro v&15inu tamé&jsich
Ruské fetézee zmrazuji ceny, ukrajinské pry RegRocl taed arek
reguluji nakupy Spoletnast venikla v roce 19400, pro snazdi pasobeni na stovenském trhu venikda uf v roce 1995 deefing
Wed Feb 25 1307100 OET 2018  FinandneMonnycz & spaletnodt Racio Slovakia se sidlem v Kitech nedaleke Bieclavi. Aktusing firma zaméstnavs zhruba 250 lidi

Wailka na wychod Ukrajing, sankoe, devalsace a dmiowani se
iim dal wice dotykaji i nakupd béznych Waomjinod o Rusd.

Obrazek 14: ukazka vicepanelového rozlozeni zdroj: vlastni

Na obrazku je ukazka, jak mize vypadat detail view pfi vyuziti vice paneld. V této
ukazce je slouceno category view a detail view. Cerven¢ oramovany je seznam ¢lankd,

ktery v ptfedchozim stavu tvofil hlavni ¢ast okna.

4.3 Navrhové vzory

Navrhové vzory jsou pravidla a doporuceni, které se pouzivaji v objektove
orientovanych programovacich jazycich pro feSeni problémul spojenych s navrhem a

vyvojem softwaru.

Névrhové vzory jde roztadit do tii hlavnich skupin, a to tvofivé, strukturdlni a

behavioralni.*!

41 Design Pattern Overview. Tutorialspoint [online]. 2015 [cit. 2015-03-22]. Dostupné z:
http://www.tutorialspoint.com/design pattern/design pattern overview.htm

45/59



4.3.1 Singleton

Je ptiklad jednoduchého navrhového vzoru, ktery tvoti objekty. Tento navrhovy
vzor je vhodné implementovat tehdy, kdyZ potiebujeme mit pouze jednu instanci dané
ttidy. Tento vzor se da pouZit pro vytvofeni instance spravce oken, dale na vytvoteni
tiskové fady ¢i pro vytvoreni spojeni s databazi a podobné.

public class ClassicSingleton {
private static ClassicSingleton instance = null;

protected ClassicSingleton () {
// Exists only to defeat instantiation.

}
public static ClassicSingleton getInstance () {
if (instance == null) {
instance = new ClassicSingleton();
}
return instance;
}

Typickym rysem tohoto navrhového vzoru je pfistup k této instanci pomoci
globalniho ptistupového bodu, ktery je zde statickd metoda getlnstance(). Pti jeho
implementaci se pouziva nevetejného konstruktoru, €ili tfida "Singleton" instancuje sama

sebe, protoze nikdo jiny nema k jejimu konstruktoru piistup.*

4.3.2 Observer

<<Java Interface>>
<<Java Interface>> & Subject
@ Observer com.joumaldev.design.observer
Sl A @ register(Observer):void
@ update():void @ unregister(Observer):void
@ setSubject{Subject):void @ notifyObservers():void
A -topic @ getUpdate(Observer).Object
T -observers

<<Java Class>>
©MyTopic
com journakiev.design.obsarver
o message: String
o changed: boolean
o MUTEX: Object
& MyTopic()
@ register(Cbserver):void
@ unregister(Observer):void
@ notifyObservers():void
@ getUpdate(Observer):Object
@ postMessage(String):void

<<Java Class>>
G MyTopicSubscriber
com joumaldev.design.abserver
o name: String
& MyTopicSubscriber(String)
@ update():void
@ setSubject(Subject):void

Obrazek 15: UML diagram névrhového vzoru observer zdroj:

http://www journaldev.com/1739/observer-design-pattern-in-java-example- tutorial

42 Simply Singleton. JavaWorld [online]. 2015 [cit. 2015-03-22]. Dostupné z:

http://www.javaworld.com/article/2073352/core-java/simply-singleton.html
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Néavrhovy vzor observer se pouziva v situacich, kdy néjaky objekt obsahuje
kardinalitu jedna ku nékolika dal§im objektlim, které na ném zavisi. Tento navrhovy vzor
fesi to, Ze upozorni vSechny zavislé objekty na zménu, ktera vznikla. Observer fesi chovani

objektil.

Tento navrhovy vzor ma vyuziti pro View-Model-Controller framework, ktery musi

né&jak reagovat zménou view pii zmeén€ model.

Implementace se da rozd¢lit na dvé Casti: model zde predstavuje takzvany predmét
a view je zde pozorovatel, ktery si mize kazdy model (pfedmét) registrovat pro zasildni

zmén modelu.®

4.3.3 Fasada

FacadePatternDemo

+main() : void

Shape <zinterfacess

asks

+draw() : void
[y

ShapaeMaker

implements

-gircle : Shape
implement creates | rectangle : Shape

-square; Shape

Circle Rectangle Square

+3hapehaker()
+drawCircle() :void
+drawRectangle() : void
+drawSquare(} : void

+draw(} : void +draw(} : void +draw() : void

Obrazek 16: UML diagram navrhového vzoru fasada zdroj:

http://www.tutorialspoint.com/design_pattern/facade pattern.htm

Jedna se o strukturalni navrhovy vzor. Nejvétsi vyuziti se da najit u aplikaci, které
maji hodné sluzeb; fasadni tfida jim bude poskytovat pfistup na tyto sluzby. Také se da
vyuzit, kdyz potiebujeme pomoci fasadni tfidy vytvoftit rozdilné objekty, jako ve vyse
ptilozeném obrazku, kde se pomoci rozhrani Shape miizeme dotazat na vlastnosti, které

budou implementovany v daném objektu.*

43 Observer Design Pattern in Java — Example Tutorial. JournalDev [online]. 2013 [cit. 2015-03- 22].

Dostupné z: http://www.journaldev.com/1739/observer-design-pattern-in-java-example- tutorial
44 Design Patterns Facade Pattern. Tutorialspoint [online]. 2015 [cit. 2015-03-24]. Dostupné z:

http://www.tutorialspoint.com/design_pattern/facade pattern.htm
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4.3.4 Dekorator

Girl

- description

+ getDescription()

AmericanGir! EuropeanGir! GirlDecorator
+ AmericanGirl() + EuropeanGirl() + getDescription()
Science Art
- girl -girl
. . e o o
+ Science(Girl girl) + Art(Girl girl)
+ getDescription() + getDescription()
+ calculate Stuff() + draw()

Obrazek 17: UML diagram navrhového vzoru dekorator zdroj:

http://www.programcreek.com/2012/05/java-design-pattern-decorator-decorate-your-girlfriend/

Dekorator je navrhovy vzor, ktery objektim dynamicky ptidava nové vlastnosti a
metody. ZlepSuje ptizplsobitelnost objekti, tak aby 1€pe popisovaly realné predméty. Cely
navrhovy vzor funguje na principu dédéni a vytvareni malych, jednoduchych rozsiteni,
ktera jsou 1épe udrzitelnd nez jeden velky objekt, ktery by m¢l vSechny vlastnosti a metody

od zacatku implementované.

package designpatterns.decorator;
public class Main {
public static void main (String[] args) {
Girl gl = new AmericanGirl();

System.out.println (gl.getDescription()) ;

Science g2 = new Science(gl);
System.out.println (g2.getDescription()) ;

Art g3 = new Art(g2);
System.out.println (g3.getDescription()) ;
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Ve vyse uvedené ukazce je praktické pouziti tohoto navrhového vzoru. Po
vytvoieni objektu Girl je tento objekt rozsifen o vlastnost, ktera fik4, odkud pochazi, a v

dal$ich krocich se objektu ptidavaji vlastnosti jeho dovednosti.

Vysledny vypis do konzole by mohl vypadat takto:

+American
+American+Like Science
+American+Like Science+Like Art

Znak + ve vypisu oddé€luje postupné piidavané vlastnosti objektu Girl.*

4.4 Publikovani a sprava aplikace

Pro moZnost publikovat aplikaci na Google Play je potfeba zaregistrovat si
vyvojatsky ucet. Tento proces se mize rozdélit na tfi jednoduché kroky, a to ,,Registraci®,

,Uhrazeni poplatku® a ,,Developer Console®.

4.4.1 Registrace vyvojarského actu

Pted registraci je potfeba mit ziizeny ti€et u spolecnosti Google. Pokud chce svou
aplikaci publikovat spoleénost, je potfeba vytvorit novy udet, ktery bude vystupovat jako
p p P Jep y y ry ystup J

samostatna osoba.

Po vyplnéni zakladniho formuléie o identité vyvojare a po precteni licencnich
podminek pro vybrany region, kde se bude aplikace publikovat, je potieba zaplatit
registracni poplatek — ten ¢ini 25 americkych dolarti. Registra¢ni poplatek musi byt

zaplaceny pomoci sluzby Google Wallet.

Pokud publikovana aplikace se bude prodavat za penize, je potieba ve sluzbé

Google Wallet aktivovat obchodni verzi této sluzby.*

45 Java Design Pattern: Decorator — Decorate your girlfriend. Program Creek [online]. 2015 [cit. 2015-03-

24]. Dostupné z: http://www.programcreek.com/2012/05/java-design-pattern-decorator-decorate-your-

girlfriend/
46 Get Started with Publishing. Android Developers [online]. 2015 [cit. 2015-03-19]. Dostupné z:

http://developer.android.com/distribute/googleplay/start.html
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4.4.2 Vyvojarska konzole

Po prihlaseni do vyvojaiské konzole se jako prvni zobrazi seznam publikovanych
aplikaci. Pokud se publikuje tpIné nova aplikace, stiskneme tlac¢itko ,,Pfidat novou
aplikaci®, kde vyplnime jméno aplikace a nahrajeme ptislusny APK soubor. Po potvrzeni
dialogu nebo vybrani publikované aplikace se dostaneme na stranku, kde se vyplni povinna
pole, ktera slouzi jako popis vytvorené aplikace a informace o vyvojafi aplikace. Ted’ staci
vSe jen potvrdit a aplikace je publikovana na sluzbé Google Play. Po zvefejnéni aplikace
muze vyvojat kdykoliv upravit vSechny nastavené hodnoty jako je cena aplikace nebo

popis aplikace.

V zalozce APK se zobrazi tfi podzalozky, a to ,,PRODUKCE®, L, TESTOVACI
BETA VERZE*“ a ,,TESTOVANI ALFA VERZE*. Tyto tii podzalozky slouzi pro rozlieni

testovacich verzi od produkéni verze.

Testovani vSech aplikaci pro operacni systém Android probihda pomoci komunity a
komunitnich stranek na sluzbé Google+. Pro kazdou testovaci verzi mliizeme vytvofit jiny

okruh testeru.

Po zvetejnéni aplikace miizeme nastavit, v kterych zemich se vytvoiena aplikace

bude publikovat. Také se dé nastavit, pro jakd zatfizeni bude dostupna.

Ve vyvojaiské konzoli jsou dostupné statistiky a vypisy o padech aplikace.
Statistiky zobrazuji pocet instalaci a odinstalaci aplikace, na jakych verzich opera¢niho

systému je aplikace nainstalovana, pocCet unikatnich uzivateli a podobné metriky.

Zalozka ,,Selhdni a chyby AND* slouZi pro zobrazeni chybovych logl a zprav,
které uzivatelé k témto chybam napsali. Také se zde da zobrazit, na jakém zafizeni s jakou

verzi opera¢niho systému k chybam doslo."

47 Developer Console. Android Developers [online]. 2015 [cit. 2015-03-19]. Dostupné z:
http://developer.android.com/distribute/googleplay/developer-console.html
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5 Zhodnoceni vysledku a doporuceni

Pro praktickou ukazku byla vytvofena demonstrativni aplikace, ktera je vefejné
pfistupna pomoci verzovaciho nastroje GIT z vefejného repozitare, dostupného z

https://github.com/HlubyLuk/dpDemo.git.

Na této aplikaci byly demonstrovany dva rozdilné pfistupy implementace, které
jsou pro tento mobilni operacni systém mozné, a to pro kazdé nové view spustit novou

activity a vyvoj, ktery pouziva pro zobrazeni nového view fragment.

Shrnuti vysledkd pokusi a analyz z celého prubéhu vyvoje aplikaci pro operacni

systém Android a vybranych komponent tohoto mobilniho opera¢niho systému.

Vysledky tohoto pokusu jsem rozdélil na nékolik bodi, které mohou fungovat jako

autorovo doporuceni:

* Protoze cely vyvoj aplikace ma né&jaky zZivotni cyklus, je vhodné se téchto bodl
drzet. Pfed zacatkem vyvoje je potfeba udélat podrobnou analyzu toho, co vysledna

aplikace bude umét.

* V druhé ¢asti této analyzy je potieba vSechny funkce roztadit do jednotlivych
urovni pouzivani, a to do top view, category view, detail view. Pro vSechny trovné

je tieba vytvorit Sablonu, jak bude vypadat na rizné¢ velkych zatizenich.

* Pro feseni dil¢ich funkci a obsahu jednotlivych zobrazenych urovni je vhodné
pouzit fragmentovy piistup k vyvoji aplikaci pro operacni systém Android. Pro

prechod na vyssi uroven pak pouzit novou activity.

» Dalsi doporuceni se bude tykat uz vyvoje aplikace, a to pouzivani verzovacich

nastrojt, které dovoli vice vyvojaiim spolupracovat na jednom projektu.
e V prib¢hu vyvoje se doporucuje dodrzovat vytvorené a jednotné workflow.

» Pfed vyvojem dil¢ich funkcionalit je potfeba vychazet z predbézné analyzy. Tuto

vvvvv

vykonavat.
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https://github.com/HlubyLuk/dpDemo.git

» Pfi vytvareni findlniho vzhledu se doporucuje vychazet ze zdkladnich vzhledovych

principti operacniho systému Android.

* Vysledny vhled vytvofit pomoci stylovaciho souboru style.xml, protoze timto se

rozdéli instance grafickych komponent od jejich vzhledovych vlastnosti.
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6 Zavér

Mobilni operac¢ni systém Android je otevienou platformou, ktera se postupem casu
z mobilniho opera¢niho systému stala spiSe celou platformou, protoze dnes uz operacni
systém Android neni pouze v mobilnich telefonech a tabletech, ale je soucasti hodinek,

televizi nebo slouzi jako multimedialni systém v automobilech.

Tato veliké fragmentace zafizeni je jednoznacné jednou z nejvétSich nevyhod této
platformy, protoze vyvojai musi obslouzit velké mnozstvi rozliSnych zatizeni a znat také

specifické metody ovladani téchto zatizeni.

* Vyvoj aplikaci pomoci fragmenti ma jasné vyhody, a to, ze kod je 1épe
Skalovatelny, udrzitelny a ptehledné&jsi, protoze kazdy fragment je objekt, ktery
reprezentuje néjaké informace zobrazené uzivateli. Tyto objekty maji své stavy a

chovani a po jeho vytvofeni se d4 vloZit do activity.

» Jako verzovaci nastroj byl v tomto ptipad¢ zvolen GIT, ktery zvladne vytvorit
nékolik paralelnich verzi jednoho projektu nebo nékolik riiznych verzich repozitart

a ptid€leni riznych ptistupovych prav pro programatory.

* 'V tomto ptipad¢ bylo workflow rozdéleno na vytvoreni funkéniho programu se
zakladnim vzhledem. Po dokonéeni funkcionality programu vytvofit vhled. Dle
autorova nazoru je vhodné, kdyz se tento pfistup promitne do repozitaie ve sluzbé
naptiklad GIT, a to tak, ze mame vétev, do niz jsou pfidavany commit, které resi
pouze funkcionalitu. V dals$i vétvi si programator mize vyftesit vzhled a tieti vétev

ptedstavuje produkéni verzi aplikace.

» Pii stylovani vzhledu grafickych komponent vznikne nejsnadnéji udrZzitelny vzhled,
kdyz se pro vlastnosti vzhledu pouzije externi stylopis, ktery je pro platformu
Android ulozen v souboru style.xml. Pro vloZeni textového obsahu do grafickych
komponent je nejjednodussi vytvorit textové polozky v souboru string.xml, na ktery
se budou grafické komponenty odkazovat. Tento soubor také slouzi pro vytvoteni
jazykovych mutaci vytvorené aplikace. Vysledny vzhled by se nemél inspirovat a
pouzivat vzhled z jinych mobilnich platforem, protoZe uzivatelé by mohli byt pii

pouzivani aplikace zmateni.
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» Pii programovani vyslednych funkcionalit je vhodné pouzivat navrhové vzory,
které pomohou vytvofit spravny a dobie udrzitelny kod, ktery bude funkcionalita

vykonavat.
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9 Seznam pojmii

Pojem

Vyznam

Action bar

Prvek, ktery slouzi pro pohyb v aplikaci.

Action buttons

Tlacitka v action baru.

Action overflow

Rozbalovaci tlac¢itka v action baru.

Activity

Graficka komponenta se kterou pracuje uzivatel.

Android Runtime

Béhové prostiedi Android aplikaci.

API - Application Programming

Interface

Soubor funkci, které miize programator volat.

Aplication framework

Vrstva, ktera zpiistupiiuje data ostatnich aplikaci.

Applications

Nainstalované aplikace.

Broadcast receiver

Komponenta, kterd pfijima sdilend data.

Content provider

Komponenta, ktera sdili data mezi aplikacemi.

Dropdown menu

Vysouvaci menu.

Fragment

Objekt, ktery se vklada do activity.

GIT

Nastroj pro paralelni vyvoj kodu.

IDE - Integrated Development

Vyvojové prostiedi.

Environment

Interface Rozhrani objektu.

Layout Podklad na ktery se vynasi grafické prvky
uzivatelského rozhrani.

Libraries Systémové knihovny.

Navigation bar

Systémova tlacitka zpét, domu, spusténé aplikace.

Navigation drawer

Vysouvaci prvek z boku displeje.

Observer

Navrhovy vzor pozorovatel.

SDK - Software Development Kit

Nastrojl, pro tvorbu aplikaci vybrané platformy.

Service

Dlouho bézici komponenta na pozadi.

Singleton

Névrhovy vzor jedinacek.

Spinners widget

Widget, ktery se po kliknuti zobrazi vloZena data

Status bar Vrchni lista, pro ikony notifikaci a zobrazeni.
Swipe Tahové gesto.
UP button Vrchni lista, ktera slouzi pro ikony notifikaci.

View controler

Prvek, ktery pfepina zobrazené view.
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