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Anotace

Cilem bakalarské prace bylo analyzovat, navrhnout a implementovat modul
mobilni aplikace UHK Helper slouzici zdjemctim o studium. Bakalaiska prace se
nejprve vénuje seznameni s obecnou problematikou mobilniho vyvoje, jako jsou
mobilni platformy nebo typy mobilnich aplikaci. Dale jsou vtextu popsany
jednotlivé technologie, které byly pfi tvorbé modulu aplikace vyuZity. Tato prace
dale obsahuje popis navrhu modulu Uchaze¢ a podrobny popis implementace
s ukazkami kédl. Modul Uchaze¢ uzivateli nabidne mozZnost zjistit informace o
studiu na vysoké Skole, konkrétné pak na Univerzité Hradec Kralové. Dale ma
uzivatel moznost shlédnout vaplikaci videa publikovana na facebookovych
strankach Univerzity Hradec Kralové nebo jednotlivych fakult. Modul také uZivateli

umoznuje zaslat dotaz na konkrétni studijni oddéleni prislusné fakulty.

Annotation

Title: Applicant Module for System of Education Support

The aim of the bachelor thesis was to analyze, design and implement the
mobile application module UHK Helper serving students interested in studying. The
bachelor thesis first deals with the general issues of mobile development, such as
mobile platforms or types of mobile applications. Furthermore, the text describes
the various technologies that were used for creating the application module. This
bachelor thesis also contains a description of the Applicant module design and a
detailed description of implementation with code samples. The Applicant module
will offer to the user the opportunity to find out information about the study at a
university, specifically at the University of Hradec Kralové. Moreover, the user has
the opportunity to watch the videos published on the Facebook pages of the
University of Hradec Kralové or individual faculties in the application. The module
also allows the user to send questions to a particular study department of the

relevant faculty.
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1 Uvod

V dneSni dobé modernich technologii vyuziva velké mnozstvi lidi chytry
mobilni telefon, tzv. smartphone. Tyto smartphony slouzi lidem uZ nejen
k telefonovani a zasilani SMS, ale je mozZné na nich pracovat podobné jako na
pocitacich. Chytré mobilni telefony pomahaji lidem v rozli¢nych oblastech, at' uz se
jednd tfeba o mapy, prochazeni webu, spravu zdravi apod., jelikoZ existuje
nepieberné mnozstvi riznych mobilnich aplikaci.

Bakalarska prace se bude zabyvat vyvojem urcité ¢asti jiz existujici mobilni
aplikace UHK Helper uréené pro platformu Android. Tato aplikace slouzi studentiim
Univerzity Hradec Kralové. Aplikace usnadnuje studentiim orientaci jak ptimo ve
Skole, tak také v c¢asovém harmonogramu, umozZnuje zapisovani na zkousSky a
mnoho dal$iho. Cilem prace bude analyzovat, navrhnout a implementovat modul
mobilni aplikace UHK Helper, ktery bude slouzit zdjemciim o studium. Tento modul
bude obsahovat informace o univerzité, o riznych akcich poradanych jednotlivymi
fakultami a mnoho dal$ich informaci, které by mohly pomoci studentim rozhodnout

se pri vybéru vysoké skoly.



2 Obecna problematika mobilniho vyvoje

Kapitola se zabyva zdkladnim rozdélenim mobilnich platforem, pricemz
z divodu vyvoje mobilni aplikace pro Android je v textu detailnéji predstavena
pravé platforma Android. Poté je zde strucné popsano, jak aplikace na systému
Android funguje a dale se prace o néco podrobnéji vénuje dlilezitym komponentam
Android aplikaci, a to aktivitam. Je zde popsano nékolik callback funkci, pomoci
kterych aktivity prechazeji do jednotlivych stavii. Jista pozornost je vénovana také
fragmentim.

Dale jsou v kapitole popsany typy aplikaci, které jsou rozdéleny na aplikace
nativni, nativni multiplatformni a v neposledni radé aplikace hybridni. Vzhledem
k moznosti multiplatformniho vyvoje se tato kapitola vénuje i nastroji Xamarin,

ktery takovyto vyvoj umoziuje.

2.1 Platformy

V soucasné dobé jsou na trhu dvé nejrozsitenéjsi platformy, a to Android od
spolecnosti Google a i0S patrici spolecnosti Apple, pricemz jsou dale zastoupeny
také napriklad Windows Phone ¢i Blackberry OS. Podil mobilnich operacnich
systému na trhu k lednu 2019 ukazuje tabulka ¢.1.

Tabulka 1 Celosvétovy podil operacnich systémii pro mobilni telefony na trhu
klednu 2019

Operacni systém Podil na trhu
Android 74,45 %
i0S 22,85 %
KaiOS 1,1 %
Jiny 0,41 %
Windows 0,3 %
Samsung 0,28 %

Zdroj [1]
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Obrazek 1 Graf podilu mobilnich operacnich systémii na trhu v letech 2018-2019.
Zdroj [1]

2.1.1 Android

Android je velmi rozsifeny operacni systém jak pro chytré mobilni telefony,
tak také tablety, televize, chytré hodinky nebo automobily. Aplikace pro Android
mohou byt napsany v programovacich jazycich Kotlin, Java a C++. Pro vyvoj aplikaci
je mozné vyuzit naptiklad IDE (Integrated Development Environment) Android
Studio. Android SDK néstroje zkompiluji napsany zdrojovy kod vcetné vSech dat a
riznych resource souborli do jednoho souboru s priponou .apk. Jedna se o
archivacni soubor Android package, ktery obsahuje veSkery obsah android aplikace.
Tento soubor se vyuziva jako instalac¢ni soubor pro android zarizeni. Kazda aplikace
béZi ve virtualnim prostoru (sandboxu) izolované od ostatnich, takzZe jedna aplikace
nemiiZe zasahovat do adresniho prostoru jiné aplikace. Operacni systém Android je
multi-user Linux systém, kde kazda aplikace je zde uzivatelem a ma pridélené
unikatni uZzivatelské ID. Na zakladé danych ID pridéluje systém urcita opravnéni
vSem souborlim konkrétni aplikace, takze pouze aplikace s danym ID ma k témto
soubortiim pristup. V urcitém pripadé je mozné, aby dvé aplikace sdilely stejné

uzivatelské ID a tim mély navzajem pristup ke svym souboriim [2].



2.1.1.1 Aktivity

Jedna se o stézejni komponentu android aplikaci, ktera se zobrazi na displeji
smartphonu a umoziiuje pfimou interakci s uzivatelem. V této komponenté jsou
vykreslovany veskeré Ul elementy dané aktivity. Kazda aplikace pro Android musi
obsahovat vzdy alesponi jednu aktivitu oznacovanou jako main activity. Tato aktivita
se spusti v okamziku, kdy uzivatel klikne na ikonu konkrétni aplikace. Obvykle se
vsak aplikace pro Android skladaji z vice aktivit. Naptiklad aplikace e-mailového
klienta se bude skladat z minimalné trech aktivit. Prvni aktivita je main aktivita, ve
které jsou uzivateli vykresleny jednotlivé e-maily. Dalsi aktivitou miize byt aktivita,
ktera bude slouzit k napsani nového e-mailu a tieti z nich muiZe slouzit k zobrazovani
jednotlivych e-mailt. Tyto aktivity mezi sebou mohou komunikovat a piredavat si
data. Jedna aktivita také miiZe spoustét jinou aktivitu. Pfi porovnani programovani
v programovacim jazyce Java pro desktop a pro Android je urcity rozdil. Pro desktop
je samotny kdod spustén v metodé main(), zatimco na Androidu je kéd spustén v main
aktivité v prislusné callback funkci, dale jen callback. Veskeré aktivity vychazeji ze
tridy Activity [3].

Aktivita se vzdy nachazi v jednom z mnoha moZnych stavii. Aktivita
umoziuje reagovat na jednotlivé prechody mezi stavy pomoci callback funkci. Stavy
se mohou ménit v zavislosti na uzivatelovych akcich, ptipadné akcich systémovych.
Pri vytvoreni aktivity je zavoldn callback onCreate(). Tento callback musi
implementovat kazda aktivita. KdyZ tato callback funkce skonci, nasleduje vidy
callback onStart(). V tomto okamzZiku se aktivita pro uZivatele stava viditelnou. Dale
nasleduje onResume() callback. Tento callback je zavolan tésné predtim, nez mize
uzivatel s aktivitou interagovat. Po této callback funkci vzidy néasleduje callback
onPause(). Dany callback je systémem zavolan ve chvili, kdy se do popredi dostane
jina aktivita, napriklad prijde SMS zprava nebo hovor. Jakmile se uZivatel rozhodne
novou SMS zpravu otevrit, zavola se callback onStop(). V tuto chvili jiZ uZivatel danou
aktivitu nevidi. Pokud se uzivatel k aktivité vrati, zavola se callback onRestart(),
ktery zavola callback onStart() a aktivita se dostava na zacatek Zivotniho cyklu.
Pokud je aktivita zcela ukonCena, zavola se callback funkce onDestroy(). Jedna se o
posledni callback, ktery aktivita obdrZi. Cely Zivotni cyklus aktivity je znazornén ve

vyvojovém diagramu na obrazku 2 [3].
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Obrazek 2 Vyvojovy diagram znazornujici Zivotni cyklus aktivity. Zdroj [4]

2.1.1.2 Fragmenty

Jedna se o dal$i vyznamnou komponentu android aplikaci. Fragment je
moZné si predstavit jako c¢ast aktivity, pricemz fragment ma vlastni Zivotni cyklus a
prijima vlastni vstupni udalosti. Zatimco aktivita je v béZicim stavu, fragment je
mozné pridat nebo odebrat. Jeden fragment je moZné vyuZzit ve vice rliznych
aktivitach. K vytvoreni fragmentu je treba vytvorit vlastni podtridu tridy Fragment.
Tato trida je z hlediska kédu velmi podobna tridé Activity. Trida Fragment totiz
obsahuje callback metody podobné aktivité, jako napriklad onCreate(), onStart(),

onPause() nebo onStop(). Na zakladé téchto podobnosti je v pripadé jiz existujici



android aplikace jednoduSe mozné kdd z callback metod v aktivité presunout do
odpovidajicich callback metod fragmentu. Kazdy fragment musi implementovat
minimdalné callback metody onCreate(), onCreateView() a onPause(), pritemz
existuje nékolik dal$ich callback metod, které by mély byt také vyuzity. Zivotni

cyklus fragmentu je znazornén na obrazku 3.
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Obrazek 3 Zivotni cyklus fragmentu (v piipadé bézici aktivity). Zdroj [5]



Dilezitym faktem je, Ze fragment nemuze byt umistén samostatné, ale musi
byt vidy hostovan v konkrétni aktivité. Zivotni cyklus fragmentu je pak pfimo
ovlivnén zivotnim cyklem hostujici aktivity. Napriklad pokud je urcita aktivita
pozastavena, stejné tak jsou pozastaveny i veskeré fragmenty v ni. V ptipadé, Ze ma
byt uzivateli umoZnéno vracet se zpét mezi jednotlivymi fragmenty po stisknuti
tlacitka zpét, je vhodné vyuzit tzv. back stack. Back stack je spravovan aktivitou a
pokud byl urcity fragment ptidan do back stacku, nedojde k jeho uplnému zniceni,
aby mohl byt znovu vyuzit. Jeho ukoncovani se zastavi v callback metodé
onDestroyView(). Pokud dojde k navracenti se k fragmentu z back stacku, je zavolana
metoda onCreateView() a fragment je oZiven. [5] Pokud wuZivatel prechazi
z fragmentu A do fragmentu B, dale z B do C, pricemZ fragmenty B i C byly pridany
do back stacku, tak v pripadé, Ze uZivatel dojde aZ do fragmentu C a stiskne tlacitko
zpét, ocitne se ve fragmentu B. Analogicky pfti stisknuti tlacitka zpét ve fragmentu B

doje k navraceni do fragmentu A.

2.1.2 i0OS

iOS je operacni systém UNIXového typu pro mobilni telefony ¢i tablety
vytvoreny spolecnosti Apple Inc. Systém je rozdélen na zakladni Ctyii vrstvy
poskytujici API a frameworky potiebné pro vyvoj mobilnich aplikaci. Aplikace pro
tento operacni systém je mozné psat napriklad v programovacich jazycich
Objective-C nebo také Swift. Oblibenym a zakladnim podporovanym vyvojovym

prostiedim je XCode, ktery je vSak urceny pouze pro macOS [6].
2.2 Typy aplikaci

2.2.1 Nativni aplikace

Jedna se o aplikaci, ktera je napsana ve specifickém programovacim jazyce
urceném pro konkrétni platformu. Naptiklad pro platformu Android se jedna o
aplikace napsané v programovacich jazycich Java a Kotlin. Nativni aplikace jsou
vyhodné zejména pro aplikace vyZadujici vysoky vykon a aplikace vyuZivajici
specifické aspekty dané platformy (pristup ke specifickému hardwaru, senzoriim

apod.). Mezi dal$i vyhody nativnich aplikaci lze jednoznalné zaradit snadnou



dostupnost obrovského mnozstvi knihoven pro konkrétni platformy. Jednou z
nejvétsich nevyhod nativnich aplikaci je nutnost programovat aplikaci pro kazdou
platformu zvlast, Zadné sdileni vytvoreného kodu neni mozné. Z toho plyne nutnost
vSe udélat dvakrat i kdyZ se jedna o totoZnou aplikaci. Je tedy nezbytné nutné mit
samostatné tymy vyvojarid se specifickymi znalostmi a zkuSenostmi pro danou

platformu [7].

2.2.2 Nativni multiplatformni aplikace

Re$enim zminénych nedostatki u nativnich aplikaci je vyuZiti tzv. nativnich
multiplatformnich aplikaci. Princip téchto aplikaci spoc¢ivd v pouziti jednoho
programovaciho jazyka a prekladace. Vysledna aplikace je tedy napsana v jednom
programovacim jazyce a poté je pomoci prekladace preloZena pro konkrétni
platformy. Takovato aplikace vyuZziva prostiedkd dané platformy a jeji chovani je
zcela totoZné s nativni aplikaci. Nejpouzivanéjsi nastroj je Xamarin, ktery umoznuje
vyvijet v jazyce C#. NejpouzivanéjSim programovacim jazykem jde zde tedy C#,
ktery tento kéd umoziiuje sdilet také mezi Windows ¢i macOS na pocitacich.
Nespornou vyhodou u tohoto principu je, Ze kdéd aplikace je napsan pouze jednou.
Tento fakt velmi usnadiiuje vyvoj multiplatformnich aplikaci, pricemz zaroven Setii
i finance. Vykon takovychto aplikaci je velmi blizky aplikacim nativnim. I u tohoto
typu aplikaci je k dispozici dobra dokumentace a podpora. Mezi dal$i vyhody tohoto
pristupu patii moZnost vyuziti celych SDK prostiedkli jednotlivych platforem.
Koncovi uZzivatelé nerozeznaji vyslednou aplikaci od aplikace nativni, jelikoZ Ul
(User Interface) vyuziva nativnich ovladacich prvkia. Drobnou nevyhodou je, Ze pro
kazdou platformu se musi Ul psat samostatné. Dalsi nevyhodou téchto aplikaci je, Ze
oproti nativnim aplikacim je k dispozici pouze omezené mnozstvi knihoven a dalsich

komponent [7].

2.2.2.1 Xamarin

Xamarin je volné dostupny nastroj od Microsoftu slouZici pro tvorbu
mobilnich aplikaci. Nejvétsi vyhodou daného nastroje je moZnost soucasné vyvijet

aplikace pro hlavni platformy jako je Android, i0S ¢i Windows Mobile. K vyvoji je



moZné vyuzivat pfimo Visual Studio a programovaci jazyk C#. Znacna ¢ast kodu je
sdilena, kdy v projektu Shared Code je definovana komunikace s webovymi
sluzbami, prace s databazi, business vrstva a datové modely. Dale jsou z této
knihovny vystaveny API vyuZivajici jednotlivé projekty, které definuji frontend
aplikace na jednotlivych platformach. Sdileni kddu pomoci Xamarinu je zndzornéno

na obrazku 4 [8].
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Obrazek 4 Sdileni kddu pomoci nastroje Xamarin. Zdroj [8]

2.2.3 Hybridni aplikace

DalS$im typem aplikaci jsou tzv. hybridni aplikace. Jedna se vlastné o webovou
stranku zobrazujici se uvnitf nativni aplikace, béZné pomoci komponenty WebView.
Zde pak bézi samotna webova aplikace napsana v jazycich HTML, CSS (Cascading
Style Sheets) a JavaScript. Tento typ aplikaci vyuziva pro ovladani vlastni HTML
prvky. Nastroj vyuzivajici se v této kategorii nejcastéji je Apache Cordova. Nejvétsi
vyhodou hybridnich aplikaci je moznost sdileni veSkerého napsaného kodu. Dale je
za vyhodu mozné povazovat i jednotny vzhled na riznych platformach, coz muize
byt vSak v urcitych ohledech i zna¢nou nevyhodou. Velmi vyraznou nevyhodou je
maly vykon téchto aplikaci, jelikoZ jsou vZdy interpretovany. Dal$i nevyhodou je

ponékud horsi pristup k prostredklim konkrétnich platforem a nemozZnost sdilet



kéd na platformy jako je Windows nebo macOS z diivodu, Ze je dand webova stranka

zobrazovana uvnitrt nativni aplikace [7][9].

Tabulka 2 Pi‘ehled typii aplikaci

Tech Stack

Sdileni k6du

UI/UX

Vykon

Pristup k

hardwaru

Zdroj [7]

Nativni aplikace

Zavisly na
platformé

ZAadné

Kompletné
prizplisobeny pro
konkrétni

platformu

Vysoky

Bez omezeni

10

Nativni
multiplatformni

aplikace

C# .NET

Témér 100 %

MoZnost
piizplisobeni dle
jednotlivych
platforem
S vyuZitim
nativnich

ovladacich prvki

Velmi dobry,

témér jako nativni

Bez omezeni

Hybridni

aplikace

HTMLS5, CSS, ]S

Uplné

Zcela sdilené,
mensi moznosti
prizplisobeni
jednotlivym

platformam

Slabsi (vzhledem
k interpretaci

HTML a]S)

Omezeny (pomoci
prostiredki tretich

stran)



3 Vybér a popis zvolenych technologii

Stavajici mobilni aplikace UHK Helper je tvofena nativné v programovacim
jazyce Java. Na zakladé toho byl zvolen programovaci jazyk Java a bude vyuZivano
Android Studio jako vyvojové prostredi, které je v sou¢asné dobé velmi prehledné a
umoznuje pohodlny vyvoj aplikaci. Jedna se o oficialni vyvojové prostredi pro vyvoj
nativnich aplikaci pro Android. Android Studio nabizi nepreberné mnoZstvi funkci,
mezi které patri napriklad emulator mnoha androidovych zarizeni nebo pohodlny a

prehledny drag and drop systém pro tvorbu GUI (Graphical User Interface).

3.1 Android Studio

Android Studio je oficialni vyvojové prostiedi urcené pro vyvoj mobilnich
aplikaci pro systém Android. Toto IDE (Integrated Development Environment) je
zaloZeno na komer¢nim vyvojovém prostredi Intelli] IDEA od spoleCnosti JetBrains.
Android Studio nabizi velké mnoZstvi funkci, které prinasi mnoho ulehceni pfri
samotném vyvoji mobilnich aplikaci. Mezi tyto funkce je mozné zatadit naptiklad
rychly emulator, ktery zaroven nabizi mnoho funkci, integrovany Git, velké mnozstvi
nastrojli umoznujicich testovani nebo tieba flexibilni build projektu zaloZeny na
Gradlu a mnoho dalsiho [10].

Uzivatelské rozhrani Android Studia je velmi piehledné. Hlavni okno je
tvoreno hned z nékolika oblasti, jak je znazornéno na obrazku 5. Nasleduje popis
grafického uZivatelského rozhrani Android Studia, zpracovano podle [10]. Hlavni
okno je také mozné prizplisobit si zcela dle vlastnich preferenci skrytim nebo

presunutim jednotlivych list.
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Obrazek 5 RozloZeni vyvojového prostiedi Android Studio. Zdroj [10]

Panel nastrojii umoziiuje spravovat velké mnozstvi akci, jedna se naptiklad
o spousténi vlastni aplikace a dalSich nastroju.

Navigacni lista usnadnuje navigaci v projektu a ipravu jednotlivych soubord.
Dale poskytuje uceleny pohled na strukturu projektu viditelnou v okné
Projekt.

Okno pro editaci slouzi k samotné tvorbé a dpravé kédu. Zobrazeni zavisi na
tom, jaky typ souboru je pravé editovan.

Lista nastrojli se nachazi podél okna vyvojového prostiedi. Tato lista
obsahuje jednotliva tlacitka, kterd umoznuji rozbalit nebo sbalit okna
nastroju.

Okno nastrojii umoZznuje pristoupit ke konkrétnim ulohdm jako je treba
sprava projektu, vyhledavani a dalsi.

Stavovy radek zobrazuje aktualni stav projektu a vyvojového prostredi

samotného. Dale jsou zde zobrazeny veskeré zpravy a varovani.
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3.1.1 Gradle

Gradle je volné dostupny nastroj, umoZnujici automatizaci pri sestaveni
(buildu) projektu. Jeho flexibilita umoziiuje build témér jakéhokoliv typu softwaru.
Gradle bézi na JVM (Java Virtual Machine), tim padem vyZaduje nainstalované JDK
(Java Development Kit). Diky tomu je také mozné jednoduse vyuzivat Gradle na
riznych platformach. Nékolik prednich vyvojovych prostredi jako je Android Studio,
Intelli] IDEA, Eclipse nebo NetBeans umoZziiuje importovat Gradle buildy a
interagovat s nimi [11].

Gradle je integrovanou soucasti Android Studia. Android Studio vyuZziva
Gradle jako zaklad build systému vice zamétené na schopnosti androidu poskytnuté
Android pluginem pro Gradle. Funkce Gradlu umoziuji napriklad vytvorit nékolik
soubort APK (Android Package Kit). To je vyhodné, pokud je napiiklad potieba
distribuovat jak volné dostupnou, tak placenou verzi aplikace. Gradle dale umoZiiuje
automatizované spoustét testy a spravovat zavislosti. Sprava zavislosti umoznuje
jednoduchym konfigura¢nim souborem stanovit, ktera knihovna a v jaké verzi ma

byt staZena ze vzdaleného repozitare a nakonfigurovana pro dany projekt [10].

3.2 Java

Java je objektové orientovany dynamicky programovaci jazyk. Java byla
poprvé vydana v roce 1995 spolec¢nosti Sun Microsystems, avSak prvni plna verze
Javy se objevila 23. ledna 1996. Pro Javu jako takovou existuje Siroké vyuZiti
[12][13].

Jedna se o oblibeny programovaci jazyk pro smartphony se systémem
Android, avSak Javu je moZné vyuZit rovnéZ na vétSiné zarizeni soperacnim
systémem Windows ¢i Linux. Java byla navrzena tak, aby se podobala jazyku C++,
ale ve své podstaté je mnohem jednodussi a klade dliraz na objektové orientované
programovani [13].

Zdrojovy kéd napsany v jazyce Java, do textového souboru s pfiponou Java,
je kompilovany do bytekédu pomoci Java kompilatoru. JVM mize interpretovat
bytekdd nebo vyuzZiit JIT (just-in-time) kompilatoru, ktery zkompiluje bytekéd na
spustitelny kéd pro cilovou platformu. JVM je soucasti JRE (Java Runtime

Environment), ktery musi byt na daném zatizeni nainstalovan. V piipadé vyuziti JIT
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kompilatoru je vykonavani kddu mnohem rychlejsi nez v pripadé interpretace JVM.
Diky tomuto mechanismu je Java velmi multiplatformni a jednou napsany kdd je

moZzné spustit na jakémkoliv zatizeni [13].

3.3 Jsoup

Jsoup je volné dostupna knihovna z GitHubu! pro programovaci jazyk Java
zjednodusSujici parsovani HTML dokumentli. Knihovna se snazi nabidnou
programatorovi co nejvétsi pohodli pfi manipulovani s daty. Jsoup vyuZiva nejlepsi
techniky zDOM (Document Object Model), CSS a jQuery. Knihovna Jsoup
implementuje WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group)
HTML 5 specifikaci a po provedeni parsovani HTML vytvoii stejny DOM model,
stejné tak jako moderni prohliZzecCe. Jsoup parsuje HTML bud z URL, pifimo ze
souboru, nebo z textového retézce. Dale umi vyhledat a extrahovat data skrze DOM
a CSS selektory. Jsoup také umoZiiuje manipulovat s HTML elementy, atributy a
textem. Vyhodné je i ¢iSténi uZivatelem odeslanych dat pomoci tzv. whitelistu pro
prevenci pired XSS (Cross Site Scripting) utoky. Vysledkem parsovani je ¢isté HTML.
Priklad prace s knihovnou Jsoup je mozné vidét v ukdzce kédu 1. Nejprve dojde ke
staZeni stranky z wikipedie, vypiSe se hlavni titulek a nadpisy obsahujici nové

pridana témata s absolutni URL [14].

Document doc = Jsoup.connect ("http://en.wikipedia.org/") .get();
log(doc.title());
Elements newsHeadlines = doc.select ("#mp-itn b a");
for (Element headline : newsHeadlines) {
log ("%s\n\t%s",
headline.attr ("title"), headline.absUrl ("href"));

Ukazka kédu 1 Priklad prace s knihovnou Jsoup. Zdroj [14]

3.4 JavaScript

Urcita c¢ast prace vyzZaduje nacitani videi z facebookovych stranek skrze
Graph API. Jelikoz Graph APIjiZ neumoZnuje ziskavat surova binarni data videa, bylo

namisto toho vyuZzito ziskavani HTML elementu iframe obsahujiciho video. Z tohoto

Lhttps://github.com/jhy/jsoup/
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divodu je logika zobrazovani videi naprogramovana v programovacim jazyce
JavaScript.

JavaScript je dobfe znamy skriptovaci jazyk pro webové stranky, avsak je
vyuzivan také mnoha dalSimi prostredimi, jakymi jsou napriklad Node.js nebo
Adobe Acrobat. JavaScript je multiplatformni dynamicky skriptovaci jazyk
podporujici objektové orientované programovani. UmoZiiuje vytvareni objekt
skrze prototypy. Zakladni syntaxe jazyka je velmi podobna programovacimu jazyku
Java a C++. JavaScript je standardizovan standardem ECMAScript. Od roku 2015
pravidelné kazdy rok vychazi ECMAScript standardy v novych verzich, pricemz
soucasna verze je ECMAScript 2019.

VJavaScriptu je mozZné programovat jak proceduralné, tak objektové.
Objekty jsou programoveé vytvareny v JavaScriptu vklddanim metod a vlastnosti do
jinak prazdnych objektl za béhu kédu. To je rozdil oproti kompilovanym jazykim

jako jsou C++ a Java, kde je definice objektu uloZena ve tridé [15].
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4 Analyza a navrh modulu Uchazec¢

4.1 Analyza

Cilem prace je vytvorit modul Uchaze¢ slouZzici budoucim studentim
zajimajicim se o studium na Univerzité Hradec Kralové. Modul bude rozSirovat jiz
existujici aplikaci UHK Helper. Dany modul by mél potencidlnim studentiim
nabidnout informace tykajici se studia na jednotlivych fakultach Univerzity Hradec
Kralové. Dale by mél poskytnout informace o univerzité samotné, o fakultach a
rizné dalsi informace, které by mohly pomoci uchazec¢lim o studium pii vybéru
vysoké skoly. Modul Uchazec bude dale umoznovat prochazet a piehravat promo
videa zfacebookovych stranek jak celé Univerzity Hradec Kralové, tak také
z jednotlivych fakult. V neposledni fadé bude tato ¢ast aplikace nabizet moZnost
kontaktovat jednotliva studijni oddéleni dle fakult.

Z vyse uvedenych divodu vyplynul zamér rozdélit modul Uchazec do tirech
logickych sekci. Prvni sekce bude nazvana Informace a bude obsahovat veskeré
zminéné informace. Druha sekce bude obsahovat videa o univerzité a fakultach. Tato
sekce bude pojmenovana jako Videa. Posledni sekce nazvana Kontakt se bude
skladat z kontaktniho formulare umoZnujiciho napsat email na jednotliva studijni
oddélenti fakult.

Stavajici aplikace UHK Helper podporuje minimalni API level 14, coZ
odpovida verzi Androidu 4.0.1 Ice Cream Sandwich. Z tohoto diivodu bude kladen
dliraz na optimalizaci i pro starsi verze Androidu, které v soucasné dobé jizZ nejsou

bézné vyuZzivaneé.

4.2 Navrh modulu Uchazeé¢

Veskeré navrhy Ul byly zrealizovany pomoci online nastroje pro tvorbu GUI
FluidUI2. V tomto nastroji je mozné po registraci pomoci bezplatné licence vytvorit
jeden projekt obsahujici az deset stranek (jednotlivych obrazovek), coZ bylo pro

Ucely této prace zcela dostacujici. Jedinou nevyhodou v bezplatné verzi je mirné

2 https://www.fluidui.com/

16


https://www.fluidui.com/

omezeni v nabizenych nastrojich. V placené verzi nastroj umoZnuje dokonce
tymovou spolupraci nékolika ¢lent tymu.

Jako prvni krok bude pridana vlastni poloZka do hlavniho aplika¢niho menu.
Skrze tuto polozku v menu se bude pristupovat k hlavnimu fragmentu Uchazec.
Tento fragment bude slouZit jako rozcesti mezi dal$imi fragmenty. V hlavnim
fragmentu Uchazec¢ se budou nachazet tfi velka tlacitka, ktera umoZni prechod na
jednotlivé fragmenty Kontakt, Videa a Informace. V tla¢itku Informace se bude
nachazet jeSté podmenu s konkrétnimi oblastmi informaci. Navrh fragmentu
Uchazec je znazornén na obrazku 6.

Pro informace je uvaZovano rozbalovaci menu, kde jednotlivé polozky

obsahuji konkrétni informace. Navrh rozbaleného menu je znazornén na obrazku 7.

INFORMACE ® INFORMACE @

O univerzité
VIDEA O fakulté >
Studijni obory v
Fakulta informatiky a managementu
Piirodovédecka fakulta
Filozoficka fakulta
Pedagogicka fakulta
Ustav socidlni prace
Stipendia
VIDEA
KONTAKT
Obrazek 6 Navrh fragmentu Uchazec. Obrazek 7 Navrh fragmentu Uchaze¢
Zdroj vlastni tvorba s rozbalenym menu. Zdroj vlastni
tvorba

4.2.1 Informace

Fragment Informace bude zobrazovat informace o univerzité, o jednotlivych
fakultach, o studijnich oborech nabizenych fakultami, dale informace o stipendiich,

o Erasmu, o Noci védcli, o dnech otevienych dvefi konkrétnich fakult a také
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informace o studentském Zivoté, jako napriklad ubytovani, doprava, stravovani,
volny ¢as nebo diilezitd mista vzhledem k Univerzité Hradec Kralové.

Data pro informace budou ziskavana zrlznych webl poskytujicich
informace o univerzité, kdy ze stranky se vzdy vyextrahuji pouze diileZité informace,
které se maji uzivateli zobrazit. Informace budou zobrazovany v android
komponenté WebView jako naformatované HTML. Navrh fragmentu Informace je

znazornén na obrazku 8, kde se jedna jiZz o konkrétni informace, a to o univerzité.

O univerzité

Jak a d¢&m  Zije univerzita dnes?
Typickym obrazkem ze Zivota Univerzity
Hradec Kralové je pohled do prostredi

postupné budovaného moderniho
kampusu Na Soutoku ve vyhodné
poloze ve stfedu mésta a v idealni
dochazkové vzdélenosti do dalsich

univerzitnich objektl, do Studijni a
védecké knihovny i na kralovéhradecké
staré mésto s mnoha pifjemnymi

restauracemi a bary. Navstévnik
kampusu se mlZe setkat s ftisici
mladymi lidmi, tuzemskymi i

zahrani¢nimi studenty. V jednom misté

nachazeji univerzitni knihovna,
prodejna skript, ale i galerie vytvarného
umeni a pfirozené predevsim
prednaskové saly a seminarni ucebny,
prostiedi ke studiu i oddechu.

Obrazek 8 Navrh fragmentu Informace. Zdroj vlastni tvorba

4.2.2 Videa

Fragment Videa bude slouzit k zobrazovani jednotlivych videi. Videa budou
ziskavana z facebookovych stranek Univerzity Hradec Kralové a z facebookovych
stranek vSech fakult. Nejprve se zobrazi vZidy pét nejnovéjsich videi, kdy uZzivatel
bude moci nacitat starsi videa. V pripadé, Ze se uZivatel dostane na konec danych
péti videi, nacte se dal$ich pét videi. Jakmile se uZivatel dostane na uplny konec, kdy
jiz vSechna videa byla nactena, bude uzivateli tato skute¢nost ozndmena formou
vypisu. Tato videa bude mozné filtrovat podle jednotlivych fakult, pfipadné primo

univerzity. Navrh fragmentu Videa je znazornén na obrazku 9.
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Videa

Videa z UHK v

Obrazek 9 Navrh fragmentu Videa. Zdroj vlastni tvorba

4.2.3 Kontakt

Posledni fragment, do kterého bude moZné pristupovat z hlavniho fragmentu
Uchaze¢, se bude nazyvat Kontakt. Tento fragment bude umoZiiovat uZivateli
odesilat dotazy na studijni oddéleni prisluSnych fakult. Odesilani dotazi bude
realizovano skrze nativni emailovy klient. Fragment bude obsahovat komponentu
Spinner, ze které bude mozné zvolit studijni oddéleni poZadované fakulty. Dale se
bude formular skladat z pole pro zadani pfedmétu, a nakonec z pole pro zadani
poZzadovaného dotazu na studijni oddéleni. V posledni tfadé bude formular
obsahovat tlacitko, kdy po kliknuti budou vyplnéné informace predany nativnimu
emailovému klientu. Takto bude moci uZivatel poslat email ze své emailové adresy,
na které mize nasledné ocekavat odpovéd’ od studijniho oddéleni. Navrh vzhledu

fragmentu Kontakt je znazornén na obrazku 10.
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Studijni oddéleni

Fakuita informatiky a managementu v
Piedmét

Nezapome uvést piedmét
Zprava

Zde miiZeS napsat svijj dotaz na studijni oddéleni :)

ODESLAT

Obrazek 10 Navrh fragmentu Kontakt. Zdroj vlastni tvorba
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5 Popis vybranych aspekti implementace

Kapitola pojednava o klicovych implementac¢nich detailech, které bylo nutné
vyrtesit. Pfevazna ¢ast implementace byla naprogramovana v programovacim jazyce
Java. Jistou roli zde sehraly i technologie jako JavaScript, HTML a CSS. Aplikace UHK
Helper je cilena pro skupinu android zarizeni v rozmezi API levelu 14 - 28, tj. pro
verze Android 4.0.1 - 9 Pie. Z téchto divodi bylo nutné provést urcité optimalizace,

aby byla zajiSténa funkc¢nost na vSech téchto zarizenich.

5.1 Fragment Uchazec¢

Fragment Uchaze¢ je hlavni fragment tvorici rozcesti, ktery také
zprostiedkovava komunikaci mezi jednotlivymi fragmenty. Fragment se sklada
z jednotlivych komponent, které umozZnuji prechod na ostatni tfi fragmenty
Informace, Videa a Kontakt. Jedna se o komponentu drop down menu a section
button. Tyto komponenty jsou popsany dale v textu.

Fragment Uchaze¢ vychazi ze tridy BaseFragment, jejiz tviircem je autor
aplikace UHK Helper. Ve tfidé BaseFragment jsou jiZ ptreddefinovany Zivotni cykly
fragmentu, rlizné komponenty specifické pro aplikaci a definovany abstraktni
metody. To velmi zjednodusSilo vyvoj vlastnich fragmentt, kdy vSechny fragmenty
vytvorené pro modul Uchazec rozsituji tfidu BaseFragment. V podstaté bylo tieba
pouze rozsirit tridu BaseFragment a prepsat metody getTitleRes a getLayoutResld.
Metoda getTitleRes vraci ID zdroje textového retézce obsahujici nadpis pro dany
fragment. Druhd metoda getLayoutResld vraci ID pozZadovaného grafického
rozloZeni, dale jen layout.

Komponenta drop down menu obsahuje veSkeré informace uvedené
v kapitole 4.2.1 Informace. V tomto fragmentu je ptifazena obsluha udalosti po
kliknuti na danou polozku menu. Nejprve dochazi kovéreni, zda je zarizeni
pripojeno kinternetu. V pripadé, Ze zarizeni pripojeno neni, je zobrazena vlastni
komponenta AlertDialog informujici uZivatele o této skuteCnosti. V opacném
pripadé je zavolana metoda handleDropDownMenuOnClickEvent, kdy je v parametru

predana reference na konkrétni View. V metodé handleDropDownMenuOnClickEvent
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se nejprve ziska ID View, na které bylo kliknuto a textovy retézec nadpisu. Tento
nadpis se pouZije jako hlavni nadpis fragmentu InformationViewer. Za ziskavani
informaci je zodpovédna tiida InformationGetter, ktera obsahuje jednotlivé metody
pro ziskavani konkrétnich informaci. Kazda z téchto metod vraci tzv. Callable task.
Podle View, na které bylo Kkliknuto, je =zavoldna metoda nad instanci
InformationGetter. Po ziskani Callable tasku je dany task predan ExecutorService,
ktera je zodpovédnad za spuSténi tasku v samostatném vladkné a vraci instanci
objektu Future. Systém Callable tasku, vCetné tiid ExecutorService a Future, je
soucasti Java Concurrency APl umoznujici paralelni zpracovani tloh v samostatnych
vlaknech. Je to z dlivodu, kdy ziskavani dat z webu a jejich nasledné parsovani trva
pomérné dlouhou dobu. Neni mozné v hlavnim Ul vlakné androidu spoustét tak
Casové naro¢nou ulohu a zaroven by se aplikace mohla jevit uzivateli jako ,zamrzla“.
Fragment Uchaze¢ vyuZiva pro ucely ziskavani informaci jedno vlakno, které se
vytvori na zacatku Zivotniho cyklu fragmentu v callback metodé onViewCreated.
Toto vlakno existuje po celou dobu existence fragmentu Uchazec. Jamile dojde k
ukoncovani fragmentu Uchazed, je v callback metodé onDestroyView dané vlakno
terminovano. Po ziskdni instance objektu Future je uZivateli zobrazena nacitaci
obrazovka. Hned poté je vytvoreno specialni vlakno, které slouzi k tomu, aby
nedochdazelo k blokovani hlavniho Ul vldkna vlivem cekdni na vysledek objektu
Future. Jakmile je totiZ nad instanci Future zavolana metoda get, dojde k zablokovani
aktualniho vlakna, dokud neni Callable task dokoncen. Po ziskani dat z Future je
tieba otestovat, zda se jedna o instanci typu Url nebo Information. Na zakladé toho
je rozhodnuto, zda se otevie internetovy prohliZec, nebo zda se zobrazi informace
ve fragmentu InformationViewer. Vyse popsana metoda

handleDropDownMenuOnClickEvent je uvedena niZe v ukazce kodu 2.
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private void handleDropDownMenuOnClickEvent (View v) {
int id = v.getId();
String title = (String) v.getTag();

final Future<Url> information;
switch(id) {
case R.id.menu_about university:
information = executor.submit (
informationGetter.aboutUniversity(title));

break;
case R.id.menu faculty fim:
information = executor.submit (
informationGetter.aboutFacultyFim(title));

break;
// dalsi bloky case
default:
return;
}
if (information == null)
return;

togglelLoadingVisibility (),

// vytvoreni cekaciho threadu, ktery ceka dokud neni ziskana
informace, aby nedochazelo k blokovani main UI threadu

new Thread (new Runnable () {
@Override
public void run() {
try {

Url data = information.get();

if (data instanceof Information) {
Information 1 = (Information) data;
openInformationViewerFragment (i) ;

} else if (data instanceof Url) {
openBrowser (data.getUrl ()) ;

togglelLoadingVisibility () ;
}

} catch (ExecutionException e) {
e.printStackTrace();
toggleLoadingVisibility ()
showDialogProblemDuringGettingData () ;

} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace () ;
togglelLoadingVisibility (),

}

}
}) .start ()

}

Ukazka kédu 2 Obsluha udalosti OnClick komponenty DropDownMenu. Zdroj: vlastni
zpracovani
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5.1.1 Drop down menu komponenta

Jedna se o komponentu vytvorenou pro ucely této prace, kdy bylo treba
zajistit vyhovujici zobrazovani informaci. Jako vhodny zpiisob se ukazalo
zobrazovat informace v rozbalovacim menu. Komponenta byla navrZzena obecné,
aby bylo mozZné vytvorit komponentu jak svlastnim definovanym vzhledem
zapsanym v souboru layout resource xml, tak s jiZ preddefinovanym vzhledem. Mezi
dalsi vyznamnou vlastnost komponenty patii schopnost zanofrovani polozek az do
sedmi Urovni. Jednd se o zakladni hodnotu, ktera muize byt v ptipadé potieby
zménéna. Komponenta se inicializuje skrze menu xml resource, kde je dané menu
véetné podmenu nadefinovano. Cast definovaného menu je znazornéna v ukazce
koédu 3. Aby nedochazelo k neprimérenému zmensSovani textu vlivem zanotrovani na
zakladé vypoctu velikosti textu dle drovné zanofeni, je nastavena minimalni
hodnota velikosti textu. Zakladné je tato hodnota 8 sp3 (scalable pixels), avSak i tuto
hodnotu je mozné prenastavit.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item
android:id="@+id/menu_about university"
android:title="@string/about university" />

<item
android:id="@+id/menu_about faculty"
android:title="@string/about_ faculty" >

<menu>
<item
android:id="@+id/menu_faculty fim"
android:title="@string/faculty fim"/>
<item
android:id="@+id/menu_faculty prf"
android:title="@string/faculty prf"/>
</menu>
</item>
</menu>

Ukazka kédu 3 Cast menu xml resource deklarujici polozky menu informaci. Zdroj:

vlastni zpracovani

Trida DropDownMenu obsahuje dva zakladni konstruktory, pricemZ prvni

znich prijima nasledujici parametry: LinearLayout jako korenovy element, do

3 Jedna se o jednotku vyuzivanou pro velikost textu nezavislou na hustoté pixeld. Jednotka také
respektuje uzivatelovo nastaveni velikosti textu v systému [16].
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kterého bude DropDownMenu komponenta vloZena, ID menu resource xml, Context,
Layoutinflater a OnClickListener. Druhy konstruktor misto LinearLayoutu prijima
View definujici vzhled DropDownMenu komponenty, a navic prijima jesté dalsi dva
parametry: ID resource xml layoutu menu poloZKky a ID resource xml layoutu menu
svnoienymi polozkami. Prvni konstruktor umoZnuje vytvorit komponentu
s definovanym vzhledem, druhy se vzhledem vlastnim.

Metodou zodpovédnou za vytvareni celého menu je metoda createMenu. Tato
metoda vyuziva rekurze, kdy projde vzdy jednu droven v menu. V pripadé, kdy
polozka obsahuje dalsi podmenu, je tato metoda rekurzivné zavolana. Postup
vytvareni poloZek menu, at’ uz se jedna o polozku s podmenu ¢i bez ného, je stejny,
az na drobné vyjimky. V prvé radé dojde v metodé createMenultemView k vytvoreni
objektu View pro konkrétni polozku. Poté je nastaven text dané polozky. Nasleduje
vypocitani parametru t, ktery slouZi pro vypocet velikosti textu a velikosti odsazeni.
Tyto vypocitané hodnoty jsou nasledné nastaveny konkrétnimu View. Vytvareni

poloZky menu je znazornéno v ukazce kdédu 4.
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private View createMenultemView (int menultemLayoutResId, Menultem mi,
int level, LayoutInflater inflater, LinearLayout rootElement,
Context context) {
// vytvoreni view pro polozku menu
View v =inflater.inflate (menultemLayoutResId, rootElement, false);
v.setId(mi.getItemId());
v.setTag (mi.getTitle());

// nastaveni textu pro polozku menu
TextView tv = v.findViewById(R.id.itemNameTextView) ;
tv.setText (mi.getTitle())

// vypocitani parametru t slouziciho pro vypocet velikosti textu
a velikosti odsazeni
float t = 1 - (level / 10f);

// vypocet a nastaveni velikosti textu
float calculatedTextSize = ViewUtils.pxToSp(
tv.getTextSize (), context) * t;
float textSize = (calculatedTextSize > minTextSize) °?
calculatedTextSize : minTextSize;
tv.setTextSize (TypedValue.COMPLEX UNIT SP, textSize);

// vypocet a nastaveni velikosti paddingu
float paddingInDp = ViewUtils.pxToDp (
tv.getPaddingLeft (), context);
paddingInDp = paddingInDp * (1 - t + 0.1f) * 10;
tv.setPadding ( (int) TypedValue.applyDimension (
TypedValue.COMPLEX UNIT DIP, paddingInDp,
context.getResources () .getDisplayMetrics()),
tv.getPaddingTop (), 0, tv.getPaddingBottom()) :;

return v;

Ukazka kédu 4 Vytvaieni polozZky menu. Zdroj: vlastni zpracovani

V metodé createMenu nasleduje nastaveni OnClickListeneru, kdy pro polozku
s podmenu je prifazen listener definujici zakladni chovani. Jedna se pouze o
jednoduché zobrazovani a skryvani obsahu podmenu. Pokud se jedna o polozku bez
podmenu, je prirazen hlavni OnClickListener, ktery byl predan komponenté
DropDownMenu. Poté jsou vytvorena View vloZena do korenového elementu.
V pripadé polozky s podmenu je rekurzivné zavolana metoda createMenu. Metoda

createMenu je znazornéna v ukazce koédu 5.
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private void createMenu (Menu menu, LinearLayout rootElement,
int level, LayoutInflater inflater, Context context) {

for(int i = 0; 1 < menu.size(); i++) {
Menultem mi = menu.getItem(i);
if (mi.hasSubMenu()) {

createMenultemView (menultemWithSubitemsResId, mi,
level, inflater, rootElement, context);

View v =

LinearLayout subItemsRootElement = v
.findViewById(R.1id.itemsLinearLayout) ;

// nastaveni vychoziho on click listeneru pro vychozi akci
pri kliknuti na polozku menu s podmenickem

v.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
LinearLayout itemsLinearLayout = v

.findViewById(R.1id.itemsLinearLayout) ;

ImageView iconImageView = v
.findViewById (R.1id.iconImageView) ;
if (itemsLinearlLayout.getVisibility () ==
View.VISIBLE) {

itemsLinearLayout.setVisibility (View.GONE) ;
iconImageView.setImageResource (R.drawable
.ic_keyboard arrow_right color primary 24dp);

} else {
itemsLinearLayout.setVisibility(View.VISIBLE) ;
iconImageView.setImageResource (R.drawable
.ic_keyboard arrow_down_color primary 24dp);

}

1)
// pridani polozky menu s podmenickem

do korenoveho elementu
rootElement.addView (v) ;

// nejsme-1i na konci ve vnorovani, pokracujeme
rekurzivne v prohledavani podmenu
if (level < maxNesting - 1)
createMenu (mi.getSubMenu (), subItemsRootElement,
level + 1, inflater, context);

} else {
View v = createMenultemView (menultemResId, mi, level,

inflater, rootElement, context);

// zaregistrovani on click listeneru pro polozku menu
v.setOnClickListener (listener) ;

// pridani polozky menu do korenoveho elementu
rootElement.addView (v) ;

Ukazka kédu 5 Metoda vytvarejici menu v drop down menu komponenté. Zdroj:
vlastni zpracovani
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5.1.2 Section button komponenta

SectionButton je jednoducha komponenta tvorici tlacitko slibovolnym
vzhledem definovanym v layout resource xml. Layout by mél obsahovat TextView a
ImageView. Pro konstrukci komponenty je nutné v konstruktoru predat View
definované vlastnim layout resource xml. Dale ID zdroje textového retézce, ID
drawable resource a OnClickListener. Deklarace komponenty SectionButton je
znazornéna v ukazce kodu 6.
public class SectionButton {

private View view;

@Nullable
@BindView(R.id. titleTextView)
TextView titleTextView;

@Nullable
@BindView (R.id.iconImageView)
ImageView iconImageView;

public SectionButton (View view, int titleResId, int iconResId,
View.OnClickListener listener) {
this.view = view;
ButterKnife.bind(this, view);
titleTextView.setText (titleResId);
iconImageView.setImageResource (iconResId) ;
view.setOnClickListener (listener);

}

Ukazka kédu 6 Deklarace komponenty SectionButton. Zdroj: vlastni zpracovani
5.2 Ziskavani informaci

Za ziskdvani informaci jsou zodpovédné tiidy InformationGetter a
OldWebInformationGetter. Informace jsou ziskavany zwebl poskytujicich
informace o univerzité. Hned poté jsou vyextrahovany pouze potrebné informace.
Ktém je nasledné prirazen definovany styl pro aplikaci. Nakonec je informace
vracena jako samostatny objekt obsahujici HTML string se stylem.

Vzhledem k tomu, Ze se Univerzita Hradec Kralové brzy chysta piejit na nové
webové stranky, byl zvolen nasledujici navrh pro ziskadvani informaci z webu. Aby
bylo moZzné piri zméné webu co nejjednoduSeji vyménit implementaci, byla
zavedena abstraktni trida InformationGetter. Tato tfida definuje celkem devatenact

abstraktnich metod pro ziskavani konkrétnich informaci. Dale tfida obsahuje
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metody pro praci s URL adresami, kdy se uvazuji dvé URL adresy pro informace
v Ceském a v anglickém jazyce. Trida InformationGetter ma vnorenou tridu Style
vyjadrujici nacteny styl, pricemz trida InformationGetter drZi referenci na instanci
tridy Style.

Trida Style nacte klasicky CSS styl, ktery miize byt obohaceny o dvé specifické
vlastnosti. Prvni vlastnost umoznuje vyuzivat tiech zastupnych symboli pro barvy
dle aktudlné zvoleného tématu android aplikace. Jedna se o tyto tri zastupné
symboly: ?colorPrimary, ?colorPrimaryDark, ?colorAccent. Druhou, o néco méné
vyznamnou vlastnosti, je moznost napsani jednoiadkového komentare, pokud
radek zaCina symbolem ,#"“. V konstruktoru je nacten CSS styl ze souboru dle nazvu
predaného v parametru. Béhem nacitani CSS stylu jsou zastupné symboly barev
nahrazeny konkrétni barvou nastavenou v tématu. Radky zac¢inajici symbolem ,#“
jsou vynechany. Trida Style také obsahuje metodu applyStyle ptijimajici v parametru
objekt knihovny Jsoup obsahujici HTML DOM elementy, na které je v této metodé

aplikovan nacteny CSS styl. Trida Style je zndzornéna v ukazce kédu 7.
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protected class Style {

private static final String COLOR PRIMARY = "?colorPrimary";

private static final String COLOR PRIMARY DARK =
"?colorPrimaryDark";

private static final String COLOR_ACCENT = "?colorAccent";

private static final String COMMENT = "#";
private String style = "";
protected Style (Context context, String styleFileName) {
try {
BufferedReader reader = new BufferedReader (
new InputStreamReader (context.getResources ()
.getAssets () .open(styleFileName))) ;
// ziskani hodnot barev nastavenych dle aktudlniho
themu v androidu
TypedArray arr = context.getTheme ()
.obtainStyledAttributes (
PrefManager.getStyleResouce(),
new int[]{R.attr.colorPrimary,
R.attr.colorPrimaryDark,
R.attr.colorAccent}) ;
int primaryColor = arr.getColor (0, 0);
int primaryDarkColor = arr.getColor(l, 0);
int accentColor = arr.getColor (2, 0);
arr.recycle();
String line;

while((line = reader.readLine()) != null) {
if(line.startsWith (COMMENT) )
continue;

if (l1ine.contains (COLOR PRIMARY DARK)) {
line = line.replace (COLOR PRIMARY DARK,
intToHexColor (primaryDarkColor)) ;
}
if (line.contains (COLOR PRIMARY)) {
line = line.replace (COLOR _PRIMARY,
intToHexColor (primaryColor)) ;
}
if (line.contains (COLOR_ACCENT)) ({
line = line.replace (COLOR_ACCENT,
intToHexColor (accentColor)) ;
}
style += line;
}
style = "<style>" + style + "</style>";
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace () ;
}
}
// Metoda aplikujici nacteny styl k danemu html.
protected String applyStyle (Elements elements) {
return style + elements;
}
// Pomocna metoda pro vyjadreni barvy v hash stringu.
private String intToHexColor (int color) {
return String. format ("#%06X", (O0xFFFFFF & color));
}
}

Ukazka kédu 7 Deklarace tiidy Style. Zdroj: vlastni zpracovani
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Trida OldWebInformationGetter je implementaci pro stary web UHK. Jakmile
prejde Univerzita Hradec Kralové na novy web, postaci rozsirit tridu
OldWebInformationGetter a pirepsat metody ziskavajici informace ze starého webu.
Obecné lze rici, Ze kdykoliv bude tieba vyménit data, odkud by se méla ziskavat, staci
vhodné rozsirit jednu z tiid a prepsat metody, které maji informace ziskavat.

Ttrida obsahuje nejprve deklaraci poli typu String, ve kterych jsou uloZeny
URL adresy pro jednotlivé webové stranky. Toto pole obsahuje bud’ jednu nebo dvé
adresy. Na prvnim misté pole se nachazi adresa v ceském jazyce, na druhém misté
v jazyce anglickém. Pri deklaraci poli obsahujicich URL adresy je diileZité, aby byl
modifikator pristupu nastaveny na hodnotu private. Je to z diivodu, kdyz bude trida
rozsifovana, aby bylo moZzné v nové tridé deklarovat pole se stejnym nazvem a
jinymi adresami. Dale by nova implementace méla volat vychozi konstruktor predka
(tridy InformationGetter) tak, jak je tomu u tridy OldWebInformationGetter. Ttida
dale obsahuje pomocné metody slouZici k vybrani pouze podstatnych dat z webu.
,Cisténi“ dat je provadéno na zadkladé domény. P¥iklad metody provadéjici ,¢isténi”
obsahu je uveden v ukazce kédu 8.

private Elements getClearedContentPknf (String[] urls)

throws IOException ({

String url = getUrlAccordingToLocale (urls);

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

Elements content = doc.getElementsByClass ("item-page")

.select ("article");
content.first () .addClass ("pageContent") ;
content.select ("font") .unwrap () ;

return content;

}

Ukazka kédu 8 Priklad metody vybirajici informace z webu. Zdroj: vlastni zpracovani

Poté jiz tfida obsahuje pro kaZdou informaci zrozbalovaciho menu
implementaci metody, ktera vrati tzv. Callable task. Vtomto tasku se provede
ziskani dat z webu a jejich parsovani. Data se vrati jako naformatovany HTML string
se stylem v objektu Information. Priklad metody vracejici informaci jako Callable
task je uveden v ukazce kodu 9. JelikoZ ze souCasného webu univerzity nebylo
moZzné vhodné ziskat informace o studijnich oborech jednotlivych fakult, byl zvolen

navrh dvou trid umozZnujici vratit jak naformatovanou informaci, tak samostatnou
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URL adresu. Callable task je definovany generickym rozhranim Callable obsahujicim
metodu call. Vysledkem Callable tasku je ziskani pozadovaného datového typu
uvedeného v generickém parametru z metody call. Na zakladé toho byla vytvorena
hierarchie trid Url a Information, kdy veSkeré metody z InformationGetteru vraceji
Callable task parametrizovany tridou Url. Trida Url obsahuje pouze string
vyjadrujici URL adresu. Ttidu Url rozsituje trida Information, které sama potiebuje
URL adresu. Diky tomu je z Callable tasku moZné vratit URL adresu, ktera se zobrazi
v internetovém prohliZeCi, nebo informaci, kterd se zobrazi naformatovana ve

fragmentu InformationViewer.

public Callable<Url> aboutUniversity(final String title) {
return new Callable<Url> () {
@Override
public Url call() throws Exception {
String baseUrl = getBaseUrl (URL_ABOUT UNIVERSITY) ;
Elements content =
getClearedContent (URL_ABOUT UNIVERSITY) ;

content.select ("h2") .remove () ;
String htmlString = style.applyStyle(content);
Information information = new Information (baseUrl,

htmlString, title);

return information;

}s
}

Ukazka kdodu 9 Priklad metody vracejici informaci jako Callable task. Zdroj: vlastni
zpracovani

5.3 Zobrazovani informaci

Za zobrazovani informaci je zodpovédny fragment InformationViewer.
Samotné informace jsou zobrazovany pomoci komponenty WebView. Fragment
obsahuje statickou metodu newlinstance prijimajici informace jako objekt
Information. Tato metoda slouZi k vytvareni instanci InformationViewer fragmentu,
pricemZ nové instanci fragmentu predava informace skrze objekt Bundle. Jakmile je
fragment vytvoren, v callback metodé onViewCreated je provedena potiebna
inicializace fragmentu. Nejprve jsou ziskdny informace, které byly predany
fragmentu pri vytvareni instance. Poté je nastaven hlavni nadpis fragmentu ziskany
z objektu Information. Dale je povolen JavaScript v komponenté WebView a nakonec

komponenta nacte data zHTML stringu ziskaného zobjektu Information.
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Komponenté WebView je také predana zakladni URL adresa. Zakladni adresa se
predava komponenté WebView z diivodu, Ze HTML string ¢asto obsahuje odkazy na
dalsi stranky z daného webu. Aby bylo mozné otevirat odkazy v externim prohliZeci,

musi byt mozné sestavit celou URL adresu. Odkazy na webovych strankach se

rv s

typicky pisi

nachazi. VySe popsany fragment je znazornén v ukazce kodu 10.

v relativnim tvaru, pricemz neobsahuji doménu webu, na kterém se

public class InformationViewerFragment extends BaseFragment {
private static final String KEY INFORMATION = "information";

@BindView (R.1d.webView)
WebView webview;

// Vytvori instanci InformationViewer fragmentu.
public static InformationViewerFragment newInstance (
Information information) {
InformationViewerFragment fragment =
new InformationViewerFragment () ;

Bundle bundle = new Bundle();
bundle.putSerializable (KEY INFORMATION, information);
fragment.setArguments (bundle) ;

return fragment;

}

@Override
public void onViewCreated (@NonNull View view,
@Nullable Bundle savedInstanceState) {

super.onViewCreated (view, savedInstanceState);
final Information information =
(Information) getArguments().getSerializable (KEY INFORMATION) ;
setTitle(information.getTitle())
webview.getSettings () .setJavaScriptEnabled (true) ;
webview.loadDataWithBaseURL (information.getUrl (),
information.getHtmlString (), "text/html", "utf-8", null);

}

Ukazka kdédu 10 Klicové casti tfidy InformationViewerFragment. Zdroj: vlastni
zpracovani

5.4 Fragment Videa

vs s

Jedna se o fragment, jak je jiZ z nazvu patrné, slouzici ke zobrazovani videi.
Videa jsou nacitana z facebookovych stranek jednotlivych fakult a Univerzity Hradec
Kralové skrze Graph API. JelikoZ Graph API jiZ neumoZnuje ziskavat surova binarni
data videa, je vyuzivino HTML elementu iframe obsahujiciho video, slouZiciho pro

embedovani videi na HTML stranku. Videa jsou tedy z Graph API ziskavana jako
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HTML elementy iframe. Z tohoto diivodu je logika zobrazovani videi ponechana na
webovych technologiich a naprogramovana v programovacim jazyce JavaScript.
Tato logika je uvedena v souboru videos.html nachazejicim se ve sloZce assets, kdy
tento soubor je predan komponenté WebView ve fragmentu Videos.

Fragment obsahuje vlastni komponentu VideoEnabledWebView, protoZe ve
vestavéné komponenté WebView neni podporovano prehravani HTMLS5 videi
ve zobrazeni  pfes celou obrazovku, tzv. fullscreen. Komponenta
VideoEnabledWebView byla prevzata z GitHubu* Autorem komponenty je Cristian
Perez, ktery ji zpristupnil pod licenci MIT. Tato licence umozZinuje jak soukromé, tak
komer¢ni vyuZiti, libovolné upravovani a Sifeni.

V metodé onViewCreated je opét provedena inicializace samotného
fragmentu. Nejprve je provedeno nastaveni komponenty VideoEnabledWebView.
JelikoZ na zarizenich se starsi verzi Androidu dochdazelo k zobrazovani hlavniho
aplika¢niho menu pod videem, je vyuZito zachytavani udalosti onToggledFullscreen.
Tato udalost je zavolana ve chvili, kdy se zméni reZim prehravani videa. V pripadé,
kdy je zavolana callback metoda toggledFullscreen s booleanovou hodnotou true, je
aplikacnimu menu zakazano se zobrazit. V opacném piipadé je toto aplikacni menu
opét povoleno. Pokud by nedoslo k opétovnému povoleni zobrazeni aplikacniho
menu v ramci callback metody toggledFullscreen, je zobrazeni aplikacniho menu
opét povoleno pri ukoncovani fragmentu Videos v metodé onDestroyView. Poté je
nezbytné, aby byl povolen JavaScript. Nakonec dojde k nac¢teni samotného souboru

videos.html. VySe popsana inicializace je uvedena v ukazce kédu 11.

4 https://github.com/cprcrack/VideoEnabledWebView
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public class VideosFragment extends BaseFragment ({

}

@BindView (R.1d.webView)
VideoEnabledWebView webView;

private DrawerLayout drawer;

@Override
public void onViewCreated (@NonNull View view,

@Nullable Bundle savedInstanceState) {
super.onViewCreated (view, savedInstanceState);

drawer = getActivity().findViewById(R.id.drawer_layout);

View nonVideoLayout = getActivity ()
.findViewById (R.1id.nonVideoLayout) ;
ViewGroup videolLayout = getActivity /()
.findViewById(R.1id.videoLayout) ;

View loadingView = getLayoutInflater ()
.inflate(R.layout.video_loading, null);

VideoEnabledWebChromeClient webChromeClient =
new VideoEnabledWebChromeClient (nonVideoLayout,
videoLayout, loadingView, webView) ;
webChromeClient.setOnToggledFullscreen (
new VideoEnabledWebChromeClient
.ToggledFullscreenCallback () {
@Override
public void toggledFullscreen (boolean fullscreen) {
// na starsim androidu se ve fullscreenu drawer
vykresloval pod videem
if (fullscreen) {
drawer.setDrawerLockMode (
DrawerLayout. LOCK_MODE_LOCKED_CLOSED) ;
} else {
drawer.setDrawerLockMode (
DrawerLayout.LOCK_MOD@_UNLOCKED);

}

)i
webView. setWebChromeClient (webChromeClient) ;

webView.getSettings () .setJavaScriptEnabled (true) ;
webView.loadUrl ("file:///android asset/videos.html");

Ukazka kdédu 11 Inicializace tridy VideosFragment v metodé onViewCreated. Zdroj:
vlastni zpracovani

Soubor videos.html obsahuje zakladni HTML. Toto HTML se sklada z fixniho

menu, ve kterém se nachazi komponenta select box slouZici pro vybér facebookové

stranky, ze které se maji videa zobrazit. V polozkach select boxu se nachazi ID

konkrétni facebookové stranky. Dale se v HTML nachazi element div tvorici obal pro

videa. Soucasti souboru videos.html jsou také jednoduché CSS styly.
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Pro komunikaci s Graph API je vyuZivano Facebook SDK pro JavaScript.
Jakmile je SDK nacteno, dojde k inicializaci aplikace. Béhem inicializace se nacte
prvnich pét videi na zakladé zvolené vychozi moZnosti v select boxu skrze funkci
loadVideos. Funkce prijima parametr ID facebookové stranky a ukazatel na stranku
s dal$imi péti videi. Graph API vrati pocet zaznam dle nastaveného parametru limit,
pricemz svracenymi zaznamy je obdrZen i ukazatel na stranu s nasledujicimi
zaznamy. Uvnitf funkce loadVideos je volana funkce api z Facebook SDK, které se
piedaji tfi parametry. Prvnim parametrem je cesta k videim sestavajici se zID
konkrétni facebookové stranky. Druhym parametrem je objekt slouZici k nastaveni
Facebook SDK. Poslednim parametrem je callback funkce zpracovavajici nactena
videa.

V prvnim kroku callback funkce je otestovano, zda aplikace ziskala
bezchybnou odpovéd. Poté je uloZen nasledujici ukazatel a testuje se, zda byla
vSechna videa nactena. Pokud tomu tak neni, odpovéd’ obsahuje videa, ktera jsou
vloZena do obalujiciho elementu div. Nakonec dojde k prepocitani vysky videi podle
poméru stran plvodniho videa, protoze videa se roztahnou na maximalni Sirku
obrazovky zarizeni. Za prepocet je zodpovédna funkce calculateHeight, ktera také

obsluhuje udalost onResize. Funkce loadVideos je zndzornéna v ukazce kédu 12.
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function loadVideos(pageIld, nextPage) {
loading = true;
if(allvideosLoaded)
return;
document.body.appendChild(loadingElement);

FB.api(
"/" + pageld + "/videos",
{access_token: '104209816294440|xVZhfKIU2_TsCnsimmUoaM@YU6ES'
fields: 'embed_html', limit: 5, after: nextPage},
function (response) {
if (response && !response.error) {
nextPageCursor = response.paging.cursors.after;

// pokud byla vsechna videa jiz nactena, vlozime nakonec
text o teto skutecnosti
if(!response.paging.next) {
allvideoslLoaded = true;
var node = buildNode(
'<p class="message-videos-loaded">Zadnd dalsi videal!</p>');
document.body.appendChild(node);

removeNodes (loadingElement);

response.data.forEach(function(element) {
var node = buildNode(element.embed_html);
document.getElementById(
'videos-wrapper').appendChild(node);

})s
callculateHeight();
loading = false;

} else {

removeNodes (loadingElement);
document.getElementById(
'videos-wrapper').appendChild(errorMessage);

)5
}

Ukazka kédu 12 Funkce nacitajici videa z Graph API. Zdroj: vlastni zpracovani

Jakmile uZivatel provede vybér fakulty nebo univerzity, je nezbytné na tuto

udalost reagovat. K tomu slouZi udalost onChange na select boxu. Nejprve jsou
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smazana vSechna videa a zpravy, které byly vloZzeny do HTML dokumentu. Poté je
zavolana funkce init, kterd uvede aplikaci do vychoziho stavu a nacte prvnich pét
videi dle zvolené facebookové stranky. Pravé popsany kod je uveden v ukazce kodu

13.

// obsluha eventu pri zmene fakulty/univerzity,
ze ktere se maji nacitat videa
var videoSource = document.getElementById("source");
videoSource.onchange = function(e) {
var iframes = document.getElementsByTagName("iframe");
var message = document.getElementsByClassName("message-videos-loaded");

removeNodes (iframes);
removeNodes (message);
removeNodes (errorMessage);
init();

}s5

Ukazka kédu 13 Obsluha udalosti onChange. Zdroj: vlastni zpracovani

JelikoZ cast funkcionality aplikace zavisi na tzv. scrollovani, je nutné
obsluhovat onScroll udalost. Videa jsou postupné po péti videich nacitana, jakmile
se scroll okna pribliZi na konec stranky posunuty o urcity offset. Offset je vypocitan
jako 5 % z aktualni vysky stranky. V piipadé, kdy by jiZ horni panel nebyl vidét,
dojde k nastaveni tohoto panelu jako fixntho menu. Obsluha onScroll eventu je

uvedena v ukazce koédu 14.
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// obsluha on scroll eventu
window.onscroll = function(e) {
var doc = document.documentElement;
var top = (window.pageYOffset || doc.scrollTop);
var floatingPanel = document.getElementById("floating-panel");

// postupne nacitani videi pri doscrolovani na konec - offset (cca 5%)
if(!loading && (window.innerHeight + window.scrollY) >=
(bodyHeight - offset)) {
loadVideos(pageIld, nextPageCursor);

// hlavni menu se nastavi jako fixni
if(window.scrollY > floatingPanel.scrollTop) {

floatingPanel.style.position = "fixed";
} else {
floatingPanel.style.position = "static";

}s

Ukazka kddu 14 Obsluha udalosti onScroll. Zdroj: vlastni zpracovani

5.5 Fragment Kontakt

Poslednim fragmentem modulu Uchaze¢ je ContactFragment skladajici se
z kontaktniho formulare. Fragment umoziuje uzivateli napsat email v aplikaci UHK
Helper a poté jej odeslat prislusSnému studijnimu oddéleni pomoci nativniho
postovniho klienta.

Kontaktni formular obsaZeny ve fragmentu Contact se sklada z nékolika
komponent, mezi které patfi Spinner, dvé komponenty EditText a Button.
Komponenta Spinner obsahuje seznam polozek, ze kterého muze byt zvolena vzdy
jedna polozka. PoloZzky komponenty Spinner jsou definovany v resource xml
v elementu string-array. V. daném formulari komponenta Spinner obsahuje seznam
fakult pro vybér emailové adresy studijniho oddéleni. Prvni komponenta EditText
slouZi pro uvedeni predmétu, druha pro zapis samotného sdéleni emailu. Po kliknuti
na komponentu Button je iniciovano otevieni externi emailové aplikace, které jsou
predany pole obsahujici emailovou adresu, predmét a text zpravy. Adresy pro
studijni oddéleni jsou ziskavany z vyctového typu Faculty, definujiciho fakulty,

vytvoreného autorem aplikace UHK Helper. Ve vyctovém typu je pro kazdou fakultu
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ptifazena ptisluna emailova adresa. Cast tiidy ContactFragment je znazornéna
v ukazce kddu 15.
public class ContactFragment extends BaseFragment {

@BindView (R.id.studyDepartmentSpinner)
Spinner studyDepartmentSpinner;
@BindView (R.1id.subjectEditText)
EditText subjectEditText;

@BindView (R.id.messageEditText)
EditText messageEditText;

@BindView (R.id.sendButton)

Button sendButton;

@Override
public void onViewCreated (@NonNull View view,
@Nullable Bundle savedInstanceState) {
super.onViewCreated (view, savedInstanceState);

// vytvorenl spinneru slouziciho pro vyber fakulty
ArrayAdapter<CharSequence> adapter =
ArrayAdapter.createFromResource (getContext (),
R.array.faculty array, R.layout.spinner item);
adapter.setDropDownViewResource (
R.layout.spinner dropdown_ item) ;
studyDepartmentSpinner.setAdapter (adapter) ;

sendButton.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(View v) {
openExternalMailApp () ;
}
1)
}

private void openExternalMaillApp () {
String mail = getEmailAddress();
String subject = subjectEditText.getText () .toString();
String message = messageEditText.getText () .toString();

Intent intent = new Intent (Intent.ACTION_SENDTO,) ;
intent.setData (Uri.parse("mailto:"));
intent.putExtra(Intent.EXTRA EMAIL, new String[]{mail});
intent.putExtra(Intent.EXTRA SUBJECT, subject);
intent.putExtra (Intent.EXTRA TEXT, message);

if (intent.resolveActivity(getActivity ()
.getPackageManager ()) != null) {
getActivity () .startActivity (intent);

}

Ukazka kédu 15 Cast tridy ContactFragment. Zdroj: vlastni zpracovani
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6 Vysledky a zaveér

6.1 Vysledky

Vysledkem bakalarské prace je modul Uchazec jiZ existujici mobilni aplikace
UHK Helper. Tato ¢ast aplikace nabidne studentlim ptrehledné jednotlivé informace
o studiu na Univerzité Hradec Kralové, jako napriklad informace o oborech, o
studentském Zivoté v Hradci Kralové, nebo o podminkach ziskani jednotlivych
stipendii. Dale modul Uchaze¢ umoZni prohliZet videa z facebookovych stranek
univerzity a jednotlivych fakult. Posledni zasadni funkci pro uchazece o studium je
moznost kontaktovat studijni oddéleni prislusné fakulty.

Aplikace byla testovana predevSim na dvou mobilnich telefonech. Prvnim
zarizenim byl mobilni telefon Huawei P20 Pro s verzi Androidu 8.1.0 Oreo a 9 Pie.
Druhym zatizenim byl Samsung Galaxy S3 Neo s verzi Androidu 4.4.2 KitKat. Modul
Uchazec by tedy mél byt funkéni jak na pomérné zastaralé, tak na nejnovéjsi verzi
Androidu.

Jako barva modulu je vyuZivdna jiZ zavedena barva aplikace na zakladé
zvolené fakulty. Celkovy vzhled modulu byl zachovan se stylem celé aplikace. Modul
byl vytvoren s podporou jazyki CeStina, slovenstina a angliCtina, stejné tak jako je
tomu u celé aplikace. Modul Uchaze¢ byl tedy zaclenén do stavajici aplikace UHK
Helper. Vlastni poloZka Uchazec¢ v hlavnim menu aplikace je znazornéna na obrazku

11.
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Prehled

Rozvrh

Mistnosti

Pozice

L O =

Vyhledavani

&

Znamky a zépocty
@ Terminy zkouSek

- Prételé

0 udalosti
Load Harmonogram
®  uchazet

'# Prvni kroky na FIM/Kontakty

Jidelna

Obrazek 11 Polozka Uchazec¢ v hlavnim menu. Zdroj vlastni tvorba

Modul se sklada ze Ctyr vlastnich fragmentd. Prvnim z fragmentd je hlavni
fragment tvorici rozcesti modulu mezi ostatnimi fragmenty. Tento fragment je

znizornén na obrazku 12 a 13.

INFORMACE ©) INFORMACE
O univerzité
— 0 fakulté >
VIDEA
S— ’

Stipendia

=  Uchaze¢

Erasmus+

KONTAKT

Noc védcu

Den otevienych dveri

Studentsky Zivot v
Ubytovani
Doprava
Stravovani a volny ¢as

Ddlezita mista

Obrazek 12 Fragment Uchazec¢ tvorici Obrazek 13 Fragment Uchaze¢
rozcestnik modulu. Zdroj vlastni s rozbalenym menu obsahujicim
tvorba informace. Zdroj vlastni tvorba
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DalSim fragmentem je fragment Informace. Tento fragment nabizi prehledné
rizné informace o studiu na Univerzité Hradec Kralové. Informace se zobrazuji jako

formatované HTML. Fragment Informace je zndzornén na obrazku 14 a 15.

= Stipendia =  Noc védcu

Stipendia Noc védcu 2018

Univerzita Hradec Kralové pfiznava studentim Letosni Noc védcl s podtitulem 100 let éeské

nasledujici druhy stipendii: védy zacina 5. fijna 2018 v 17:00.
. Prospéch_ové stipendium Hlavnim déjistém programu Univerzity Hradec
. Uby19vqcn stipendium Kralové bude opét univerzitni kampus Na
. Schal_m slllper‘\dnumb Soutoku. Tésit se miZete na spoustu
. Mlmoradr)e sllpengilum workshop, piednasek, seminafl a zajimavych
« Doktorskeé stipendium aktivit pro déti, studenty, rodice i dichodce.

. . . y - Bavit se zkratka bude uplné kazdy!

drobna p pro p stipendii jsou

uvedena ve Stipendijnim Ffadu Univerzity KOMPLETNI PROGRAM KE STAZENI ZDE

Hradec Kralové.

Stipendium je vyplaceno vyhradné bankovnim

pfevodem na (cet studenta vedeny v IS/STAG

(Moje studium — Moje udaje). Student si za -y
spravnost uvedeného ¢isla Gétu ruci, do NUCVEBCU 5/“]/2[]]8

osobnich Gdajd si ho sam vlozi a mize ho
pfipadné zménit.
Prospéchové stipendium

Narok na prospéchové stipendium ma student
prezencni formy studia na zakladé vysledka
studia z predchoziho akademického roku.

Obrazek 14 Fragment Informace Obrazek 15 Fragment Informace
zobrazujici informace o stipendiich. zobrazujici informace o Noci védci.
Zdroj vlastni tvorba Zdroj vlastni tvorba

Dale modul obsahuje fragment Videa. Tento fragment obsahuje riizna videa
z facebookovych stranek jednotlivych fakult a univerzity. Videa je mozné tiidit
pravé podle toho, z jaké fakulty maji pochazet, nebo zda maji byt zobrazena videa o

univerzité. Fragment videa je znazornén na obrazku 16.
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= Videa

Videa z: | FIM |

NEOMEZENE, r@vvcs‘row‘mi &
2 .
- 4 y 2

-

5 Sy "
7 Hun)}gr ks fofmatik g I3
ZNgienife al matiky a manage.

Zvefejnil(a) to Fakulta informatiky a manage.. 'i

NA CO 3 OMTO
ROCFE M1 F TESIT?

Obrazek 16 Fragment Videa zobrazujici videa z Fakulty informatiky a
managementu. Zdroj vlastni tvorba

Poslednim fragmentem modulu Uchaze¢ je fragment Kontakt, ktery je
zndzornén na obrazku 17. Tento fragment obsahuje jednoduchy kontaktni formular,
kde staci zvolit, které studijni oddéleni chce uzivatel kontaktovat, dale vyplnit

predmét a dotaz, se kterym se chce uzivatel na dané studijni oddéleni obratit.

il -
=  Kontakt

Studijni oddéleni

Fakulta informatiky a managementu v
Predmét

Nezapomen uvést predmeét

Zpréva

e muzes napsat svij dotaz na studijni
oddéleni :)

ODESLAT

Obrazek 17 Fragment Kontakt. Zdroj vlastni tvorba
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6.2 Zaveér

Cilem této bakalarské prace bylo analyzovat, navrhnout a implementovat
modul mobilni aplikace UHK Helper slouzici zajemclim o studium na Univerzité
Hradec Kralové. Cile prace se podarilo uspésné splnit, modul aplikace byl
implementovan dle stanovenych pozadavkii.

JelikoZ soucasni studenti univerzity aplikaci UHK Helper hojné vyuzivaji,
modul slouzici uchazeclim o studium na Univerzité Hradec Kralové bude jisté
velkym prinosem. Tento modul nabidne budoucim studentiim dileZité informace,
tykajici se studia na vysoké Skole nebo nabidne moZnost kontaktovat studijni

oddéleni prislusné fakulty.
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1) Obsah na priloZeném CD
a. Zdrojové kody modulu Uchazec v adresari src

b. Vygenerovana aplikace ve formatu .apk
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