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Anotace prace

Tato prace obsahuje teoretické a praktické zkuSenosti z oblasti vyvoje mobil-
nich technologii, za pomoci vlastniho pouziti programovaciho jazyka Java v prostredi
Android Studia. TaktéZ jsou zde zahrnuty zpiisoby méteni rychlosti internetového pii-
pojeni a dals$i navrhy pripadného rozvoje a obecna doporuceni pti vyvoji takového pro-
gramu. Prace je svym zacilenim urcena spiSe nepftili§ zkuSenym programatoriim mo-

bilniho opera¢niho systému Android.

Z toho dlivodu se i vuvodni Casti vénuje obecnému vyvoji mobilni aplikace
a predstavuje tak nezbytny zaklad pro praci v tomto prostredi. Zminiuje nejen ramcovy
prehled, ale i specifika, ktera se vztahuji k vyvoji v Androidu pro mobilni zafizeni. Na
tuto ¢ast navazuje kapitola zabyvajici se moZnostmi méfeni internetového ptipojeni
z technického i praktického aspektu. K ziskani relevantnich vysledkl s ohledem na ak-
ceptovatelné uZzivatelské chovani je zde uvedeno vice metod, z nichz je nasledné vy-
brana jedna, ktera bude pouZita v praktické ¢asti. Tato kapitola obsahuje popis real-
ného projektu, na némz je vysvétlen samotny vyvoj aplikace vcetné specifickych situ-
aci. Pro demonstraci jsou zde uvedeny priklady vyvoje kddu aplikace urcené k méreni

rychlosti internetu.



Cilem této prace je Ctenari osvétlit podstatu, zplisoby, komplikace a vybrané po-
stupy vyvoje pro prostiedi Android a na konkrétnim prikladu poukazat na charakte-
ristiky spojené s takovou Cinnosti. Prace se zabyva moznostmi ziskani relevantnich dat
z oblasti méreni rychlosti internetu a nabizi zamySleni nad dal$imi moZnostmi rozsi-

reni.
Annotation

Title: Development of Android application for testing of internet

connection

This Diploma Thesis contains theoretical and practical knowledge of language
Java in Android Studio interface. Also they are added ways of internet connection meas-
urement, suggestions for additonal upgrade and best practices in development of this
kind of programme. This work suppose to enlighten begginers with mobile applica-

tions.

Because of it, first part is related to basics of development for Android and in-
troduce necessary base for work in such environment. There is mentioned not only
general view, but also you can find there specific entities connected with development
of mobile applications and Android. On this part continues chapter about internet con-
nection measurement form technical and practical point of view. It involves more
methods of how to recieve relevant results in scope with user friendly behaviour and
from this was chosen one method, which was used in practical part. There is descrip-
tion of real project, on which is explained process of development and specific situa-
tions connected with it. It includes examples with the code for demonstration of whole

experience of development of application for testing of internet connection.

Objective of this Diploma Thesis is to explain to reader the base, ways, compli-
cations and practices of development for Android environment and on specific exam-
ple shows the characteristics connected with such activity. It involves options how to

recieve relevant data from speed measurement and suggests some possible upgrades.
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Uvod

Programovani pro mobilni zafizeni je velmi specificka ¢innost. Android pouZiva
vlastni metody vyuziti hardwarovych i softwarovych prostredki s prihlédnutim na je-
jich omezenost a variabilitu napfi¢ jednotlivymi modely a znac¢kami zarizeni. Tato

prace si klade za ukol na konkrétnim ptikladu predstavit zakladni principy vyvoje.

Pti realizaci samotného projektu vyvstalo vice otdzek a nuanci, jakymi se Ize za-

byvat. Mezi ty zakladni patfi:

e Jak se bude aplikace chovat.

o Jak zajistit co nejvétsi presnost méfenti.

e Jak zajistit konzistentni korektnost procesu i pri vicenasobném simul-
tannim pouZiti.

e Jak zajistit dostacujici uZivatelskou privétivost.

o Jak prilis nezatiZit prostredky zarizeni.

e Jaké vyrazové prostredky bude aplikace vyuzivat pro informovani uZiva-

tele o stavu a vysledku méreni.

e Jak udrZet kod Citelny a zaroven dobre vysvétlitelny.

Dalsi otazky nepochybné vyplynou pri bliZSim ponoteni do tématu. Na vySe zmi-

néné okruhy prace budou v nékterych pripadech reagovat jiZ teoretické ¢asti, zbyla

problematika se promitne az v ¢asti praktické.

1. Zaklady mobilni aplikace

Aplikace pro mobilni zarizeni jsou nyni velmi populdrnim nastrojem pro firmy,
at' uz jako prostredek reklamni kampané nebo jako vydélec¢na ¢innost vyvojovych tymi

v projektech, které mohou pti vhodném napadu vydélat velmi zajimavy finan¢ni obnos.



Neziidka se lze u uspésnych titull setkat s pocty stazeni aplikaci v radu statisicti i mi-
liont (1). K tomu dochazi nejcastéji u aplikaci pro operacni systém Android, ktery je

v tuto chvili nejrozsifenéjSim operacnim systémem na svété.1

Number of installs Number of applications

1,000,000,000 - 5,000,000,000 12
500,000,000 - 1,000,000,000 10
100,000,000 - 500,000,000 98
50,000,000 -100,000,000 118
10,000,000 - 50,000,000 1499
5,000,000 - 10,000,000 1999
1,000,000 - 5,000,000 13949
500,000 -1,000,000 15006
100,000 - 500,000 82062

Tabulka 1: Pocet Android aplikaci dle poctu stazeni (1)

Source Android i0S/0S X Windows Others
Gartner 2014 48.61% 11.04% 14.0% 26.34%
Gartner 2013 38.51% 10.12% 13.98% 37.41%
Gartner 2012 22.8% 9.6% 15.62% 51.98%

Tabulka 2: Rosiienost operacnich systémii na svété (2)

Z téchto statistik vyplyva, Ze Cisté z hlediska jednoduchého rozsireni jsou apli-
kace pro operac¢ni systém Android nejzajimavéjsi moZnosti. VétSina mobilnich zatizent,
od mobill pres tablety, pracuji v tomto prostredi. I Google play - sluzba pro instalaci
programi v Androidu - je obsaZena ve vSech téchto zafizenich, coz zajistuje bezproblé-

movou distribuci. To jesté vice zjednodusSuje situaci pripadnym projekttim.

Proto je vyvoj mobilnich aplikaci pro Android na velkém vzestupu a ¢im dal vice
vyvojovych tymu upina svoji pozornost timto smérem. Tato prace na zminény trend

reaguje a snaZzi se pribliZit obecné principy programovani konkrétné v jazyce Java a ve

1 Zdroj Gartner inc. 2015 (2)



stale vice popularnim vyvojovém prostiedi Android Studio, které se specializuje pravé

na Android.

Aby byly takové principy prakticky doloZitelné, byl pro tuto praci naprogramo-
van jednoduchy pomocnik pro zjiSténi rychlosti internetového ptipojeni mobilniho za-
fizeni. Tim se prakticky provéri nejen zaklady programovani v daném prostredi, ale
také charakteristické situace, které se vztahuji k mobilnim zarizenim a praci s jejich
hardwarovymi prostiedky. Budou zde pouZity metody pro komunikaci s okolim a pro

prijatelné zobrazeni v rliznych typech zatizeni.

V neposledni radé zde bude také uvedeno, jaké postupy lze pouZit pro méreni
rychlosti a jaké aspekty se vztahuji k riznym metodam zjistovani rychlosti. NeZ se tak

ale stane, je na misté zminit zaklady samotného programovani pro mobiln{ aplikace.

1.1 Charakteristické vlastnosti mobilnich aplikaci

Po preskoceni obecnych zakladli programovaciho jazyka Java, které jsou ne-
zbytnou soucasti znalosti, je tfreba pochopit, Ze vyvoj mobilnich aplikaci pouZziva vlastni
metody a funkce pro vyuzivani prostiedkii zarizeni. Je to dano jednak opera¢nim sys-
témem, ale predevs$im samotnymi hardwarovymi moZnostmi. Kromé nizsi paméti RAM
a mensiho ulozisté (viz podkapitola 2.1 Hardware) komplikuje vyvoj také predpoklad,
Ze vice aplikaci bude pravdépodobné fungovat jako sluzba?, popr. funguje na pozadi,
protoZe se uZivatel vénuje jiné aplikaci nebo mobil neni aktivné vyuZivan v danou
chvili. V obou ptipadech ale aplikace spotiebovavaji hardwarové prostredky a tim sni-
Zuji vykon telefonu. Velmi podstatnou veli¢inou je bezesporu spotieba energie, nebot
ta je také velmi kriticka pro bézné pouzivani. Proto je v pripadé naro¢nych aplikaci op-

timalizace kddu esencialni.

Dal$im charakteristickym prvkem pro mobilni pfistroje jsou rizné uhlopricky,

rozliSeni zobrazeni a tedy hustota pixel(. Malé chytré telefony se pohybuji od napt. 400

2 Sluzba = program bez grafického rozhrani, ktery napt. prehrava hudbu na pozadi.
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x 800 pixelli a necelych 3 palcii az po tablety 2048 x 1536 a thlopiickou 10 palci. Apli-
kaci je tedy vhodné psat tak, aby se obraz prizptsobil danym mozZnostem, coz je blize

popsano v podkapitole 1.3 Zobrazeni.

V neposledni radé se programovani pro Android 1iS tim, Ze mobilni ptistroj po-
uziva pro pripojeni se kriiznym zarizenim specificky vytvorené metody a funkce
ke komunikaci s jednotlivymi prvky zarizeni. Lze tedy nadnesené konstatovat, Ze An-
droid pro jazyk Java zdroven predstavuje i framework3 - G¢elné navrzeny pro progra-
movani na tuto specializaci. Stejné jako klasicky framework pouziva Android sviij na-
vrhovy vzor a své metody pro obsluhu stavu aplikace obohacené o programové vyba-
veni spojené s charakteristickymi funkcionalitami jako prace s mobilni konektivi-

tou riznych druhf, s kontrolkami a tlacitky zatizeni ad.

Pro pochopeni frameworku a spravné programatorské navyky je treba zacit od

struktury aplikace.

1.2 Zakladni struktura

Stejné jako bylo prirovnano Android prostredi k frameworku, 1ze prirovnat na-
vrhovy vzor mobilni aplikace k MVC?, tak jako to udélal i Matéj Konecny ve svém zna-
mém serialu o Androidu, publikovaném na serveru Zdrojak.cz (3). Ten zminuje za-

kladni prvky aplikace Activity a View.

Activity predstavuje vzdalené kontrolér - hlavni ¢ast programu, ktera zajistuje
vesSkeré fungovani a zpracovavani. Kontrolér vola funkce pro ziskani dat a po ziskani je

zpracovava. Od kontroléru se lisi Aktivita® tak, Ze je i prezentacni vrstvou aplikace.

View je iniciovano prostiednictvim Activity a ma ulohu pouze v samotném zob-

razeni. Dle analogie s MVC, view je jiZ transformované view do html podoby.

3 Framework = uceleny balik funkci a metod pro Casto fesené a nizkouroviiové ulohy, nadstavba pro
programovaci jazyk pro ulehceni prace od rutinnich a ¢asto se opakujicich tikond.

4 Model View Controller = nejen webovy navrhovy vzor, kde model na popud kontroleru ziskava data
z databaze nebo jiného persistentniho tlozisté (paklize je potireba dat), data zpracuje kontroler a pak jiz
pripravena data / obsah posila do view, které je jen zobrazi.

5 Pro rozliSeni nazvu komponenty Aktivita a podst. jména aktivita tato prace rozliSuje prvni pismena
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Analogicky lze mit i databazi napt. pomoci SQLite® a tim ukladat i data. To neni
tak Castym prvkem u mobilnich aplikaci jako u webovych projektii, nebot charakter
projektl to malokdy vyZaduje a databaze zabira permanentni misto telefonu. Obecné
zafrizeni nedisponuji velkymi kapacitami, a proto mimo pripadli nezbytostnosti neni

databaze Zadouci.

Aktivita (Activity) je zdkladnim stavebnim prvkem. Plati také, Ze co jedna obra-
zovka aplikace, to jedna Aktivita, a jedna Aktivita vola druhou. V ptipadé, kdy dalsi ¢in-
nost nemusi byt spojena s novou obrazovkou, jsou tu jiné moznosti popsané v podka-
pitole 1.4 Dalsi typy komponent. Je nutné si uvédomit, Ze tim, Ze se oteviraji Aktivity
postupné, pri ukonceni aplikace nestaci zavrit jen aktudlné pouzivanou Aktivitu, ale je

tieba uzaviit hierarchicky i veskeré piredchozi Aktivity véetné spoustéci.

Volani dalsi komponenty se provadi skrze tzv. Intent. Nelze tedy volat novou
Aktivitu jako pfi béZném programovani v jazyku Java (new NewActivityClass), nybrz
se zavola novy Zameér (Intent). Ten mimochodem, kromé samotného zavolani, dokaze

predat nové komponenté obsah proménnych, podobné jako je naznacCeno v ukazce.

Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_SEND);
intent.putExtra(Intent. EXTRA_EMAIL, recipientArray);
startActivity(intent);

Ukazka 1 - Volani intentu (4)

Tim se Intent stava idealni volbou i pro pouZiti v pripadé posilani zpravy popr-.
dalSiho obsahu néjaké jiné aplikaci napt. pro otevieni néjakého odkazu pres zvoleny

prohliZe¢”. Intent vyuZije pro volani metody startService() nebo startintent(), coZ se

vaze k dalsi specifické vlastnosti Aktivity a tou je jeji Zivotni cyklus.

Ten neni tak jednoduchy, jak by se mohlo zdat, ale pti bliZ$im zkoumani ¢innosti

spojenych s Aktivitou to logicky vyplyva. Spusténou aplikaci 1ze pozastavit, schovat ji

6 SQlite je opensource SQL databazové feSeni pro Android.
7 Takovému Zameéru se rika implicitni, protoZe nevola konkrétni tridu, spiSe vola spousté¢ dané akce
v aktudlnim zatizeni, ktery se o akce daného typu standardné stara. V pripadé, Ze je vice mozZnosti a

zadna nezvolena jako dand, da Android uzivateli na vybér z moznych programd.
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na pozadi a pracovat s jinou aplikaci, poté se k ptivodni vratit. Nasledné mtize aplikace
Cekat na néjaka data z internetu a samoziejmé na konci je tfeba Aktivitu a program za-
viit. Tim Aktivita nabyva riiznych stavi, proto je pti vyvoji tieba oSetfit moznosti, jak
se bude program chovat v pripadé podobného scénare. Aplikace by rozhodné neméla
zbytecné blokovat zdroje, jichZ by mohla vyuZit nové pusténa aktivita, stejné tak je
tieba dbat na to, aby se i ve fazich mimo samotny béh aktivity (Activity running) apli-

kace stale chovala stabilné a Slo se do ni pripadné bez potiZi vratit atd.

Activity
launched

onCreate()

'

onStart() _-—— onRestart()

¢ '
User navigates
to the activity onResume()

App process "'-I { Activity
killed / \ running
- y “ _-
SRR —
Another activity comes
into the foreground

User returns
+ 1o the activity

onPause() |

|
The activity is
na longer visible

Apps with higher priority |
need memaory

User navigates
+ to the activity

J

onStop()

|
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

'

Activity
shut down

Obrazek 1: Graf zivotniho cyklu Aktivity (5)

Z logiky predchozich vét vyplyva, Ze Aktivitu lze pozastavit jinym procesem
napf. jinou aplikaci uzivatele. Nicméné, jak bylo receno vySe, jedna Aktivita vola dru-
hou, a proto stejné jako cizi aplikace i vnitini Aktivita pozastavi pavodni Aktivitu. Apli-
kace, jez ma hodné Aktivit, které volaji jedna druhou, neni z divodu plytvani pro-

stredkili nejidealnéjsim resenim. Proto by se pfi navrhu aplikace rozhodné mélo myslet
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na to, jak se vyvarovat prilis mnoha zbytec¢né spusSténym AktivitAm a nepretéZovat tak

pameét. Pararelné je dobré se vyvarovat zbytecnym pohlediim a obrazovkam navic.

1.3 Zobrazeni

Jak jiz bylo zminéno, jednou z komplikaci vyvoje aplikaci pro mobilni ptistroje
je raznorodost zobrazovacich ploch téchto zarizeni. Jak uvadi napriklad server svetan-
droida.cz (6), na viditelnost, rozloZeni a proporce prvkl obrazovky se vztahuje vice

faktoru:

Sitka displeje ovliviiuje velikost zobrazovaci plochy pro grafiku.
RozliSeni a fyzicka hustota pixelli ovliviiuji velikost grafickych prvkd.
Technologie dotyku miZe ovlivnit velikost a umisténi nékterych prvki.
Verze OS Android ovliviiuje velikost a vzhled nativnich prvkd.

ReZim orientace ovliviiuje pocet a velikosti jednotlivych prvki.

A T o

Vybava zarizeni ovliviiuje pouzitelnost a tedy vyskyt grafickych prvki.

Pri vyvoji aplikace se zohlediiuje pomérné hodné moznosti a omezeni. Néktera
se reSi pri startu projektu, kde je treba nastavit, jaké verze Androidu jim budou podpo-
rované. Dalsi faktory, jako technologie dotyku a vybava zatizeni, se resi v priibéhu na-
vrhu jednotlivych view. Pfi samotném navrhu zobrazeni ma na prvky nejvétsi vliv Sirka
displeje, rozliSeni, fyzicka hustota pixelli a rezim orientace, kde obecna reSeni pracuji

predevsim s témito variantami:

1. Ur¢it, jaké z view se ma zobrazit pro jaky typ pristroje. V extrémnich pri-
padech je moZnost dokonce urcit, Ze aplikace je vhodna jen pro dany je-
den typ zatizeni, nicméné pro standardni aplikace neni rozumné se kvili
takové malé technické obtiZi ochuzovat o potencialni mnoZstvi zakaz-
nikd.

2. Obrazovku prepocitat tak, aby se prvky chovaly podobné jak na velkém,

tak na malém zarizeni.
Pro blizsi popis je potieba podrobnéji popsat veli¢iny zminénych vlastnosti:

« Siika obrazovKy - méii se v palcich (1 palec rovna se 25,4 mm)

* RozliSeni obrazovky - standardné se méii v px



v

* Hustota obrazovky - alternativni moznost pro zméreni rozliSeni, méri
se v dpi8, aby l1épe vypovidala nejen o rozliseni displeje v poctu bodg, ale
také o jejich rozloZeni a realné velikosti pripadné grafiky. Jako alternativi

k dpi jsou pak jednotky dle velikosti zatizeni - 1dpi, mdpi, hdpi a xhdpi.
Vztah dpi k dal$im jednotkdm je pak nasledovny:

* ldpi (100-120 dpi)
* mdpi (120-160 dpi)
* hdpi (160-240 dpi)
* xhdpi (240-320 dpi)

Aby mohl vyvojar tuto rozmanitost? efektivnéji resit, nabizi Android zjednodu-

Seni ve formé nastaveni skupin zarizeni do 4 typq, viz obr.

Actual size (inches) 2 4 T 10
Generalized size [ —

small normal large xlarge
Actual density (dpi) 100 200 300
Generalized density L— —

Idpi T hdpi T

Obrazek 2: Rozdéleni mobilnich pristrojii podle zobrazeni na 4 typy (7)

Tim se nabizi pohodlna moZnost pouZiti prvniho obecného reSeni, kdy lze diky
jednoduché direktivé nastavit pro kazdy typ specidlné vytvorené view a tim se ele-
gantné postarat o adekvatni zobrazeni prvkl skrze velkou skalu zatizeni. V pripadé
druhé varianty se situace také zjednodusila, nebot’ diky nastaveni velikosti prvku v jed-

notkach dpi se prvek automaticky zmensuje podle fyzické hustoty pixelt.

Dals$i moznosti, jak ovlivnit zobrazeni, jsou rizné varianty layoutu a skladani
view. Diky vétSimu mnozstvi prvkl k zobrazeni, 1ze jednu obrazovku rozdélit na vice
casti. Diky ViewGroup, coz je technicky vzato jen speciadlni pripad view, 1ze pouzit vice

prvki uvniti jedné obrazovky, jak napovida obrazek.

8 DPI = Dots per inch - pocet bodii které se vejdou na jeden palec

9 kterou lze jesté vyrazné zpodrobnit a prohloubit
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Obrazek 3: Priklad struktury vice ViewGroup a View (7)

Pokud by struktura vypadala dle obrazku vyse, jednotlivé prvky by byly na ob-
razovce rozlozené bez radu. MoZnosti rozloZeni totiz urcuje layout. Android ma k dis-

v

pozici sadu layoutti, které zpracovavaji nejbéznéjsi pozadavky.

LinearLayout

Ftalntlvel_.nyout )

v

View View
- - g -

LinearLayout. -/ LinearLayout. _;"' LinearLayout. i
|

' LayoutParams ' LayoutParams !,-' ' LayoutParams

\_.-"'-HalativaLayrout. \_| RelativelLayout. \-. \_,-/ RelativeLayout.
' LayoutParam \_ LayoutParam . ' LayoutParam

4

Obrazek 4: Vizualizace moZné hierarchie s layout parametry (4)

Pro potreby bézné aplikacni obrazovky se pouzivaji napt. frame layout, linear
layout, table layout nebo relative layout. Frame layout je nejjednodus$im zobrazenim,
nebot’ bez nastaveni atributu layout_gravity se jednotlivé prvky pouze skladaji do le-
vého horniho rohu pres sebe. Linear layout (horizontalni a vertikalni) rozdéli obra-
zovku na jednoduché pruhy, at' uz svislé nebo vodorovné, a jednotlivé prvky se radi

postupné jeden za druhym. Takové rozloZeni je velmi vhodné napft. pro seznam moz-



nosti néjakého menu. Relativni layout se chova vice jako webova stranka s pozicova-
nim dle css vlastnosti position-relative. Urcuje se, kde by se mél prvek objevovat vzhle-
dem k obrazovce. Table layout strukturuje prvky do tabulky. Diilezitou vlastnosti pak
je moznost vkladani jednotlivych layouti jeden do druhého, ¢imz se presnéji vyspeci-
fikuje konkrétni chténé rozloZeni (obrazek 4). Jak lze vypozorovat, pracuje se zde s La-
youtParams. To je velmi dilezitd vnorena trida ViewGroup (tedy rozsitrujici Vie-

wGroup.LayoutParams), jeZ umoZiiuje jakékoliv nastaveni parametri daného layoutu.

RelativeLayout I

‘ Button ‘ ‘ Button ‘
LinearLayout

CheckBox | CheckBox
(CheckBox| | CheckBox| —
TableRow CheckBox|  |CheckBox
‘CheckBox‘ ‘CheckBox‘
TableRow
TableLayout

Obrazek 5: Priklad skladani layoutii (8)

Z ukazky vyse je vidét, Ze do layoutu lze vlozZit nejen trividlni prvky typu jedno-
duchy text, ale Android podporuje vSemozné formularové prvky, riizné listy pro zob-
razeni priibéhu néjaké akce (progressbar), ¢iselniky a widgety. Déle lze hovotit o spe-
cialnich view napf. pro ukazani mapy, nebo view s posouvanim mezi obrazovkami do-

leva, doprava a mnoho dalSich.

1.4 Dalsi typy komponent

Stejné jako je rozmanitost v prvcich zobrazeni, i komponenty nemusi byt vzdy
nutné jen Aktivita zobrazujici néjaké view. Obcas je tieba spustit néjakou akci na po-
zadi, ziskat néjaka data bez jejich zobrazeni atp. Je tedy vhodné se o nékolika takovych

typech komponent zminit.
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Sluzba dle Android Developeru (4) se vyznacuje tim, Ze dlouhodobé bézi na po-
zadi a provadi néjakou cinnost. D& se tedy Fict, Ze je to Aktivita bez rozhrani. Mezi ty-
pickymi scénafti je napriklad prehravani hudby v dobé, kdy je uZivatel v jiné aplikaci,
nebo stahovani dat na pozadi. Je tieba ale rozliSit sluzbu pro stahovani dat a samotnou

spravu dat.

Content provider spravuje sdilena data. V zasadé umozinuje pracovat s nékte-
rymi prostiedky, které aplikace vyuziva. Data se pak vytahuji a méni v zavislosti na
pravech k danym datlim. Mezi nimi si Ize pfedstavit napt. data uloZzena do souborového
systému, databaze skrze SQLite, ale i jiné persistentni (trvalé) uloZisté. Jako priklad se
udava tieba vyuziti informaci o telefonnich kontaktech. Ty jsou dostupné z vice apli-

kaci a diky tomu je moZné je vyuZzivat a doplnovat viz napt. popularni WhatsApp10.

Broadcast Reciever prijima areaguje na systémové ajim podobné zpravy.
Napf. Ze se stahnul obrazek, Ze baterie mobilu je na konkrétni nizké hladiné a jiné in-
formace. A¢ broadcast reciever nema vlastni view, na zakladé informaci dokaze vytvo-

rit notifikaci, jeZ se pak zobrazuje v notifikacni listé jako zprava.

1.5 Struktura

NeZ bude probrano konkrétni nastaveni, je vhodné se bliZe podivat na soubo-
rovy systém aplikace. Android pouZiva vysoce organizované a usporné rozdéleni pro
jakékoliv prvky pouzité uvniti sebe. Nastaveni programu neni vyjimkou, provadi se na
vice mistech v zavislosti na jeho charakteru a z divodu Uspory a univerzalnosti vyuziva
formatu xml. Je tfeba upozornit, Ze struktura souborového systému ma vice variant
v zavislosti na API! a podporované verzi operacniho systému Android. Zakladni filo-

zofie ale zlistava napric variantami stejna.

Zobrazena struktura navic miize byt detailnéjsi. S prihlédnutim na komplexnost
programu podporuje Android nejen samostatné slozky pro riizna zatizeni, nybrz i na-

mespacel? a rozdéleni na vice ¢asti (frontend, backend), moduly atd.

10 Aplikace pro posilani zprav a obecnou komunikaci skrze telefonni cislo.
11 Zkratka pro vyvojové prostredi jako naptiklad Android Studio, Eclipse nebo NetBeans
12 Unikatni systém identifikatort- v jednom baliku ¢i jmenném prostoru se nesmi opakovat stejné id.
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Obrazek 6 ukazuje strukturu, se kterou pracuje aplikace v praktické ¢asti a ktera
je sdruZena do adresare app.

Android hd

app

manifests

<t (androidTest)

menu
B8 menu_disp
B mer

B (2 Gradle

Obrazek 6: Anatomie Android aplikace

App se rozpada na prvky nazorné demonstrujici jednotlivé funkce aplikace a po-

psané detailnéji napriklad v Software And Technology Education (9):

e Manifest - nejdulezitéjsi soubor aplikace, deklaruje podminky pouziti,
slouzi pro zakladni nastaveni (viz kapitola 1.6 Nastaveni)

e Java - jak nazev napovida pro Java tridy a tedy jadro aplikace - Aktivity

¢ Res - neboli resources (zdroje), zde se ukladaji pomocné soubory apli-
kace - predevSim XML soubory, ale 1ze zde mit i obrazky a dalsi. Podle

charakteru se dale déli na:
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o Drawable - Zde se ukladaji bitmapové obrazky popt. XML sou-
bory, které reprezentuji grafické prvky aplikace13. Zajimavosti
této slozky je, Ze umoZniuje podslozky drawable-hdpi, drawable-
ldpi atd. dle nastaveni skupin zarizeni z kapitoly 1.3 Zobrazeni.
Tim se technicky resi obrazkové prvky pro riizné typy obrazovek.

o Layout - nejdulezitéjsi cast zdroji, ukladaji se zde View aplikace.

o Menu - XML soubory definujici menu véetné kontextovych, menu
voleb, sub menu a dalsich.

o Mipmap - slouzi kuloZeni obrazku ikony spoustéce aplikace.
Opét lIze jako v drawable nahrat pro riizna zarizeni riizné ikony14.

o Values - pomaha udrZovat aplikaci prehlednéjsi tim, Ze se zde dle
charakteru informaci ukladaji do XML hodnoty pouzité v aplikaci
jako nazvy a obecné textové tetézce (strings.xml), styly ajejich
definice (styles.xml), barvy (colors.xml) a nastaveni velikosti (di-

mens.xml).

1.6 Nastaveni

VySe zminéna anatomie napovid3, Ze velka ¢ast struktury aplikace je vénovana
nastaveni. To je predstavovano zakladnim nastavenim pomoci XML souboru manifest,

a dil¢imi nastavenimi pomoci resources dle jejich povahy.

Jak jiz bylo reCeno, manifest je nejdiilezitéjSim souborem aplikace. Shromazd'uje
v sobé klicové informace, kterymi se ridi spusténa aplikace a i samotné zarizeni s da-

nym programem pracuje dle uvedenych informaci. V manifestu se deklaruji predevsim:

+ Informace o kompatibilité. Pii startu projektu je tieba se rozhodnout,
jaké verze Androidu budou podporovany a podle toho prizptsobit struk-
turu a funkce programu. TaktéZ lze definovat, pro jaky typ zatizeni je

aplikace urcena viz napft. skupiny zatizeni z kapitoly 1.3 Zobrazeni

13 v tomto pripadé napr. reprezentuje tlacitko, které se vykresluje (drawable = mozno vykreslit) pri
startu aplikace
14 Rozdéleni se ale neresi ukladanim do riznych slozek, ale ikona je ulozena ve 4 riznych souborech.
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* Informace o prostiredcich (uses permission), které program pouziva
a ke kterym potrebuje svoleni uzivatele. Mimo jiné se jedna o seznam,
jenZ se objevuje napriklad v Obchodu Play?> pred stahovanim aplikace,
ale stejné tak pfri instalaci/prvnim spusténi programu. Jako typicky pri-
klad lze uvést povoleni, Ze aplikace smi vyuZzivat ke svému chodu inter-
netové pripojeni, pravo na ¢teni/zapis na externi uloZisté (napft. pamé-
tova karta telefonu), nebo jiné hardwarové a softwarové funkce zarizeni
(jako senzory, kameru, bluetooth, mapy, SMS atd.).

» Zakladni parametry aplikace - nazev, cesta ajméno ikony, styl (theme),
nazev baliku (package) pro urceni cesty v souborovém systému ad.

» Seznam Aktivit s nastavenim main activity, aby aplikace poznala, odkud
zacit - tedy co je spoustécim souborem programu. U vSech aktivit pak

uvadi pripadné dalsi individualni parametry.

Ve zdrojich lze nalézt méné podstatna nastaveni doplitkového charakteru tzv.
values. Ty maji ulohu nejen sbérnou, ale i nastavujici. Napr. Styles.xml funguje nejen
jako seznam pouzitych stylq, ale zaroven jako stylopis vzdalené podobny CSS u webt.
Doporucuje se, obzvlasté v pripadé vicenasobného pouziti, aby se konkrétni prvek
stylu (napf. velikost pisma) udrzoval v tomto souboru centralizované. Podobné jako
styles funguje i soubor dimens.xml, ktery navic lze udrZovat ve vice variantach zarover,

s ohledem na skupinu zarizeni.

Nejvice upravovanym souborem values jsou pravdépodobné strings.xml. Zde se
uklada seznam textovych retézcii, coz zprehlednuje views a activity. Navic ¢asto pouzi-
vané polozky jako nazvy tlacitek, seznamovych poloZek atp. se 1épe udrzuji a upravuji
z centralizované struktury. Proto je doporuceno, neZ pouzivat jednotlivé retézce primo

v kodu, drzet vSechny ve strings souboru. Podobné pak fungujii colors.

Aby systém zastupnych entit dobie fungoval, je tieba spravné vyuzivat dalsi

podstatnou funkci Androidu - ID.

15 Online manaZer pro Android aplikace, hlavni zdroj novych programi pro uZivatele, obdoba iStore pro
Android od firmy Google a tedy vyuzivajici e-mailovy ucet.
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Ty se pouZivaji nejen pro seznamy vysSe a jsou globalni. VSechny polozky z va-
lues maji jednoznacné identifikatory, které pro volani v Aktivitach, manifestu, nebo

view nahrazuji konkrétni hodnoty. Volani se pak lisi dle uZiti:

android:text="@string/button_start" /* pfiklad volani uvnitf view a manifestu */
setMessage(getString(R.string.downloading)); /* priklad volani uvniti Aktivity */
setContentView(R.layout.activity_processing); /*volani view v Aktivité */

Ukazka 2 - Volani dle ID v zavislosti na umisténi

R. znak urcuje, Ze prvek je typu android.R.attr, tedy Ze prvek je referenci na ob-

jekt aplikace podobné jako je vyuZito v ukazce 2.

Pro volani menu uvniti Aktivity je tfeba mit implementovanou metodu onOpti-
onsltemSelected(Menultem item), ktera taktéz vyuziva ID systém. Jeji polozKky jsou ve-

dené v resources v podsloZce menu.

1.7 Uzivatelské rozhrani

Jak bylo zminéno vysSe, v Androidu je mozné vytvaret a upravovat menu riz-
nych podob. Od klasické horizontalni/vertikalni nabidky, pres sub menu, kontextové
nabidky v ramci moZnosti v dané situaci, aZ po vyskakovaci menu. Specialnim pripa-
dem menu od verze Android 3.0 je action bar, ktery v zasadé funguje jako menu pri

hornim a/nebo spodnim okraji, vétSinou ve tvaru liSty neboli horizontalni nabidky

,
akcl.
[ s
IQJ Action Bar
TAB ONE e TWO TABTHREE HICK JUr ; DINGS o The Big Meeting
9 %, eMAIL GUE
Onion © oo oenns
A»\ Screenshot captured
= e
Lettuce v
Keep photos & videos backed.
3 new messages
Tomato v O .
3 new messages

Obrazek 7: Priklady uziv. rozhrani (zleva action bar, dialog a status notification) zdroj (4)
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Dal$im oblibenym prvkem jsou dialogy, které se zjevuji v pripadé potfeby né-
jaké volby nebo pro predani informace stavu aplikace. Z nejpouZivanéjsich moZnosti
lze zminit nabidky typu OK/Cancel (alert dialog) nebo zobrazeni priibéhu stahovani
souboru tzv. progress dialog. V dialozich se ¢asto objevuji formulatfové prvky podobné

webovym. V neposledni radé Ize ke komunikaci s uZivatelem zvolit status notification.

Notifikace se objevuji jako zpravy pod hornim okrajem displeje v aplikacnim
rozhrani mimo konkrétni aplikaci v tzv. notifika¢ni oblasti. Tyto zpravy mohou byt vy-

generovany napft. pomoci broadcast receiveru pro upozornéni na néjakou udalost.

1.8 Komunikace s okolim

Stejné jako ma Android rizné moZnosti ovladani, i pripojeni je pro néj zcela za-
sadni a unikatni zaleZitost. Neni totiZ béZzné, aby néjaky pristroj mél takové moznosti
komunikace se svétem, jako mobilni zafizeni. Samoziejmé hraje svoji roli dany typ

a model hardwaru, ale v zdsadé se da propojeni se svétem rozdélit na pripojeni pomoci:

e GSM - mobilni telefonni sit - k tém se vztahuji mobilni internetova pri-
pojeni zajiStovana operatorem GSM viz podkapitola 2.1 Hardware.

e Wi-Fi - internetova bezdratova sit.

¢ Bluetooth - komunikace na kratkou vzdalenost, pro prenos dat mezi za-
rizenimi ve vzdalenostech do 100m (Bluetooth class 1), béZné pouZiti
v Ffadu metrt, lze pouzit i pro internet.

e Infracerveny port a NFC16 - komunikace na kratkou vzdalenost, pro
prenos dat mezi zatizenimi v centimetrovych vzdalenostech (nevhodné
pro internetové pripojenti).

e GPS - zjiStovani polohy zarizeni (nevhodné pro internetové pripojeni).

e USB - skrze rozhrani usb je mozné primé propojeni s dalSim zarizenim

a vymeéna dat. Pomoci néj 1ze sdilet internetové pripojeni.

Pro vyuZiti vySe zminéného hardware, ma Andriod implementované rizné me-

tody. Pro zjisténi stavu sité se vola tifida ConnectivityManager, konkrétnéji pak:

16 Near field communication - rddiova bezdratva komunikace do 4 cm od zarizeni
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(ConnectivityManager)getSystemService(Context. CONNECTIVITY_SERVICE);

Poté se smi volat metoda getNetworkInfo(), ktera dokaZe prozradit nejen to, zda
je zarizeni pripojeno, ale také pomoci kterého hardwaru. Trochu matouci ale mtiZe byt,
Ze napf. na stav connManager.getNetworkInfo(ConnectivityManager. TYPE_WIFI); smi
metoda navratit kladnou odpovéd, i kdyZ nema aplikace pristup na webové stranky.
Kladna odpovéd' totiz rika, Ze zarizeni je pripojené k Wi-Fi siti, tedy k Wi-Fi routeru,
coz ovSem nevypovida o tom, zda samotny router je pripojeny k internetu, pouze, Ze

jste soucasti vnitini sité, byt je to pravdépodobny predpoklad.

Manipulace s daty z internetu lze pak provést skrze HttpURLConnection a abs-
traktni tridy InputStream/OutputStream. Jednoznacné je vhodné zminit, Ze takova ¢in-
nost by se rozhodné neméla dit v hlavnim vlakné aplikace, tedy v bézici Aktivité. Divo-
dem je fakt, Ze by to mohlo brzdit chod samotné aplikace, zbytecné navySovat naroky
na pameét, popft. zpisobit pad takového programu. Proto se k takovému tcelu pouziva
AsyncTask. Ten otevire nové vlakno aplikace a na pozadi provede danou akci. To je
stabilnéjsim reSenim jak pro zpracovani pripadnych chybnych stavi, tak SetrnéjSim
k hardwarovym prostiredkiim zatrizeni. Vyhodou AsyncTasku je i nativni podpora 4 fazi
ukolu. Faze pred spusténim - pro pripravu hodnot, samotné spusténi ulohy, onProgres-
sUpdate() pro aktualizaci stavu a samoziejmé posledni ukoncovaci fazi, ktera zajisti
predani pripadnych informaci a spusSténi dalSich metod. AsyncTask se nicméné hodi
spiSe na mensi ukoly. Pri vyuziti na vice nez nékolik sekund Android developer (4) do-

porucuje spiSe baliky jako Executor, ThreadPoolExecutor nebo FutureTask.

1.9 Upload

Pii odesilani souboru se situace malinko ztéZuje o to, Ze data jsou prijimana
mimo prostfedi Android, ¢imzZ vyvstava potieba stanovit komunikaci mezi zarizenimi.
Typ komunikace zavisi na typu serveru. Existuji specidlni feseni na umisténi jako je
Dropbox, FTP server, Facebook atd. V pripadé referen¢niho programu této prace bylo
zapotiebi nastavit komunikaci skrze webovy Apache PHP server, pricemz Apache na-

bizi zdarma balik funkci pod jménem HttpComponents (10).
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Je tfeba si dat zvySeny pozor, aby byl dany server nastaveny tak, aby prijimal
komunikaci a reagoval na podmét Android aplikace. Za situace, Ze je tieba néjaka kom-
v daném programovacim jazyce vytvorit soubor, ktery takova data poskytne. To ale
znamena pridat do Androidu aplikace dal$i metody pro ocekavané odpovédi pomoci

HttpResponse a jinych.

Standardné je zapotiebi vyuzivat komunikac¢nich prostiedkd, kterym dany ser-
ver bude rozumét. To bud’ zajisti vySe zminény podporovany balik, nebo se v piipadé
webového serveru vyuZziva klasickych metod (setRequestMethod) pro prijeti souboru
GET a POST, znamych naptiklad z formularového prostiredi. Takto lze po vyplnéni hla-

vicky informacemi v poZadované formé dostat soubor na server.

Témito popsanymi pravidly a know how se bude ridit i program pridruzeny
k této diplomové praci. Drive, neZ bude tento projekt konkrétnéji vysvétlen, je zapo-

trebi teoreticky predstavit dalsi tématicky okruh - méreni rychlosti obecné.
2. Méreni pripojeni

Aplikace, jez byla vyvijena v propojeni na tuto diplomovou praci, je zamérena
na meéreni rychlosti internetového pripojeni, nicméné jak takové meéreni provést ajak
ziskat relevantni vysledky zatim nebylo zminéno. Je také dobré si osvétlit, o jakych

rychlostech je v realném svété rec.

2.1 Hardware

Mobilni ptistroje nynéjska (cerven 2015) operuji v pripadé nejvyssi rady s 8 ja-
drovymi procesory (2,1GHz, 14nm), 3GB RAM a verzi Android 5.0 (Lollipop). Takovymi
parametry oplyva ale jen zlomek mobilnich telefonti a tabletii. Realné hodnoty béznych
zatizeni se pohybuji okolo 2-4 jadrovych procesorti mezi 1-1,5GHz, 1-2GB RAMM, na-
vic s nevelkym prostorem pro uloZeni. Je zde fec o kapacité kolem 16GB - 32GB a verzi
Androidu 4.X. Pro méfeni rychlosti internetu jsou pak klicové hodnoty internetového

stahovani a posilani dat, kde se hodnoty lisi podle typu pripojeni.

Pti pripojeni pomoci Wi-Fi je v zdsadé nejvice omezujicim faktorem rychlost sa-
motné sité a sila signalu. Bezdratova sit’ teoreticky nabizi 1800 Mb/s (dle standardu
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IEEE 802,5.11ac, ktery ale opét podporuje zatim jen nékolik p¥istrojti). Castéj$imi &isly

jsou radové desitky a jednotky Mb/s uz v dlisledku nabidky operatorti internetovych

pripojeni.

Mazev technologie | Rok Pfenosova Maximalni teoretida | Zplisob Max. vzdal.

uvedeni | frekvence rychlost dat. prenosu dat vysilace a
Pienosu piijimace

GFRS 1997 |900/1800 MHz 80 kbps Symetriday /135 km
(=it GSM) Asymetricky

EDGE 2004 |900/1800 MHz 218/134 kbps Symetriday /130 km
(st GSM) Asymetricky

1xRTT 2004 |450-2100 MHz 307/153 kbps Asymetricky 54 km
(sif CDMAZ000)

1xBEvV-DO 2004 |450-2100 MHz 3.1/1.8 Mbps Asymetricky 54 km
(=it CDMA2000)

UMTS (W-CDMA) 2000 |1835-2200 MHz 2048 kbps Symetridcy f12 km

(st UMTS) Asymetricky

HSDPA (HSDPA+) 2004 [873/19500 MHz 14.4 (42 Mbps) Technologie & km

(=it UMTS) pouze pro

Drownlink
HSURA (HSUFPA+) 2005 |873/1900 MHz 5.76 Mbps (7.2 Mbps) | Technologie 5 km
(=it UMTS) pouze pro
Uplink:
LTE 2008 |V Ewvropé obwylde |100/50 Mbps Symetriday S 20 km
(=it E-UTRAN) 800, 1800, 2600 Asymetriciyf
MHz

Obrazek 8: Tabulka rychlosti bezdratovych mobilnich pripojeni (11)

Pri pouZiti GSM sité se pak rychlosti pohybuji dle obrazku 8. Teoreticky je u no-
vych zarizeni na nékterych mistech v republice k dispozici LTE. Ta dosahuje realnych
hodnot 13Mb/s download a 10Mb/s upload (12), coz je v tuto chvili prakticky strop,

ktery je moZno u GSM zmérit.

Timto je urena horni hranice. Spodni hranici se da predpokladat rychlost blizka
nebo rovna nule. To se stava predevsim pti velmi Spatném signalu, jenz neustale pada

nebo nezvlada navazovat spojeni.

2.2 Problematika méreni

Z vyse uvedenych dat vyplyvaji nékteré problematiky, které ztéZuji samotné na-
staveni logiky prace aplikace. Navic dalsi pribyvaji pti postupném navrhu reseni. Proto
se bude pri vymysleni navrhu postupovat od nejjednodussi mozné varianty. Pomoci
oSetreni riznych faktori se bude navrh optimalizovat az k vysledku s dostate¢nou re-

levanci métenti, viz nasledujici ivaha a porovnani.
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Necht existuje nejprimitivnéjsi zplisob méreni rychlosti internetu. Toho by bylo
docileno tak, Ze se z internetu stdhne soubor, zméfi se jeho velikost a doba, po kterou
byl stahovan. ProtoZe rychlost internetu je prezentovana skrze download i upload, bu-
diZ i druha ¢ast aplikace, ktera pak soubor nahraje na externi misto na internetu a opét
necht’ je zmérena doba, ktera k tomu byla potieba. Relevantnost vysledku je jiZ na

prvni pohled ohroZena (nejen) témito faktory:

e Soubor byl piilis maly, neZ aby se projevila plna rychlost sité.

e Soubor byl stahovan v dobé, kdy byl vykyv sité, tedy vysledek sice mtlize
byt presny, ale jen v dané chvili. Tim se zkresli pfedstava primérného
maximalniho mozného vykonu v dané oblasti, protoze uzivatel nerozli-

Suje ¢isla vykyvu a standardniho signalu.

Proto se nabizi zplisob ¢islo 2. Stahovat natolik velky soubor, jehoZ velikost by
byla dostatec¢né velka a tedy priikazna i pti varianté nejrychlejsich typt ptipojeni zmi-
nénych vyse. Takovy pristup nebude tolik nachylny k vykyviim sité. Hned ovSem pii-
chazi na mysl otazka, co kdyz zrovna piijde o pomaly typ ptipojeni a prili§ dlouhé sta-

hovani bude komplikovat dokonceni samotného méreni.

M7V

Dale se nabizi varovani ohledné uZivatelské privétivosti. Na kolik je relevance

vvvvvv

a program se tak lehce stane nepotrebnym a nepraktickym.

BudiZ tedy pripad ¢islo 3. Jak bylo fe¢eno v podkapitole 1.8 Komunikace s oko-
lim, 1ze zjistit, jakym zplisobem je dané zatizeni pripojeno a na zakladé obrazku 8 vyse,
lze odvodit, jak velky soubor je potreba k dosaZeni vysledku. Tim se eliminuje pfili$
dlouhé stahovani. Tato metoda je ovSem stale nachylna na ¢asovou prodlevu pti nava-
zani a ukonéeni spojeni. Casova doba je navic jen odhadnuta. V ptipadé neptilis silného

signalu jinak rychlé sité stale neni plné reSena potiZ s dlouhym stahovanim.

Proto se rozsifi myslenka na piipad 4. Nechat stahovat obrovsky soubor, ale
ukoncit stahovani po urcité dobé, pro ilustraci lze zvolit 10 nebo 20 sekund. To zajisti

dostate¢né méreni nezavisle na typu pripojeni.

U méreni rychlosti nejde o pfenos samotného souboru, ale spiSe o rychlost po-

hybu dat. Z principu véci je tedy mérenou velicinou tok dat a v tomto pripadé je méiena
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v jednotkach Mb/s. To vede k mozZnosti vyuZiti bufferu, u néhoz lze mérit, jak rychle se
napliiuje, coZ znameng, jak rychle se data posouvaji urCitym smérem. Pri dostate¢né
dlouhém a detailnim méreni, by se takto dal vysledovat trend stahovani, tedy jaka rych-
lost byla na pocatku stahovani a v pribéhu specifického ¢asu. Vyhodou je také presun
jen takového mnozstvi dat, které sit zvladne. Vzhledem k moZnostem siti, nebude prav-
dépodobné tato hodnota tak vysokd, jako v ptipadé stahovani celého souboru, byt

treba i radové mensiho.

Nezavisle na predchozi myslence Ize vytvorit i pripad 5. Nejit cestou stahovani
jednoho velkého souboru, ale spise vice malych v ¢asovych rozestupech. To ma vyhody
v mensSim objemu dat a mensim zatiZeni zarizeni. Je nékolik metod, které se daji u ta-
kového pristupu aplikovat. Lze posilat stejné velké soubory, nebo Ize jejich velikost po-
stupné navysovat (10kB, 100kB, 1MB). Opét aby byly reflektovany aktualni podminky,
je mozné velikost dalSiho testovaciho souboru upravit na zadkladé vysledku predcho-
ziho, ¢imzZ se optimalizuje Casova stanovena doba stahovani/posilani. Technicky vzato
se da aplikovat i casovy limit jako v predchozim pripadé, jen se hiii dodrzuje v pripadé

nestabilni sité.

Nevyhodou celé této myslenky se jevi fakt, jenz je zaroven i otazkou, co se
vlastné mini rychlosti ptipojeni. Cim vice souborti se totiZ pouZije k méFeni, tim vic se
do samotné rychlosti zapocitava i ¢as navazani a ukonceni spojeni se serverem.
Pfi rychlém internetu se dle praxe pohybuje do rychlosti viadu desetin sekund?’.
Pri vypocCtu tedy s 1Mb/s a 0,1ms je rozdil za 10 sekund méreni 10Mb a 9,9Mb, pri péti
malych souborech se pak rychlost teoreticky upravi az na 9,5Mb, coZ uz je relativné
vyraznéjsi rozdil oproti pvodnimu vysledku (5%). Pfi samotném vyuzivani internetu
sice k tomuto efektu dochazi také, tedy ptivodni myslenka nabada k zapocteni takové
doby do celkové. Na druhou stranu, pti hlubSim zamysleni, je to, co se méri, maximalni

rychlost, tedy co je strop moZnosti dané sité a maximum, co dokaZe sit' v daném case.

Navic o to téZsi situace nastava, pakliZe sila signalu neni na vysoké drovni. PotiZ

navazani/ukonceni spojeni je v tzv. 3-way handshake8 dle InetDaemon.Com (13). Ten

17 Presné Cislo je Spatmé méritelné pti tak nizkych hodnotach a nebylo potreba zjiStovat presnéji.
18 V pripadé ukoncenti je to 4-way handshake.
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je potrebny v obou pripadech a v zasadé jde o tfi/Ctyfti faze, jedna navazujici na pred-
chozi, kde si server a zatizeni vyménuji packety pro zjiSténi stavu a dohledani jeden
druhého. Packet je tfeba nejdiive odeslat, pak prijmout anasledné opét odeslat.
VSechny packety musi najit cestu a na rozdil od samotného stahovani, jednotlivé pac-
kety musi dorazit v daném poradi a nejsou odeslany, dokud neni prijmuta predchozi
cast. O to vice se tento faktor projevi pri odesilani souboru, nebot’ tam se ¢eka navic na
odpovéd serveru, zda soubory dorazily v poradku. V pfipadé méreni na strané serveru
se navic potrebuji predat hodnoty z méreni rychlosti, coZ znamena extra ptipojeni na-
vic. Je zahodno totiZ mérit rychlost na té strané, kam data putuji, protoZe to piesnéji

vypovida o rychlosti toku dat.

e

To vSe miiZe pri nestabilnim pripojeni piisobit vyraznéjsi casové ztraty, coz se
miiZe projevit na vysledku méreni. Na obranu této mérici metody je dobré rict, Ze do
jisté miry jsou vSechny metody zatiZené chybami z vykyvi sité. I pti dlouhém méreni
dle reSeni 4, kdy se piil doby vyuzije internet na maximum a ptl $patné v diisledku né-
jaké anomalie, pak hodnota méreni bude skoro polovi¢ni oproti opravdové rychlosti
sité. Na druhou stranu z eticko logickych dlivodd, neni asi dlilezitym cilem davat uZziva-
teli informaci o teoretickém maximu sit€, ale spiSe o schopném realném vyuZziti, jakého
je sit v dané chvili schopna. V tomto ohledu jsou obé reSeni na dostatecné uspokojivé
urovni, aby se daly pouZit. Pfistup s vice soubory navic skyta vétsi statistické moznosti
a tim nabidne zase jiny pohled na data v zavislosti na dil¢ich vysledcich. Takové statis-
tiky jsou ovSem moZzné i v pripadé jednoho souboru, pakliZe se méfreni rozdéli na vice
dilt napft. podle vysledku nacitani bufferu, ¢imz lze taktéz velmi efektivné sledovat
trend presunu dat. Je moZno konstatovat, Ze metody 4 a 5 jsou dostate¢né zajimavé pro

porovnani a pripadné zpracovani.

2.3 Vybér metody

Prvni metody logicky neni treba srovnavat, protoze byly vyrazeny jiZ v procesu
zamysleni se nad problematikou. Ke zpracovani pripadaji v ivahu pouze posledni zmi-
néné moznosti, pricemz slovné jiZ byly porovnany. Prioritou pro vybér je jednoznacné
presnost (proto zvyraznéni), poté uzivatelska privétivost. Do tabulky byly také zave-
deny dil¢i vlastnosti ovliviiujici presnost, aby bylo ziejmé, jakym zplisobem byla vy-

hodnocena. Je zde vidét snaha zavést vSechna vyse zminéna kritéria ovliviiujici celkovy
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vysledek. Vzhledem k tomu, Ze presnost v zavislosti na uZivatelské privétivosti nejlépe

spliiuje metoda 4, bude pouZita i pro samotnou aplikaci.

Zde je samotné porovnani:

Vlastnost \ Metoda Metoda 4 Metoda 5

+
+
+
+
+
+
+

Narocnost na pamét -
Naroc¢nost na vykon -
Narocnost na cas +
UzZivatelska privétivost +
Nachylnost na vykyvy +
Citlivost na rychlost sité +
Citlivost na 3-way handshake +

Statistické moznosti +

Tabulka 3: Porovnani metod méieni

3. Prakticka cast

vvvvvv

prakticka zkuSenost. Proto po predstaveni teoretickych znalosti prichazi ¢ast, kde bude
moznost zuZitkovat nastinéné informace. Ta bude doloZena jak empirickymi znalostmi,
ziskanymi vytvarenim referen¢niho projektu, tak priklady kédu a jejich okomentovani

k pribliZeni jednotlivych ¢asti programu a jejich vyznamu.

3.1 Zadani

Téma prace je aplikace pro méreni rychlosti pripojeni k internetu se zadanim:

e Programovaci jazyk Java pro Android v prostfedi Android Studio.
e Podpora Androidu od 4.X

e Podpora bezdratového Wi-Fi i mobilniho GSM pripojent.

e Podpora zjiSténi stavu pripojeni pied samotnym mérenim.

e Podpora rozdilnych typi displejt.

e Podpora méreni rychlosti dle metody 4 z podk. 2.2 Problematika méreni
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e Podpora méreni stahovani i odesilani.
e RozvrZeni aplikace bude dle navrhu z podkapitoly 3.4 RozvrZeni.

e Aplikace bude podporovat dialogy pro informaci o stavu méreni.

e Aplikace bude v tmavém provedeni v AppCompat stylu.

3.2 Dokumentace

Po zprovoznéni prostiedi je nejvhodnéjsi nativni informacni kanal Android De-
veloper (4). Nejen Ze obsahuje zakladni informace pro zprovoznéni AP], ale je zde de-
tailni popis vSech prvkl Android prostiedi a velice cenny tutorial, jenz ukazkové pro-
vadi svétem vyvoje mobilnich aplikaci od prvni Aktivity po sofistikovanéjsi projekty.
Velmi dobrym pomocnikem se pri reSeni konkrétnich situaci nabizi, pri spravném za-

dani klicovych slov, server http://stackoverflow.com/, kde je mnoho pouzitych situaci

vcelku zajimaveé rozebrano a i leckdy rozumné odlivodnéno. Déle 1ze vychazet napft. ze
zdrojli zminénych v Seznam literatury. Samotnou pomoc a moznosti nabizi i Android

Studio a jeho napovéda v priibéhu programovani.

3.3 Prvotni nastaveni

Po instalaci ziejmych prvkil!® nastava c¢as pro samotny projekt. Ten se spusti
skrze nabidku a po vybrani jména, APl 14 Android 4.0 (IceCreamSandwich), Blank
Activity a vybrani jména hlavni Aktivity (v tomto pripadé ProcessingActivity) je projekt
pripraven. Dobrou vlastnosti Android Studia je, Ze vytvori rovnou prvotni funkéni pro-
gram vcetné view tzv. Hello world!. Na ném lze otestovat, zda je spravné zprovoznéna

testovaci zarizeni jako Android mobil/ tablet popt. emulator20.

3.4 Rozvrzeni

Obecné pravidlo, zminéné v 1.2 Zakladni struktura, fika, Ze na kazdou obra-
zovku je tifeba nova aktivita a view. Pro ucely referen¢niho projektu bude potieba mi-
nimalné uvitaci obrazovka, ktera predstavi tcel aplikace, bude zde spoustéci tlacitko

pro zahdjeni méreni. DalSi obrazovka budou progress bary pro informovani o stavu

19 Instalace Javy JDK a Android Studia, jeho zprovoznéni a nastaveni testovacich zarizeni.
20 Emulator je soucasti Android Studia, ale existuji i externi varianty. Je to simulator mobilniho zatizeni,
kde Ize vybrat libovolny Androidi typ zafizeni a na obrazovce pc skrze mys testovat chovani app.
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meéreni a v posledni obrazovce bude dialog s vysledkem méreni. Cely priibéh programu

lze znazornit skrze stavovy diagram:

stm state

Spustény Otestowvany

Spusténo méfeni Ukcnéenoc méfeni

Opakovat test Vaolba ukenéeni )@

Start Ukonéena
aplikace aplikace

Volba cpakovani testu

Obrazek 9: Stavovy diagram aplikace

Pii prvnim vytvareni aplikace existovaly tedy 3 Aktivity apohledy. Protoze
kazda aktivita musi obsahovat zakladni povinné metody onCreate, onCreate Option-
Menu a onOptionsltemSelected?!, coz zabralo vétSinu kédu prvni Aktivity a skoro ten
samy obsah Aktivity se musel vygenerovat i v dalsi Aktivité (jen vyjma ovladani tla-
¢itka), neni asi potieba exaktné délat novou Aktivitu. TaktéZ progress bar potiebuje
néjaké view, nad kterym se ukaze?22. Ten by byl redundantnim s jiz existujicim view,
tedy ani nové view nebylo potteba a aplikace se tak zkratila na dvé Aktivity, i kdyZ se

opticky zda3, Ze se pouZivaji 3 pohledy.

v+ Q& l40% 4 11:33 [l Ukladani kopie displeje.

Download Speed Test

Vitejte v aplikaci ke zjiSténi Vasi
rychlosti pripojeni k siti

Testuji rychlost stahovani... Rychlost stahovanf:

Rychlost odesilani:

11/100 Zaviit Opakovat test

Obrazek 10: Ukazky obrazovek aplikace

7y

21 Metody, které se v Android Studiu skrze volbu New Activity vytvari automaticky.
22 7e své podstaty se obecné dialogova okna zobrazuji nad ¢astecné prekrytym obsahem view
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3.5 Manifest

Dal$im krokem je nastaveni zakladnich parametrti. Android Studio diky pos-
tupu z 3.3 Prvotni nastaveni, jiZ vyplnil zakladni strukturu s parametry. Cely soubor je
ve formatu XML a ma presné danou formu z diivodu kompatibility rtiznych verzi An-

droidu. Tato informace je pak i uvedend skrze radek uses-sdk:

<uses-sdk android: minSdkVersion="4" android:targetSdkVersion="14" />

V dal$im radku je mozZnost ptridani povoleni na riizné prostredky zaiizeni. An-
droid ve snaze o vétsi transparentnost a funkéni udrzeni jadra defaultné zakonzervo-
vava aplikaci, aby neméla moznost vyuzivat citlivéjsi funkce jako pristup internetu atd.
ProtoZe z povahy aplikace nebyva vzdy jasné, jaké prostiedky bude potiebovat, pii in-
stalaci programu Android zkontroluje, jaka prava jsou uvedena v Manifestu. S témi
poté systém seznami uzivatele, ktery musi dat vyslovny souhlas s pouZitim takovych
funkci. Pri programovani navic Android Studio hlida, zda se nevyuZzivaji baliky a me-
tody, které vyZzaduji takova opravnéni. V pripadé€, Ze ano, sam je nabidne programato-
rovi k pridani, ¢imz je sam dovyplni pravé zde do Manifestu. Syntaxe a seznam vSech

opravneénti je k dispozici v (4). Pro potreby referen¢niho webu to jsou:

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_WIFI_STATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE"...
<uses-permission android: name="android.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE" />
<uses-permission android:name="android.permission.READ_PHONE_STATE" />

Ukazka 3 - Uses-permission v Manifestu

Nastavené proménné povoluji komunikaci s internetem, se zjiStovanim Wi-Fij,

sitového a mobilniho stavu a praci s dloziStém v mobilu pro posilani a ukladani dat.

Dale je nutné vyplnit informace o detailech aplikace a vSech Aktivitach pro-
gramu, nebot jinak je systém nebude vyuZivat. Spoustéci Aktivita je jiZ vyplnéna a v za-
sadé ji neni treba ménit. Postupem c¢asu pak zde budou pribyvat dalsi, nicméné ty opét
dokaze vypliiovat Android Studio samo, pakliZze programator vyuzije pridani Aktivity

skrze nabidku New Aktivity v menu. Nastaveni pro jednotlivé aktivity se da rozsirit o
26



dal$i moZnosti napt. podle rozdéleni na jednotlivé baliky atd. Pro ucely referentniho

projektu to staci takto.

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher" // Nastaveni ikony aplikace
android:label="@string/app_name" // Nastaveni nazvu aplikace
android:theme="@style/AppTheme" > // Nastaveni stylu aplikace
/* Spoustéci aktivita */
<activity
android:name=".ProcessingActivity"
android:label="@string/app_name" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
/*Dodatecné pridana aktivita*/
<activity android:name=".ResultActivity"></activity>
</application>

Ukazka 4 - Nastaveni aplikace a Aktivit v Manifestu

3.6 Prvni obrazovka

Po nastaveni manifestu nastava chvile pro samotné programovani chovani. Pro-

vvvvvv

hodné ukazat, co je cilem snaZeni a jak se cela aplikace bude chovat.

Aplikace potrebuje zmérit stahovani a odesilani. Aby to mohla provést, potie-

buje ovérit, Ze je v siti, ktera je pripojena k internetu. Postup tedy je:

e 0vérit, zda je pripojeno k siti

e 0vVérit, zda je pripojeno k internetu
e zmeéfrit rychlost stahovani

e zmérit rychlost odesilani

e podat zpravu o vysledku a nabidnout nové méreni

Klicové jsou zde 3 AsyncTasky, jeZ se postupné ptipojuji k internetu a na samo-

statnych vlaknech provadi ¢innosti dle postupu.
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V pripadé, Ze zarizeni nemda k dispozici sit, nespusti proces ani jeden

z AsyncTaskd, jak znazornuje diagram aktivit.

act Activity

Start aplikace

[startTestPressed()]

Spusténo

[isNetworConnected()]

[Otestovéno na sit]

[True = plipojenc k siti]

Hlavni Aktivita

TestConnectionAsync

[geToDownlead(])

N

[ Otestovano na interne{tT

Méfeni rychlosti

DownloadFileAsync

rue = piipojenc k intermn

=11 rychlost

/‘:TGU palad(i]

Zmeérena

stahovani

Boolean network
vysledek

isNeworkConnected UploadFileAsync

vysledek

[Opakovat test]

[False = - Plipojenc ksiti bez

[False =showResuly) - T i S Zm éFen a
Nepfipojena k siti] Predan VySledek [showResult{] rychlost
2. aktivité odesilani
[new Intent]
|
Aktivita 2

Volba opakovani testu

(g[u«;nénj
Konec aplikace

.

.

Vysledek zobrazen W

Obrazek 11: Podrobny diagram aktivity aplikace

Prvni obrazovka ma prihodné podobny ajednoduchy charakter jako kapitola
Building Your First App, kterym Android Developer zacina svij trénink pro zacatec-
niky. V prvnim pohledu bude jednoduchy Gvodni text, tlac¢itko pro spusténi aplikace
a taktéZ by bylo dobré, aby byl v horni ¢asti obrazovky vidét nazev spusténého pro-
gramu. Z pohledu rozloZeni obrazovky, text by mél byt nahote, dostate¢né viditelny

a tlacitko uprostired (nehledé na zarizeni).
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<RelativeLayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

android:orientation="vertical" //Sklada prvky pod sebe
android:layout_width="wrap_content" //Velikost Sitky dle obsahu
android:layout_height="match_parent"> //Vyska dle predka
<TextView android:id="@+id/welcome_message" //ID textu
android:layout_width="wrap_content" //Velikost Sitky dle obsahu
android:layout_height="wrap_content" //Velikost vysky dle obsahu
android: hint="@string/welcome_message" //Obsah textu
android:textStyle="bold" //Text bude tuc¢né
android:padding="20dp" //Vnitfni odsazeni textu
android:paddingTop="60dp"/> //Vnitfni horni odsazeni textu
<Button
android:layout_width="wrap_content" //Velikost Sirky dle obsahu
android:layout_height="wrap_content" //Velikost vysky dle obsahu
android:layout_centerInParent="true" //Centruje vnitrek obsahu
android: padding="20dp" //\Vnitrni odsazeni
android:background="@drawable/mybutton" //Volitelné nastaveni pozadi tlacitka
android:text="@string/button_start" //Text tlacitka

android:onClick="startTestPressed" //Nazev akce, ktera se spusti pri kliknuti
android:layout_gravity="center" /> //Nastavuje zarovnani na stred
</RelativeLayout>

Ukazka 5 - Prvni view

Proto bude vyuZit relativni layout a zbytek vlastnosti se doladi pomoci styli. Sa-

motné view je k nalezeni v res/layout/ s nazvem hlavni Aktivity.

Existuje misto - v res/values/styles.xml, kde Ize tyto styly sdruZovat a pojme-
novavat. Takové chovani je dobré pro obecné a opakujici se prvky stylu. V pripadé re-
feren¢niho projektu je trochu zvlastni svétlé pozadi a text je obecné dost maly. Ten se

nabizi ke zvétSeni, nebot v celé aplikaci textu bude stejné malo.

<resources>
<style name="AppTheme" parent="Theme.AppCompat"> //Nazev a typ stylu
<item name="android:textSize">20sp</item> //Zvétseni textu pro celou app
</style>
</resources>

Ukazka 6 - Nastaveni obecnych stylii v styles.xml

Zbytek stylu se bude tesit lokalné, protoze je individualni pro dané prvky viz
ukazka 5. Zde je vidét, Ze se da vzhled upravovat podobné jako s HTML a CSS u webfj,
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jen je treba davat pozor na jednotky velikosti a obecné se spiSe vyhybat presné defino-

vanym rozmérim z divodu variability displejt viz podkapitola 1.3 Zobrazeni.

V tuto chvili je obsahem jen text Hello world! a nefunk¢ni tlacitko. Jak bylo zmi-
néno diive, nedoporucuje se z diivodu prehlednosti a udrzitelnosti psat texty do kodu

at uz view nebo jinam mimo res/values/strings.xml.

<resources>

<string name="app_name">Download Speed Test</string>

<string name="welcome_message" >Vitejte v aplikaci ke zjisténi Vasi rychlosti
pripojeni k siti!</string>

<string name="button_start" >Spustit test</string>

/* Colors */

<color name="black">#000000</color>

<color name="white" >#FFFFFF</color>

<color name="dark_blue">#ff2a689e</color>
</resources>

Ukazka 7 - Seznam texti a barev ve strings.xml

Neni tfeba zde vypisovat vSechny pridané/upravené texty ze strings.xml, dule-
Zité je pochopit vazbu nazvu retézce s volanim konkrétniho uZiti napriklad textu tla-
Citka: android:text="@string/button_start" z view. Tim se zajiStuje parovani textu
s pozici v aplikaci. V pripadé strings.xml je vidét, Ze i barvy mohou byt také povazovany

za textové fetézce, proto je lze zde definovat a pouzivat je podobnym zptisobem.

Nyni staci zprovoznit tlacitko a prvni obrazovka bude hotova. Logicky je takové
chovani potreba nastavit v prislusné Aktivité. To je ptikladné jednoduché, jen je tieba

dopsat metodu s nazvem korespondujicim s view android:onClick="startTestPressed:

public void startTestPressed(View view) { isNetworkConnected(); }

Ukazka 8 - Metoda poustéjici se pri stisku tlacitka

Zajimavé je, jak privétivé spolupracuje prostiedi Android Studia, mnoho téchto
rutinnich ¢innosti kontroluje a leckdy generuje potfebné kusy kédu samo. Napft. pri
rozhodnuti vyuzivat pro tvorbu view misto textové verze verzi designovou, lze view

skladat pomoci pretahovani drag and drop a tim Settit ¢as hledanim syntaxi.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>
€' <Relativelayout mmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

mmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

android:orientation="vertical"

android:layout width="wrap content"

android:layout height="match parent">

«TextView android:id="@+id/velcome message'
android:layout width="wrap content”
android:layout height="vrap content”
android:hint="Estring/welcome message"
android:textStyle="bold"
android:padding="20dp"

E android:paddingTop="60dp" />

<Button
andreid:layout width="wrap content"”
andreid:layout height="wrap content”
andreid:layout centerInParent="true"
android:padding="20dp"
android:background="Edravable/mybutton"
android:text="Spustit test"
android:onClick="startTestPressed"
android:layout gravity="center" />

</Relativelavout>

Design =~ Text

Obrazek 12: Uprava view v designové a textové podobé

Posledni drobnost spiSe kosmetického charakteru stojici za to udélat, kvili ne-
prili§ valnému vzhledu tlacitka, je iprava pozadi. Tu je tfeba nastavit v res/drawable,

v tomto pripadé v mybutton.xml?z3.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<selector xmlins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
<item android:state_pressed="true" >
<shape android:shape="rectangle" >
<corners android:radius="12dip" />
<stroke android:width="1dip" android:color="#5e7974" />
<gradient android:angle="-90" android:startColor="#345953" android:end-
Color="#689a92" />
</shape>
</item>
<item android:state_focused="true">
<shape android:shape="rectangle" >
<corners android:radius="12dip" />
<stroke android:width="1dip" android:color="#5e7974" />
<solid android:color="#58857e"/>
</shape>
</item>
<item >
<shape android:shape="rectangle" >
<corners android:radius="12dip" />
<stroke android:width="1dip" android:color="#5e7974" />
<gradient android:angle="-90" android:startColor="#8dbab3" android:end-
Color="#58857e" />

23 Protoze v nastaveni tlacitka ve view je android:background="@drawable/mybutton”
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</shape>
</item>
</selector>

Ukazka 9 - Uprava pozadi tlaéitka

Kod z ukazky vytvori u tlacitka kulaté rohy a vybarvi pozadi gradientem, viz ob-
razek 12. To demonstruje sofistikovanéjsi grafické modifikace aplikace, coz lze pfi-

hodné provést u mnohem Sirsi palety prvki, neZjen u tlacitka.

Tim se prace na prvni obrazovce uzavira, ale Aktivita se bude jesté vyraznéji
ménit. Dle vysvétleniv 3.4 Rozvrzeni, dal$i postup bude skrze samotné méreni/dialogy

a tedy nebude potireba nové Aktivity /view.

3.7 Test pripojeni

V posledni podkapitole bylo nastaveno, Ze se bude volat pfi stisku tlacitka me-
toda isNetworkConnected(). To je z divodu zajiSténi moZnosti znovuvolani stejné
funkce pri volbé uzivatele o opakovani méreni. Zde zacina samotna Cinnost aplikace, jiZ
je staZeni souboru z predem nastaveného umisténi na webovém serveru, zobrazeni vy-
voje stahovani do jiz existujictho pohledu a po ukonceni stahovani predani vysledku
a zapoceti 2. ¢asti méreni - odesilani. Je tfreba implementovat tridy, které dokazi tako-
vou ¢innost. Nastésti Android Studio opét nabizi pomoc, kdy pii napsani metody z této
tridy automaticky aktivuje akci, jeZ Vam doplni skrze zkratku alt+enter neimportované

potrebné prvki. Ostatné touto zkratkou se obecné fesi hodné nedostatkd kodu.

private void isNetworkConnected() {
ConnectivityManager cm = (ConnectivityManager)
getSystemService(Context. CONNECTIVITY_SERVICE);
NetworkInfo ni = cm.getActiveNetworkInfo();
if (ni!'= null) {
new TestConnectionAsync().execute();
} else {
Log.d("Internet Failure", "No network available!");
showResult(getString(R.string.connection_warning));
b
ks

Ukazka 10 - Test sitového pripojeni skrze isNetworkConnected()
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Ted' jiz lze zacit plnit isNetworkConnected() potrebnym kédem. Nejdrive se
zkontroluje pripojeni k siti, jak nazev napovida. Dle vysvétleni v podkapitole 1.8 Ko-
munikace s okolim tento test, byt doporuc¢ovany samotnym serverem Android Develo-
per (4), prokazuje, Ze zarizeni je pripojené k néjakeé siti. To ale nezarucuje pristup k in-

ternetu, nebot’ se s jistotou nevi, zda je dana sit pripojena na vnéjsi sit.

Proto je zde nadstandardné pridan jesté test pifimo na umisténi budouciho sou-
boru pro upload pro zjisténi, zda je se aplikace schopna pripojit ke kyZenému serveru.
To se déje skrze HttpUrlConnection a vysledek napliiuje proménnou network. ProtoZe
je to operace, ktera by mohla zatiZit hlavni vlakno, nelze ji tak pouzit. Je tieba ji vloZit

do AsyncTasku a tedy nového vladkna, na jehoz konci se vola goToDownload().

try {
HttpURLConnection urlc = (HttpURLConnection) (new URL("http://www.djha-
wky.cz/www /speedtest/UploadToServer.php").openConnection());
urlc.setRequestProperty("User-Agent”, "Test");
urlc.setRequestProperty("Connection”, "close™);
urlc.setConnectTimeout(1500);
urlc.connect();
if(urlc.getResponseCode() == 200){

return true; //hodnota proménné network

} else{
Log.d("Internet Failure:", "No network available!");
b
} catch (IOException e) {
Log.e("Internet Failure:", "Error checking internet connection”, e);

by

return false; //hodnota proménné network

Ukazka 11 - Test internetového piipojeni pomoci AsyncTasku

Napric aplikaci se vyuziva vypisovani chyb pomoci syntaxe Log.*. To je referenci
na tzv Logcat, coZ je logovaci zpravovy systém, jenZ se zobrazuje ve spodni Casti An-
droid Studia pod zalozkou logcat24. Ma podobu konzole a diky filtraci typu zprav se lze
dobfte orientovat, co se s aplikaci/ pristrojem v danou chvili déje. Proto se za Log piSe

pismeno typu urcujici charakter zpravy. Mezi typy patii d = debug, e = error, i = info ad.

24 Defautni nastaveni jiz logcat zobrazuje, pri schovani Ize v nabidce opét povolit.
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Pri testovani pripojeni byla v AsyncTasku upravena proménna network dle vy-
sledku testu. To je vyuZito v rozhodovaci struktute, ale samotna proménna neni zatim
definovana, na coZ Android Stuido okamzité upozorni. Proto se vklada do hlavni Akti-

vity spolu s nékolika dalSimi diilezitymi proménnymi jeji definice.

private ProgressDialog mProgressDialog; //Proménna pro prvni progress bar
private ProgressDialog mProgressDialog2; //Proménna pro druhy progress bar
private int timeLimit = 10000; //Nastaveni ¢asového limitu toku dat (v ms)
private String downloadResult; //Proménna pro uchovani vysledku stahovani
private String uploadResult; //Proménna pro uchovani vysledku odesilani
private boolean network = false; //Proménna pro rozhodnuti pripojeni k internetu
public static final int DIALOG_DOWNLOAD_PROGRESS = 0; //vychozi nastaveni hori-
zontalniho progress baru

Ukazka 12 - Atributy v prvni aktivité

3.8 Meéreni stahovani

Dvé z nastavenych proménnych pouziva jiz goToDownload(), jenz zaroven pfri-
pravuje a spousti méreni stahovani, viz ukazka 13. Aby k takovému procesu doslo,
musi se vyhodnotit proménna network jako True tedy musi projit testem internetu.
Poté se v metodé€ iniciuje prvni progress bar a AsyncTask na staZeni souboru, jehoz ad-
resa je uvedena v myUrl. Ten ma 100MB a webovy server, na némz soubor leZi, povo-

luje pristup k tomuto souboru. Dale je priloZena ukazka kédu jiz samotného stahovani.

private void goToDownload() {
if((network)) {
String myUrl = "http://www.djhawky.cz/www /speedtest/100mb.test";
new DownloadFileAsync().execute(myUrl);
mProgressDialog = new ProgressDialog(this);
mProgressDialog.setMessage(getString(R.string.downloading));
mProgressDialog.setProgressStyle(ProgressDialog.STYLE_HORIZONTAL);
mProgressDialog.setCancelable(true);
mProgressDialog.setProgress(DIALOG_DOWNLOAD_PROGRESS);
mProgressDialog.show();
} else {
showResult(getString(R.string.internet_warning));
>
b

Ukazka 13 - Nastaveni pro spusténi stahovani a kontrola stavu internetu v goToDownload()
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try {
URL url = new URL(aurl[0]);
URLConnection conn = url.openConnection();
conn.connect();
File SdPath = Environment.getExternalStorageDirectory();
File file = new File(SdPath + "/download/speedtest/test_down-
load_file.dat");
InputStream input = new BufferedInputStream(url.openStream());
OutputStream output = new FileOutputStream(file);
byte data[] = new byte[1024];
int count;
long total = 0;
long startTime = SystemClock.elapsedRealtime();
while ((count = input.read(data)) '= -1) {
total += count;
long dur = ((SystemClock.elapsedRealtime() - startTime));
int percent = (int) ((dur)*100/ timeLimit);
publishProgress(""+ percent);

if(SystemClock.elapsedRealtime() - startTime >= timeLimit){
break;
b
ks
double speed = (total*8/(SystemClock.elapsedRealtime() - startTime));
double roundedSpeed = round(speed*1000/1024/1024,3);
downloadResult = getString(R.string.speed_info_download) + " <font
color="#EE0000'>" + roundedSpeed +" Mb/s</font>\n";
output.flush();
output.close();
input.close();
try {
file.delete();
} catch (Exception e){
return null;
ks
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
Log.e("Got Exception :", "see logcat " + e.getMessage(), e);

by

return null;

Ukazka 14 - Jadro funkce méieni stahovani

Toto je zdkladem celého programu, a proto stoji za to si ho pribliZit. V prvni ¢asti
je spustén proces, ktery jsme v podobné obdobé vidéli uz pri testu pripojeni. Na néj

navazuje definice cesty, kam se bude ukladat stahovany soubor. Zde je dobré mit na
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zieteli, Ze riizna zatizeni maji rtiznou cestu k Download sloZce. Proto je pouzito Envi-

ronment.getExternalStorageDirectory();, jenZ zajisti navedeni na spravné misto.

Dale se nastavi stream pro prijeti a odeslani souboru, kde byla pro méfeni toku
dat zdmérné vybrana bufferova varianta, kterd je mnohem vyhodnéjsi neZ obecny
InputStream viz podkapitola 2.2 Problematika méreni. S tim souvisi nastaveni dalSich
proménnych pod tim. Poté se definuje startTime s SystemClock.elapsedRealtime(), coz
je funkce podobna klasickému TimeStamp, ale pro Android. Dal$im rozdilem je, Ze hod-
nota fika v milisekundach ¢as od posledniho nastartovani zarizeni. Z tohoto dlivodu lze
porovnavat jen hodnoty elapsedRealtime mezi sebou, nelze jakkoliv pracovat s tako-
vou hodnotou napriiklad v porovnani s ¢asovou znackou serveru atp. Pro vnitini acely
aplikace je tato varianata naprosto dostacujici. Casova znacka je logicky ukazatel, Ze

v Casti ohranicené while probiha samotné méteni stahovani.

While ma podminéné trvani do doby input.read(data))!=-1, neZ se stdhne sou-
bor. Poté pricita count aktualni obsah bufferu do celkového mnoZstvi total, coz dava
informaci o tom, kolik jiZ bylo prijato dat v bytech. Dale se vypocitava doba, po kterou
béZi proces prijimani dat, Cehoz se vyuziva v podmince pro ukonceni stahovani na za-

kladé vyprSeni nastaveného casového limitu.

Prostor mezi témito radky slouZzi k ukazovani stavu stahovani. Zde byl rozhod-
nut kompromis, nebot je ukazovani stavu v dané situaci fakticky problematictéjsi. Tim,
Ze aplikace dopredu nevi, zda se ji soubor povede stadhnout cely, nebo zda bude utnuta
po c¢asovém limitu, nelze s jistotou rict, co vlastné ukazovat. Pivodni vypocet na za-

kladé stazeného souboru je zde, kde lenghtOfFile je celkova velikost souboru:

publishProgress(""+(int)((total*100)/lenghtOfFile));

Ukazka 15 - Alternativni kéd vypoctu stavu aplikace

To funguje dobfte, kdyzZ se podari soubor stahnout. Aby byl ovSem stazen do 10

sekund?>, musela by sit' mit rychlost 80Mb/s, coZ je nepravdépodobné i u Wi-Fi sité.

25 Doba nastavena v private int timeLimit = 10000;
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ProtoZe se témér jisté nepovede stahnout cely soubor, ukazuje progress bar jen
dil¢i postup aplikace, aby ji v nékolika procentech ukon¢il. Proto se zda rozumné;jsi vy-
uzit vypocet na zakladé uplynulého ¢asu délenym ¢asovym limitem v procentech. To

Vv

vem priibéhu a na celkovy vypocet rychlosti to nema vliv.

Po ukonceni while jsou znamy vSechny potrebné proménné pro samotny vypo-
Cet rychlosti. Zde je potreba si hlidat mérné jednotky, protoze findlni vysledek by bylo
vhodné prezentovat v Mb/s. Technicky vzato téZ neni potiZ pro rychlosti v fadu kb/s
vytvorit jesté jednu podminku a nechat zvolit aplikaci, jakou mérnou jednotku pouZzije.
Pii programovani potfebného skriptu se navic objevily dvé malé komplikace. Prvni
byla v limitu, ktery podporuje datovy typ double. Ten pies velky rozsah podpory?2é ne-
dokazal presné a v jednom kroku pojmout pocetni operace nad rychlosti. Proto je vy-
pocet rozloZen na dvé ¢asti. Total *8 predstavuje celkovy pocet presunutych dat preve-
denych na bity. Déli se casem trvani, coz dava vysledek poctu bitl za pocet milisekund.
V druhé fazi se vysledek prevadi na Mb/s a rovnou zaokrouhluje na 3 desetinna mista,
coz byla druha drobna komplikace. Z toho divodu vznikl jednoduchy skript, ktery

dokaZe zaokrouhlovat double na zvoleny pocet mist v druhém parametru:

public static double round(double value, int places) {
if (places < 0) throw new IllegalArgumentException();
BigDecimal bd = new BigDecimal(value);
bd = bd.setScale(places, RoundingMode.HALF_UP);
return bd.doubleValue();

Ukazka 16 - Funkce zaokrouhlovani

Ted’ uZ je zndma rychlost, ta se uloZi do proménné downloadResult spolu s vy-
slednou casti fetézce?’, ukonci se oba streamy, vycisti se pamét’ a smaZze se pripadné
nahrany soubor. Vyhodou je, Ze ten je pravdépodobné prazdny, nebot dokud se ne-

stahne cely soubor, nenahraji se Zadna data do souboru na disku.

26 21-1074 <= x <= (2-27-52)-271023, kde x je ¢islo double.
27 Tento Fetézec je napsan primo v Aktivité, protoZe nelze ménit vlastnosti textu s proménnymi uvnitr.
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Pti ukonceni AsyncTasku se vola metoda onPostExecute(), ktera umi predat vy-

sledek a lze s ni urcit, kudy se ma aplikace dale ubirat.

protected void onPostExecute(String result) {
mProgressDialog.dismiss();
goToUpload();

b

Ukazka 17 - onPostExecute u stahovani

v

V tomto pripadé se ukonci ¢innost progress baru a vola se goToUpload(). Ten
neni zapotiebi ukazovat, protoZze ma velmi podobnou strukturu jako gotToDown-

load(), jen nemusi rozhodovat o stavu sité. Tim se uzavira méfeni stahovani.

Vd Vé

3.9 Méreni odesilani

Odesilani se mtzZe zdat v principu velmi podobné, ale lze jej fesit i jinak. Proto
se tato podkapitola bude zabyvat dvéma riznymi zplisoby zpracovani, odliSujicimi se

na zakladé pristupu méreni.

e Pripad 1 - Méreni pomoci bufferu - neboli metoda pouzita u stahovani

e Pripad 2 - Méfeni se zpracovanim mnozstvi dat /Cas na strané serveru

To zdanlivé mize vést k myslence, Ze prvni moZnost se obejde bez komunikace
se serverem, to ale neni moZné. Bez nastaveni serveru a pomocného souboru na této
strané nelze odesilat soubor na dané umisténi. Celkovy proces odesilani obsahuje fazi
nacteni souboru z umisténi v zarizeni, navdzani komunikace se serverem a postupné
odesilani dat a u pripadu 2 jesSté jednou navazani kontaktu se serverem pro zjisténi vy-

sledku hodnot. Vypocet se bude konat na strané zarizeni?s.

3.9.1 Pripad 1
Piipad jedna je dosti podobny stahovani, budiZ tedy zminény jen odliSnosti od

predchoziho pouZiti.

28 Vypocet lze délat i na strané serveru a byla by to pravdépodobné z pohledu vykonu a hardwarového
vyuziti spravnéjsi volba. Tato prace se ale zabyva programovanim v Androidu a ne v PHP.
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V prvni radé je treba zvolit komunikaci se serverem, jaké on bude rozumét. V
pripadé webového Apache PHP serveru se nejcastéji pro nahravani souboru pouziva
néjaka forma (nejen) formularovych metod POST nebo GET. Ty maji relativné hodné
specificky a exaktni tvar, predevSim se do hlavicky odesilaného souboru musi vyplnit
potiebna data v daném formatu jako je vidét v ukazce niZe. Mezi nimi je napt. zakom-
ponovano, jaka metoda se pouZiva, samoziejmé nazev souboru a taktéZ musi obsaho-
vat informaci o tom, Ze vyuzivd multipart/form-data metodu, standardné pouzivanou
pomoci HTML. Ze stejného dlivodu je pouzivana funkce writeBytes(), jeZ zatidi spravny

format souboru.

protected String doInBackground(String... aurl) {

int count;

String upLoadServerUri = "http://www.djhawky.cz/www /speedtest/Upload-
ToServer.php";

File SdPath = Environment.getExternalStorageDirectory();

final String uploadFilePath = SdPath + "/download/speedtest/";

final String uploadFileName = "10mb.test";

String fileName = uploadFilePath + "" + uploadFileName;

HttpURLConnection conn;

DataOutputStream dos;

String lineEnd = "\r\n";

String twoHyphens = "=="";

String boundary = "Xk *k*k"

File sourceFile = new File(fileName);

TelephonyManager tm = (TelephonyManager) getSystemService(Context.TE-
LEPHONY_SERVICE);

String imei = tm.getDeviceld();

String finalUploadFileName= imei + ".dat";

if (!sourceFile.isFile()) {
mProgressDialog?2.dismiss();
Log.e("uploadFile", "Source File not exist :"
+uploadFilePath + "" + uploadFileName);

runOnUiThread(new Runnable() {

public void run() {
uploadResult=getString(R.string.file_missing)
+uploadFilePath + "" + uploadFileName;

b

3);

return null;

b

else {
try {
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Log.e("uploadFile", "Source File exist :" + uploadFilePath + + upload-

FileName);

File));

InputStream input = new BufferedInputStream(new FileInputStream(source-

URL url = new URL(upLoadServerUri);

conn = (HttpURLConnection) url.openConnection();
conn.setDolnput(true);

conn.setDoOutput(true);

conn.setUseCaches(false);

conn.setChunkedStreamingMode(0);
conn.setRequestMethod("POST");
conn.setRequestProperty("Connection”, "Keep-Alive");
conn.setRequestProperty("ENCTYPE", "multipart/form-data");

conn.setRequestProperty("Content-Type", "multipart/form-data;boun-

dary=" + boundary);

conn.setRequestProperty("uploaded_file", finalUploadFileName);

dos = new DataOutputStream(conn.getOutputStream());
dos.writeBytes(twoHyphens + boundary + lineEnd);
dos.writeBytes("Content-Disposition: form-data; name=\"uploa-

ded_file\";filename=\"" + finalUploadFileName + "\"" + lineEnd);

dos.writeBytes(lineEnd);

long startTime = SystemClock.elapsedRealtime();
byte data[] = new byte[1024];
long total = 0;

while ((count = input.read(data)) !'= -1) {
long dur = ((SystemClock.elapsedRealtime() - startTime));
int percent = (int) ((dur)*100/timeLimit);
publishProgress(""+ percent);
total += count;
dos.write(data, 0, count);

if(SystemClock.elapsedRealtime() - startTime >= timeLimit){
break;
b
b

long endTime = SystemClock.elapsedRealtime();
// Posila povinna multipart form data po ukonceni odesilani...
dos.writeBytes(lineEnd);

dos.writeBytes(twoHyphens + boundary + twoHyphens + lineEnd);

double speed = (total*8/( endTime - startTime));
double roundedSpeed = round(speed*1000/1024/1024,3);
uploadResult = getString(R.string.speed_info_upload) + " <font

color="#EE0000'>" + roundedSpeed + " Mb/s</font>";

...atd

Ukazka 18 - Méreni odesilani pripad 1
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U HttpURLConnection se objevuji nové parametry za ucelem povoleni stream
a zakazani cache paméti. Stejné tak jako setChunkedStreamingMode(0); je doporucena
serverem Android Developer (4) kvili lepsi efektivnosti tkolu. Ve stahovani i odesilani
je pouzit buffer 1024. Neni to vyloZené podminka, protoZe znadme velikost souboru, lze
zvolitijinou velikost parametru. Jde spiSe o adekvatné velky buffer v ptipadé preruseni

toku dat v zavislosti na presahnuti casového limitu.

Jak je vidno ze skriptu, je zménén nazev souboru pti ukladani. Pokud by ztstal
ptivodni nazev, aplikace by méla potiZe pti vysSim vytiZeni. Z logiky véci mliZe nastat
situace, kdy bude své soubory v jednu chvili odesilat vice uzivateld, coZ by mohlo ovliv-
nit pravdivost vysledku. V situaci jako tato ale staci urcit unikatni token, podle néhoz
se bude jmenovat cilovy soubor a tim zamezit konfliktim dat. Jako idealni se, z charak-
teru své povahy, zda byt vyuziti unikatniho identifika¢niho ¢isla pristroje IMEI, jeZ Ize
ziskat skrze TelephonyManager a getDeviceld(). VSechny ostatni ¢asti jsou stejné se

stahovanim vcetné jiZ navrZzenych zmén a tivah.

3.9.2 Pripad 2
Logika nabada, Ze spravnéjsi ajistéjSi je méreni na strané prijemce. Proto je
vhodné si ukazat i tuto mozZnost. To ale znamen4, Ze po samotném odesilani se musi
aplikace jesté zkontaktovat se serverem a ziskat vysledky méreni. Pro prehledné;jsi kod
a zjednoduSeni byl nainstalovan balik podporujici komunikaci s Apache serverem -
Apache HttpComponents. Ten ma diky svym metodam elegantnéjSi a méné obsahly

kdd viz ukazka nize.

Rozdil je rychle znatelny. Je tteba mnohem méné proménnych, nastaveni Multi-
part je mnohem kratsi, stejné tak ubyly radky spojené se samotnym pripojenim ajeho
uzavienim. Co pribylo je if sekce pro prijeti vysledku, ktera ale doopravdy zacala jiz 2

radky nad if sekci.

Na serveru se mnozstvi dat zméri na zakladé velikosti stazeného souboru. Jeho
velikost se pfi uploadu postupné navysuje a v pripadé ukonceni stahovani obsahuje
veskera dosud staZena data. Technickou drobnosti, spojenou s prijetim dat, je, Ze vy-
sledek se prijima jako jeden velky string, CemuzZ je potfeba upravit format na strané
serveru. Poté se pomoci oddélovace opét na strané Androidu vysledek rozdéli na cas

ukonceni a velikost staZeného souboru s pievedenim na ¢isla.
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try {
String fileName = Environment.getExternalStorageDirectory() + "/down-

load/speedtest/10mb.test ";

String postReceiverUrl = "http://www.djhawky.cz/www/mp3/UploadToSer-
ver.php";

TelephonyManager tm = (TelephonyManager) getSystemService(Context.TE-
LEPHONY_SERVICE);

String imei = tm.getDeviceld();

String finalUploadFileName= imei + ".dat";

HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient();// Novy HttpClient
HttpPost httpPost = new HttpPost(postReceiverUrl); // Hlavicka metody POST

File file = new File(fileName);

FileBody fileBody = new FileBody(file);

MultipartEntity reqEntity = new MultipartEntity(HttpMultipartMode.BROW-
SER_COMPATIBLE);

reqgEntity.addPart("file", fileBody);

reqEntity.addPart("time_limit", timeLimit);

reqEntity.addPart("file_name", finalUploadFileName);

httpPost.setEntity(reqEntity);

// Vykona HTTP post request
HttpResponse response = httpClient.execute(httpPost);
HttpEntity resEntity = response.getEntity();

if (resEntity '= null) {
String responseStr = EntityUtils.toString(resEntity).trim();
String[] separated = responseStr.split(",");
Long duration = Long.parseLong(separated[0],10);
Long lenghtOfFile = Long.parseLong(separated[1], 10);

double speed = (lenghtOfFile*8/(duration));

double roundedSpeed = round(speed*1000/1024/1024,3);

uploadResult = getString(R.string.speed_info) + " <font color="#EE0000'>"
+ roundedSpeed + " Mb/s</font>";

by

} catch(NumberFormatException nfe) {
System.out.printin("Could not parse " + nfe);

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

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

ks

mProgressDialog2.dismiss();

return null;

Ukazka 19 - Méreni odesilani pripad 2
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Pfi zmince o Case je dobré zaregistrovat, Ze Ize zmérit startovni ¢as zptisobem
srovnatelnym se serverem pomoci System.currentTimeMillis(). V pfipadu 2 toho ne-
bude vyuZito, protoZe bude presnéjsi zmérit startovni i kone¢ny cas na druhé strané

a prijmout pouze dobu trvani. Z toho dlivodu se i casovy limit predava pomoci hlavicky.

3.9.3 Serverova cast
S ohledem na zadani této prace, nenfi tieba do detailu rozebirat serverovou ¢ast
aplikace. Je dost pravdépodobné, Ze pfi vyvoji bude nastavovany server jiného typu
a bude vyuzivat jiny programovaci jazyk. Presto budou nékteré prvky spolec¢né a je

vhodné se o nich zminit.

P praci se souborem se doporucuje vytvorit slozku, kam se budou jednotlivé
soubory nahravat?, Ty je pak potieba po ukonceni méfeni mazat, protoze jinak budou
u vice uzivatelskych instanci zabirat vice prostoru. V ptripadu 1 neni tfeba nastavovat

v/

dalsi funkce, u 2. varianty je struktura trochu slozitéjsi.

Nejdrive se prijmou proménné casového limitu a nazvu souboru, zapne se caso-
mira s presnosti na milisekundy. Poté se pri stahovani musi kontrolovat, zda soubor
nebyl staZen nebo zda se nepresahl ¢asovy limit. Na to se ukonc¢i ¢asomira, vypocita se
z toho délka stahovanti a zjisti se velikost staZenych dat. PakliZe se vytvoril fyzicky sou-
bor3Y, je ho potfeba smazat, pakliZe ne, smazat jej z paméti. Skript se cely zakonc¢i na-
vracenim vyslednych hodnot 2 proménnych. Délka stahovani a velikosti staZzenych dat

se vlozi do jednoho retézce v tomto poradi a oddéli se ¢arkou.

3.10 Odeslani hodnot

At je zvolena prvni nebo druhd varianta méfeni odesilani, na konci AsyncTasku
jsou jiZznamé obé potiebné hodnoty. Spusti se prikazy pro ukonceni druhého progress
baru, spoji se vysledek stahovani a odesilani do konec¢ného retézce a tento je poslan
skrze metodu showResult(). Ta jiZ byla nékolikrat ve skriptech uvedena ajeji funkci je

predani vysledku méreni nové Aktivité, kterou iniciuje. NezaleZi na tom, zda aplikace

29 Slozce je treba dat potrebna opravnéni na zapis.
30 Napt. PHP servery nejdrive prichozi soubory ukladaji do paméti, bez zpracovani zistavaji v $_FILES.
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prosla celym mérenim a ma vysledky nebo narazila na jednu z prekazek v podobé testu

pripojeni. Aplikace by ve vysledku méla informovat skrze showResult o vysledku.

Na ukazce si je dobré vSimnout syntaxe, jak pojmenovat a predat proménou

nové Aktivité - intent.putExtra(). Stejny retézec se pak pouZije dale.

Timto kon¢i prace prvni Aktivity, ktera se dostava do stavu onStop() dle Obra-

zek 1: Graf Zivotniho cyklu Aktivity , nicméné je stale spusténa.

private void showResult(String result) {
Intent intent = new Intent(this, ResultActivity.class);
intent.putExtra("EXTRA_SPEED_INFO", result);
startActivity(intent);

b

Ukazka 20 - metoda volani nové Aktivity s predanim vysledku méreni

3.11 Dokonceni aplikace

Pri vybéru moznosti v menu File/New/Activity se vygeneruje povinna struk-
tura Aktivity vcetné zakladnich metod a Aktivita se zapiSe do Manifestu. V tomto kddu
se budou dit zmény jen v ramci metody onCreate(). Zde se nyni nachazi jen kod su-
per.onCreate(savedInstanceState)31 a nastaveni, které view se ma pouzit. Jako prvni

k tomu pribyde ziskani vysledku méreni z intentu:

Intent mylIntent = getIntent();
String speedInfo = mylntent.getStringExtra("EXTRA_SPEED_INFO");

Ukazka 21 - Prijeti vysledku méreni v Aktivité 2

Na to navazuje cast dialogova, kde je cilem zobrazit vysledek a dat uZivateli
Sanci méreni opakovat nebo aplikaci zavtit. K tomu se vaze problematika, jak fakticky
zpracovat obé akce programu. Pii opakovani testu se zavire soucasna Aktivita a bude
zapotiebi znovu obnovit ptivodni Aktivitu spusténim metody isNetworkConnected().

To se provadi stejné jako vétSina pohybu mezi Aktivitami skrze novy Intent.

31 Zajistuje volani kédu predki
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Vtéto situaci se nastavi znacka - flag setFlags(Intent.FLAG_ACTI-
VITY_CLEAR_TOP), coz dava informaci API, Ze kyZenym zdmérem je pouZzit ptivodni
Aktivitu, jeZ se prenacte. Je totiZ zbyte¢né volat novou Aktivitu, kdyZ je stale spusSténa
ta ptivodni (byt na pozadi a neaktivni). Staci nastavit Intent s parametrem Start = True

a puvodni Aktivita je pripravena.

Pii volbé ukonceni je situace podobnd, piestoZe jde o jinou akci. Zavieni sou-
Casné aktivity se zajisti pomoci finish(). Ta ale neukonc¢i piivodni Aktivitu, a proto se

zavola plivodni Aktivita s Intentem a parametrem Exit = True.

AlertDialog.Builder builderl = new AlertDialog.Builder(this);
builderl.setMessage(Html.fromHtm/(speedInfo));
builderl.setCancelable(true);
builderl.setPositiveButton(getString(R.string.repeat_test),
new Dialoglnterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
finish();
Intent intent = new Intent(ResultActivity.this, ProcessingActi-
vity.class);

intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

intent.putExtra("Start"”, true);

startActivity(intent); }3});
builderl.setNegativeButton(getString(R.string.close),

new DialoglInterface.OnClickListener() {
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int id) {
Intent intent = new Intent(getApplicationContext(), ProcessingActi-
vity.class);

intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR TOP);

intent.putExtra("Exit", true);

startActivity(intent); }});

AlertDialog alertl1 = builderl.create();
alertll.show();

Ukazka 22 - Zobrazeni vysledku v Aktivité 2

if(getintent().getBooleanExtra("Start", false)){
isNetworkConnected();

ks

if (getIntent().getBooleanExtra("Exit", false)) {
finish();

b

Ukazka 23 - Rozhodovani v Aktivité 1 na zakladé volby uZzivatele
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Pfedané parametry intentu nejsou nic jiného neZ proménné s nazvy Start a Exit.
Proto se do inicializace hlavni Aktivity (do metody onCreate()) vloZi kdd pro sledovani,
zda nebyla provedena volba z druhé Aktivity a jaky je jeji vysledek. Poté se bud’ Aktivita
uzavte, nebo se vola isNetworkConnected(), coZ nastartuje nové méreni. Tim se uzavie

kruh akci a aplikace je hotova.

3.12 Zavér praktické casti

Aplikaci, tak jak je ted’ vytvorena, lze vytknout par drobnych nedostatkli. Napii-
klad prilis velké mnoZstvi kddu v prvni Aktivité neni spravny programatorsky pristup.
Jisté se da oddélit samotna Aktivita a pro kazdy AsyncTask vytvorit vlastni samostat-
nou tiidu mimo Aktivitu. To by znamenalo preposilat proménné v atributech volacich
metod, ale ulehcenim je, Ze progress bar lze nastavit pfimo v AsyncTasku v metodé
onPreExecute(). Ta funguje podobné jako onCreate() pro Aktivitu. Dale by bylo za-
hodno udélat Aktivitu obecnych funkci jako zaokrouhlovani, kterou by pak samostatny

vvvvvvvvvv

ze soubori se nepiesahne vicjak 150 radek kdédu.

Dalsi nereflektovanou potiZi je stabilita serverové strany. V pripadé referenc-
niho projektu se vyuZiva obycejny web server. Ten je sice zatim pro pouziti v malém
méritku schopny méreni pojmout, ale pfi vicendsobném simultannim vytiZeni neni roz-
hodné dostacujici. Stejné tak je treba premyslet i nad moznostmi podobné aplikace, ne-
bot testovani jednim ¢lovékem prinasi uplné jiné vysledky, neZ pri mnohocetném zati-
Zeni. I kdyz napt. nebude server zcela vyiazen, vyssi aktivita miiZe zptisobit zpomaleni
jednotlivych méreni a tim ovlivnit vysledek. S tim se poji i mySlenka, Ze je rozhodné
nutné najit server, jenZ spolehlivé operuje s daty a pristupem k internetu v dostate¢né

$ifi a rychlosti.

TaktéZ grafika by mohla byt vylepSena, predevSim prezentace vysledki a pri-
béhu by se mohla vyraznéji vyzdobit napriklad ¢iselniky ve vice atraktivnim tvaru. Ty
by se daly spojit v jeden velky progress bar s hodnotami pod sebou. To ale neni smys-
lem prace, vyrazné by se tim zkomplikovalo vysvétlovani zakladnich principti a cha-
rakterem projektu bylo spise vytvoreni prenositelného modulu pro ¢innost komplex-

néjsi aplikace, kde se GUI bude fesit pravdépodobné zvlast.
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[ pouziti AsyncTasku je na hrané. Jak bylo zminéno, AsyncTask se hodi na jed-
méreni stahovani obsahovala malou prodlevu pri prechodu do odesilaci faze. To neo-
vlivililo vysledek méreni, a proto s ohledem na jednodussi vysvétlitelnost a upevnéni

zakladl nebylo reseno.

Sviij ucel aplikace spliiuje a zda se, Ze i v dostate¢né presné mire v poméru k uZi-

vatelské privétivosti.

Shrnuti vysledki

V Gvodni ¢asti byla obecné zodpovézena otazka, proc se snazit programovat pro
Android prostredi a jaké jsou moznosti prosazeni se. Android je rozhodné platforma,

ktera ma velké zastoupeni a da se skrze ni oslovit obrovské mnozstvi lidi.

Programovani v Androidu ma sva specifika. Pfi hlubsim proniknuti do zakladi
frameworku vyvstava hodné otazek ohledné spravného zpracovani kyzenych funkci
aplikace. Android je v tomto ohledu dobre vybaven, ai kdyZ logika komunikace se za-
rizenimi ma vlastni podobu, je prehledna a pochopitelna i diky dobte zpracovanému

tutorialu a dokumentaci.

Dale se prace zabyva metodikou méreni, ktera ukazala, Ze je vice cest, jak k vy-
sledku dospét. Ke kazdé z nich jsou vazany nevyhody, zaleZi tedy na tivaze a pojeti, s ja-
kymi parametry a kompromisy bude program spjat. Byla zde vybrana metoda pozdéji

pouzitd v praktické ¢asti.

Ta ukazala, Ze kdd psany v Androidu je prehledny, funkce dobie popsané a apli-
kace se da vytvorit relativné efektivné, jakmile programator pronikne do mechanik An-
droidu a API Android Studia. To je velmi napomocné a vyrazné pomaha pfi rutinnich
¢innostech, ale i v pripadé napovédy moznosti nebo hlidani hrubych chyb. Samotna
aplikace pak postupné pomoci jednotlivych podkapitol napliiuje sviij smysl a drzi
se planu jak zvolené metody, tak doporuceni navrzenych v teoretické casti zakladu

programovanti.

Aplikaci 1ze rozhodné vylepsit, nicméné tak jak je navrZena a popsana i s ohle-
dem na uzivatelskou privétivost, plni sviij ukol.
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Zavéry a doporuceni

Platforma Android je na velkém vzestupu. Stale pribyva mnoho novych uziva-
tell, tim padem i poptavka po aplikacich. Proto ma téma prace smysl, nebot bude pfi-
byvat lidi, ktefi budou chtit programovat v tomto prostredi. Prace prinasi zakladni
uvod do svéta plného drobnych pomocnych projekti, z nichz se da ucelenim ziskat

velmi silny a schopny nastroj pro kazdodenni ¢innosti i pro komplexnéjsi reSeni situaci

na zakladé rozli¢nych podnéti.

Cilem této prace je pribliZit prostfedi mobilnich aplikaci a Androidu programa-
tortim, ktefi maji malou nebo Zadnou zkusenost. Ukazuje jim cestu a zakladni principy
programovani. Snazi se podavat informace srozumitelné od nejzakladnéjSich po po-
drobnéjsi, ne vsak prilis do hloubky. To miiZe byt prvni vytka, protoZe tim se prace
omezuje na dost maly okruh ¢tenard, pro které je vhodna. Jeji nekomplikovanost je za-

roven vyhodou i nedostatkem.

7

Vybér metody méreni prinesl hodné otazek, jaka je idealni forma méreni i
s ohledem na uzivatele a presnost dat. Metoda se musi vyporadat se situaci, Ze mobilni
pristroje maji vice variabilni moZnosti pripojeni, stejné tak i rychlost toku dat mtize
nabyvat velmi riznych hodnot. Navic stabilita vzhledem kbezdratové technologii
pripojeni vyrazné ovliviiuje relevanci vysledkii a nabada k myslence, co je vlastné
chténou meérenou hodnotou s nejvice vypovidajici hodnotou. Neexistuje tedy

jednoznacné a prosté reseni.

Samotna aplikace jde cilené na zacatku od jednodussiho a esencidlniho k sloZi-
t&j$imu, coZ vyrazné pomaha s postupnym osvojovanim technik. Re$eni problému se
zda byt ale krkolomné. Jisté se da aplikace napsat elegantnéji a vice prehledné, je vSak

otazka, zda by byla stale tak lehce pochopiteln3, jako je ted'

Program také miZe obsahovat nedostatky, ackoliv byly nékteré ochranné me-
chanismy naimplementovany. Aplikace je hodné zavisla na serverovém prostiedi, k né-
muz se pripojuje. To miliZe byt vyraznym problémem méieni v pripadé nepfrilis stabil-

niho umisténi s malou priichodnosti.

48



Samotné téma je ovSem vybrané adekvatné, s ohledem na ptriméreny level ob-
tiZnosti a dokazalo tak efektivné ukazat pravidla vyvoje. Vybér prostredi Android Stu-
dia k tomu jednoznacné prispiva a celkové prace ukazuje pohodlnost a jednoduchost

programovani v Androidu v nekomplikovanych aplikacich.
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