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Aplikace android — teorie a praxe

Souhrn

V teoretické Casti prace, ktera je zaméfena na historii opera¢niho systému Android
od spolecnosti Google, jsou zminény jednotlivé verze systému a shrnuti, v ¢em byly tyto
verze vyznamné. Déle je zde uvedeno kratké funkéni porovndni mezi nejvétSimi
konkurenty v odvétvi chytrych telefonti a grafické porovndni prodejnosti za jednotliva
obdobi. V zavéru teoretické Casti je zminén Zivotni cyklus aplikace, kde jsou vysvétleny

jednotlivé pasaze, kterymi aplikace probiha.

V praktické ¢asti je zachycen postup pro navrh mobilni aplikace. Déle jsou popsany
zakladni pojmy, se kterymi se lze setkat pti vyvoji pro tuto platformu, vybér vyvojového
prostfedi a jednotlivé typy architektur. Poté pfichazi na fadu samotné programovani. Na
konci praktické casti je popsan cely postup pro distribuci aplikace v Google Play a

rozebrana optimalizace postaveni aplikace ve vyhledavani.

Kli¢ova slova: Android, mobilni operani systém, Java, Android Studio, Google,

programovani, vyvoj, architektura, distribuce



Android application — theory and practice

Summary

The theoretical part is focused on history of Android operating system by Google,
its particular versions and the summary of their significance. There is also short functional
comparison with the biggest competitors in smart phone industry and graphical comparison
of sales over the past periods. In the conclusion of the theoretical part, life cycle of

application and its each passages are explained.

Technique of designing mobile application is captured in the practical part.
Fundamental concepts, which can be encountered during development process for this
platform, selection of developmental environment and each types of architectures are
further described. Then the programming itself is brought into focus. The whole process
for distribution of application in Google Play and optimization of application position in

search is described in the end of practical part.

Key words: Android, mobile operating system, Java, Android Studio, Google,

programming, development, architecture, distribution
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1 Uvod

Prvni operaéni systém od firmy Google je datovan v roce 2008. Za 9 let existence
této platformy proSel mnoha aktualizacemi a technologickymi zménami, které drzi tento
operacni systém stale na vysluni. Android slouzi jako prostiednik mezi uzivatelem a
danym chytrym zafizenim. Tento systém neni doménou pouze mobilnich telefond, ale také
tabletli a v soucasné dobé€ i chytrych hodinek a televizi. Vzhledem k rostouci poptavce, si
malokdo v dnes$ni dobé dokéze ptedstavit zivot bez mobilnich zatfizeni, které zastavaji roli
pomocnikl pro kazdodenni ¢innosti. To je také jeden z diivodi, proc¢ se postupné zvysuje
pocet programatori vyvijejicich pro chytré ptislusenstvi.

Programovaci jazyky, bez kterych by tato platforma neexistovala, jsou s vyvojem
aplikaci zce spjaté. Aplikace 1ze programovat v Javé, C++, C# pro hybridni vyvijeni, ale
také v Kotlinu a mnoha dalSich jazycich. Nativnim jazykem pro firmu Google je Java, ve

které je prezentovana oficidlni dokumentace.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem bakalaiské prace je charakterizovat problematiku vyvoje aplikaci pro
operac¢ni systém Android. Ten se skladd znasledujicich dil¢ich cilti: charakteristika
architektury platformy Android a vyvojovych nastrojli, tvorba aplikace v programovacim
jazyce Java, distribuce vysledné aplikace. Dale objasnéni konkrétnich tikont, které jsou
nezbytné pro to, aby zadand aplikace odpovidala specifikaci a v dalSim prabc¢hu nebyly
zapotiebi vet§i zmény. V praktické ¢asti bude pfedvadéna vytvorena aplikace v ramci této

bakalatské prace.

2.2 Metodika

Metodika je zaloZena na studiu a analyze odbornych informacnich zdrojd, na
jejichz zéklad€¢ bude vytvofena jednoducha aplikace. Na zaklad€ syntézy teoretickych a

praktickych poznatkti bude formulovan zavér bakalarské prace.

V teoretické Casti jsou strucné sepsany jednotlivé verze OS Android a vypichnuty
funkcionality, kterymi byla dand verze vyznamnd. Déle jsou porovndny dva nejvétsi
konkurenti ve svété chytrych telefontl, jak zhlediska funkcionality, tak i prodejnosti.

Posledni oddil teoretické ¢asti zkouma zivotni cyklus celé aplikace.
Praktickd ¢ast se zabyva vytvofenim autorem nadefinované jednoduché aplikace.

Projekt je vyvijen ve vyvojovém prosttedi Android Studio. Vytvafeni aplikace je

zachyceno od navrhu az po publikovani samotné aplikace.

12



3 OS Android

3.1 Historie OS Android

Historie opera¢niho systému Android se datuje od 23. zéafi 2008, kdy byla
predstavena prvni verze systému. Vlajkovou lodi tohoto operacniho systému byl HTC
Dream/G1, ktery byl zalozen na Linuxu 2.6.25. Jak vypadal tento systém je vidét na

obrazku nize. [8]

£ Gl @ 7:36 AM

Dialer Contacts Browser Maps

Obrazek 1 — Android 1.0
Zdroj: https://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506

Funkce, kterymi se tato verze vyznacovala byly:

e notifikace

e synchronizace s emailovym klientem Gmail

e widgety na domovské strance

e webovy prohlize¢

e podpora fotoaparatu

e synchronizace kalendate a kontakti s Googlem

e aplikace Google Talk

e vytaceni hlasem

e podpora Wi-Fi a Bluetooth

13



Diive Google vydaval nové verze Castéji, nez je tomu zvykem v dneSni dobé¢.
Vzhledem k tomu, Ze to byla prvni verze, nebyla samoziejmé dokonald a 9. tinora roku

2009, tedy zhruba ptl roku po vydani prvni verze, vysla verze 1.1., zobrazena niZe. [8]

HEl @ 11:43PM

&

Alarm Clock Amazon MP3  Browser Calculator

a % 8w

Calendar Camera Contacts Dialer

8 3 N &
Maps

Email Gmail ™M

B @ o e

Market Messaging Music myFaves

Obrazek 2 - Android 1.1
Zdroj: https://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506

V této verzi také ptibyly nové funkce:
¢ informace v mapach (firmy, podniky)
e zmgéna intervalu vypnuti obrazovky pfi ptichozim hovoru
e moznost ukladani pfiloh ze zprav

e zobrazeni a skryti ¢iselniku

Zanedlouho na to vySel prvni operacni systém Android, ktery byl pojmenovan
podle néjaké cukrovinky. Tuto tradici si firma Google zachovala az dodnes. Podle nédzvu je
patrné, ze dalsi tradici, kterd se vaze k ndzviim jednotlivych systémd, je abecedni poradi.

Obrazek 3 demonstruje zmény v této verzi. [8]
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E Ol @ 12:45pm E Dl @ 12:36 Pm g OHl @ 12:46 Pm

THU 26

4:25pm, Dec 29 Andrew Cunningham
San Francisco at 6 Select folder

Arizona

— Codn LVi2n'h
J New folder

i — = T A R P

-—

-] All contacts

~ Never Gonna Give -
l P Rick Astley

— Contacts with LAYCEY 5. YT ER
“=7 phone numbers

i ﬁ i’ i :*‘y Starred contacts Eric Bangeman

All Contacts Phones Starred Folder

Obrazek 3 - Android 1.5
Zdroj: https://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506

Android verze 1.5, pojmenovan Cupcake, samoziejm¢ dostal také nové funkce:
e klavesnice na obrazovce
e kopirovani a vkladani v prohlizeci
e nahravani a pfehravani videa

e animace pfi pfechodu obrazovky

V nové verzi Android 1.6 Donut zacali brat na zfetel riizné rozméry obrazovek a
celkové estetické vyznéni systému. Tim, Ze tato verze méla podporu riznych pomért stran,
se otevieli dvefe pro dalSi zafizeni. Vlajkova lod’ tohoto systému bylo HTC Magic.

Demonstrace zmén nize. [8]
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¢ ] {g | Q & (Noservice) | Clear |
w,in Gallery |
‘ib' Applicati
gppicion USB connected
~ Google Select to copy files to/frgm yqur computer.
B 0 @& @ » 73 .
o o - o - A\ USB debugging connected
A~ A computer Is connected to your phone.
: i i —
- G . - — ) )
-l ey GMail £ Facebook
Application Installing... 9:05 PM
", Google :
”\z\ google

Search the web - AR N N SN

Obrazek 4 - Android 1.6
Zdroj: https://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506

Tato verze Androidu byla zalozena na verzi Linuxu 2.6.29. Jejimi novymi
funkcemi byly:
e podpora riiznych rozliSeni obrazovky
e panel pro rychlé vyhledavani

¢ plnd integrace fotoaparatu

Jedna z pielomovych verzi byl Android 2.0/2.1 Eclair. Vysla pouze necelé dva
meésice po verzi 1.6, ale obsahovala velké zmény. Vlajkovou lodi v tomto ptipadé byla
Motorola Droid, kterou dodal poprvé v historii Androidu jiny vyrobce, nez bylo HTC. Na

uvedeném obrazku 5 jsou vidét zmény v této verzi. [8]
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Obrazek 5 - Android 2.0 / Android 2.1
Zdroj: https://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506

o

Mezi nové funkce patfilo:
e podpora vice ucti
e nativni podpora MS Exchange
e pfevod textu na mluvenou fe¢
e odemykaci obrazovka

¢ Youtube widget pro rychlé nahravani

Nasledujici verze Androidu byla nazvana Froyo, jednalo se uz o verzi 2.2, ktera se
nesla predev§im v duchu oziveni uZivatelského rozhrani. Od této verze zahajila firma
Google prodej nové tady telefonli s oznaCenim Nexus, coz bylo jednim z dalSich
dilezitych milnikt jeji historie. Tento model mél v sobé nainstalovany jiz Cisty systém,
podporovany piimo firmou Google. Z tohoto diivodu dostala tato verze, jakoZzto prvni
Nexus svého druhu, oznafeni One. Rozdily mezi verzemi se zdaji byt nepatrné, ale
Android verze 2.2 s sebou nese mnoho dulezitych zmén v UL. Na obrazku 6 jsou pro

snadngj$i porovnani verze 2.1 a 2.2 zobrazeny vedle sebe. [§]
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Funkce, které jsou novinkou u této verze systému:
e podpora USB a Wi-Fi tethering
e vylepSeni rychlosti, spravy paméti a vyuzivani vykonu
¢ push notifikace
e moznost zakazat pfistup k internetu skrze mobilni data
e moznost Bluetooth handsfree v autech a docich
e podpora instalace aplikaci do jiné nez interni pameéti

e podpora pro Adobe Flash (dnes uz tato podpora neexistuje)

Spolecné s predstavenim druhého zatizeni fady Nexus — Nexus S, ktery vyrabél
Samsung, byl pfedstaven také Android 2.3 se jménem Gingerbread zaloZeny na Linuxu
2.6.35. Ackoli prinesl relativné malé zmény, stal se dobrym zakladem pro dalsi generace

tohoto mobilniho opera¢niho systému. Na obrazku 7 je vidét graficky posun u této verze.

[8]
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I3 13 updates available
Touch to update YouTube, Maps, Street 5:15 PM
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Add Manage apps Wallpaper

Q o ®

Search Notifications Settings

Obrazek 7 - Android 2.3
Zdroj: https://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506

Mezi nové funkce této verze patfilo:
e vylepSeni virtudlni klavesnice
e podpora ¢elniho fotoaparatu
e vylepSena sprava energie
e aktualizace uzivatelského prostiedi (zjednoduSent, zrychleni)
e podpora obrazovek s vysokym rozlisenim (WXGA a vyssi)
e podpora SIP a VoIP
e podpora NFC — bezdratové komunikacéni technologie na kratké vzdalenosti
e zvukové efekty
e vylepSena sprava napéjeni
e vylepSeni v oblasti zvuku, grafiky a vstupu se zamétenim na mobilni hrani

e podpora senzori (gyroskop, barometr a podobné)

Android 3.0 Honeycomb byla povazovéana ve vyvoji historie opera¢niho systému
Android za slepou ulici. Jednalo se o verzi operacniho systému urenou pro tablety.
Nicméné popularita Androidu 3.0 byla mnohem niz$i, nez si Google piedstavoval.
Uzivatelé i nadale pouzivali verzi Androidu 2.x. Pozd¢ji zacal Google nabizet tablety
rovnou s novou verzi Android 4.0. S timto novym OS byl pfedstaven telefon Motorola

Xoom. Jak je ukdzano na obrazku 8, vzhled se u této verze pfili§ nezménil. 8]
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Obrazek 8 - Android 3.0
Zdroj: https://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506

Nov¢é funkce:
¢ vylepSeny multitasking (paralelni béh vice aplikaci (vldken))
e panel ak¢énich nabidek
e podpora tablett
e podpora hardwarové akcelerace
e HTTPS byla vylepSena metodou SNI
e seznam poslednich spusténych aplikaci
e USB (USB On-The-Go)
e Zména velikosti widgetli na domovské obrazovce

e Moznost pehrat format FLAC

V fijnu 2011 byl, spolu s novym mobilnim zafizenim nazvanym Galaxy Nexus,
predstaven Android 4.0 Ice Cream Sandwich. Byl zalozen na Linuxu 3.0.1, ktery byl po
pfedchozim nepovedeném pokusu jiz spravnou cestou. Tato varianta byla vhodna pro
novodob¢ historii tohoto operacniho systému. Na nize uvedeném obrazku 9 jsou ukazany

zmeény, které s sebou tento operacni systém piinesl. [8]
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2:49

Saturday, March 1

Obrazek 9 - Android 4.0
Zdroj: https://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506

Ve verzi 4.0 se objevily pfedevs§im tyto zmény:

notifikace podporujici gesta (odstranéni notifikace pretazenim do strany)
zasadni zména celého operacniho systému

souhrn a kontrola vyuzivanych dat

zména softwarovych tlacitek (dostupnost tabletovych tla¢itek i na mobilnich
zafizenich)

moznost spoustet aplikace piimo z odemykaci obrazovky

rozpoznani tvare

moznost nahravani videi v rozliSeni 1080p

VPN

synchronizace oblibenych polozek webového prohlizece Chrome

Android Beam

Historie opera¢niho systému Android pokracuje verzemi 4.1 az 4.3 Jelly Bean

sjadrem Linuxu 3.0.31 — 3.4.0. Tyto verze byly zaméfeny zejména na design a

uzivatelskou zkuSenost (Ul a UX). V této sérii aktualizaci byl nejvice diskutovany Project

Butter. Hlavni ulohou bylo zrychlit chod systému a celkové zmensSit veskeré prodlevy. Na

nize uvedeném obrazku (obrazek 10) je vidét znacny rozdil od predchozi verze. [8]
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Obrazek 10 - Android 4.1 az 4.3
Zdroj: https://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506

Tato verze s sebou pfinesla:
e plynulejsi prostiedi
e upravitelnost notifikace
e vylepSena prace s grafikou
e tablety s malou obrazovku mohou vyuzivat roz§ifenou verzi pro telefony
e Android Beam — pfenos dat pomoci Bluetooth
e vicekanalovy zvuk
e vylepSeny fotoaparat
e vicekanalovy zvuk

e pfizpisobivé rozhrani podle typu zatfizeni

Plvodné se mél operacni systém Android verze 4.4 jmenovat Key Lime Pie, ale
nakonec se Google spojil s firmou Nestl¢, a tak nese tato verze ndzev KitKat. Nejzasadnéji
se zmény dotkly vizudlni stranky systému, jak je mozno vidét na obrazku 11. Tato verze se

vzhledové jiz vyrazné lisila od pfedchozich verzi. [§]
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Obrazek 11 - Android 4.4
Zdroj: https://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506

Funkce, které byli od této verze ocekavany:
e vylepSené uzivatelské prostredi
e kompatibilita s Android Wear
e postupné odstoupeni od dvoupalcovych zatizeni
e senzory pro krokomér
e podpora bezdratového tisku
e optimalizace vykonu (pro mén¢ vykonna zatizeni)

e poskytnutd API pro vyvoj klientl zprav

Android 5.0/5.1 nesla s sebou nazev Lollipop. Vlajkovou lodi tohoto systému byla
Motorola Nexus 6 s jadrem Linuxu 3.4.0, kterd se nesla ve stylu Material designu. Tato

verze se vyznacovala vylepsenou spotfebou baterie. [lustracni obrazek 12 nize. [8]
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Obrazek 12 - Android 5.0/ 5.1
Zdroj: https://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506

Nové funkce verze 5.0/ 5.1:

material design

e vylepSena spotieba baterie — projekt Volta

e vylepSend oznamovaci oblast

e odemykaci obrazovka nabizi vstup k nastaveni oznameni aplikaci

e uzivatelsky nastavitelné priority pro oznameni aplikaci

e podpora 64 bitovych procesort

e OpenGL ES 3.1.

e funkce chytrého zamykani

e seznam naposled spusténych aplikaci si piistroj zapamatuje i po restartovani

e Android Widgety nejsou piistupné na odemykaci obrazovce

V kvétnu 2015 byla na konferenci Google I/O oficialn¢ predstavena verze Android
6 s oznacenim Marshmallow, kde tento systém reprezentovali poprvé v historii hned dvé
vlajkové lodé. Nexus 5x s mensi uhlopfickou a Nexus 6p s vétsi uhloptickou. Tento systém
byl spojovan hlavné s Doze mdédem. Tento mdd slouzi k znacnému vylepSeni vydrze
baterie. Telefon sam poznd, kdy byl polozen na stll a kdy se del§i dobu nepouzival. Poté
ptepne do Doze mddu, kde se automaticky uspi prebyte¢né procesy. Dalsi zméena, v oblasti

povolovani prav, se predevsim tykala programatorii. Dfive bylo zvykem, Ze vSechna prava

24



se povolovala pfi instalaci v Google Play, ale od této verze se vSechna prava musela

povolovat v aplikaci. Vzhled se oproti ptedchozi verzi lisil jen nepatrné (obrazek 13). [8]
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Obrazek 13 - Android 6
Zdroj: https://cdn0.vox-cdn.com/thumbor/2-
ljgcWy_ JXrGeqPRQb3Lts6lw8=/cdn0.vox-
cdn.com/uploads/chorus_asset/file/4164678/marshmallowhome.0.jpg

Mezi nové funkce verze Android 6 se tadily:
e Podpora mobilnich plateb skrze novy systém Android Pay
e Spravce operacni paméti
e aplikace Fotky Google
e nativni podpora snimace otiskll prstl
e vylepSené ovladani hlasitosti
e podpora displejit s rozliSenim 4K
e vyrazné lepsi podpora integrace pamétovych karet
e pfistup k hlasovému vyhleddvani z odemykaci obrazovky

e podpora konektoru USB 3.1 typu C

Poslednim operacnim systémem Android v historickém souctu je Android 7
Nougat. Spolu s timto systémem se poprvé v historii predstavily telefony pifimo od firmy
Google, nazvané Google Pixel. Android 7 je pfimo optimalizovan pro hardware téchto
telefonti. Stejny princip pouzivaji telefony od firmy Apple. Stejné tak, jak tomu bylo u

ptedchozi verze, vzhled nebyl hlavni doménou této verze (obrazek 14). [8]
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Obrazek 14 - Android 7

Zdroj: http://mashupcorner.s3-ap-southeast-1.amazonaws.com/wp-

content/uploads/20160707190048/Google-Android-N-Homescreen-App-Drawer.jpg

Novinkou tohoto systému jsou rozdélené obrazovky, Doze mode 2.0 a dalsi funkce:

podpora virtualni reality

API Vulkan

rychlé pfepinani mezi aplikacemi
pfimé odpoveéd’ z notifikaci

zména mnozstvi DPI na obrazovce

rychlejsi nastartovani systému

3.2 Funkéni porovnani platforem Android a iOS

Ob¢ platformy zastavaji jiny nazor na to, jakou otevienost poskytnout uzivateli.

Pod timto pojmem si lze pfedstavit moznost zdsahu do systému a vyvoj aplikaci. Zatimco

platforma Android je zcela oteviend a poskytuje uzivateli témér cely ptistup, i0OS je naopak

témef uzavieny a umoznuje minimum piistupnosti. Typickym rozdilem v pfistupnosti je

pfenos souborl, vyvoj aplikaci, jejich testovani na zafizenich a moZznosti nastaveni

systému. Rozdilnost I1ze také vnimat v celkovém vzhledu systému, ktery je pro mnoho

uzivatell rozhodujicim faktorem. Vybér platformy je specificky a je spiSe zalozen na

preferencich daného uzivatele.
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3.3 Porovnani Android vs. iOS v ¢islech

Poptavka po chytrych telefonech kazdorocné roste. V dnes$ni dob¢ stile vice lidi
nahrazuje v kazdodennich ¢innostech bézné pocitace za mensi a kompaktnéjsi telefony ¢i
tablety.

Opravdovym konkurentem pro OS Android je v této chvili pouze firma Apple se
svym 10S. Tyto dvé platformy tvoii téméef veSkerou poptavku po chytrych telefonech.
V prib¢hu mobilni éry se snazila firma Microsoft prorazit na trh se svymi Windows
Phones. Ze zacatku se ji i pomérn¢ dafilo, jelikoz zaujala predevSim ve stfedni tiide
s modelem Lumia. Své postaveni si vSak dlouho neudrzela, coz znamenalo pro Google
s OS Android a Apple si0S, Ze na trhu i naddle budou dominovat. Zbylé konkuren¢ni

platformy jsou zastoupeny operacnimi systémy BlackBerry, Symbian a Linux.

Embed
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Graf 1 — Prodejnost
Zdroj: http://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os
Z vyse uvedeného grafu je zfejma dominance operacniho systému Android, jehoz
podil na trhu chytrych telefontii se pohybuje mezi 75% a 90%. Tento podil na trhu je také
da tim, ze systém Android je pouzivan u vice znacek (Samsung, Lenovo, LG a mnoho
dal$ich), zatimco iOS je pouzivan pouze u telefonii od firmy Apple, kterym patii podil

mezi 10% a 20%. Z tabulky uvedené nize vypliva, Ze se posledni kvartal roku 2015 a prvni
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tii Ctvrtleti roku 2016 nesou v duchu posilovani systému Android a vyklizeni pozic

Windows Phones.

Tabulka 1 - Podil na trhu
Zdroj: http://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os

Period Android 108 Windows Phone Ostatni
2015Q4 79,6% 18,7% 1,2% 0,5%
2016Q1 83,5% 15,4% 0,8% 0,4%
2016Q2 87,6% 11,7% 0,4% 0,3%
2016Q3 86,8% 12,5% 0,3% 0,4%

3.4 Zivotni cyklus

Android aplikace maji takzvany zivotni cyklus. Tento kolob&h aplikace si lze
predstavit jako stavy, které fikaji, jak se maji chovat aktivity/fragmenty, poptipadé logika
dané obrazovky. Oba tyto objekty maji zivotni cyklus velice podobny, ale v nékterych
detailech se rozchéazi. Porozuméni Zivotnimu cyklu aplikaci je velice dalezité pro spravné

chovani aplikaci v riznych rezimech. [1][2]

3.4.1 Zivotni cyklus aktivit

Zapnutim aplikace je okamzité vyvolana spoustéci aktivita, kterd odstartuje zivotni
cyklus. Dokud je aplikace pfitomna v systémovém zasobniku, cyklus stile bézi. Cely
proces od spusténi aktivity, pfes béh programu, az po jeji zni¢eni je zndzornén na obrazku

15, ktery je umistén nize.
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Obrazek 15 - Zivotni cyklus aktivity
Zdroj: http://www.itnetwork.cz/images/17568/lifecycle.png
Pii spusténi aktivity se Android postara o to, aby se vytvofil objekt a spustil dany
proces. Dale zavold metodu onCreate(). V této metod¢ se nadefinuje vSe potiebné, aby
aktivita mohla fungovat. Mezi typické prvky patii: grafické rozhrani, elementarni logika

apod. Android studiem vygenerovany kod pro metodu onCreate().[1][2]

01. @Override

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

04. setContentView (R.layout.activity main);

05. }

06. }

Obrazek 16 - onCreate() metoda
Zdroj: vlastni

Aktivita v metodé onCreate() nastavi sviij layout pro vzhled dané obrazovky (fadek
4).
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Odkazuje na activity main, ktera je ulozena v adresafi res/layout. R. je automaticky

vygenerovana tfida s referencemi.

Dalsi metodou v Zivotnim cyklu je metoda onStart(). Tato metoda je volana pokud
je aktivita nové nainicializovanad nebo pokud byla vyvolana do poptedi (pfichozi SMS,

ptfesun aplikace do pozadi a znovu spusténa).

Metoda onResume() je volana ve stejnych situacich jako je metoda onStart(), ale
navic je volana ve chvili, kdy uzivatel preskakuje mezi obrazovkami. Po této metodé¢

aktivita bézi.

onPause() je metoda, kterd se vyvola okamzit¢ po tom, co dojde k prekryti

aktivity/fragmentu jinou aktivitou/fragmentem.

Pokud je aplikace na pozadi v zasobniku, tak je po metodé onPause() hned volana
metoda onStop(). Tato metoda zajistuje, aby aktivita/fragment nebyla zni¢ena, protoZe jsou

na ni stale aktivni reference.

Kazda aplikace ma piidélené misto od systému, se kterym miiZze pracovat. Proto si
aplikace musi hlidat, jaké objekty jsou stale aktivni. Pokud je velikost mista pfekrocena,
aplikace uz nadéale nemiize pracovat a tudiz je systémem vypnuta. Z tohoto divodu je
v systému Android posledni metodou v tomto Zivotnim cyklu metoda onDestroy(). Pokud
je zavolana tato metoda, tak je celd obrazovka zniCena a alokovanid pamét je opét

k dispozici dalsim akcim.

Pii programovani neni potfeba pouzivat vzdy vSechny vySe zminéné metody.
Jedina metoda, kterd musi byt vzdy voldna je onCreate(). Ostatni metody jsou sice volany
(systém Android musi postupovat celym zivotnim cyklem), ale pokud tyto metody nejsou
pfepsany (takovou metodu pozname podle slova @Override nad metodou), tak na né

nemusi byt bran zetel. [1][2][4]
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3.4.2 Zivotni cyklus fragmenti

Na prvni pohled je zfejmé, Ze je v zivotnim cyklu fragmentd v aplikaci zastoupeno
vétsSim mnozstvi metod nez v Zivotnim cyklu aktivit. Tyto fragmenty jsou ukladany do
zasobniku, o ktery se stard FragmentManager. Fragmenty dodavaji aplikacim flexibilitu a
znovupouzitelnost uzivatelského rozhrani. Rozdé€leni metod Zivotniho cyklu fragmenti je

zobrazeno nize na obrazku 17.

Fragment Added

Fragment
Destroyed

onAttach() onDetach()
v t

onCreate() onDestroy()
v t

onCreateView() < onDestroyView()
v
onActivityCreated()

v

onStart() onStop()
v t

onResume() —> onPause()

Obrazek 17 - Zivotni cyklus fragmentu
Zdroj: http://cdn.journaldev.com/wp-content/uploads/2015/10/android-fragment-
lifecycle.png

Vétsina téchto metod se chova tak, jak bylo popsano u Zivotniho cyklu aktivit.
Rozdilné chovani tvoii metody, které jsou v Zivotnim cyklu fragmentu navic.

V tomto cyklu je Iépe vyjadieno, kdy se ma inicializovat vse tykajici se grafiky. Pro
tuto ¢innost slouzi metoda onCreateView().

Metoda onDestroyView() je volana v pifipad¢, kdy neni na objekt vazédna zadna
reference. To ovSem neznamend, ze metoda onDestroyView() byva volana hned pted
metodou onDestroy(), protoze fragment miize sice byt zni¢en, ale ptiléhld aktivita mize

byt stale aktivni. Tyto metody jsou naprosto nezavislé. [6]
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4 Android aplikace

4.1 Téma aplikace

Aplikace funguje jako prostfednik mezi serverem a uZzivatelem. Pfi startu aplikace
se uzivateli ukdzi ptispévky, které jsou k dispozici na portdlu o vateni. Pfi prochézeni
ptispévki se automaticky nacitd nasledujici obsah. Po kliknuti na text daného tématu mize
uzivatel ocekévat detail ptispévku.

Vsechny nactend data se ukladaji do cache, tudiz pokud si data uZzivatel pfedem
nacte, muze aplikaci pouzit i v pfipadé, Zze neni k dispozici pfipojeni k internetu. Pokud je
zafizeni bez internetového piipojeni a uzivatel chce nacist data, ktera nejsou k dispozici,
aplikace upozorni uzivatele na absenci internetového pfipojeni a zviditelni nabidku
s opakovanim akce. Aplikace ma také upraveny vzhled pro podporu tablet. Dale aplikace

podporuje Android zatizeni od verze IceCreamSandwich (verze 4.0) a vyse.

4.2 Vytvoreni vzhledu a UX/UI aplikace

Aby bylo mozné zacit programovat, je velice dilezité stanovit si, jak bude dana

aplikace vypadat a specifikovat jeji chovani.

4.2.1 UML diagram

UML (Unified Modeling Language) je graficky jazyk, ktery se pouziva pii vyvoji
informacnich systému. Pfi ndvrhu aplikaci se tento jazyk stal nedilnou soucésti vyvoje, a
proto je dulezité, aby se v ném programatoii uméli orientovat.

Cely jazyk UML je zalozeny na tfech elementech, které jsou reprezentovany
grafickymi znackami. Mezi zakladni elementy patii pfedméty, relace a diagramy.

Pifedméty jsou elementy zpracovavaného modelu, které jsou ¢lenény do nékolika
navzajem rozdilnych podkategorii.

DalSim elementem je relace, kterd zajist'uje spojeni mezi riznymi pfedméty (relace
patii mezi zakladni element UML).

Poslednim elementem je diagram, ktery zachycuje aspekty modelového systému.
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4.2.2 Dratovy model

Dratovy model je termin popisujici funkéni prvky aplikace (neboli jak bude
aplikace vypadat) a jednotlivé rozmisténi prvkl po obrazovce. Dulezité je si uvédomit, Ze
se nejednd o graficky navrh (ten je zhotoven na zakladé pfedlozeni hotového dratového
modelu). Tento model se skldda pouze zdanych obryst a textl, kde je doporuceno
pouzivat pouze barvu cernou a bilou (napt. odkazy jsou jedna z vyjimek, kde se muze
pouzit navic specialni barva). Tento dratovy model se v praxi téméf nevyskytuje, protoze
byva Casto zavadéjici.

Existuje vice druhii dratovych modelti. Nejzakladnéj$i znich je tzv. textovy
dratovy model, ve kterém je vSe popsano v textu (neni podobny schématu, jedna se spiSe o
souvisly text).
blokt. Bloky maji obvykle pouze stru¢ny popis svého obsahu. Jak uz je z nazvu patrné,
podrobny dratovy model obsahuje detailni blokové schéma a rozvrzeni jednotlivych
stranek. Dané bloky by mély obsahovat texty, které se planuji pouzit v aplikaci (potom je
nasledny proces vyroby aplikace mnohem snadnéjsi).

Posledni typ je proklikavaci dratovy model. Tento typ je velice podobny
predchozimu modelu a pouziva se u rozsahlejSich projektd typu B2B, B2C atp. Vyhodou
tohoto modelu je jeho interakénost, diky které nedochazi k nedorozuméni, jelikoz je jasné
dand funkcionalita.

Nejznaméjsi programy pro tvorbu dratovych modelt jsou UXPin, Fluid UI,
Balsamiq Mockups a Axure.

Vzhledem k rozsahlosti projektu je zvolen blokovy dratovy model, ktery je

vypracovany v papirové podob¢.

4.2.3 UX aplikace

Diky IT technologiim se do vetfejného podvédomi dostdva pojem UX neboli
uzivatelska zkuSenost. Tento princip pouzitelnosti se vSak pouziva v kazdodennim Zivoté i
mimo mobilni telefony. Cilem UX je udé¢lat takovy produkt, jehoz ucel je zfejmy a
ovladatelnost intuitivni. Tyto principy zrealného svéta se postupné pienesly do svéta
virtualniho.

Pro projekt v bakalaiské praci jsou pouzity konvence od spolecnosti Google.
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4.2.4 UI aplikace

Grafické uzivatelské rozhrani je kombinace technologie a prostiedkl, které
umoznuje uzivateli komunikovat s aplikaci. U mobilnich aplikaci se jedna hlavné o
grafické nebo textové prvky a jejich jednotlivé umisténi. Ovladaci prvky umoziiuji
uzivateli praci s aplikaci, kterd ziskava od uzivatele vstupni data. Tyto vstupni data
aplikace vyhodnoti a prezentuje je zpatky uzivateli. Uzivatelské rozhrani ovlivituje
vnimani celé aplikace. Prvni pohled a pocit z aplikace dale urcuje, jakym zptisobem budou
uzivatelé s aplikaci pracovat a co mohou od aplikace oc¢ekavat.

Hlavnim poznévacim znamenim u moderniho grafického rozhrani je oddélitelnost
obsahu, ktery je vyhodou pii vétSich Upravach aplikace, aktualizacich nebo pfi tvorbé
novych grafickych variant.

V praxi existuji urCitd doporuceni, ktera by se méla pii tvorb¢ uzivatelského
prostiedi dodrzovat. Jednim z hlavnich pravidel je viditelnost stavu, pfi¢emz systém musi
vzdy vykazovat uzivateli, Ze proces probiha. DalSim piikladem je pravidlo konzistence
v zobrazovani prvk.

V bakalatském projektu je vyuzivan Material design, ktery se defaultné pouziva pro

nativni aplikace platformy Android.

4.3 Architektura aplikace

Ptestoze je zadani aplikace dané jiz pfed samotnym tvofenim aplikace, neznamena
to jeste, ze se specifikace nemtize kdykoli zménit nebo rozsifit. Snahou programatorti je
vzdy vytvofit takovou architekturu aplikace, diky které by byla pti budouci zméné prace co
nejméné narocna. V dnesni dobé jsou u platformy Android nejvice pouzivané tyto
navrhové vzory: MVC (model-view-controller), MVP (model-view-presenter) a MVVM
(model-view-view model).

Hlavnimi vyhodami téchto modeld jsou: rozdélend logika jednotlivych vrstev,
mnohem snaz§i testovatelnost (unit testy) a v neposledni fadé snadnd rozsifitelnost.

Samoziejmé mé kazdy z téchto ndvrhovych vzort své pozitiva i negativa.
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4.3.1 Navrhovy vzor MVC

MVC je prvni z této tady, které bylo pouzivano. Tento navrhovy vzor je velmi
Casto pouzivany u platformy iOS nebo u webovych aplikaci. Vrstvou, kde vSe zacina, je
view. View obsahuje prvky, které vidi uzivatel na displeji telefonu. Dalsi vrstvou je
controller, kde se fe$i napf. uZivatelské akce. Posledni vrstvou je model, kde se ocekava
serverova komunikace nebo komunikace s databazi.

Vyhodou a zéaroven nevyhodou u tohoto navrhového vzoru je skuteCnost, zZe
vSechny vrstvy mohou komunikovat navzajem. Vyhodou je, ze 1ze pfedavat data napiimo
do logiky vykreslovani. Zatimco nevyhodou tohoto systému je, Ze view mohou ménit ob¢

zbyvajici vrsty, coz miize vést k nekonzistentnimu vykreslovani. [11]

MVC

’ > Controller 33

Model changed User actions

Model changed

Obrazek 18 - Navrhovy vzor MVC
Zdroj: http://www.techyourchance.com/wp-
content/uploads/2015/06/MVC_MVP.png

4.3.2 Navrhovy vzor MVP

Dal8im zminénym navrhovym vzorem je MVP. Tento model je ¢asto zaménovan s
modelem MVC, primarné z divodu podobné logiky. Hlavnim poznavacim znamenim a
vyhodou tohoto modelu je, ze pouze presenter mize komunikovat s modelovou vrstvou a
view vrstvou. Stejné jako u MVC je i u tohoto ndvrhového vzoru view oddélené misto, kde
jsou vSechny prvky dané obrazovky, které vidi uzivatel. Model slouzi jako komunikaéni
vrstva se serverem nebo databazi.

Nejvétsi rozdil spociva v presenteru, ktery nastavuje pienos dat z modelové vrstvy

do view vrstvy, posild uzivatelsky pozadavek a také nastavuje zobrazeni (napf. nacitani).
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Celé4 komunikace tedy probiha jen jednim smérem a nemuze se tedy stét, ze by se aplikace
chovala nekonzistentné. Nevyhodou je nutnost komunikovat s dalsi vrstvou, piestoze to

neni vzdy potieba. [11]

MVP

o Presenter 47

Model changed User actions

Update model Update U
|

\{

Obrazek 19 - Navrhovy vzor MVP
Zdroj: http://www.techyourchance.com/wp-
content/uploads/2015/06/MVC_MVP.png

4.3.3 Navrhovy vzor MVVM

Poslednim navrhovym vzorem, ktery je v této souvislosti spojovan s ptfedchozimi
navrhovymi vzory je MVVM. View a model maji stejnou funkci jako u MVC a MVP.
ViewModel je cast, ktera fesi akce uzivatele, chyby vytvorené uzivatelem a dalsi. Vyhodou
tohoto navrhového vzoru je skutecnost, Ze je nejvhodnéjsi pro pouziti v situaci, kdy se
recykluji ¢asti obrazovek. Ty je mozné dale skladat do novych obrazovek. Nevyhodou je,

stava kod komplikovanéjsi, nez nabizi napt. MVP. [12]

Data Binding and ViewModel updates
Commands the model

ViewModel

Send Notifications Send Notifications

Obrazek 20 - Navrhovy vzor MVVM
Zdroj: https://cdn-images-
I.medium.com/max/800/1*VLhXURHLI9rGIxNYe9ydqVg.png
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Pfi vybéru navrhového vzoru hraje vzdy hlavni roli specifikace dané aplikace. Pii
rozhodovéni, jakym zptisobem danou architekturu programovat, vzdy rozhoduji detaily.

Pro naprogramovani aplikace v této bakalafské praci byl vybran model MVP.

4.4 Vyvoj aplikace

Pii samotném programovani aplikace se programatofi drzi obecné znamych
ma byt rozdéleni jednotlivych ¢asti logiky do takzvanych tfid, poté eliminovat dil¢i ¢asti a

nakonec vytvofit metody.

4.4.1 Vybér vyvojového prostiedi

Nativni aplikace se daji vyvijet ve vicero programovacich prostiedich. Prvni
programovaci prostiedi, které se pouzivalo pro vyvoj aplikaci byl program NetBeans
sponzorovany spolecnosti Oracle. Pro nepfili§ velkou podporu od spolecnosti Google,
kvtli které méli programatoti k dispozici pouze zékladni spektrum komponent a zbylé
komponenty si museli dod€lat sami, prestalo byt vyvojové prostiedi pouzivano.

Dalsim vyvojovym prostiedim bylo Eclipse for Android developers od spole¢nosti
IBM. Toto vyvojové prostiedi se v n¢kterych starSich projektech pouzivéa dodnes.

Zatim jediné vyvojové prostfedi, které je piimo podporované od spolecnosti
Google a nejvice pouzivané programatory je Android Studio, které je zalozené na Intelli]
IDEA. Oficidlné pfedstaven byl 16.kvétna 2013 na konferenci Google I/0 v Kalifornii. Od
cervna téhoz roku je pro uzivatele zdarma k dispozici. Pro projekt zpracovany v této

bakalatské praci je pouzito posledni zminéné prostiedi. [10]

4.4.2 Seznameni se ze zakladnimi pojmy v projektu

Nové vytvofeny projekt obsahuje n€kolik automaticky vygenerovanych slozek a
této slozky se dale nachézeji tzv. tfidy (aktivity, fragmenty apod.) (logika aplikace), xml
soubory (pro UI ¢ast), AndroidManifest, Gradle soubor a proguard-rules.pro.

V adresafich aplikace Android je vice druhl souborit typu XML. Pievazné se
pouzivaji pro deklaraci grafickych prvku, ale také pro vytvoreni souboru AndroidManifest
(uveden nize), jazykové mutace, soubory pro uklddani hodnot proménnych a mnoho

dalsiho.
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Kazdd Android aplikace ma pravé jeden soubor AndroidManifest. Tento soubor
uvadi systému Android zakladni informace o aplikaci, které musi mit pted spusténim.

Gradle je automatizacni nastroj, psadn v jazyce DSL (Domain Specific Language),
ktery je zaloZen na jazyku Groovy. Vyhody tohoto nastroje je napi. skutecnost, Ze se
nemusi fyzicky stahovat externi knihovny do projektu (po pfidani specidlniho znaku mize
knihovny aktualizovat), dale poméha pti kompilaci, spousti unit a integracni testy se
specidlnim nastavenim, dokaze projekt spoustét ve vice rezimech (slouzi pro rozdéleni
verzi) a dalsi.

Soubor proguard-rules.pro je pouzivan od Androidu verze 2.3. Vzhledem k tomu,
ze je jazyk Java velmi jednoduSe dekompilovatelny jazyk, hlavni funkci tohoto souboru je
obfuskace kodu. Dal§imi funkcemi jsou optimalizace a zmenSeni kédu ¢i odstranéni
nepotiebnych metod a proménnych.

Aplikace musi mit v projektu minimalné¢ jednu aktivitu. Automaticky
vygenerovanou aktivitou, kterou celé programovani zacind, je s typickym nazvem
MainActivity.class. Tuto aktivitu je mozné dédit v dneSni dobé nejpouzivanéj§imi predky
(diive existovali 1 jiné, kterd se jiz nepouzivaji) typu: AppCompatActivity,
FragmentActivity nebo pouze zakladni Activity. Kazdy z téchto predki s sebou nese urcité
vyhody, proto je dobré védét, jaky typ a kdy pouzit.

Prvni zftady je Activity, kterd je pfedkem obou nasledujicich typi. Activity
zarucuje funkénost obrazovek a je zdkladni komponentou pro vykresleni grafického
navrhu. Systém spousténi aktivit je zalozen na principu LIFO (posledni dovnitf prvni ven).
Kazda nov¢ vytvorena aktivita musi byt deklarovana v souboru AndroidManifest.

AppCompatActivity je predek, ktery zarucuje podporu pro star§i verze systému,
diky které¢ je mozné pouzivat komponenty z nejnovéjsiho APL

Aplikace ma vétSinou pouze jednu aktivitu, ostatni obrazovky se skladaji z tzv.
fragmentti (dals$i aktivity se typicky pouzivaji pro piihlaSovani do aplikace nebo pro
nastaveni). NEkdy je zapotiebi vice nez jen fragment, ztohoto divodu je k dispozici
FragmentActivity. Tento typ ma vyhody (ale i nevyhody) obou téchto typd.

Pfed samotnym programovanim je vhodné zhodnotit, jaky typ predka pouzit,
jelikoz neni vzdy nutné napt. mit podporu pro star$i verze systému.

Jak bylo jiz zminéno vyse, dalsi dilezitou slozkou pfi vyvoji pro tuto platformu

jsou fragmenty. K dispozici jsou od API verze 11, tedy od verze 3.0. Vzhledem k tomu, ze
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jsou fragmenty Uizce spjaty s aktivitou, na které se fragment/fragmenty zobrazuji, ovliviiuje
zivotni cyklus aktivity také zivotni cyklus fragmentu. Jakmile aktivita pfejde napft. do stavu
onPause(), tak 1 veSkeré fragmenty piejdou do tohoto stavu. Fragmenty davaji vétsi
moznosti ve variabilit¢ vytvofeni vzhledu (mize se kombinovat vice fragmentii v jedné
aktivité, napf. rozdeleni obrazovky, kterd je typicka na tabletovych zafizenich). Kazda
aktivita nebo fragment ma svij layout, ktery reprezentuje vzhled obrazovky. Je to soubor
typu XML, ktery definuje jednotlivé prvky. Kazdy prvek musi obsahovat informaci o
velikosti, mit vlastni identifikator a pifipadné dalsi specifikace (text, barvu pozadi,
vycentrovani apod.). Informace o velikosti 1ze definovat n¢kolika zplsoby. Nejznamé;jsi
zpusob je nastaveni vySky nebo Sitky na tzv. match parent, ktery objekt zvétsi na velikost,
kterou ma jeho rodi¢. Dal$im zpiisobem je pouziti tzv. wrap contentu, pfi némz se objekt
zveétsi na takovou velikost, aby pokryl vSe, co je uvnitf. Témto objektim lze také nastavit
specifickou velikost v mérnych jednotkdch DP (dots per inch). Tyto jednotky jsou
prepocitavany z pixelt. [1][2][3][5]

4.4.3 Programovani aplikace

Tato aplikace se sklada z jedné aktivity a dvou fragmentli. Aktivita fesi spole¢nou
logiku Zivotniho cyklu pro fragmenty, elementarni logiku a zaroven slouzi jako obal pro

zobrazeni fragmentd.
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01. public class MainActivity extends AppCompatActivity {

02.

03. String TAG = MainActivity.class.getSimpleName () ;

04

05. @Override

06. protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

07. super.onCreate (savedInstanceState) ;

08. setContentView (R.layout.activity main);

09.

10. // Check whether the activity is using the layout version with
11. // the fragment container FrameLayout. If so, we must add the first fragment
12. if (findviewById(R.id.activity main) != null) {

13.

14. // However, if we're being restored from a previous state,
15. // then we don't need to do anything and should return or else
16. // we could end up with overlapping fragments.

17. if (savedInstanceState != null) {

18. return;

19. }

20.

21. // Create an instance of ExampleFragment

22. ListFragment firstFragment = new ListFragment();

23.

24. // Add the fragment to the 'fragment container' FrameLayout
25. getSupportFragmentManager () .beginTransaction ()

26. .add (R.id.activity main, firstFragment).commit ():;
27. }

28. }

29. }

Obrazek 21 - MainActivity.class
Zdroj: vlastni

Pro spusténi fragmentu slouzi SupportFragmentManager, ktery zpracovava
pozadavky a poptipad¢ je uklada do fragmentového zasobniku, jak je zfejmé z obrazku 21.
SupportFragmentManager pozaduje konkrétni identifikator obalu a nasledné fragment k
zobrazeni. Poté musi byt potvrzena zména (fadek 25 a 26).

Projekt je podporovan i pro starSi verze systému, ztohoto divodu dédi
MainActivity piedka AppCompatActivity.

Komunikaéni tunel mezi jednotlivymi fragmenty a presenterem ma zajistit interface

IMainView. [9][7]

01. public interface IMainView {

02.

03. String TAG = IMainView.class.getSimpleName () ;
04.

05. void showProgress (boolean show) ;

06. void onGeneralError (String error);

07. void onNotifyArray (Information basePojo);

08. void onAppStart (ArrayList<?> data);

09.

10. }

Obrazek 22 - Hlavni metody Presenteru
Zdroj: vlastni
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Vzhledem k vybranému névrhovému vzoru fragmenty slouzi pouze pro ukazovani
aktudlniho stavu uzivateli a k zobrazeni dat. K tomu slouzi metody uvedené vyse na
obrazku 22.

Zminény interface ma implementovany fragment, ktery zobrazuje list témat, jak je

uvedeno v obrazku nize.

01. public class ListFragment extends Fragment implements IMainView

Obrazek 23 - Hlavicka ListFragment.class
Zdroj: vlastni

Presenter musi byt k dispozici od raného vytvoieni fragmentu.

01. @Override

02. public View onCreateView (LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

03. Bundle savedInstanceState) {

04. // Inflate the layout for this fragment

05. View view = inflater.inflate(R.layout.fragment list, container, false);
06. getPresenter () .onViewAttached (this) ;

07. return view;

08. }

09.

10. private MainPresenter getPresenter() {

ALl return mPresenter;

12. }

13,

14. @Override

15. public void onDestroyView() {

16. super.onDestroyView() ;

L7 o

18. getPresenter () .onViewDetached () ;

19. if (getActivity() .isFinishing()) {//activity finishing, release reference to presenter
20. mPresenter = null;

21183 }

Obrazek 24 — Presenter
Zdroj: vlastni
V metod¢ onCreateView() je hned po inicializaci vzhledu (tadek 5) na obrazku 24,
pridélena informace o fragmentu presenteru (fadek 6). Pokud je aplikace z nejriiznéjsich
diivodli preruSena, musi se smazat reference na tento fragment. K tomuto ucelu slouzi
systémova metoda onDestroyView(), ve kter¢ je tato reference na fadku 18 zrusena. [5][6]
Po implementaci musi mit tfida k dispozici vSechny dané interface metody. V téle

téchto metod je zaroven vse, co ma fragment funkéné vykonavat.

41



01. @QOverride

02. public void showProgress (boolean show) {

03. if (show) {

04. mPbLoading.setVisibility(View.VISIBLE) ;

05. } else {

06. mPbLoading.setVisibility(View.GONE) ;

07. }

08. }

(05

10. @Override

11. public void onGeneralError (String error) {

12. CustomToast.getLongToast (getContext (), error);

L3 mR1ErrorWrapper.setVisibility (View.VISIBLE) ;

14. }

I5P

16. @Override

L7 public void onNotifyArray(Information information) {

18. mR1ErrorWrapper.setVisibility (View.GONE) ;

19,

20. for (int i = 0; i < information.getItems().size(); i++) {
21. mItemsArrayList.add(information.getItems().get(1i));

22. }

23

24. mRvAdapter.notifyDataSetChanged() ;

25. }

26.

27 @Override

28. public void onAppStart (ArrayList<?> data) {

2008

30. ArrayList<Information> dataInformation = new ArrayList<>();
31

32. ArrayList<Information> informationRealmResult = (ArrayList<Information>) data;
33. dataInformation.addAll (informationRealmResult.subList (0, informationRealmResult.size()));
34.

35. for (int i = 0; i < dataInformation.size(); i++) {

36. for (int j = 0; j < dataInformation.get(i).getItems().size(); j++) {
37. mItemsArrayList.add(dataInformation.get (i) .getItems().get(j));
38. }

39. }

40.

41. if (mItemsArrayList.size() == 0) {

42. mPresenter.getInformation (UtilsPreferences.getPage()) ;
43. } else {

44, mRvAdapter.notifyDataSetChanged() ;

45. }

46. }

Obrazek 25 - Ridici metody presenteru
Zdroj: vlastni

Metoda showProgress() s argumentem show, ktery slouzi pro detekci stavu nacitani
je zobrazena na obrazku 25. K zobrazeni konkrétni chybové informace slouZzi
onGeneralError(). K zobrazeni dat ze serveru slouzi onNotifyArray(). Pfi opétovném
spusténi nesmi aplikace ziskévat data duplikované. O tento problém se stard metoda
onAppStart(). VSechny tyto metody, tudiz i jednotlivé stavy, ovlada presenter.

Modelova vrstva komunikuje se serverem pomoci protokolu REST API. Tento
komunikator je vytvofeny pomoci singletonu, ktery ovlada veskerou komunikaci uvnitt

aplikace. [6]
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01. public class RetrofitHelper ({

02.

03. private static RetrofitHelper ourInstance;

04.

05. public static RetrofitHelper getInstance() {
06. if (ourInstance == null) ({

07. ourInstance = new RetrofitHelper();
08. }

09. return ourInstance;

10. }

11.

12. private RetrofitHelper() {

13.

14. OkHttpClient.Builder httpClient = new OkHttpClient.Builder():;
RSP OkHttpClient client = httpClient.build();
16.

17. retrofit = new Retrofit.Builder ()

18. .baseUrl (BASE_URL)

19. .addConverterFactory (GsonConverterFactory.create())
20. .addCallAdapterFactory (RxJavaCallAdapterFactory.create())
21. .client (client)

22. .build();

23. mUrlPath = retrofit.create (UrlPath.class);
24. }

25.

26. public UrlPath getUrlPath() {

27. return mUrlPath;

28. }

29.

30. public Retrofit getRetrofit() ({

31. return retrofit;

32. }

33.

34. }

Obrazek 26 - Restovy komunikator
Zdroj: vlastni
Singleton, zobrazeny na obrazku 26, je ndvrhovy vzor, ktery ma vytvotrenou jednu
instanci pro cely béh programu s globalni proménou.
Dale se musi specifikovat body, které mé aplikace volat, aby dostala pozadovany

vysledek, coz je mozné vypozorovat z obrazku 27. [6]

01. public interface UrlPath {

02.

03. @QGET ("questions?")

04. Observable<Information> getData (€Query ("filter"™) String filter,

05. @QQuery ("fromdate") String fromdate,
06. @Query ("todate") String todate,

07. @Query ("order") String order,

08. @Query ("sort"™) String sort,

09. @Query ("site™) String site,

10. @QQuery ("pagesize") String pagesize,
11. @Query ("page") String page);

12. }

Obrazek 27 - Volani na server
Zdroj: vlastni
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Znacky Query slouzi pro specifikaci dat, které aplikace pozaduje po serveru.
Zakladni metody pro volani REST API jsou get, post, put a delete. Vzhledem k tomu, Ze
aplikace chce zdroje ziskat, tak pouziva prvni zminénou metodu. Klient komunikuje pouze

s modelovou vrstvou, kterd v sobé zahrnuje veskerou spravu ziskévani a ukladani dat.

01. public class ApiHandler {

02.

03. public interface ResultCallback<T> {

04. void onSuccess (T response) ;

05. void onAppStart (ArrayList<?> data);

06. void onError (String reason);

07. }

08.

09. public void getInformationDB (ResultCallback<Information> callback) {
10. realm = Realm.getDefaultInstance();

11. RealmResults<Information> moviesDB = realm.where (Information.class).findAll();
12. ArraylList<Information> list = new ArrayList<>();

13. list.addAll (moviesDB.subList (0, moviesDB.size()));

14. callback.onAppStart (list) ;

15. }

16.

17. public void getInformation(int page, final ResultCallback<Information> callback) {
18. final String FILTER = "withbody";

18, final String FROM_DATE = "1459468800";

20. final String TO_DATE = "1461974400";

21. final String ORDER = "desc";

22 final String SORT = "creation";

23 final String SITE = "cooking";

24. final String PAGE_SIZE = "5";

25

26. final UrlPath service = RetrofitHelper.getInstance () .getUrlPath();
27. realm = Realm.getDefaultInstance();

28

29. service.getData (FILTER, FROM DATE, TO DATE, ORDER, SORT, SITE, PAGE_SIZE, String.valueOf (page))
30. .subscribeOn (Schedulers.newThread())

31. .observeOn (AndroidSchedulers.mainThread())

32, .subscribe (new Observer<Information>() {

SSk

34. @Override

35. public void onCompleted() {}

36.

S/ @Override

38. public void onError (Throwable e) {

39. callback.onError (e.getMessage()) ;

40. }

41

42. @Override

43. public void onNext (Information information) {
44, realm.beginTransaction() ;

45, realm.copyToRealm(information) ;

46. realm.commitTransaction() ;

47. callback.onSuccess (information) ;

48. }

49. b

50. }

Sil }

Obrazek 28 - ApiHandler.class
Zdroj: vlastni

Pokud ziskani dat ze serveru prob&hne uspésné a vrati se odpovéd’, nahraji se data
do databaze. Poté jsou data vyuzity k zobrazeni uzivateli. Tato vrstva implementuje i

databazi, ktera je orientovana objektové, viz obrazek 28 vyse. [6]
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01. public class Information extends RealmObject ({

02.

03. private RealmList<Items> items;

04.

05. public RealmList<Items> getItems() {
06. return items;

07. }

08.

09. public void setItems (RealmList<Items> items) {
10. this.items = items;

bl }

12. }

Obrazek 29 - POJO objekt
Zdroj: vlastni

Systém Android nabizi nativni relacni SQLite databazi, kterd pro svoji
implementaci nebo spravu stavajiciho schématu potiebuje jednotlivou implementaci
veskerych tabulek a vazeb. Objektové orientovand databdze pro svoji spravu potiebuje
pouze tfidu s atributy. Pro programatora znamena kazda usetfena chvile psani kodu navic
rychleji napsanou aplikaci.

Pro detail tématu, na ktery se uzivatel dostane kliknutim, je pfechod na dalsi

vytvoteny fragment. [6][7]
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01. public class DetailFragment extends Fragment {

02.

03. private String mTitle;

04. private String mBody;

05.

06. private TextView mTvTitle;

07. private TextView mTvInformation;

08.

09. private boolean mIsDualPane = true;

10.

11. public static DetailFragment newInstance (String title, String body, boolean isDualPane) {
12. DetailFragment fragment = new DetailFragment () ;

L3, Bundle args = new Bundle();

14. args.putString (ConstantsString.ARG_TITLE DETAIL FRAGMENT, title);

15, args.putString (ConstantsString.ARG_BODY DETAIL FRAGMENT, body) ;

16. args.putBoolean (ConstantsString.ARG_DUAL_PANE_DETAIL FRAGMENT, isDualPane);
7/ fragment.setArguments (args) ;

18. return fragment;

19, }

20

21. @Override

22. public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

23. super.onCreate (savedInstanceState) ;

24. if (getArguments() != null) {

25, mTitle = getArguments () .getString(ConstantsString.ARG_TITLE_DETAIL_FRAGMENT) ;
26. mBody = getArguments () .getString(ConstantsString.ARG_BODY_ DETAIL_ FRAGMENT) ;
27. mIsDualPane = getArguments () .getBoolean(ConstantsString.ARG_DUAL_PANE DETAIL_FRAGMENT) ;
28. }

29. }

30

Sl o @Override

32. public View onCreateView (LayoutInflater inflater, ViewGroup container,

33. Bundle savedInstanceState) {

34. // Inflate the layout for this fragment

B5K View view = inflater.inflate(R.layout.fragment_detail, container, false);
36

Sy7pe mTvTitle = (TextView) view.findViewById(R.id.textViewTitleFragmentDetail) ;
38. mTvInformation = (TextView) view.findViewById(R.id.textViewInformationFragmentDetail) ;
21

40. if (mTitle != null && mBody != null) {

41. mTvTitle.setText (Html.fromHtml (mTitle)) ;

42. mTvInformation.setText (Html.fromHtml (mBody)) ;

43. }

44,

45. return view;

46. }

47

48. public void setInformation(Items item) {

49, mTvTitle.setText (Html.fromHtml (item.getTitle()));

50. mTvInformation.setText (Html.fromHtml (item.getBody()));

51. }

52. }

Obrazek 30 - DetailFragment.class
Zdroj: vlastni
Tento fragment neni propojeny s presenterem ani modelovou vrstvou, protoZe ma
informace, které potiebuje k zobrazeni, ulozené v balicku (bundle), viz obrazek 30.
Vzhledem k tomu, Ze text obsahuje i HTML znaky, je pouZzita pro zobrazeni metoda

HTML.fromHtml (fadek 50). [5][8]

4.5 Distribuce na Google Play

Pro distribuci aplikaci se u platformy Android pouziva Google Play, diive nazyvan
(do roku 2012) Android Market. Zatimco tento obchod v pfedchozich letech nabizel pouze
aplikace, pozdé&ji se rozrostl o nabidku elektronickych knih, filmi a hudby. V Google Play
muzou propagovat své aplikace pouze ti, ktefi maji vytvoreny sviij vlastni Google ucet a

také ucet pro Google developery. [13]
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4.5.1 Funkce developerského uctu

Mezi pivodni funkce patii herni sluzba Google Play a Google Wallet. Snahou herni
sluzby je propojeni her mezi sebou a motivace hraci k lepsim vysledkiim diky vzajemnym
porovndvacim zebfickim. Z pohledu majitele aplikace slouzi tato sluzba ke sledovani
primérnych trzeb za wurCit¢é obdobi, retenci, monitorovani postupu hraci a k
ziskani demografickym udajii. Google Wallet uchovava ziskané penize z monetizace
aplikaci.

Developersky ucet se stale vyviji a spole¢nost Google se snazi ptichazet s novymi
dopliiky, které by usnadnovaly vyvoj a lokalizaci aplikaci nebo Ul testovani. Mezi nové&jsi
funkce patii typy k optimalizaci, experimenty a Firebase Test Lab. Tipy k optimalizaci
slouzi prevazné pro vétsi rozsitenost aplikace po Google Play. Dalsi funkce se zabyva
experimentovanim s textem a grafikou, kde se zadd experimentalni polozka a procentudlni
pocet lidi, kterym se tato polozka zobrazi. Hlavnim tikolem Firebase Test Lab je zjiStovani
problému na fyzickych zafizenich v Sirokém spektru a kontrola bezpecnostnich chyb pted

samotnym vydanim. [13]

4.5.2 VloZeni a publikovani aplikace v developerském uctu

Cely proces nahrdvani nové aplikace zac¢ind na ivodni obrazovce developerského
uctu, kde musi uzivatel nejprve zvolit vychozi jazyk aplikace a nédzev, ktery miZze
obsahovat maximaln¢ 30 znakl. Poté se otevie novd nabidka, kde je mozné zvolit
konkrétni nastaveni pro danou aplikaci.
informace, které vidi uzivatelé pii stdhnuti aplikace. Z tohoto divodu je velmi dulezité dat
si na téchto zdznamech zélezet. Mezi prvni zdznamy na doplnéni patii kratky a dlouhy
popis. Zatimco kratky popis musi vystihnout jen to nejpodstatnéjsi (maximalné¢ 80 znakl),
uplny popis by mél obsahovat informace o tom, co vSechno aplikace poskytuje (az 4000
znakii).

DalSim dilezitym faktorem jsou grafické prvky aplikace. VSechny aplikace musi
mit k dispozici grafické podklady pro ikony, hlavni grafiku a propagacni grafiku. Pokud je
vSak aplikace vyvijena pro mobilni telefon a pro tablety, nemusi se dodavat grafické
podklady pro Android TV nebo Android Wear. Dale se vybira typ aplikace a kategorie,

kterd se zvoli na zaklad¢ pivodni rozvahy z planovani aplikace. Pro zvySeni atraktivity
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aplikace se pouziva Google hodnoceni, které mlize snadno poskytnout pomérné relevantni
hodnoceni obsahu.

Cena a distribuce byva casto pokladana otdzka u mobilnich aplikaci. Pokud je
aplikace zvolena jako placend, jeji cena je mozné kdykoliv ménit ¢i ji pfepnout na
na placenou.

Poslednim krokem je nahrani aplikace do Google Play. Pfed nasazenim aplikace do
produkéni verze je doporuceno otestovat danou verzi na realnych uzivatelich. K tomuto
ucelu jsou k dispozici kanaly pro alfa a beta testovani, kde si 1ze navolit konkrétni testery.

Jakmile je vSe pfipravené, poslednim krokem je publikovani aplikace. V fadu

nékolika hodin je aplikace jiz k dispozici na Google Play. [13]

4.5.3 ASO - optimalizace postaveni aplikace ve vyhledavani

ASO (App Store Optimization) je proces zlepSovani postaveni aplikace ve
vyhledavani, ¢imz se zvySuje jeji Sance ke stazeni vétSim poctem uzivatelti. Obdobou ASO
procesu je proces SEO u webovych stranek.

Existuje vice faktord, které mize majitel ovlivnit pro zlepSeni viditelnosti aplikace
v Google Play. Dalsi faktory vSak nejsou jiz majitelem piimo ovlivnitelné. Tyto faktory se

nazyvaji On-page a Off-page optimalizace.

4.5.4 On-page optimalizace

Kli¢ova slova jsou nedilnou soucésti textového popisu aplikace a jednim z hlavnich
faktort pti vyhodnocovani algoritmu. Hlavni kritéria, kterd by se méla zohlednit pfi vybéru
klicovych slov jsou naro¢nost, objem vyhledavani a relevantnost.

Nézev aplikace je stejné dillezity jako titulek na webovych strankéch. Byva vhodné
pouzit slova, kterd jasn€ popisuji aplikaci a zaroven by méla byt co nejkratsi (Casto se
pouzivaji i klicova slova).

DalSim dualezitym aspektem je popis aplikace, kde musi byt rozepsany hlavni
funkce aplikace a jeji vyhody.

Prvni véci, kterou vidi potencialni uzivatel je grafika poskytnuta Google Play.
Podklady pro grafiku by méli byt spjaté s aplikaci.

Produktové video lze pridavat k aplikaci pouze v Google Play obchod¢. Video by

mélo byt maximalné dvé minuty dlouhé a obsahovat pouze to nejzajimavéjsi o aplikaci.
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4.5.5 Off-page optimalizace

Pokud je vSe nastaveno efektivné a aplikace funguje podle popisu, uZzivatelé
hodnoti aplikaci kladné, ¢imZz se zvySuje pocet stahnuti. Tyto faktory nejsou piimo
ovlivnitelné majitelem aplikace, ale jsou velice hodnotné pro algoritmus, ktery rozhoduje o

viditelnosti aplikace.
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5 Vysledek prace

Zacatek této prace se vénuje popisu funkénich rozdilti mezi jednotlivymi verzemi
systému, coz je pro kazdého programatora vyvijejiciho pro platformu Android klicové.
Dale je vysvétlen zivotni cyklus jednotlivych komponent aplikace a jejich zalenéni ve

vyvoji, které je dllezité pro spravné fungovani aplikace.

Postupné kroky této bakalatské prace vedly k vytvoteni aplikace, kterd odpovida
stanovenym pozadavkim. Aplikaci lze po nainstalovani libovolné¢ pouzivat. Pro
efektivnéjsi sledovani uZzivatelskych potieb lze aplikaci pravidelné pozorovat v prostiedi

Google Play.
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6 Zavér

V teoretické Casti je popséana a graficky ilustrovana historie jednotlivych verzi
operacniho systému Android. Jsou zde také zachyceny funkce, kterymi se tyto verze
vyznaCovaly. Déle se prace vénuje struénému porovnani konkurentli z pohledu
funkcionality a prodejnosti v danych obdobich. Porovnani se zejména tyka platformy iOS

od firmy Apple. Posledni oddil teoretické Casti se tykéd zivotniho cyklu aplikace, kde je

rozebrana a vysvétlena kazda ¢ast tohoto cyklu.

V praktické ¢asti jsou nejprve definovany funkce aplikace a vytvofen jeji vzhled.
Poté je rozebrana architektura, na jejiz zéklad¢ je naprogramovana vlastni aplikace. Na
konci praktické ¢asti je popsdna optimalizace pozice ve vyhledavani a distribuce v Google
Play. Aplikace byla vytvofena ve vyvojovém prostiedi Android Studio, za vyuziti
programovaciho objektového jazyka Java a znackovaciho jazyka XML. V praci jsou
pouzité bloky kodi pro lepsi orientaci a snazsi pochopeni dané problematiky vloZeny ve

formé obrazka.
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8 Prilohy

Aplikace se zdrojovymi koédy je dostupna v piilozeném zip souboru.
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