CESKA ZEMEDELSKA UNIVERZITA V PRAZE

PROVOZNE EKONOMICKA FAKULTA

KATEDRA INFORMACNICH TECHNOLOGII

Bakalarska prace

Vyvoj mobilnich aplikaci pro os Android

Tomas Jerabek

© 2015 CZU v Praz



CESKA ZEMEDELSKA UNIVERZITA V PRAZE

Katedra informacnich technologii

Provozné ekonomicka fakulta

ZADANI BAKALARSKE PRACE
Tomas Jerabek

Nazev prace

Vyvoj mobilnich aplikaci pro OS Android

Nazev anglicky

Development of mobile applications for the Android OS

Cile prace

Cilem prace je detailni prfedstaveni vyvoje aplikaci na mobilni zafizeni s operac¢nim systémem Android.
Dilci cile jsou:

- charakterizovat architekturu OS Android

- uvést a zhodnotit speciokace user interface pro OS Android a dostupnych programovacich jazyku

- navrh a tvorba aplikace pro OS Android véetné uvedeni moznosti jejiho Sifeni

- hodnoceni a zavéry.

Metodika

Teoreticka ¢ast prace predstavuje prostiedi opera¢niho systému Android a jednotlivé ¢asti vyvoje mobil-
nich aplikaci. Zde pouzivané informace jsou ¢erpdny z internetovych zdroju a literatury uvedené ve zdro-
jich. Prakticka ¢ast prace je zamérena na demonstraci moznosti pfi vyvoji mobilni aplikace. Na zakladé
teoretickych poznatk( a vysledného feseni mobilni aplikace budou zformulovany zavéry a doporuceni
bakalarské prace.

Oécidlni dokument * Ceska zemédélska univerzita v Praze * Kamycka 129, 165 21 Praha 6 - Suchdol



Doporuceny rozsah prace
30 —40 stran

Doporucené zdroje informaci

ALLEN, Grant. Android 4: priivodce programovanim mobilnich aplikaci. 1. vyd. Pfeklad Jakub Muzik.

Android Develpoers. Introduction to Android [online]. 2014. Dostupné z:
http://developer.android.com/guide/index.html

Brno: Computer Press, 2013, 656 s. ISBN 978-80-251-3782-6.

(Grada). ISBN 978-80-247-3995-3.

UJBANYAI, Miroslav. Programujeme pro Android. Vyd. 1. Praha: Grada, 2012, 187 s. Privodce

Predbézny termin obhajoby
2015/06 (Cerven)

Vedouci prace
Ing. Jifi Vanék, Ph.D.

Elektronicky schvaleno dne 31.10. 2014 Elektronicky schvalenodne 11.11.2014
Ing. Jifi Vanék, Ph.D. Ing. Martin Pelikan, Ph.D.
Vedouci katedry Dékan

V Praze dne 10.03. 2015

Oécidlni dokument * Ceska zemédélska univerzita v Praze * Kamycka 129, 165 21 Praha 6 - Suchdol


http://developer.android.com/guide/index.html

Cestné prohlaSeni

Prohlasuji, ze svou bakalafskou praci "Vyvoj mobilnich aplikaci pro os Android" jsem
vypracoval samostatné¢ pod vedenim vedouciho bakaldiské prace a s pouzitim odborné
literatury a dal$ich informacnich zdroja, které jsou citovany v praci a uvedeny v seznamu
literatury na konci prace. Jako autor uvedené bakalarské prace dale prohlasuji, ze jsem v

souvislosti s jejim vytvofenim neporusil autorska prava tietich osob.

V Praze dne 10. 3. 2015




Podékovani

Dé&kuji panu Ing. Jifimu Vankovi, Ph.D. za vedeni a cenné rady poskytované pii zpracovani
této bakalarské prace. Dale dékuji rodicim za podporu, kterou mi béhem studia a psani této

préace poskytli.



Vyvoj mobilnich aplikaci pro OS Android

Development of mobile applications for the Android OS

Shrnuti

Tato bakalarska prace predstavuje vyvoj aplikace na mobilni zafizeni s opera¢nim systémem
Android v¢etné nasledného vytvoreni aplikace pro demonstrovani zde uvedenych informaci.
Teoreticka cast prace se zabyva vlastnostmi operacniho systému Android, moZnostmi
vyvojovych prostfedi a dostupnymi programovacimi jazyky. Déle je zde probrana moznost
Sitfeni aplikace jak oficialni, tak neoficialni cestou. Praktické ¢ast demonstruje vyuziti téchto
znalosti pfi tvorbé aplikace. Je zde uveden postup vyvoje aplikace veetné navrhu UI i
implementace kodu. Vysledkem je funkéni aplikace pro vyhledavani polohy a jeji zobrazeni

na mapg.

Kli¢ova slova

Android, Google, Smartphone, Java, Android studio, App Inventor, Eclipse.

Summary

This bachelor thesis presents the development of applications for mobile devices running
Android OS, including creation of applications for demonstrating the information contained
herein. The theoretical part deals with the properties of the operating system Android, the
possibilities of development environments and programming languages available. Further,
it discusses the possibility of the spread of applications both official and unofficial way. The
practical part demonstrates the use of this knowledge to create an application. There is
described the process of application development, including Ul design and code

implementation. The result is working application to search and show position on the map.

Key Words

Android, Google, Smartphone, Java, Android studio, App Inventor. Eclipse.
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1. Uvod

Mobilni telefony prosly za posledni desetileti velkym vyvojem. Na pocatku tisicileti umély
telefony prehravat polyfonni melodie poptipadé tvofit vlastni vyzvanéni, pfistupovat na
internet pfes WAP a odesilat SMS. Dnes je vsak vse jiné, telefony ¢asto nahrazuji osobni
pocitace a jsou vybaveny nejriznéjSimi aplikacemi, které ndm to umoznuji. Oblast
mobilnich aplikaci mé jist¢ budoucnost a tak se tato prace bude vénovat moZznostem
vytvofeni pravé aplikace na operacni systém Android, ktery je aktudln€ nejpouzivanéjSim

systémem na telefonech.

V ptedpokladané praci bude probrana problematika vyvoje operacniho systému Android,
moznosti vyvojovych prostfedi pro vytvofeni aplikace i jeji Sifeni. Na zavér bude vSe

demonstrovano na aplikaci pro urceni polohy.



2. Cil a metodika

Cilem prace je predstavené vyvoje aplikaci na mobilni zafizeni s opera¢nim systémem
Android. Dale probrat historii, vlastnosti a moznosti pfi programovani pro tento operacni
systém. Tyto znalosti budou vyuzity v praktické ¢asti a s jejich pomoci bude vytvotfena

mobilni aplikace.

V teoretické Casti je pfedstaven OS Android. Zde pouzivané informace jsou cerpany
z internetovych zdroju a literatury uvedené ve zdrojich. Vzhledem k rychlému zastaravani
tisténych zdroju je zvolen hlavni zdroj informaci internet. Prakticka ¢ast prace je zaméfena
na demonstraci moznosti pfi vyvoji mobilni aplikace. Pro programovani je vyuzito

predevsim dokumentace na oficidlnich strankach ale i programatorska fora.
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3. Teoreticka vychodiska
3.1 OS Android

Android je open source systém pro mobilni telefony a dalsi zatizeni, jako tablety nebo GPS
navigace. ProtoZe je Android §ifen jako open source, ma kazdy uZzivatel nebo vyrobce piistup

ke zdrojovym kodim, jako u systémii zaloZzenych na Linuxu.

3.1.1 Historie

S vyvojem systému Android zacala firma Android Inc. zalozena v roce 2003 v Palo Alto
v Californii. V roce 2005 tuto spolecnost koupila firma Google. Google rovnéz zalozil
skupinu tzv. OHAL. Do tohoto uskupeni Google pozval 84 firem, jako HTC nebo Samsung,
které vyrabg&ji zatizeni a telefony, a vyrobce ¢ipi, jako Qualcomm nebo Nvidia. Z operatord,
ktefi nabizeji telekomunikacni sluzby a distribuci telefont, je zde T-Mobile. V roce 2005
Google predstavil sviij systém Android, ¢imz potvrdil spekulace, Ze chce vstoupit na trh
s mobilnimi telefony. V roce 2008 jeste rozsitil OHA o dalSich 14 ¢lenti, mezi nimi naptiklad

Asus, Sony (Ericsson), Vodafone [1].

Ackoliv byl prvni ApouZit na mobilnim telefonu s 3,2 velkym displejem a rozliSenim 480
x 320 pixelu, je vyroben jako univerzalni systém, ktery se prizplsobi velikosti a rozliSeni
displeje. Dale jde pouzit na rtizné procesory, muze pracovat se Sim kartou nebo bez,
pamétovou kartou, fotoaparatem a dalsimi zafizenimi. Diky tomu se tento systém dokazal
roz§ifit na vétSinu srnartphone2 a tablettl, ale také na multimedialni centra, DVD ptehravace,

do televizi, mikropocitact velkych jako flash disk, netbook, a dokonce i do fotoaparatii.

Obrazek 1 - Logo Androidu

1 OHA — Open Handset Alliance — uskupeni firem pro vyvoj Androidu a zafizeni pro n¢j
2 Telefon s opera¢nim systémem
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3.1.2 Fragmentace

Pies veskeré pozitivni vlastnosti to s kompatibilitou neni az tak dokonalé, jak by se mohlo
zdat. 1 kdyZ v soucasnosti existuji 3 hlavni vyrobci procesorii a jednou tolik vyrobcil
telefontl, neznamena to, Ze by byl vyvoj aktualizaci nikterak rychly. Poté co Google ozndmi
novou verzi Androidu, trva cca pul roku, nez ostatni vyrobci tento systém pouziji pro nové
zatizeni. Lofiské modely se dockaji vétsinou pouze jedné aktualizace. Pokud by byl Android
tak kompatibilni, nemusel by vyrobce upravovat origindlni verzi od Google pro kazdy model
zvlast. Cely tento proces tedy zpomaluje vyvoj systému, kdy se vyvojafi musi rozhodnout,
zda budou vyuzivat nejnoveéjsi moznosti z posledni verze, nebo udélaji aplikaci kompatibilni
s predchozi verzi. Vyvoj rovnéZz komplikuje velké mnozstvi riiznych zatizeni. Na rozdil od
firmy Apple, kde roéné vydaji cca 5-7 novych zafizeni, Google nemtize ovlivnit, jaka

zafizeni budou na trhu, a proto kazdy vyrobce uvadi i 2x za rok novou fadu vSech telefond.[2]

2.2  Froyo 8 0.7%
2.3  Gingerbread 10 13.5%
4.0  Ice Cream Sandwich 15 11.4%
4.1 16 27.8%
4.2  Jelly Bean 17 19.7%
4.3 18 9.0%
44  KitKat 19 17.9%

Tabulka 1 - Rozdéleni verzi Androidu [2]

Kitkat

— Froyo
.‘ Gingerbread
lce Cream Sandwich

Obrazek 2 - graf rozdé€leni verzi Androidu [2]

Jelly Bean



3.1.3 Historie verzi

Prvni verze Androidu 1.0 byla poprvé pouzita s telefonem HTC Dream. Ten byl vydan v zafi
2008 a m¢l pouze zakladni vybavu, jako prohlize¢ webovych stranek, fotoaparat bez
nataCeni nebo nastaveni rozliSeni atd., kalendaft, kontakty a email, ktery se synchronizoval
s Google uctem nebo aplikaci pro Youtube. Tento systém se dockal aktualizace v inoru

2009, ktera ptevazn¢ opravovala chyby.

V kvétnu 2009 nasledovala verze 1.5. Ta pridala tzv. widgety® (Obrazek 3), tedy
miniaplikace, které jsou na plose a automaticky se aktualizuji. Mezi oblibené patii napiiklad
widget pocasi, emailu nebo tieba televizniho programu. Rovnéz pfinasi podporu videi ve
formatu MPEG a 3GP. Také ptibyla mozZnost ptidani vlastnich knihoven, to umozni rychlejsi
aplikace.

e B @ 12:27 am

- E d1eim1
ID Software

ain us at Flinuxnus @ irc.freenode.net

TUE 5|
.

9am, May 7

Q1 2009

i | Anadarko
' Petroleum
Corpus Christi

Corporation '
Breezy Q
90° i

Obrazek 3 — Priklad widgetu v Android 1.5

Zdroj: http://androidat.weebly.com/15-cupcake.html

$ Miniaplikace na domovské obrazovce.
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Nasledovala verze 1.6 uvetejnéna v zaii 2009. Pridala podporu hlasového vyhledavani a
vylepsenou aplikaci fotoaparatu s moznosti natacet videa a prohlizet je v galerii. Také
ptibyla podpora gest — dotykti a pohybu prsti po displeji. V neposledni fadé také podpora
dalSich bezdratovych technologii jako CDMA nebo pievod textu na zvuk.

V fijnu 2009 vysla nova verze 2.0, ktera prinesla dalsi moznosti pro fotoaparat, jako podpora
blesku, vylepseny prohlize¢ s podporou HTMLS5, dale vyuZiva moznosti multitouch* a dostal

prepracované UT°.

Velké zmény prisly ve verzi 2.2, kterd byla vydana v kvétnu 2010. Ta se stala velmi
oblibenou a na dlouhou dobu (spolu s 2.3) ovladla smartphone s Androidem. To piedevsim
diky zvyseni vykonu, moznosti vyuzit telefon jako wifi hotspot nebo podpoie Adobe flash.
Nové je zde i podpora HD displejti a vyuziti JIT kompilatoru. JIT kompilator zrychlil

spousténi aplikaci 2x - 5X

Verze 2.3 piinasi spiSe kosmetické zmény, vétsi rozliseni displej, podporu NFC a podporu
pro dalsi senzory. Také byl vylepSen Garbage colector, ktery ukoncuje nepouzivané ¢asti

programu, a tak uvolnuje prostiedky systému.

V této dob¢ nastal boom tabletli, ale nebyl pro né¢ vhodny systém. Android 2.3 pocital
s velkym rozlisenim, ale s malym displejem, a tak nebyl pfili§ piivétivy. Proto byl uveden
Android verze 3.0 (), ktery byl pifedevsim pro tablety, tedy zatizeni s obrazovkou od 7.
Nicméné kromé upraveného UI pro velké displeje nebyl pfili§ odliSny a ani Gspé$ny, na

rozdil od iPadu, ktery ovladl trh tablett.

# Multitouch — vyuziti vice dotykd soucasng, vyzaduje kapacitni displej
5 Ul — uzivatelské rozhrani
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Peisun W 1222172010
Sparky and Bear's travel itinerary

Wel Huang 127212010
Which CES party are you going to after your
demo?

Attila Bods 12212010
CONFIDENTIAL: Death ray hardware rev. 2.0

Obrazek 4 - Android 3.0 uvodni obrazovka

Zdroj: http://androidat.weebly.com/30-honeycomb.html

Od verze 4.0 se toho piili§ neméni. Jde spise o kosmetické tipravy. Rovnéz skondila éra

Adobe Flash a Google proti nému zacal bojovat, vypnul ho ve vychozim prohlize¢i atd.

Verze 4.1 piinasi 60fps animace s vsync®, diky ¢emu je obraz plynuly a bez zaseki. 4.2
pfinasi moznost ptipojit pies Bluetooth nebo USB od pocitace k telefonu a vyuzit ho pro
hrani. 4.3 pfinasi podporu 4K rozliSeni. Dala tato edice Jelly Bean vyuziva jiz linuxové jadro
3.4.0.

Ztejmé nejvetsi zména, které je ve verzi 4.4 z fijna 2013, je vyuziti ART misto JIT. Bez
aktivovani je stale vyuzivana JIT kompilace, ale testovani ART a nového virtudlniho stroje
dava nadéji na zrychleni aplikaci az o 50% a sniZeni spotieby energie diky lepSimu piekladu
programu pro dany procesor. Také vyzaduje minimdlné¢ 340MB RAM, ale doporuceno je

alespon 512MB [3].

® Vertikalni synchronizace obrazu
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3.1.4 Ul Androidu

vvvvvv

Vzhledem k relativn¢ malému displeji a omezenému prostoru pro tlaitka je potiecba mit
dobfe promyslené ovladani. Jde ale také o prvky, jako virtualni tlacitka, vysouvaci menu
nebo rizné zaskrtavaci policka, kterd musi mit dostate¢nou velikost pro zmacknuti prstem a

to na rtiznych velikostech obrazovek [4].

Boak 2 Tilke

Authard

Mowie 1 Title

Geren

R

I |

Obrazek 5 - Tlacitko zpét

Zdroj: https://developer.android.com/design/get-started/principles.html

Na obrazku €. 5 je ndzorné predvedeno, jak je provazano prohliZeni aplikaci. Diky tomu, ze
je vzdy tato lista s tfemi tlacitky vidét, neni problém se kdykoliv vratit zpét nebo aplikaci
minimalizovat a dostat se na vychozi plochu. Pfestoze se muize zdat tato funkce nebo
vlastnost jako samoziejma, diive byla feSena pomoci HW tlacitek na téle piistroje. Zde byl
problém s tim, Ze kazdy vyrobce mohl néjaké tlacitko pfidat nebo ubrat podle své nastavby

na Android, a tak se zde objevovalo tlacitko pro menu atd.
1x 1.5x 2X 3x 4x

*
s &£ 02 »
MDPI HDPI XHDPI XXHDPI XXXHDPI
160 DF 240 DP| 20 [ 480 DF B4l

Obrazek 6 - Velikost prvka

Zdroj: https://developer.android.com/design/style/devices-displays.html
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Vzhledem k tomu, Ze se Android pouziva na rozlisenich od 480*320 pixelt po 1920*1080
a je jisté, ze se bude dale zvétSovat, musime k tomu aplikaci a jeji prvky piizptisobit. Také
je rozdil, pokud dané rozliSeni je na 3* obrazovce nebo 7 tabletu. Z toho vyplyva, ze je
nutné znat i velikost uhlopticky pro kvalitni zobrazeni. Z toho divodu je doporuceno zacit
vytvaret prvky, napiiklad od nejvétsiho (podle nejvétsiho pldnovaného DPI), a poté

zmenS$ovat a vytvaret mensi prvky, které na¢teme pii malém rozliSeni.

Pro zajisténi dostatecné velikosti prvkii na obrazovce pouzijeme tzv. ,,48dp“. V podstaté ma
kazdy prvek alespon 48 pixelt, a tak i na nejmensich obrazovkach nebo vysokych rozliseni
ma mezi doporu¢enymi 7-10 mm. Tak Ize docilit toho, ze ptijde zmacknout prstem. Na
obrazku €. 7 mame ikonu pera pouze 32 pixelu velkou, ale mé 16 pixeld okraj, ktery pomiize

zabranit piehmatim.

40P
ooF 160P
ABDP 3z2opP Button 16DF  TEXT MEDIUM
80P 160P
48DP 4DP

Obrazek 7 - Velikost prvka Ul
Zdroj: http://developer.android.com/design/style/index.html
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3.2. Vyvojovée prostredi

Pro vytvoreni aplikace na OS Android je dostatek aplikaci od jednodussich po slozité a
komplexni prostfedi. Aplikaci mize vytvofit kazdy (od zacateénika po zkuSeného

programatora) ovladajici riizné programovaci jazyky.

Mezi pokrocilé vyvojové prosttedi patii bezesporu Eclipse a novy program od Google
Android studio. Podobné je i prostfedi Xamarin, které spolu s Eclipse nabizi multiplatformni
vyvoj, miZzeme tedy aplikaci ulozit pro rizné platformy mobilnich telefonii bez dodate¢nych

uprav.

Vyznamny program, z grafického pohledu a vyvoje her, je bezesporu Unity. Jeho vyhoda je
vedle podpory préce s grafikou také moznost vytvoteni aplikace i pro PC nebo konzole. Na
zavér je zde uveden mensi program pro zadinajici programatory nebo ty, co si chtéji
vyzkousSet vlastni aplikaci a to App Inventor. Pro zacate¢niky se hodi mimo jiné i proto, ze

bézi ve webovém prohlizeci.

public class Main {
public static void main(String[] args) {
System.out.printIn( );

Obrazek 8 - Priklad java kodu "Hello world"
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3.2.1 Eclipse

Vyvoj Eclipse byl zapocat na pielomu tisicileti v IBM. Je to multiplatformni prostiedi pro
programovani a je univerzalni, da se tak vyuZit pro nejriznéjsi jazyky, jako C, C++, PHP,

Phyton, Javascript, Java a mnoho dalsich. To vie dokaze diky moznosti instalace plugind’.

Eclipse v8ak neni navrzen pro tvorbu Android programi, a tak je potfeba stahnout plugin
Android Development Tools. ADT umoziuje rychle vytvofit novy Android program,

vytvofit Ul nebo vybrat spravné API. ADT uz neni ve vyvoji a nebude aktualizovano [8].

Vzhledem k ukon¢enému vyvoji ADT stoji za zvazeni zacit s Android studiem, které

Vv prosinci 2014 pteslo do stabilni verze, a tak je perspektivnéjsi pro programovani.

Dalsi soucast funkéniho prostiedi je JDK (Java Development Kit). Obsahuje JRE, tedy ¢ast
pro spousténi Java programd, ale pfedevS§im kompilator javac pro vytvareni programu
vyuzivajicich jazyk a knihovny Java. V ptipad¢, Ze bude vyvojové prostiedi oznamovat, ze
neni JDK nainstalovano, je tfeba nastavit proménné prosttedi JAVA_HOME na adresu, kde

je JDK nainstalovéno.

Posledni ¢ast je Android SDK. SDK funguje na bazi balicki, a tak je potifeba stdhnout dalsi
¢asti. To, co je potieba, se lisi od cilové verze OS, ale obecné je dobré stahnout cely balik
pro jednu verzi Androidu. Ten obsahuje naptiklad graficka téma pro nahled, SDK platform
nebo soubor pro rozbéhnuti virtudlniho Androidu pro spousténi aplikaci, pokud neni k
dispozici realné zafizeni. Navic je potfeba stahnout bali¢ek Build-tools, Platform-tools a
Tools. V piipadé vyuzivani dalSich funkci pii programovani je téeba stahnout také Android

Support Repository a Library, které se vyuziji naptiklad pfi praci s fragmenty.

" Software, ktery rozsituje funk¢nost ptivodni aplikace
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3.2.2 Android studio

Je vyvojové prostiedi pro platformu Android zalozené na IntelliJ IDEA. Vyviji ho firma
Google a prvni verze byla predstavena 16. kvétna 2013. Od té doby prosel beta verzi a 8.
prosince 2014 byla vydana stabilni verze 1.0. Soucasti instalace je Android Studio IDE,
SDK Tools a kompilator.

Oproti instalaci Eclipse je instalace Android studia snadnéjsi. Neni tfeba ru¢né stahovat SDK
ani ADT. Oboje je jiz zabudovano do studia, a tak zbyva jen JDK. Po spusténi studia a
spusténi SDK Manager stahneme stejné jako u Eclipse balicky pro cilovou verzi Androidu

a mliZeme programovat.

Ea Agris-semestralka-clanky  Egapp [ src £ main : com xamp ] agris_semestralka_cl

O Ma

2 v [3 Agris-semestralka-clanky
» O3 .idea
v [app
» 3 build
B3 libs

gris semestralka clg

Obrazek 9 - Snimek z prostfedi Android Studio
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3.2.3 Xamarin

Xamarin studio je vyvojové prostiedi pro vytvaieni aplikaci pro telefony s i0OS, Android a
také Windows. Aktualni verze 2.0 spojila i0OS a Android vyvojatské nastroje do jednoho
baliku. Xamarin dovoluje vytvofit nativni aplikace pomoci jazyku C# a to bud’ prave

v Xamarin studiu anebo ve Visual studiu, s pluginem Xamarin.

Xamarin pro Visual Studio podporuje funkci IntelliSense, automatické dokoncovani koédu a

napoveédu pii jeho psani. Soucasti je rozsifeni pro debuggovani a buildovani aplikace a jeji

simulace v PC nebo spousténi na zafizeni.

Tvorba aplikace probiha podobné jako u Android studia, diky grafickému navrhafi neni tteba
vypisovat xml kod tlacitek a dalsich prvkd, ale je mozné je pfetahnout a umistit na virtualni

obrazovku zafizeni.

b HelloWorld App?

FILE EDIT VIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM SOL TOOLS TEST  ARCHITECTUR

o - B-a g 2 - p Start - Debug -~ iPhoneSimulator -

MyViewController.cs® & X Main.cs
#3 HelloWorld_App2.MyViewCentroller ~ @ ViewDidLoad()
HellaoWo 2

UIButton button;
numClicks
butto th
buttonHeight

MyViewController()

ViewDidLoad [: :I

WiewDidLoad(};

View.Frame = UIScreen.MainScreen.Bounds;
Obrazek 10 - Xamarin pro Visual Studio

Zdroj: http://blog.xamarin.com/introduction-to-building-xamarin.ios-
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3.2.4 Unity

Tento multiplatformni herni engine vyvinuty firmou Unity Technologies v roce 2005 byl
puvodné pouze pro Mac OS. Aktualné podporuje 15 platforem. Mezi né patii mobilni OS
pro smartphone, jako Android, i0S, Blackberry nebo Windows Phone. Krom¢é mobilnich
OS lze aplikaci vytvofenou v Unity spustit také na PC s operaénim systémem Windows,
Linux nebo Mac OS X. Dalsi moznost rozsifeni aplikace je mozna s hernimi konzolemi od
Playstation 3 po Xbox One. Na zavér stoji za zminku moznost spustit aplikace také ve

webovém prohlizeci [6].

Unity je profesionalni nastroj a pro firmy, které vydé€laji vice nez 100 000 $, je zpoplatnén
(verze Unity pro). Pro ostatni firmy, programatory studenty a vSechny ostatni je zdarma a to

ve verzi free, ktera je o neékteré funkce plné verze ochuzena.

Pro programovani je pouzit jazyk C# a JavaScript[7]. Engine podporuje mimo jiné také
technologii PhysX, ktera slouzi k simulovani chovéani materidli, jako voda nebo zdi
pti pohybu, vybuchu atd., a to vSe v realném case. Hlavni funkci tohoto frameworku
je vytvateni her a tim padem prace s grafikou. Je zde mozZnost vyuZzivat vestavéné nastroje
na vytvafeni animaci a jejich Upravu nebo casticovych efektl. Také podporuje umélou
inteligenci, grafické efekty, jako stiny, odlesky nebo level of detail, coZ je zména naro¢nosti

vykreslovani objekti a také jejich kvality [7].

Solution /' button.js
v [ ] 2D_game & button » [ letlump
> || Assembly-CShai var letJump : boolean
v & Assembly-UnitySc 2 function CnCollisionEnter (collider: Coll
> References 3 if (collider.transform.tag == "Flayexr") 1
v || Scripts o
B e function OnGUI () {
. button.js| = - if (GUI.Button (new Rect (10,5
» [l Standard Assets rigidbody.AddForce (Vector3.l
| ) barva.js
| ) End.js & if (GUI.Button (new Rect (Scre
it.; score.js 9 rigidbody.AddForce (Vector3.r
— !
I—JTlmer'Js < FOTTT Danetm - - T e =P

Obrazek 11 - Zdrojovy kod z unity
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3.2.5 MIT App Inventor

App Inventor je idealni pro vytvofeni malé nepiili§ naroéné aplikace. Tento opensource®
program, pivodné vyvinuty firmou Google, aktualné vyvijeji na Massachusetts Institute of
Technology. Prvni vefejna verze byla vydana 15. prosince 2010. V této verzi bylo pro

programovani — sestavovani blokt kodu vyuzita Open Block javova knihovna [5].

V roce 2011 Google ukoncil vyvoj této aplikace a predal ji MIT, kde ji dale vylepSuji.
Vysledkem jejich prace je App Inventor 2, uvetejnény v roce 2012. Hlavni zména je
v nahrazeni Open Block javascriptovou knihovnou Blockly. Diky tomuto kroku bézi cela

aplikace ve webovém prohliZe€i a neni potfeba nic instalovat.

App Inventor vyuziva stejn¢ jako Android studio a ostatni programy navrhat, ve kterém

se jednotlivé prvky, jako tlacitka, obrazky nebo textové pole, umisti na plochu znazornujici
displej telefonu. Diky tomu je vidét, jak bude aplikace vypadat, a dal je mozné prvky
zarovnat nebo roztahnout pies $itku displeje. Dale je zde v podobném stylu ladény blokovy
editor (Blockly), ve kterém se funkce, podminky, proménné nebo ¢teni dat ze senzoru
pfetahuji ze seznamu téchto prvki a umist'uji na ,,platno*. Pro kompilaci programu vyuziva

Framework Kawa napsany v jazyku Java.

initialize global (=) to | EL)

:-18 global test - E'

- IS Labeld - W Text - OB Spinéno s

S

else  set [ELECED - to [ * "

L

Obrazek 12 - Ukazka definice proménné a bloku s funkci If a nastaveni
textu do vystupu

Mot
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Asi nejzajimavéjsi véc vedle piehlednosti prace v tomto programu je jeho debuggovani®

a spousténi. Pokud vyuzijeme aplikace do telefonu MIT Al2 Companion, ziskame moznost
debuggovani v realném case (odezva je asi 2-3 sekundy) a na rozdil od jinych vyvojovych
programil neni tfeba pfipojovat telefon pies kabel k PC, instalovat ovladace a dalsi
nepiijemnosti. Pii zméné€ ovladacich prvka se aplikace restartuje a zmény kddu vykona, az

kdyz je tento kdd znovu spustén.

Tato aplikace je tedy vhodna pfedevs§im pro novacky v programovéni. Pfestoze se daji
Vv této aplikaci vytvofit malé aplikace s grafickym rozhranim, jako kompas nebo ovladac¢

pro robota s Bluetooth, jsou moznosti této aplikace omezené.

Pokud ale vytvotime web optimalizovany pro telefony, je otazkou nékolika minut vlozit do
aplikace modul pro webovy prohlize¢ a nastavit mu pevnou adresu, kterou otevie pfti

spusténi aplikace. Dale je mozné ptidat tlacitka pro navigaci.

when .Click

Email.cz ZaloZit novy email do | call (IE3YEEEED GoTourl
VB hitp://www.idnes.cz/ |

Prihlasit se do e-mailu -

A=l Button2 -~ #i[(=4
do cal (IEYEEEED -GoToUrl

Sobota, 24. ledna, svatek ma Milena

Akce / Letdky Finance SMS brana

Auto / Moto  Hry Spoluzéci L U B https://www.seznam.cz/ i
Bazar Lidé Volna mista

Deniky Mapy  Zbozi when [EMiChERD -Click
Dovolena Pohadky VSe»

Eantasy liga Reality
Ceska republika Upiesnit

e Alalas.____3Lmaal Fihen

do | close application

idnes.cz  seznam.cz  Ukoncit

pa) {r =

Obrazek 13 - Nahled aplikace a nastaveni tlacitek.

® Odstrafiovani chyb z programu.
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3.2.6 Programovaci jazyk

Pro programovani v programu od Google — Android studio nebo Eclipse je potfeba ovladat
jazyk Java. Je to objektové orientovany programovaci jazyk, ktery byl vytvofen v roce 1995
firmou SUN. Pozdg¢ji byla firma SUN koupena firmou Oracle. V roce 2007 byly uvolnény
zdrojové kody a od té doby je vyvijen jako open source. Byl vyroben jako multiplatformni
jazyk a diky tomu mohly aplikace béZet na libovolném opera¢nim systému a zatizeni. Pro
obycejné telefony je platforma Java ME (J2ME), pro stolni pocitace Java SE a pro
distribuované systémy Java EE. Aby se Google vyhnul placeni licen¢nich poplatkd za
vyuzivani Javy, pouziva virtudlni stroj Dalvik. Piesto se nékteré tiidy v knihovné Dalviku
podobaji t¢ém od Javy, a proto firma Oracle vede soudni spor s Googlem o legalnosti pouZiti

Javy v Androidu.

V pripadé pouziti vySe zminénych vyvojovych prostfedi lze také pouzit jazyk C/C++.
V tomto jazyce jsou psany veskeré knihovny v OS Android. Déle si miiZeme napsat vlastni
knihovnu, kterou néasledné¢ kompilujeme a nainstalujeme. Nicméné vytvaret knihovny se
doporucuje, pouze pokud to vyrazné zrychli béh programu, jako naptiklad pro engine

naro¢né hry nebo pro slozité vypocty, nikoliv proto, Ze v jazyce C umime programovat lépe.
Pii vyuziti prostfedi Xamarin a Unity lze pouZzit C#. Ten je pouZit jako ,,univerzalni jazyk*,

ktery nasledné lze zkompilovat a vytvofit aplikace na ruzné platformy, jako iOS, které

nativné pouziva Objectiv C nebo Android s Javou.
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3.3 Vydani aplikace

Google play — obchod s Android aplikacemi je nejvétsi ze vSech co do poctu aplikaci. To je
zpusobeno predevsim tim, Ze neprobihé zadné kontrola aplikaci, jako tieba u Apple appstore.
Kvuli vétsi uzivatelské zakladné ma také o polovinu vice stazenych aplikaci, ale za

zakoupené aplikace inkasoval polovinu toho, co Apple [9].

Pro publikovani na Google play je potfeba mit zaplaceny vyvojarsky tcet. K tomu staci
zaplatit jednorazové registraéni poplatek 253%. Je mozné nahravat alpha a beta verze, které se

automaticky aktualizuji u testerli/zdkaznikd, kteti maji aplikaci stazenou.

Nabhrat lze pouze ,,podepsana‘ aplikace, k tomu je potieba vygenerovat kdd, ktery se musi
uschovat a pii jehoz ztraté nelze aplikaci updatovat ani znovu nahrat. Po prichodu alpha a

beta testem a vyplnéni informaci a obrazku Ize aplikaci publikovat.

'} Google play KN :

B Obchod

Aplikace

Nove a aktualizované hry
Filmy = i = 4

N

Hudba

| I ¥ U —
m Knihy E 1 e e &

& )
Moje aktivita ve sluzbé 2 = =2 x‘ @

Play
Mj seznam piani op Eleven-F Pirate Kings Racing Rivals Kritika: The Whit
Uplatnit kod

L8 8 & & L8 8 & 4 * &k ok L8 8 & 4

A V2N I RS
Ja v 1 P

Obrazek 14 - Vzhled Google play na PC
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Dalsi moznosti je vyuzit naptiklad Amazone store, kde je potieba splnit stejné véci jako u
Android obchodu. Aplikace Amazone store je ke stahnuti v Google play a pro instalaci
aplikaci z Amazone je nutné mit povolené instalovani aplikaci z cizich zdroji. A pokud ma
uzivatel tuto moznost povolenou a aplikaci chceme distribuovat zdarma, miize byt ke stazeni
1 samotny .apk soubor (kterym se aplikace instaluje) i pfes webové stranky jako odkaz nebo

qrkod.

Pokud je dostupny FTP server nebo jiné ulozisté, na kterém je jisté, ze soubor vydrzi, neni
nutné vyuzit oficialni ,,store” — obchody s aplikacemi. Samoziejmé je zde nutné povolit
moznost instalaci aplikaci z nezndmych zdroja. Dalsi krok po ulozeni je vytvofit QR kod.
To se da udélat pies webové stranky, napt.: http://gogr.me. Po ziskani QR kodu ho 1ze umistit
na web, vytisknout na plakaty, vizitky, tricka atd. Druha moznost je odeslat ho emailem nebo

Vv chatu jako hypertextovy odkaz - http://1drv.ms/1G63CqQ

Obrazek 15 - Odkaz pro stahnuti aplikace z praktické ¢asti prace
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4. Vlastni prace

Pro vytvoteni aplikace, ve které je vyuzito zde uvedenych informaci a poznatki z teoretické
¢asti, byl zvolen program Android Studio. Déle se vlastni prace vénuje navrhu uzivatelského

prostiedi, vysvétleni kodu programu a néasledné publikovani aplikace.

4.1 Aplikace GPS Locator

Tato aplikace ma za cil nalezeni vasi polohy a jeji zobrazeni na slepé mapé CR. Z nazvu
vyplyva, ze jsou k nalezeni umisténi piistroje vyuzity soutadnice GPS. Pro zakresleni do
mapy je vlozen obrazek mapy, do které je zakreslen kiizek znazornujici polohu. Aplikace
samoziejmé neni nejpiesnéjsi navigaci ani mapou na trhu, ale ma pouze velikost 2,5 MB a
také nevyzaduje internetové pripojeni. Lze ji tedy vyuzit kdekoliv na uzemi CR, kde nejsou

vysilace mobilnich operatort.

4.2 Navrh Ul

Aplikace ma velmi jednoduché a piehledné rozhrani. Na nasledujicim obrazku (Obrazek 16
- UI aplikace a vychozi obrazovka je vidét planované rozvrzeni prvkd na obrazovce. 2
tlacitka pro nacitani dat z GPS senzoru a druhé pro zobrazeni mapy. Pod tladitky je textové
pole pro vypis soufadnic. Na druhém obrazku (Obrazek 17 - Ul aplikace a druha obrazovka
S mapou) je znazorné€na mapa, ktera bude pres celou obrazovku. Aplikace je délana pouze

v rezimu landscape'® vzhledem k rozmériim mapy Ceské republiky.

Zjistit polohu Zobrazit polohu

Souradnice

Obrazek 16 - Ul aplikace a vychozi obrazovka

10 Rezim ,,nalezato*
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Mapa

Obrazek 17 - UI aplikace a druha obrazovka s mapou

4.3 Vytvoreni UI v Android studiu

Pro rozvrzeni byl pouzit Relative Layout a ten je odsazen od okraji obrazovky.
<RelativeLayout> umoznuje nastaveni polohy ovladacich prvki, ale pro zarovnani do
radek je zbytecné komplikovany, a tak je vyuZit jen pro zdklad rozvrzeni. Dale je zde nékolik
vnofenych Linear Layout pro tlacitka a textové pole. Prvni <LinearLayout> S orientaci
"vertical" zajiSt'uje fazeni prvka pod sebe, zatimco kazdy dalsi vnofeny Linear Layout
ma nastavenou orientaci na "horizontal", a tak se prvky fadi zleva doprava. Nasledujici
kod je ¢ast souboru activity main.xml a vklada tlacitka pro aplikaci. Tlacitka jsou
pojmenované anglicky Button a pomoci android:id= se tlacitko identifikuje v ptipadé
interakce uzivatele. Zpracovani probiha pomoci OnClickListener v souboru

MainActivity.java.

<RelativeLayout>

<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:id="@+id/linearLayout" >

<LinearLayout
android:orientation="horizontal"
android:layout width="fill parent"
android:layout_height="120dp"
android:layout above="@+id/linearLayout"
android:layout centerHorizontal="true" >
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<Button
android:layout width="match_ parent"
android:layout height="match_ parent"
android:text="Zjistit polohu"
android:id="@+id/poloha"
android:textSize="22dp" />

<Button
android:layout width="match parent"
android:layout height="match_ parent"
android: text="Zobraz na mapé"
android:id="@+id/mapa"
android: textSize="22dp" />
</LinearLayout>
</LinearLayout>
</RelativeLayout>

4.4 Java ttidy
4.4.1 MainActivity.java

Tato tfida nebo také aktivita vzhledem k rozsiteni o android.activity se stara o vyuziti
ostatnich tfid. Vyuziva metody z tfidy poloha, které po kliknuti na tlacitko s id=poloha
zjist'uji polohu. Ta je poté uloZzena do proménnych lon a lat. Po kliknuti na tlacitko s id=mapa
se vytvoii instance tfidy DrawView se soufadnicemi. Tlacitka jsou kontrolovany pomoci
OnClickListener, jinak feceno pfi stisknuti obdrzi kod informaci o stisknuti daného tlacitka.
Pomoci funkce switch (v.getId()) se aplikace rozhoduje ze dvou ptipadi, kdy porovna
ID tlacitek a vybere danou moZznost. Nasleduje ukézka podstatnych ¢asti kodu.
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);

Button mapa = (Button) findViewById(R.id.mapa):;
Button poloha = (Button) findViewById(R.id.poloha);

mapa.setOnClickListener (this);
poloha.setOnClickListener (this) ;
}

@Override
public void onClick (View v) {

Poloha gps = new Poloha (MainActivity.this);

//vyhledani textovych poli pro zapis soufadnic

TextView textlongtitude = (TextView)
findViewById(R.id.textlongtitude) ;
TextView textlatitude = (TextView) findViewById(R.id.textLatitude);

switch (v.getId()) {
case R.id.mapa: //zobrazeni mapy
drawView = new DrawView (this, getIntLat (), getIntLon());
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gps.stopUsingGPS () ; //vypnuti aktualizace gps
setContentView (drawView) ;
break;

case R.id.poloha: //vliozeni dat z gps do textview

if (gps.canGetLocation()) { // kontrola zapnuti gps
textlongtitude.setText (String.valueOf (gps.getLongitude()));
lon = gps.getlLongitude(); //vypsani zemépisné délky
textlatitude.setText (String.valueOf (gps.getlLatitude()))
lat = gps.getlatitude(); //vypsani zemépisné Sirky

} else {

// Dotdzat na zapnuti gps
gps.showSettingsAlert () ;
}

break;

4.4.2 DrawView.java

Ttida poloha ma na starost vytvoreni canvas, do kterého se vlozi mapa a nasledné podle

soufadnic zakresli poloha. Po vytvoreni instance tfidy se ulozi soufadnice do proménnych

N

lon a lat. Pro vypocet bylo potteba nékolik pomocnych cisel. Napiiklad §itka republiky je
cca 6,639° a vyska 2,42°. Dale je tieba zjistit Sitku displeje a podle ni vlozit velkou mapu.
Po ziskéani soufadnic je od aktudlni polohy odeftena hodnota nejzépadnéjsi polednik a

nejsevernéjsi rovnobézka protinajici izemi CR. Vznikla hodnota se vydéli Sitkou ¢i vySkou

v

CR a vznikne hodnota ukazujici, v kolika % mapy bude kiizek. Tuto hodnotu je nutno

vynasobit §itkou vykreslené mapy. Cely kdd je v ptiloze.

public class DrawView extends View {
Paint paint = new Paint();
double lat; double lon;

@Override

public void onDraw (Canvas canvas) {
double sirka = getWidth() * 0.9;
double vyska = sirka*0.5833;
double lat range = 2.42;

double lon range = 6.639;

lon = lon - 12.169;
lat = 51 - lat;

// ziskani hodnoty 0 — 1 v zavislosti na poloze a vynasobeni S$ifkou mapy
double zakresLon = (lon/lon range) * sirka;
// zisk&ni hodnoty 0 - 1 v z&vislosti na poloze a vynasobeni vyskou mapy

double zakresLat =
int zakresLon2 = (i
int zakresLat?2 = (i

(lat/lat _range) * vyska;
nt) zakresLon; // pfvedeni double na int
nt) zakresLat;

//naéteni mapy
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Bitmap pozadi= BitmapFactory.decodeResource (getResources (),
R.drawable.mapa sidla);

//umisténi mapy do canvas
canvas.drawBitmap (pozadi, new Rect (0,0,5000,5000),
new Rect (0,0, (int)sirka, (int)vyska),paint);

paint.setStrokeWidth (4) ;
paint.setColor (Color.RED) ;
//zakresleni polohy do mapy
canvas.drawlLine (zakresLon2-20, zakresLat2-20,
zakresLon2+20, zakresLat2+20, paint);
canvas.drawLine (zakresLon2+20, =zakresLat2-20,
zakresLon2-20, zakresLat2+20, paint);

4.4.3 Poloha.java

Tato tfida pomoci metody isGPsEnabled zjiStuje, zda je zapnuté GPS, a pokud ne, fekne
uzivateli, at’ sluzby polohy zapne. Poté se postara o aktualizovani soufadnic v ¢asovém
intervalu pro usporu baterie. Soufadnice lze ziskat pomoci zavolani metody

getLongitude () & getLatitude (). Cely kod je umistén v ptiloze.

// vypis latitude (§ifky)
public double getLatitude () {
if (location != null) {
latitude = location.getLatitude()
}

return latitude;

}

// vypis longtitude (délky)
public double getLongitude () {
if (location != null) {
longitude = location.getLongitude()
}

return longitude;

}

32



4.5 Android manifest

Zakladni soubor, ktery musi mit kazda aplikace a to v kofenovém umisténi. Manifest
uchovava dulezité informace o aplikaci, ktera vyuziva operaéni systém. Mezi tyto informace
patii pojmenovani balicku, pod kterym se aplikace hlasi v systému a jmenuje se tak slozka

ve které je nainstalovana. Také popisuje aktivity a sluzby, opravnéni, verzi sdk atd.

V tomto soboru je pro béh aplikace vyuzivajici GPS nezbytné ptidat fadky obsahujici
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION"/>
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION"/>

Tento kod zajisti, aby aplikace méla pfistup k soufadnicim, v opacném piipadé by se
nepodafilo soufadnice nacist. Také se zddost o opravnéni polohy zobrazuje pfi instalaci

aplikace.

Dalsi dulezita ¢ast manifestu je minSDKVersion. <uses-sdk android:minSdkVersion="16" />
znamena, ze aplikace ptijde spustit pouze na zafizeni s API level 16. To odpovida verzi
¢ast trhu, ale zaroven s vyuZitim novych knihoven a funkci z novéjsich verzi Androidu se
musi verze API zvySovat. Této problematice se prace vénuje na strané 11
(3.1.2 Fragmentace). Prekvapit mtize také to, ze tato informace obc¢as nebyva v manifestu,
ale v Gradle.build souboru. Pokud je verze sdk vyplnéna v obou souborech, Gradle je

uptednostnén.
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4.6 Vzhled finalni aplikace
Aplikace se sklada z 2 obrazovek. Prvni, na které je ovladani (Obrazek 18, Obrazek 19) a

zobrazovani soufadnic. Druha s mapou a aktualni polohou (Obrazek 20)

% all 0] 21:04

GPS is settings

GPS is not enabled. Do you want to go to
settings menu?

Cancel Settings

Obrazek 18 - Vyhledavani s vypnutou GPS - oznameni

¥ © & .l 0x] 21:05

=

@

-

zjistit polohu Zobraz na mapé

Longtitude (délka): 14.21638777
Latitude (3itka): 50.01660044

Obrazek 19 - Po nalezeni polohy

& all 0% 21:05

U

Obrazek 20 - Zobrazeni mapy s polohou
Zdroj mapy: http://ostrava-educanet.cz/svoboda/vyuka/septima/testy7.htm
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5. Vysledky a diskuze

V teoretické Casti je probrano nékolik vyvojovych prosttedi. Mezi nimi je uzivatelsky
ptivétivy App Inventor, ktery je doporucen pro zacinajici programatory, popiipadé zajemce
o programovani. V ném se nauci praci se zakladnimi pfikazy typu if, for a nebo while. Pro
vyvoj kvalitngjsi aplikace na OS Android, je ziejmé nejlepsi volbou Android studio.
Vysledna aplikace bude mensi vzhledem k importovani pouze nutnych knihoven a také lze

psat samotny kéd na rozdil od vyuzivani blokt.

Prakticka ¢ast byla zamé&fena na vytvoreni aplikace vyuZivajici GPS data k urceni polohy.

Tato aplikace plni sviij Gcel hledani polohy dokonale, piesto je fada moznosti, které by ji
vylep$ily. Napiiklad moznost odeslat SMS zpravu s aktualnimi soufadnicemi nebo
hypertextovym odkazem na Google mapy. Dalsi moZnost je pfidani online funkce, kde by
bylo moZné nainstalovat aplikaci na vice telefonech, které by si pies datovy soubor na FTP,
popf. jinde vyménovaly polohu a zakreslovali ji do map ostatnich zatizeni. Také by §lo ptidat

mapu svéta a dalsi funkce.
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6. Zavér

V prvni kapitole se tato prace vénuje OS Android, jeho historii, aktudlnim verzim a
problémtiim vyvoje aplikace. Druha kapitola uvazuje moznosti vyvojovych prostredi od
odleh¢enych typu App Inventor po plnohodnotné jako Eclipse nebo Android studio. Dale

prace seznamuje s moznostmi distribuce a Sifeni aplikace.

Poznatky ziskané pii zpracovani teoretické ¢asti byly spolu s osobnimi zkusenostmi vyuzity
pii vytvaieni aplikace a praktické ¢asti prace. Pro vyvoj aplikace byl pouzit vlastni mobilni
telefon Sony a pocita¢ s OS Windows, ktery slouzil k testovani aplikace a jejimu vyvoji.
Aplikace GPS Locator byla vytvofena pomoci Android studia a s vyuzitim jazyku Java. Jeji

zdrojovy kod veetné komentait se nachazi v ptiloze prace.

Cilem této prace bylo shrnuti vSech potiebnych znalosti pro zapoceti vyvoje aplikace pro
mobilni telefon v¢etné seznamu vyvojovych prostiedi, pouzitelnych programovacich jazyku
1 moznosti distribuce aplikace. Mnoho zdroji je v angli¢ting, a tak touto praci usnadnim

¢eskym zajemctm o programovani pro Android hledani informaci.

Hlavnim cilem bylo pfedstaveni vyvoje aplikaci na mobilni zatizeni s OS Android. Tento cil

byl splnén.
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Ptiloha ¢. 1 — Zdrojovy kdéd souboru activity _main.xml

<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match_parent"
android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
tools:context=".MainActivity" >

<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:id="@+id/linearLayout" >

<LinearLayout
android:orientation="horizontal"
android:layout width="fill parent"
android:layout_height="120dp"
android:layout_above="@+id/linearLayout"
android:layout centerHorizontal="true" >

<Button
android:layout width="match_ parent"
android:layout height="match parent"
android:text="zjistit polohu"
android:id="@+id/poloha”
android:textSize="22dp" />

<Button
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android: text="Zobraz na mapé"
android:id="@+id/mapa"
android:textSize="22dp" />
</LinearLayout>

<LinearLayout
android:layout marginTop="15dp"
android:orientation="horizontal"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout gravity="center horizontal">

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge"
android: text="Longtitude (délka): "
android:textSize="25sp"
android:id="@+id/textView" />

<TextView
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android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"

android: textSize="30sp"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge"
android: text="0"

android:id="@+id/textlongtitude" />

</LinearLayout>

<LinearLayout

android:orientation="horizontal"
android:layout width="match_parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout gravity="center horizontal">

<TextView

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"

android: textAppearance="?android:attr/textAppearancelarge"
android:text="Latitude (Sitka): "

android: textSize="25sp"

android:id="@+id/textView3" />

<TextView

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"
android:textSize="30sp"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge"
android: text="0"

android:id="@+id/textLatitude" />

</LinearLayout>
</LinearLayout>
</RelativeLayout>

Ptiloha ¢. 2 — Zdrojovy koéd souboru MainActivity.java

package com.example.tomas.gpslocator;

//naéteni Java knihoven

import
import
import
import
import

public

android.os.Bundle;
android.support.véd.app.FragmentActivity;
android.view.View;
android.widget.Button;
android.widget.TextView;

class MainActivity extends FragmentActivity implements

View.OnClickListener ({

double lon;
double lat;

double intlon;
public double getIntLon () {
return intlon;

}

public void setIntLon (double lon) ({
this.intlon = lon;
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}

double intlat;

public double getIntLat () {
return intlat;

}

public void setIntlLat (double lat) {
this.intlat = lat;

}
DrawView drawView;

@Override

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

Button mapa = (Button) findViewById(R.id.mapa):;
Button poloha = (Button) findViewById(R.id.poloha);

mapa.setOnClickListener (this);
poloha.setOnClickListener (this) ;

}
@Override
public void onClick (View v) {

Poloha gps = new Poloha (MainActivity.this);

//vyhledani textovych poli pro zapis soufadnic

TextView textlongtitude = (TextView)
findViewById (R.id.textlongtitude) ;
TextView textlatitude = (TextView) findViewById(R.id.textLatitude);

switch (v.getId()) {
case R.id.mapa: //zobrazeni mapy

drawView = new DrawView (this, getIntLat (), getIntLon());
gps.stopUsingGPS () ; //vypnuti aktualizace gps
setContentView (drawView) ;
break;

case R.id.poloha: // vlozeni dat z gps(Poloha) do textview v
aktivite. ..
if (gps.canGetLocation()) { // kontrola zapnuti gps
textlongtitude.setText (String.valueOf (gps.getLongitude()));
lon = gps.getlongitude(); //vypsani zemépisné délky
textlatitude.setText (String.valueOf (gps.getLatitude()))
lat = gps.getlatitude(); //vypsadni zemépisné Sirky

setIntlLon ( gps.getlLongitude()); //uloZeni soufadnic do proménné
setIntLat ( gps.getlLatitude());
} else {
// Dotdzat na zapnuti gps
gps.showSettingsAlert () ;
}

break;
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Ptiloha ¢. 3 — Zdrojovy kéd souboru DrawView.java
package com.example.tomas.gpslocator;

import android.content.Context;

import android.graphics.Bitmap;

import android.graphics.BitmapFactory;
import android.graphics.Canvas;

import android.graphics.Color;

import android.graphics.Paint;

import android.graphics.Rect;

import android.view.View;

public class DrawView extends View {
Paint paint = new Paint();

double lat;
double lon;

public DrawView (Context context, double lat, double lon) {
super (context) ;
this.lat = lat; //uloZeni soufadnic pfi vytvoreni instance
this.lon = lon;

}

@Override
public void onDraw (Canvas canvas) {
double sirka = getWidth() * 0.9;
double vyska = sirka*0.5833;
double lat range = 2.42;
double lon range = 6.639;
lon = lon - 12.169;
lat = 51 - lat;

// ziské&ni hodnoty 0 - 1 v zavislosti na poloze a vynadsobeni S§ifkou mapy
double zakresLon = (lon/lon range) * sirka;
// ziska&ni hodnoty 0 - 1 v z&vislosti na poloze a vynasobeni vyskou mapy

double zakresLat =

int zakresLon?2 = (int

int zakresLat?2 = (int

//naéteni mapy

Bitmap pozadi= BitmapFactory.decodeResource (getResources (),
R.drawable.mapa sidla);

(lat/lat_range) * vyska;
) zakresLon; // ptvedeni double na int
) zakresLat;

//umisténi mapy do canvas
canvas.drawBitmap (pozadi, new Rect (0,0,5000,5000),
new Rect (0,0, (int)sirka, (int)vyska),paint);

paint.setStrokeWidth (4) ;

paint.setColor (Color.RED) ;

//zakresleni polohy do mapy

canvas.drawLine (zakresLon2-20, zakresLat2-20, zakresLon2+20,
zakresLat2+20, paint);

canvas.drawLine (zakresLon2+20, =zakresLat2-20, zakresLon2-20,
zakresLat2+20, paint);

ol
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Ptiloha ¢. 4 — Zdrojovy kéd souboru Poloha.java

package com.example.tomas.gpslocator;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

android.app.Service;
android.content.Context;
android.content.Intent;
android.location.Location

android.location.LocationListener;
android.location.LocationManager;

android.os.Bundle;
android.os.IBinder;
android.app.AlertDialog;

android.content.DialogInterface;

android.provider.Settings
android.util.Log;

’

’

class Poloha extends Service implements Loc

private final Context mContext

bool
bool
bool
Loca
doub
doub

// minimdlni vzdalenost pro aktualizaci

ean 1sGPSEnabled = false;

ean isNetworkEnabled = false;
canGetLocation = false;

ean
tion location; // location
le latitude; // latitude

le longitude; // longitude

’

ationListener {

private static final long MIN DISTANCE CHANGE FOR UPDATES = 10;

// minimalni &as pro aktualizaci

private static final long MIN TIME BW UPDATES =

// Deklarovani Location Manager

protected LocationManager locationManager;

publ
th

ge
}

publ

ic Poloha (Context context)
is.mContext = context;
tLocation () ;

ic Location getLocation ()

try {

locationManager = (LocationManager)

{

{

mContext

.getSystemService (LOCATION SERVICE) ;

// Test zapnuti gps

isGPSEnabled = locationManager
.isProviderEnabled (LocationManager.GPS PROVIDER) ;

// test sité

isNetworkEnabled = locationManager

1000 * 60 * 1;

.isProviderEnabled (LocationManager.NETWORK PROVIDER) ;

if (!isGPSEnabled && !isNetworkEnabled) {

// pokud neni signéal
} else {
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this.canGetLocation = true;
// ziskdni polohy od operitora
if (isNetworkEnabled) {
locationManager.requestLocationUpdates (
LocationManager .NETWORK PROVIDER,
MIN TIME BW UPDATES,
MIN DISTANCE CHANGE FOR UPDATES, this);
Log.d ("Network", "Network"):;
if (locationManager != null) ({
location = locationManager
.getLastKnownLocation (LocationManager .NETWORK PROVIDER) ;
if (location != null) { N
latitude = location.getLatitude();
longitude = location.getLongitude() ;
}
}
}
// pokud je zapnutd gps
if (isGPSEnabled) {
if (location == null) {
locationManager.requestLocationUpdates (
LocationManager.GPS PROVIDER,
MIN TIME BW UPDATES,
MIN DISTANCE CHANGE FOR UPDATES, this);
Log.d ("GPS Enabled", "GPS Enabled");
if (locationManager != null) ({
location = locationManager
.getLastKnownLocation (LocationManager.GPS PROVIDER) ;
if (location != null) {
latitude = location.getLatitude();
longitude = location.getLongitude () ;

}

}
} catch (Exception e) { e.printStackTrace(); }

return location;

}

//ukonceni naéitani dat z gps
public void stopUsingGPS () {
if (locationManager != null) {
locationManager.removeUpdates (Poloha. this) ;
}
}

// vypis latitude (§ifky)
public double getLatitude () {
if (location != null) {
latitude = location.getLatitude();
}

return latitude;

}

// vypis longtitude (délky)
public double getLongitude () {
if (location != null) {
longitude = location.getLongitude();
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}
return longitude;

}

//test zapnuté gps

public boolean canGetLocation () {
return this.canGetLocation;

}

@Override
public void onLocationChanged (Location location) {

}

@Override
public void onProviderDisabled (String provider) {

}

@Override
public void onProviderEnabled (String provider) {

}

@Override
public void onStatusChanged (String provider, int status, Bundle extras)

}

@Override
public IBinder onBind(Intent arg0O) {
return null;

}

45



