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Abstrakt

Tato bakalarskd prace se zabyva problematikou ,,Vyvoj hry Pairs (pexeso) pro
Android tablety* a je zaméfena na vyvoj softwaru pro Android. V teoretické ¢asti popisuje
operacni systém Android, v¢etné jeho architektury a vydanych verzi, pokracuje popisem
aplika¢niho rozhrani nezbytného pro vyvoj hry pro tento systém a zakonCuje nastroji
dilezitymi pro vyvoj. Mezi nastroji dulezitymi pro vyvoj jsou uvedeny Android SDK
Manager, ktery je potfebny pro spravu nainstalovanych verzi aplika¢niho rozhrani na
pocitaci a déle jednotlivd vyvojova prostfedi, véetné¢ podminek jejich uzivani. Nasleduje
ptiblizeni objektoveé orientovaného programovaciho jazyka Java, ve kterém je hra v této
bakalaiské praci vytvorena. Dulezité nastroje zakoncujici teoretickou ¢ast je Google Play,
ktery slouzi pro zvefejnéni aplikace a jeji distribuci mezi uzivatele.

V praktické casti se popisuje samotnd hra a vysvétluje programovani her po
samostatnych krocich. Dale podrobn¢ ukazuje detaily nékterych pouzitych prvka a

poukazuje i na pouzité kody. Konkrétné je to hra Pexeso.

Kli¢ova slova:
Android, Aplikace, Programovani, Vyvoj, Tablet, Android Studio, Java, Pexeso.



Abstract

This bachelor thesis deals with The pairs game development for Android tablets. In
theoretical part it describes the operating system Android in its basics including its
architecture and realeased versions, continuing with its application interface, which is
necessary for the development of applications for this system, and concludes with the
description of tools that are vital for the application creation process. Among the
mentioned tools it explains the Android SDK Manager, which is needed for the
managment of installed versions of application interface on computers, as well as
respective development environments including their terms of use. It follows with the
introduction of object base programming language Java, which was used to create an
application for this thesis. Other described tool is Google Play, which is used for
application publishing and distribution among users.

Practical part ilustrate the process of development of ealier mentioned game and
gives step by step explanation of the game programming. It also shows details of some
elements that were applied and points out on some used codes. Specificaly the game is

Pairs.

Keywords:
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1. Uvod

Téma bakalarské prace ,,Vyvoj hry Pairs (pexeso) pro Android tablety” bylo
vybrano zdmérné. Hlavnim divodem je zajem autora této prace o mobilni aplikace pro
Android.

Toto téma je aktualni predev§im z dlivodu dnesniho rozmachu svéta mobilnich her.

Vyvoj hry Pairs zd4 byt pro Android tablety velmi zajimavym a v této dobé také
pfinosnym.

Cilem této bakalaiské prace je piiblizeni vyvoje hry pro Android tablety a také
osvétlit potfebna teoretickd vychodiska bez kterych by bylo nemozné hru vyvijet.

Vysvétlen bude postup navrzeni a vytvoreni mobilni hry véetné jejiho otestovani a

nahrani na cilové Android tablety.

2. Cil a metodika prace.

2.1 Cil prace.

Bakalaiska prace je tematicky zaméfena na problematiku vyvoje her pro Android
tablety. Prace se sklada z nésledujicich dil¢ich cilii: popis architektury platformy Android a
vyvojovych nastroji, tvorba aplikace PEXESO v programovacim jazyce Java, distribuce

vysledné aplikace, pfipojeni aplikace na sit” Athena.pef.czu.cz.

2.2 Metodika préce.

ReSerSni cast bakalaiské prace bude zalozena na analyze odbornych a védeckych
dokumentii (Casopisti a monografii). Nasledné budou ziskané poznatky synteticky vyuzity
k navrhové casti tvorby aplikace pexeso. Pro tu bude navrzena vhodna technologicka
varianta pro vyvoj a testovani. Aplikace bude mozné provozovat na pienosnych
(mobilnich) zatizenich. Tato aplikace téZ poslouzi jako vzorovy ptiklad vyvoje mobilnich
aplikaci. Re$eni bude otestovano a na zakladé vysledki analyzy provedeného testu autor
zformuluje zavéry. Vyslednad doporuceni pak bude mozné vyuzit pro vyvoj podobnych

aplikaci.



3. Teoreticka vychodiska

3.1 Operaéni systém Android

Platforma Android byla ohlasena Googlem 5. listopadu 2007, kdyz se b&hem
tiskové konference odtajnil projekt otevieného opera¢niho systému postaveném na
Linuxovém jadie, ktery by byl uréeny piedevsim pro chytré telefony, navigace a jin
mobilni zafizeni. Google predal celou platformu i zdrojové kody nové zalozené firme
Open Handset Alliance (sdruzeni mobilnich operatora, obchodnika, softwarovych
VYVOjait a vyrobct mobilnich zatizeni), ktera nedlouho poté uvolnila Android jako open
source, kompletni zdrojovy kod nové narozeného OS se tak dostal do rukou Siroké
verejnosti.
,,Cil platformy Android je byt maximdlné otevienou Vyvojdrum, primyslu i uzivatelim.
Uzivatelé nepotrebuji svoleni k tomu, aby si nainstalovali libovolnou aplikaci. Vyrobci
telefonii ani mobilni operatosi nebudou porsebovat k nasazeni Androida na svd zarizeni
Zadného svoleni od Googlu ¢i kohokoliv z Open Handset Alliance. Mohou si upravit
Androida jak sami uznaji za vhodné a vyhodné pro sviij business. “ — Robert Love

Prav¢ filozofie ,,open source, kterou se Android ostie vymezil proti konkuren¢nim
prostiedim od firem Apple, Microsoft nebo Nokia, je jednim z mnoha dtvodd jeho
raketového rozsifeni mezi uzivateli i vyvojati.

| kdyz logo a symbol platformy Android — roztomily zeleny robutek — zustava stale

stejné, bylo by omylem myslet si, ze pod povrchem neprobihaji zavratné zmény. To
ostatné¢ dokazuji i rizné verze OS Android, které se mimo c¢islo oznacuji také jmény
oblibenych americkych sladkosti. Prvni zasadni aktualizaci androidiho novorozence byla
verze 1.5 Cupcake. Android 1.6 Donut, ktery vté dobé piinesl revolu¢ni podoporu
WVGA rozliseni displeje, pozménéné prostiedi fotoaparatu a galerie, takze se telefony s
Androidem staly velmi zajimavou alternativou také pro ptiznivee mobilniho fotografovani
a vibec prace s multimédii. Zasadni proménu prodélal Android pfi svém precislovani na
druhou tadu, verze 2.2 Froyo je stale rozsifena a popularni mezi béznymi uzivateli. Dalsi
verze byla 2.3 Gingerbread, ktery dnes najdeme takika v poloviné vSech zafizenich
bézicich na Androidu. Hudbou budoucnosti je Android 4.0, ktery na konci roku 2011
predstavil Google s jihokorejskym gigantem Samsung. Piidomek prvni verze ¢tvrté fady



Androidu je Ice Cream Sandwich a jako jedina verze Androidu je nativné urceny pro
mobilni telefony i tablety. *
3.1.1 Architektura Android

Architektura opera¢niho systému Android je rozdélen do péti vrstev: jadro, knihovny,
aplika¢ni framework, béhové prostiedi a aplikace. Kazda vrstva ma svuj acel a nemusi byt
pfimo oddélena od statnich vrstev.
pouzivanym hardwarem a zbytkem softwaru ve vyssich vrstvich. Jadro mobilniho
opera¢niho systému Androidu je postaveno na Linuxu ve verzi 2.6. Vyuziva celé fady jeho
vlastnosti, napt. podpory spravy paméti, spravy siti, zabudované ovladace nebo spravy
procesi, napf. soub&ézného béhu aplikaci, které bézi jako samostatné procesy s opravnénim
definovanym systémem, coz prispiva ke stabilit¢ a také zabezpeceni systemu. Naopak
systém Android nepodporuje grafické uzivatelské rozhrani X Window System a ani Gplnou
sadu GNU knihoven.
Duvodem pouziti jadra systému Linux byla take vlastnost pomérné snadniho sestaveni na

riiznych zafizenich a zarucend prenositelnost.?

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Fadage Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit DAV

Machine

SGL SSL libc

LINUX KERNEL

Displa Flash Memo Binder (IPC)
Drﬁ/ery Camera Driver Driver 2 Driver

Keypad Driver WiFi Driver l;\r‘rj\il(:s M1:a°gv;f1:en[

Obrazek 1- Architektura Android

! http://androidaplikace.cz/index.php/co-je-operacni-system-android/
2 http://www.elitecsoftware.cz/vyvoj-pro-android/


http://androidaplikace.cz/index.php/co-je-operacni-system-android/

3.1.2 Verze OS Android

Od prvni verze bylo vydano né¢kolik aktualizaci, které opravuji chyby a piidéavaji

novou funkcionalitu. Jednotlivé verze systému jsou oznaCovany podle zakuskt (Cupcake,

Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread).

3.1.2.1 Android 1.0.
API level — 1.

Linuxové jadro 2.6.25.

Tato verze byla ptfedstavena 23. zafi 2008. Historie operacniho systému Android

zacala prvni instalaci, ktera bézela na telefonu HTC Dream a byla zavisld na hardwaru

tohoto zatfizeni, vybaveného celou fadou hardwarovych tlacitek.

Funkce:

KD
0‘0

7
£

KD
0‘0

Podpora notifikaci

Synchronizace s poStovni sluZbou Gmail

Widgety na domovské obrazovce

Repozitat aplikaci Android Market

PInohodnotny webovy prohlize¢

Podpora fotoaparatu

Seskupovani aplikaci do slozek

Ptistup k webovym e-mailovym serveriim
Synchronizace kalendafe a kontakt s Googlem
Mapy Google s pohledem z ulice StreetView
Vyhledavani Google

Komunikaéni aplikace Google Talk

Aplikace pro komunikaci skrze SMS a MMS
Multimedialni ptehravac

Hlasové vytaceni

Moznost nastaveni tapety na domovskou obrazovku
Ptehravac videi z portalu YouTube

Dalsi aplikace jako budik, kalkulacka, Telefon, launcher, galerie a nastaveni

Podpora Wi-Fi a Bluetooth



3.1.2.3 Android 1.1.

API level — 2.

Linuxové jadro 2.6.25.

Verze byla piedstavena 9. inora 2009. Historie pokracovala a jen nékolik mésict po
uvedeni prvni verze byl vypustén update, ktery tesil predevsim nalezené chyby. Jiz tak
dlouhy seznam moznosti a schopnosti se také rozrostl o dalsi polozky.

Funkce:

% Informace o firméch a podnicich v mapéach

< Dalsi interval vypnuti obrazovky pii ptichozim hovoru
< Moznost ukladani ptiloh ze zprav

% Zobrazeni a skryti ¢iselniku®

3.1.2.4 Android 1.5 (Cupcake)

API level - 3.
Linuxové jadro 2.6.27
30.04.2009 byla uvolnéna aktualizace na Android 1.5 (Cupcake). Tento update
ptidava nékolik novych funkci
¢+ Moznost nahravat a sledovat videa z kamery
+ Nahravani videi na YouTube a fotografii na Picasu piimo z telefonu
++ Nova softwarova klavesnice s automatickym dokonc¢ovanim slov
¢+ Bluetooth - podpora A2DP
% Moznost automaticky ptipojit Bluetooth headset
+ Nové widgety a slozky
+ Animace pii prechodu mezi obrazovkami

% Rozsitena funkce kopirovat a vlozit*

3 http://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506
4 http://developer.android.com/about/versions/android-1.5-highlights.html


http://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506
http://developer.android.com/about/versions/android-1.5-highlights.html

3.1.2.5 Android 1.6 (Donut)
APl level — 4.
Verze uvolnéna 15. zati 2009 1.6 (Donut) SDK.Zm¢ény:

Vylepseny Android Market

Nové prostiedi fotoaparatu, kamery a galerie

Galerie umoznuje oznacit vice fotografii k vymazani

Aktualizované vyhledavani hlasem

Quick Search Box - umoznuje vyhledavat zalozky, historii a kontakty na webu
z domovskeé obrazovky

Podpora pro technologie CDMA/EV-DO, 802.1x, VPN, Gesta a syntéza feci
Podpora pro WVGA rozliseni displeje

Vylepseni rychlosti vyhledavani a kamery®

3.1.2.6 Android 2.0/2.1 (Eclair).
API level - 5.
26. féjna 2009 bylo uvolnéno 2.0 (Eclair) SDK, mezi zmény patfi:

*
L X4
X/
L X4

X/
L X4

Optimalizovéna rychlost hardwaru

Podpora pro vice velikosti a rozliseni displeje
Zdokonalené uzivatelské prostiedi

Nové prostiedi prohlizece a podpora HTML5
Novy seznam kontaktt

Mapy Google aktualizovany na 3.1.2
Podpora pro Microsoft Exchange

Podpora piisvétlovani diody

Digitalni zoom (fotoapatéat)

Vylepsena softwarovéa klavesnice

Podpora pro Bluetooth 2.1

Animované tepety na domovskeé strance®

S http://developer.android.com/sdk/android-1.6-highlights.html
® http://developer.android.com/sdk/android-2.0-highlights.html


http://developer.android.com/sdk/android-1.6-highlights.html
http://developer.android.com/sdk/android-2.0-highlights.html

3.1.2.7 Android 2.2 (Froyo)
Linuxové jadro 2.6.32. API level —6.

20. kvétna 2010 na konferenci Google 1/O byl predstaven Android 2.2. Pridava nové

technologie a funkce uzivatelského prostiedi. Jedna se o zasadni upgrade, i kdyz z Cisla

verze to neni patrne:

X/
°e

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

Moznost instalovat aplikace na pamét’ovou kartu

Adobe vydalo plugin Adobe Flash 10.1. Neni integrovan do systému, distribuce je
fesena pies Android Market nebo pies stranek Adobe

Diky JIT (Just-in-time) kompilatoru se podatilo zvysit rychlost systému na raznych
benchmarcich 2x az 5x. Dale je vylepsena sprava paméti RAM

Moznost vytvorit z telefonu WIFI hotspot nebo sdilet internetové pripojeni pies
USB kabel

Dva nové rezimy telefonu — ,,car mode* a ,,night mode“ (reZzim v auté¢ a noé¢ni
rezim)

Vice nastaveni fotoaparatu a kamery

Piidava podporu pro OpenGL ES 2.0, vicebarevny trackball, vylepsena podpora
pro Exchange, Bluetooth a pfidana dal§i vrstva vyvojaiského API’

3.1.2.8 Android 2.3/2.4 (Gingerbread)
Linuxové Jadro 2.6.35. API level — 9-10.

9.02.2011 byla vypusténa verze Android 2.3 Gingerbread.

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

o
<
DS

*

X/
°

Podpora video formatu WebM pro HTMLS video

Podpora pro Near Field Communication standard, ktery dnes podporuji nékteré
mobilni telefony

Podpora SIP protokolu pro internetvou telefonii

Lepsi sprava prosttedkt

Upravena virtualni klavesnice

ZlepSena funkce kopirovat a vloZit

Podpora vice kamer a novych sensorti

7 http://developer.android.com/sdk/android-2.2-highlights.html


http://developer.android.com/sdk/android-2.2-highlights.html

s Nové Google Maps 5 s 3D pristupem (Dostupné pies market pro vSechny verze
androida)

¢ Rozsiteni podpory nativniho kodu

3.1.2.9 Android 3.0/3.1/3.2 (Honeycomb)

API level — 12-13.
22.02.2011
Verze pro tablety. Zmény zahrnuji:

+ Optimalizaci pro velké obrazkové tablety

X/
o

Mnoho novych prvka uzivatelského rozhrani
¢+ Podpora vice jadrovych procesori
¢+ Hardwarova akcelerace pro grafiku

% Pfistup ke Google eBook®

3.1.2.10 Android 4.0/4.0.1/4.0.2 (Ice Cream Sandwich).

API level — 15.
16.12 2011 byla predstavena verze 4.9, ktera piinasi funkcionalitu verze Honezcomb

do chytrych telefoni. Mezi nejzajimavéjsi novinky této verze patii:

7

% Nové bezpe¢nostni funkce

X/

% Rozpoznavani obliceje
¢+ Sjednocené kontakty socialnich siti
% Offline vyhledavani v emailu

< Sdileni informaci pomoci NFC®

8 http://developer.android.com/sdk/android-3.1-highlights.html
® http://developer.android.com/sdk/android-4.0-highlights.html

10


http://developer.android.com/sdk/android-3.1-highlights.html
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3.1.2.11 Android 4.2/4.2.2/4.3 (Jelly Bean).
API level — 16-18.

Predstaven 9 cervence 2012 na Google 1/0.

X/
°

Project Butter

Rozpoznavani hlasu offline
Vylepsena aplikace fotoaparatu
Vylepsena informacni lista

Google Now?®

3.1.2.12 Android 4.4 (Kitkat)
API level — 109.

Byl predstaven 24. 10. 2013. Spole¢nost Google pied nedavnem vsechny sokovala,

kdyZz zménila nazev nové chystané verze opera¢niho systému Android z Key Lime Pie

(citronovy dort) na KitKat. John Langerling z Google to jednoduse obhdjil slovy, Ze “Jen

malo lidi zna chut’ citronového dortu. Nyni je systém Android 4.4 na svété a nam nezbyva

nic jiného, nez potvrdit, ze se jedna o nejvyznamnéjsi update za n¢kolik poslednich let.«

X/
L X4

Vzlepsena technologie NFC s podporou Host Card Emulation
Nové uzivatelské rozhrani, prahledné notifika¢ni listy, vétsi ikony
Zamykaci obrazovka s piidanym funkcemi, rezim celé obrazovky
Hlasové vyhledavani a vladani OK Google

Tisk na dalku pies Wi-Fi

Podpora titulkd pii prehravani videa v aplikacich

Podpora ptislusentvi(krokomér)

Nativni snimani senzora — Setreni baterie

Handouts obsahuje SMS, MMS,IM zpravy a videohovory
Zaznam obrazovky v podobé videa do formatu MP4!

10 http://home.zcu.cz/~hodlova/html/vyvoj.html
11 http://cdr.cz/clanek/os-android-44-kitkat

11
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3.1.2.13 Android 5.0/5.1 (Lollipop)
Linuxové jadro 3.4.0. API level — 22.
Byl predstaven 21.04.2014. Zatim poslednim bodem historie je Android Lollipop,

ktery piinesl dal$i zménu designu — alfou a omegou vseho se stava vzhled ve stylu

,,Material.*

Funkce:

< Design Material

< Vylepsena spotieba baterie — projekt Volta

< Inovovana oznamovaci oblast

< Odemykaci obrazovka nabizi vstup k nastaveni oznameni aplikaci

< Android 5.0 Lollipop ale upustil od widgett na odemykaci obrazovce

< Uzivatelsky nastavitelné priority pro oznameni aplikaci

< Runtime ART nahrazuje ve vychozim stavu dosavadni Dalvik

< Podpora 64bitovych procesori

< OpenGL ES 3.1

< Podpora nahledu tisku

< Aplikace tietich stran ziskaly zpét moznost ¢ist a upravovat data

< Moznost piipnuti jedné aplikace na obrazovku jako omezeni ptistupu k

dal§im programim

< Seznam poslednich spusténych aplikaci si systém ,,pamatuje* i po restartu

< Moznost rychlého pienosu nastaveni do nového zatizeni diky funkci Tap &

Go s pouzitim NFC a Bluetooth

< Integrovana aplikace pro rozsviceni piisvétlovaci LED fotoaparatu

« Funkce chytrého zamykani zatizeni?

6.0 Marshmallow Developer  preview | M
(Q3 2015)
511 Lollipop April 21.2015 22

12 http://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506
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5.0 Lollipop October 17 , 2014 21
4.4W-4.4W .2 KitKat+wearbles October 24 , 2013 20
4.4-44.4 KitKat October 24 , 2013 19
4.3 Jelly Bean July 24 , 2013 18
4.2.X Jelly Bean November 13, 2012 | 17
4.1.x Jelly Bean July 9, 2012 16
4.0-4.0.4 Ice Cream Sandwich | December 16, 2011 15
3.2.6 Honeycomb February 22 , 2011 13
3.0 Honeycomb February 22 , 2011 12
2.3.3-2.3.7 Gingerbread February 9, 2011 10
2.3-2.3.2 Gingerbread February 9, 2011 9
2.2-2.2.3 Froyo May 20, 2010 6
2.0-2.1 Eclair Oct 26 , 2009 5
1.6 Donut Sept 15, 2009 4
1.5 Cupcake April 30, 2009 3
1.1 Base 1 1 February 9, 2009 2

13



1.0 Base 2008 1

Tabulka 1

Obrazek 2 - Verze Androidu

3.1.3 Android ptehled pouzivanych verzi.

ANDROID PLATFORM APILEVEL CUMULATIVE
VFRSION DISTRIBUTION
2.2 8 99.7%
Gingerbread 94 0%
Ice Cream Sandwich 88 7%

Jelly Bean
73.1%

Jelly Bean
29,0%

49.5%

KitKat

9.7%

Lollipop

Obréazek 3 - Android prehled pouzivanych verzi
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3.2 Vyvoj aplikace pro operaéni systém Android.

Platforma Android umoznuje vyvojaifim psat kod v jazyce Java. | kdyz Android
nepouziva pevné stanovené javovské standardy (napi. Java SE a ME), vyvoj na bazi javy
znamena, ze platforma je oteviena pro ohromné mnozstvi vyvojaia. Operacni systém
Android pouziva Dalvik Virtual Machine se souborem instrukci na zakladé registrti a svym
vlastnim byte kddem.

Pro vyvoj Android aplikaci pouzivaji vyvojaii Googlem vyvinuté javovské knihovny
zvané Application Framework API.

Vytvaiet aplikace pro opera¢ni systétm Android je mozné ve vice programovacich
jazycich a jest¢ vice vyvojovych prostiedich. Pro praktickou ¢ast prace bylo vybrano
vyvojové prostiedi Android studio, ve kterém se programuje v objektové orientovaném
jazyce Java. Je ale také mozné vytvaret kdd pro Android v jazyce C#, ktery je dostupny
napiiklad v prostfedich Microsoft Visual Studio nebo Xamarin. 1

3.2.1 Android Studio

Android studio je nové vyvojové prostfedi zaloZzené na IntelliJ IDEA. Android
Studio bylo firmou Google oficialné predstaveno 16. kvétna 2013 na konferenci Google
I/O. IntelliJ IDEA je specialné vytvotena pro rozvoj Androidu a je k dispozici ke stazeni

pro Windows, Mac OS X a Linux.

3.2.2 Programovaci jazyk Java

Java je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery vyvinula firma Sun
Microsystems a piedstavila ho 23. kvétna 1995. Java je programovaci jazyk vyslovné
disponovany pro distribuované prostiedi internetu. Byl navrhnut se "vzhledem a citem"
jako jazyk C++, to jest prosazeni objektového modelu programovani, avSak leh¢i
pouzivanim. S pouzitim Javy lze vytvoftit aplikace pro jednotlivé pocitace, distribuovane
servry i klienty. Nadale Ize vyuzit pro vyvoj mensich aplikacnich modula ¢i apleti pro

webové stranky, které umoznuji uzivateli webovych stranek interakci se strankou. Pii

13 http://www.mautilus.com/cs/knowhow/vyvoj-mobilnich-aplikaci/#android
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spusténi Java programu je kéd velmi rychle pieveden na strojovy kod daného procesoru
(s ohledem na pouzity opera¢ni systém) — to provadi tzv. Java Virtual Machine (JVM).

¢ Platforma JSE (Java Standart Edition)

¢ Platforma JEE (Java Enterprise Edition)

+ Platforma JME (Java Micro Edition)

X/
*

Platforma JavaCard*

3.2.3 Program Eclipse

Eclipse je oper source vyvojova platforma, kterd je znama jako vyvojové prostiedi
(IDE) urcen pro programovani v jazyce Java.

Eclipse je komunita pro jednotlivce i organizace, které cht&ji spolupracovat na
obchodné-pratelské rovin€ ,,open source software”. Projekty jsou zaméteny na budovani
oteviené vyvojové platformé slozené z vysuvnych ramci, nastroje a runtime pro budovani,
implementaci a spravu softwaru v celém Zivotnim cyklu. Eclipse Foundation je ne-pro-
zisk, c¢len podporované spolecnost, ktera je hostitelem projektu Eclipse a pomaha
kultivovat i open source komunitu a ekosystém dopliikovych produkt a sluzeb. Eclipse
Projekt byl pavodné vytvofen IBM v listopadu 2001 a podporovany konsorciem
dodavatelii softwaru. Eclipse Foundation byla zaloZena v lednu 2004 jako nezavisla ne-
pro-korporace zisku a plisobi jako spravce komunity Eclipse. Dnes se komunita Eclipse

sklada z jednotlivel a organizaci z prufezu softwarového primyslu.

14 https://www.interval.cz/clanky/naucte-se-javu-uvod/
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3.2.4 Android SDK Manager

S Android SDK muzete vyvijet, ladit a testovat aplikace pies vestavény emulator, jenz

simuluje Operacni Systém Android ptimo v systému LinuxMint.
Android SDK Manazer oddéluje SDK nastroje, platformy a dalsi komponenty do bali¢ku
pro snadny pfistup a spravu. Mizete také upravit weby Kontroly SDK manazer pro nové
nebo aktualizované SDK balicky a add-on nastroje. Napiiklad muzete nakonfigurovat SDK
Manager tak, aby automaticky zjistoval aktualizace a upozornil vas, kdyz je aktualizovan
nainstalovany SDK Tools balicek. Obdrzite-li toto oznadmeni, muzete se pak rychle
rozhodnout, zda zmény stahnout.

Vychozi Android Studio nekontroluje aktualizace Android SDK. Chcete-li povolit
automatické kontroly Android SDK:

¢+ Choose File > Settings > Appearance & Behavior > System Settings > Updates.

%+ Check the Automaticlly check updates for Android SDK checkbox and select an

update channel.

¢+ Click OK or Apply to enable the update checking.
You can launch the SDL Manager in one of the following ways:

¢+ From the Android Studio File menu: File > Settings > Appearance & Behavior >
System Settings > Android SDK.
¢+ From the Android Studio Tools menu: Tools > Android > SDK Manager.

% From the SDK Manager icon in the menu bar.*®

15 http://developer.android.com/tools/help/sdk-manager.html
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Packages

IF Name API Rev.  Status
a [J][C2 Android 4.4.2 (AP119)
[Z]1§ SDK Platform 19 4
‘% Samples for SDK 19 6 [ Installed
iE ARM EABIvTa System Image 19 2 [ Installed
1¥ Intel %86 Atom System Image 19 2 [ Installed
I73 Google APIs (86 System Image) 19 10 B Installed
153 Google APIs (ARM System Image) 19 10 [ Installed
1531 Glass Development Kit Preview 19 11 Not installed
11 Sources for Android SDK 19 2 [ Installed
» [0 Android 4.3.1 (AP118)
- [C1C2 Android 4.2.2 (API1T)
a [[]C2 Android 4.1.2 (AP116)
[ SDK Platform 16 5 Not installed
= g Samples for SDK 16 1 Not installed
] ARM EABI v7a System Image 16 3 Not installed
[] % Intel x86 Atom System Image i6 1 Not installed
[] (M8 MIPS System Image 16 4 Not installed
[] 951 Google APIs 16 3 Net installed
171 Sources for Android SDK 16 2 Not installed
+ [C]CZ Android 4.0.3 (API15)
a [ Android 4.0 (API14)
[] v SDK Platform 14 4 7 Installed
= g Samples for SDK 14 2 [ Installed
[ ARM EABI v7a System Image 14 2 Not installed
[]95 Google APIs i4 2 Net installed
= 11 Sources for Android 5DK 14 1 [ Installed

- [C1C.2 Android 3.2 (APT13)

Obréazek 4 - Android SDK Manager

3.2.5 App Inventor

V soucasnosti je stale ve fazi beta a jeho moznosti jsou zatim omezené, presto uz ted’
predstavuje velmi zajimavy zptisob vyvoje jednoduchych aplikaci pro platformu Android a
to i pro bézné uzivatele, kteti s programovanim maji jen malé nebo vubec zadné
zkusenosti.
V tomto ¢lanku si stru¢né popiseme vyhody a nevyhody soucasné verze App Inventoru a
na zavér si v praktické ukazce na videu piedvedeme, jak snadno lze né&jakou aplikaci
vytvorit a dostat na zafizeni s Androidem. Ukézkovou aplikaci si také muzete hned

stahnout a vyzkouset na svém telefonu.®

16 http://www.svetandroida.cz/google-app-inventor-snadny-vyvoj-aplikaci-pro-android-201010
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3.2.6 Xamarin

Xamarin je spole¢nost, ktera se snazi a fe$i implementaci .NET na ruznych
platformach jako je Mac, iOS ¢i Android. Umoziuje vytvorit mobilni aplikace pro rtzné
platformy cilené na Android, iOS a Windows pomoci jazyka C# .NET a Visual Studio.
Podrobné informace o Xamarin jsou dohledatelné na: Xamarin aplikace v sadé¢ Visual
Studio (VisualStudio.com).

Vyvoj aplikaci pro moderni platformy zahrnuje fadu aktivit a fesi vice, nez jen psani
kodu. Tyto ¢innosti uvedené jako vyvoj a provoz (vyvoj + operace) zahrnuji planovani a
sledovani prace, navrhovani a provadéni kodu, spravu ulozisté zdrojového kodu, spusténi
sestaveni, spravu prubézné integrace a nasazeni, testovani (vcetné testovani ¢asti a testy
uzivatelského rozhrani), monitorovani aplikace v realném ¢ase prostiednictvim
telemetrické analyzy vykonu a uzivatelského chovani.

Visual Studio spole¢né s Visual Studio Online a Team Foundation Server poskytuji rizné
moznosti pro vyvoj a provoz, oznac¢ované jako sprava zivotniho cyklu aplikaci. Mnoho z
nich jsou pouzitelné pro rizné platformy projekt.

To plati zejména s aplikacemi Xamarin vzhledem k tomu, Ze tyto $ablony jsou
sestaveny s C# a .NET, na které jsou nékteré spravy zivotniho cyklu aplikaci nastroje
zavislé. Dalsi nastroje vSak vyzaduji integraci se sestaveni a modul runtime
prostiedi. Vzhledem k tomu, ze Xamarin aplikace funguje na jiné platform¢ nez Windows
a pouziva Mono implementaci rozhrani .NET.

Nésledujici tabulka identifikuje funkci spravy zivotniho cyklu aplikaci Visual
Studio, které lze ocekavat, pii préci s Xamarin projektem. Ty, které maji omezeni

naleznete v dokumentaci propojené s podrobnymi informacemi o funkci samotné.!’

17 https://msdn.microsoft.com/cs-cz/library/mt162217.aspx
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@ Xamarin Studio _File Edit View Search Project Build Run_Version Control Tools Window Help $ A 4 <2 4) Mon2125 David Bolton Q

@00 TMRTaxi - Support.cs - Xamarin Studio >

(») [Debug < | Phone simulator 6.1 ¢ | @ solution loaded Q Press
Solution Taxiview.cs Support.cs L]
~ [ TMRTaxi Support » No selection g
] TMRTaxi 1 using System; g
» [ References 2 using System.Cellections.Generic; k'

using System.Drawing;
| Components

using System.Ling;

» [ Properties 5 using System.Text; =3
» [ Settings.bundlle using Systen.Tiners; E]
) AppDelegate.cs 7 using MonoTouch. Foundation; =
ppDelegare. & using MenoTouch.UTKit; B

[%] CustomViewController.cs )
[) Info.plist ) namespace TMRTaxi B

2 14{

]
) foviecs intarmal class shoport g
[%] InfoViewController.cs { g
[7) Main.cs internal delegate void Anaction(object sender, EventArgs args); H
[BlManvewic: - public const string DbName = o
[*] support.cs [=] 7 pUblic static int buttonbin { gets sot; } £
[#] TaxiView.cs : private static Timer thirtysecs; H

e static bool timerGuardFlag;

2 private static bool canReachiebserver;
21 public static Anaction timerEvent=null;

public string id()
{

7

return new UIDevicel).IdentifierForVendor.ToString();

+
internal static UTButton getTaxiButton(string _title, int _x, int _y, Anaction d)
{
var button = UIButton.FronType(UIButtonType.RoundedRect)
1 button. Frame = new RectangleF(_x, _y, buttonDin, buttondin);
button.SetTitle(_title, UIControlState.Normal);
button. Font = UIFont.SystenFont0fsize(24);
button. TouchUpInside += (o, e} => d(o, e);
return button
¥

internal static bool IsWebServerReachable
<

Obrazek 5 — Xamarin

3.2.7 Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio je vyvojové prosttedi (IDE) od Microsoftu. Muze byt
pouzito pro vyvoj konzolovych aplikacia aplikaci s grafickym rozhranim spolu s
aplikacemi Windows Forms, webovymi strankami,webovymi aplikacemi a webovymi
sluzbami jak ve strojovém kodu, tak vitizeném koduna platformach Microsoft
Windows, Windows Mobile, Windows CE, .NET, .NET Compact Framework a Microsoft
Silverlight.

Visual Studio obsahuje editor kdodu podporujici IntelliSense a refaktorovani.
Integrovany debugger pracuje jak na urovni kodu, tak na Urovni stroje. DalSi vestavéné
nastroje  zahrnuji  designer formuldfe pro tvorbu aplikaci s GUI, designer
web, tfidu databazovych schémat. Je mozné ptidavat rozsiteni, coZ vylepSuje funkénost na
témeét kazdé urovni — od doplnéni podpory pro verzovaci systémy az po nové nastroje jako
editory a vizudlni designery pro doménové specifické jazyky nebo nastroje pro dalsi
aspekty navrhu programu.

Visual Studio podporuje jazyky prostiednictvim jazykovych sluzeb, coZz umoziuje,
aby editor kédu a debugger podporoval jakykoliv programovaci jazyk. Mezi vestavéné
jazyky patii C/C++ ,Visual Basic .NET, a C# .

Je podporovano XML/XSLT, HTML/XHTML, JavaScript a CSS. Existuji i verze
Visual Studia pro urcity jazyk, které uzivateli poskytuji omezenéjsi jazykové sluzby. Tyto

individualni balicky jsou Microsoft Visual Basic, Visual J#, Visual C# a Visual C++.

20


https://cs.wikipedia.org/wiki/V%C3%BDvojov%C3%A9_prost%C5%99ed%C3%AD
https://cs.wikipedia.org/wiki/Microsoft
https://cs.wikipedia.org/wiki/Konzolov%C3%A1_aplikace
https://cs.wikipedia.org/wiki/Grafick%C3%A9_u%C5%BEivatelsk%C3%A9_rozhran%C3%AD
https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Windows_Forms&action=edit&redlink=1
https://cs.wikipedia.org/wiki/Website
https://cs.wikipedia.org/wiki/Webov%C3%A1_aplikace
https://cs.wikipedia.org/wiki/Webov%C3%A1_slu%C5%BEba
https://cs.wikipedia.org/wiki/Webov%C3%A1_slu%C5%BEba
https://cs.wikipedia.org/wiki/Strojov%C3%BD_k%C3%B3d
https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=%C5%98%C3%ADzen%C3%BD_k%C3%B3d&action=edit&redlink=1
https://cs.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://cs.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://cs.wikipedia.org/wiki/Windows_Mobile
https://cs.wikipedia.org/wiki/Windows_CE
https://cs.wikipedia.org/wiki/.NET
https://cs.wikipedia.org/wiki/.NET_Compact_Framework
https://cs.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Silverlight
https://cs.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Silverlight
https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Editor_zdrojov%C3%A9ho_k%C3%B3du&action=edit&redlink=1
https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=IntelliSense&action=edit&redlink=1
https://cs.wikipedia.org/wiki/Refaktorov%C3%A1n%C3%AD
https://cs.wikipedia.org/wiki/Debugger
https://cs.wikipedia.org/wiki/Grafick%C3%A9_u%C5%BEivatelsk%C3%A9_rozhran%C3%AD
https://cs.wikipedia.org/wiki/T%C5%99%C3%ADda_(programov%C3%A1n%C3%AD)
https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Datab%C3%A1zov%C3%A9_sch%C3%A9ma&action=edit&redlink=1
https://cs.wikipedia.org/wiki/Verzov%C3%A1n%C3%AD
https://cs.wikipedia.org/wiki/Dom%C3%A9nov%C4%9B_specifick%C3%BD_jazyk
https://cs.wikipedia.org/wiki/N%C3%A1vrh_po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A9ho_programu
https://cs.wikipedia.org/wiki/Programovac%C3%AD_jazyk
https://cs.wikipedia.org/wiki/C_(programovac%C3%AD_jazyk)
https://cs.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
https://cs.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic_.NET
https://cs.wikipedia.org/wiki/C_Sharp
https://cs.wikipedia.org/wiki/Extensible_Markup_Language
https://cs.wikipedia.org/wiki/XSLT
https://cs.wikipedia.org/wiki/HyperText_Markup_Language
https://cs.wikipedia.org/wiki/XHTML
https://cs.wikipedia.org/wiki/JavaScript
https://cs.wikipedia.org/wiki/Cascading_Style_Sheets

Q) Fatriarns e CatCemter - Miromof Vsl Saass 3 v | Pla @ w
Ml DT wN SEOT MAD DR TIAM A3 OO TR MROETICTUAE ANNITE mROO0W MG we B
-0 B-CM» 2. B Moret lighont « G » [ Twtey + A, mfio%wn JR-e0@.

2 Py Owmgm | b b

I N R e .{ A i ¢ i —

retuen View(this, customeriegository. Find(1d));

Create(

‘ k mode] 1tate

If (ModelState, Iavalid)

{
this, customerfRepos i tory, InmertOripdate (cuttoner)
this . customerfepository. Sove();
retuen RedirectTotetion(inden™);

Obrazek 6 - Microsoft Visual Studio

3.3 Néstroje dilezité pro vyvoj

3.3.1 Android Virtual Device Manager (AVD Manager)

AVD Manager poskytuje grafické uzivatelské rozhrani, ve kterém muizete vytvaret a
spravovat Android virtualnich zafizeni (AVDs), které jsou pozadovany v Android
emulatoru.

Muzete spustit Spravce AVD v jednom z nésledujicich zpusobi:
% V Eclipse: Vyberte Okno> Android Virtual Device Manager nebo kliknéte na
ikonu AVD Manager, v panelu nastrojt

“ V Android Studio: Vyberte polozku Nastroje> Android> AVD Manager nebo
kliknéte na ikonu AVD Manager v panelu nastroji

% V ostatnich IDE: navigovat do SDK tools / adresate a spustit android AVD?8

18 http://developer.android.com/tools/help/avd-manager.html
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' N

Android Virtuzal Device Manager =NACH X
List of existing Android Virtual Devices located at C\Users\saconder\.android\avd
AVD Name Target Name Platform AP Level CPU/ABI MNew...
' goog-2.2-hvga Google APLs (Google Inc.) 2.2 8 ARM (armeabi) Edit...
~ goog-2.3-hvga Google APIs (Google Inc.) 231 9 ARM (armeabi)
~ goog-23.3-hvga  Google APIs (Geogle Inc) 233 10 ARM (armeabi) Delete...
 gHD-233-goog  Google APIs (Google Inc.) 233 10 ARM (armeabi) Repair..
~ goog-30-wxga  Google APIs (GoogleInc)) 30 11 ARM (armeabi)
“~ goog-3.2-tab Google APIs (GoogleInc) 3.2 13 ARM (armeabi) Details..
~ goog-4-720p Google APLs (Google Inc.) 40 14 ARM (armeabi-v7a)
~ goog-4-hvga Google APIs (Google Inc) 4.0 14 ARM (armeabi-via) Start...
" apil5-x86-gpu Android 4.0.3 403 15 Intel Atom (x86)

Refresh

» Avalid Android Virtual Device, A repairable Android Virtual Device.
¥ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.

Obréazek 7 - AVD Manager

3.3.2 ADT Bundle

ADT Bundle neboli balik Android Developer Tools obsahuje vsechny potiebné
nastoje a knihovny pro vyvoj aplikaci. Jednd o Android SDK, integrované vyvojové
prostiedi (IDE) Eclipse s ADT pluginem a nejnov¢jsi verzi platforny Android. Dtive bylo
nutné vsechny tyto casti stahovat a instalovat jednotliveé, rozbalit a spoustit soubor
eclipse.exe v adresaie eclipse. Jednotlivé ¢asti baliku jsou popsany v nasledujicich

kapitolach.*®

19 http://developer.android.com/tools/help/adt.html
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3.4 Pexeso

Pexeso je karetni hra pro nejmén¢ dva hrace zaméiena na pamét’ a soustiedéni. Jeji
puvodni nazev je Memory. NazevPEXESOje cesky akronym vznikly ze
souslovi ,,PEKELNE SE SOUSTRED*. Hraje se specialni sadou karet . Bali¢ek se sklada
ze sudého poctu, nejcasteji 64 karet, které tvoii dvojice. Cilem hry je nalézt co nejvice

stejnych dvojic.

3.4.1 Historie

Piedchudce Pexesa bychom mohli najit v tradiéni japonskeé hie se Skeblemi

zvané Kai awase.

V druhé poloving Sedesatych let uvadéla Ceskoslovenska televize soutézni
hru Pekelné se soustied’. Karetni hru na podobném principu nasledné (piiblizné v roce
1965) vyprodukovalo nakladatelstvi Pressfoto, které ji v dalsich letech vydavalo v mnoha
tematickych mutacich. Za tviirce se povazuje vytvarnik Zdenek Princ. Aby nebylo nutné

poiizovat licenci za ptivodni nazev televizni soutéze, vznikl akronym PEXESO.%

3.4.2 Pravidla

Karty se zamichaji a rozlozi licem dola tak, aby zadny z hraca neznal rozlozeni
karet. Hraci postupné otaci dvojici karet licem vzhiru, aby je vidéli i ostatni hra¢i. Pokud
karty patii k sobé (stejny obrazek), hrac je odebere a otaci dalsi dvojici (Ize hrat i variantu,
ve které i po nalezeni shodné dvojice pokracuje dalsi hra¢ v poradi). Pokud karty k sobé
nepatii, otoci je zpét licem dold a pokracuje dalsi hra¢ v poradi. Hraje se tak dlouho, dokud
nejsou vsechny karty rozebrany. Vitézem se stane hra¢ s nejvétsim poétem nalezenych

dvojic.?

20 https://cs.wikipedia.org/wiki/Pexeso
21 http://tojemi.cz/pravidla

23


https://cs.wikipedia.org/wiki/Karetn%C3%AD_hra
https://cs.wikipedia.org/wiki/Akronym
https://cs.wikipedia.org/wiki/Japonsko
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hra
https://cs.wikipedia.org/wiki/Seznam_jednotliv%C3%BDch_typ%C5%AF_karetn%C3%ADch_list%C5%AF#Kai_awase
https://cs.wikipedia.org/wiki/%C4%8Ceskoslovensk%C3%A1_televize
https://cs.wikipedia.org/wiki/Licence
https://cs.wikipedia.org/wiki/Avers_a_revers
http://tojemi.cz/pravidla

4. Prakticka cast prace

V této casti prace je popsan vyvoj dané hry. Prakticka cast je dale vedena po
dulezitych krocich, vysvétlenych stylem. Vyhledem Kk rozsahu prace je popisovan kazdy
krok a jesté doplnéné ukazky kddu s vysvétlenim problematiky a také zajimavosti tvoreni

hry pro opera¢ni systém Android, pravé ve vyvojovém prostiedi Android Studio.

4.1 Zalozeni projectu v Android Studio

Pro vytvoreni nového projektu v Android studiu je tieba zapsat ndzev projektu
(application name) compant Domain, pachage name and project location. Poté vybrat pro
co vytvaiis tuto aplikace nebo hra, naptiklad pro telefon nebo tablet, wear, tv. Android
auto, glass. Poté vybrat aktivity podle toho, jaky typ hry nebo aplikaci vytvaris. Posledni
faze pred zacatkem programovani je ndzev aktivity (Activity Name), pro vybrani ndzvu je

tieba stisknout tlac¢itko Finish a pak je mozné konkrétné vytvaret.

4.2 Struény navrh aplikace

Sestaveni hry zac¢alo s vytvoienim main activity a vytvorenim jeho designu a k tomu
jsem pouzila TextView, ImageView a button atributy.

Pomoci ImageView jsem vytvorila pozadi aktivity, pomoci TextView jsem nadepsala
nazev (Pexeso), pomoci Button jsem vytvorila tii tlacitka, které pomuze uzivateli vybrat si

pozadovanou obtiznost, easy button, medium button, hard button.

—nY
_MEDIUM

~ HARD

Obrazek 8 - Design MainActivity
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Druha ¢ast se sklada z click button a open new aktivity. Toto je tieba k tomu, ze po
stisknuti vybraného tlacitka, easy button, medium button nebo hard button se dostanete na
nové aktivity, kde budete moci zacit hru.

e Pro Easy Button Click
easy.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
System.out.printin(*"Easy"");
startActivity(new Intent(MainActivity.this, EasyActivity.class));

¥
b
e Pro Medium Button Click
medium.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
System.out.printin(*"Medium");
startActivity(new Intent(MainActivity.this,MediumActivity.class));
}
b
e Pro Hard Button Click
hard.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
System.out.printin(**"Hard"");
startActivity(new Intent(MainActivity.this, HardActivity.class));

b
Po dokonceni jiz za¢inam pracovat na designu easy activity a rovnéz pozadi a v cele

nadpisem aktivity with TextView. Né&sleduje rozlozeni Sestnacti buttonu na ¢étvercové

plose se stejnou vzdalenosti.
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Easy Game

Obréazek 9 - Design EasyActivity

Dalsi fazi je, aby se po stisknuti tohoto tla¢itka zobrazil obrazek, proto potiebujeme
pro kazdé tlacitko obréazek.

View.OnClickListener btnl_handler = new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
setButton(btnl, R.drawable.ppl);

Tento kod pokracuje az do faze, dokud vsechna tlacitka nebudou mit vlastni obréazek.

Zaciname programovat hlavni podstatu hry pexesa, kdyz najdeme dvojici stejnych
obrézku tak tyto obrazky zmizi a pokud udélate chybu automaticky se zaviou. Pote se
muze vyzkouset znovu. Dulezité je i to, ze nez fotky zmizi nebo se zaviou, program pocka
2 vtefiny. Stejnym postupem se vytvaii medium a hard aktivity, rozdil je pouze v poctech
obrazku a tlacitek. Medium potiebuje 36 tla¢itek s obrazky, hard 64 tlac¢itek s obrazky.
public void check() {

Timer timer = new Timer();
timer.schedule(new TimerTask() {
@Override
public void run() {
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runOnUiThread(new Runnable() {
@Override
public void run() {
if (buttonl != null && button2 != null) {
android.graphics.drawable.Drawable d1 = buttonl1.getBackground();
android.graphics.drawable.Drawable d2 = button1.getBackground();
if (d1!'=null && d2 = null) {if
(buttonl.getBackground().getConstantState().equals(button2.getBackground().getConstantState())
){ buttonl.setVisibility(View.INVISIBLE);
button2.setVisibility(View.INVISIBLE);
counter -= 2;
}else {
buttonl.setBackgroundResource(defaultBackground);
button2.setBackgroundResource(defaultBackground);

}
buttonl = null;
button2 = null;
}
}
¥
b
¥
}, 2000);

Kontrola hry probiha v Android Studio nebo ve vlastnim device, ktery pomoci USB
se ptipoji k pocitaci. Hlavni podminkou, aby se hra do telefonu nebo do tabletu nahrala je
to, ze jeho Api level musi souhlasit s api levelem, ktery se zadava na zacatku pii vytvoieni
hry a nebo musi byt vyssi nez je uvedeno ve Android Studio. Co se tyk& emulatoru, pro
jeho zapnuti si taktéz musite vybrat model a api level. Ve se vybird v AVD manager a api

level se vybird v SDk manager.
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Select Hardware

/[ Nexus5

Categor Name ~ Size Resolution Density

10808
Tablet Nexws One 37 480800 hdpi

Size:  momnal
Ratio  notlong

Wear Nexus 6P 57 1440:2560 560dpi Density xshdpi

™ Nexus 6 596" 1440:2560 560dpi 1920px

Nexus 5X 52 1080x1920 420dpi

MNexus 4 ar 76811280 *hdpi

Galaxy Nexus 465° 72001280 hdpi
54° FWVGA 54 48054 mdpi
517 WVGA 5.1 480x800 mdpi
AT WHGA 47 72061280 Ahapi
465" 720p (Galaxy Nexus) 465 7201280 hdpi
4" WVGA (News ) 40 480300 helpi

New Hardware Profile Import Hardware Profiles %] Clone Device...

C

Obrazek 10 - jak vybrat model emulatoru

4.3 Layouty

Jednotky pouzivané v programovani Android hry jsou:

Pixely (px)

- Bé&Zné znama jednotka udava velikost presné v pixelech

Palce (in - inches)

- Ptesné urceni polohy pomoci jednotky palce

Milimetry (mm)

- Dalsi ptesné urceni, tentokrat pomoci bodu

Body (pt - points)

- Posledni ptesné urceni, tentokrat pomoci boda

Pixely dle stupni (sp)

- Tyto jednotky jsou podobné nize uvedenym dp, ovsem pouZivaji se spiSe pro
urcovani velikosti pisma

Pixely nezavislé na hustoté (dp)

- Jedna se o abstraktni jednotku, kterd pracuje s hustotou pixelti na obrazovce.
Jde vzdy o pomérnou ¢ast. Zadana je v kazdém piipadé hodnota vzhledem
k obrazovce, ktera ma 160dpi. Kompilator zvladne prelozit i jednotku dip, i
kdyz je dp korektng&jsi
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Jednotky ptizpusobitelné vice obrazovkdm jsou sp a dp, které jsou také doporucené
pro pouziti pti vyvoji.

Ostatni jednotky pouzivané v Android (px, in, mm, pt) ur¢uji pfimo danou velikost a
proto nejsou vhodné pro tzv. Cisty kod. Neni mozné s nimi napsat aplikaci, ktera nebude
mit problém se ptizpusobit jak mensi, tak vétsi obrazovce smartphone.

Pokud nejsou Zzadany relativni jednotky, atributy mohou nabyvat dvou zakladnich
relativnich hodnot:

- Wrap_content
- March_parent (fill parent)

Hodnota wrap_content znamena, ze View bude tak veliké, aby obsahlo sviij obsah.
Plati to i pro podtizené prvKy. Jejich obsahu je nadtizena Cast také ptizpusobena.

Hodnota match_parent se snazi vyplnit prostor nadiizeného prvku. Respektive fill-
parent, coz jsou Synonyma a ob¢& znaéi, ze se View roztahne na rozméry rodice, v tomto
ptipadé tedy na celou obrazovku. Dvé hodnoty jsou proto, ze do API 8, tzn. Android 2.2.X,
existovalo jen fill-parent, pak vSak bylo rozhodnuto, Ze match-parent zni lépe. Vzhledem
Kk tomu, ze kompilovat budeme vzdy na nejnové&jsi verzi APl (ob& hodnoty se zkompiluji
stejné, takze i match-parent funguje na starSich Androidech), nema smysl fill-parent,
pouzivat, Eclipse by jen hazelo warningy.

Na nésledujicim obrazku je vidét, ze text ma v prvni Casti Sitku nastavenou na
match_parent, ale vysku na wrap_content. V druhé ¢asti je to opacné, Sitku nastavenou na
wrap_content, ale vysku na march_parent. V tieti casti text obsahuje hodnotu

march_parent, zabirajici celé volné misto nadiazeného prvku.
[\ | ‘
Text

Text Text

u\_l

Obrazek 11 - Vysveétleni "match_parent” a "wrap_content”
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4.4.1 Linear Layout

Nejzakladnéjsim typem rozisténi je Linear Layout , i proto je pouzito Ve vtvaiené
aplikaci.

LinearLayout je skupina view, kterd setadi vSechny potomky do jednoho sméru,
vertikalné nebo horizontalné. Orientace se d& specifikovat atributem android:orientation.
Vsichni potomci LinearLayoutu jsou poskladani jeden na druhém, takze vertikalni seznam
bude vzdy mit pouze jednoho potomka na kazdém tadku, bez ohledu na to, jak jsou $iroci a
horizontélni seznam bude vzdy vysoky jednu fadu (vySka nejvyssiho potomka plus

vycpavka). LinearLayout respektuje rozdily mezi potomKy a zarovnani kazdého potomka.

4.4.2 Relative Layout
Dalsim typem rozmisténi prvki je Relative Layout, ktery je opakem Linear Layout.
RelativeLayout je skupina View, kterd zobrazuje dcefiné View v relativnim rozlozeni.
Pozice kazdého View mize byt specifikovana relativné k jakémukoliv jeho Sourozenci
(jako napf. 'vlevo od', nebo 'pod’) nebo také ve kterékoliv pozici relativné k nadiazenému
RelativeLayout (jako napt. 'zarovnano ke spodu’, 'vlevo', nebo 've stiedu’). RelativeLayot je
velice uziteény nastroj pro navrh a tvorbu uzivatelského rozhrani, protoze dokaze
eliminovat nested view group a zéroven dokaze zachovat hierarchy layout flat, coz dokaze
znaéné zlepsit vykon. Pokud pouzivate n¢kolik nested LinearLayout skupin, méli byste byt
schopni je v8echny nahradit jednim RelativeLayoutem.
<RelativeLayout xmlIns:android=""http://schemas.android.com/apk/res/android"*
xmlns:tools=""http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width=""match_parent"
android:layout_height=""match_parent"
tools:context="".MainActivity'>
<TextView
android:id="@+id/title_text_view"
android:text=""Pexeso"
android:layout_width=""wrap_content"
android:layout_height=""wrap_content"
android:textSize=""15sp"
android:textColor="#AB47BC"
android:textStyle=""bold""/>
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<ImageView
android:id=""@+id/quantity_text_view"
android:layout_width=""wrap_content"
android:layout_height=""wrap_content"
android:src=""@drawable/pic1"
android:scaleType=""centerCrop"
android:layout_alignParentLeft=""true""
android:layout_alignParentStart=""true""
android:layout_alignParentTop=""true""/>

<TextView
android:id=""@+id/textView"
android:layout_width=""wrap_content"
android:layout_height=""wrap_content"
android:textAppearance=""?android:attr/textAppearanceLarge"
android:text=""Pexeso"
android:textColor="#F3E5F5"
android:textSize=""100sp"*
android:inputType=""textMultiLine""
android:textStyle=""bold|italic"
android:layout_alignParentTop=""true"
android:layout_centerHorizontal=""true" />

<Button
android:id="@+id/easy_button"
android:text=""easy"’
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height=""wrap_content™
android:textSize=""70sp""
android:background=""#4A148C"
android:textColor="#F3E5F5"
android:textStyle=""bold""
android:onClick=""buttonClickFunction"
android:clickable=""true""
android:layout_below=""@+id/textView"
android:layout_centerHorizontal=""true"

android:layout_marginTop="26dp" />



<Button
android:id="@+id/medium_button"*
android:text=""medium"
android:layout_width=""fill_parent"
android:layout_height=""wrap_content™
android:textSize=""70sp""
android:background="#4A148C"
android:textColor=""#F3E5F5"
android:layout_marginTop="25dp"
android:textStyle=""bold""
android:onClick=""buttonClickFunction*
android:clickable=""true"
android:layout_below=""@+id/easy_button"
android:layout_centerHorizontal=""true" />

<Button
android:id="@+id/hard_button"
android:text=""hard"
android:layout_width=""fill_parent"
android:layout_height=""wrap_content"
android:textSize=""70sp""
android:background="#4A148C"
android:textColor=""#F3E5F5"
android:layout_below="@+id/medium_button"
android:layout_centerHorizontal=""true""
android:layout_marginTop="26dp"
android:textStyle=""bold""
android:onClick=""buttonClickFunction*
android:clickable=""true"'/>

</RelativeLayout>

Takhle vypada Relative Layout pro Main Activity.



4.6 Tla¢itka — Buttons
U programovani pro opera¢ni systém Android eXistuje vice moznosti jak ho zobrazit,

tlacitko ma tii ¢asti: bézné tlacitko s textem, tlacitko s ikonou a tla¢itko s ikonou i popisem.

4.6.1 Tlacitko s popisem
Zapis kazdé varianty vypada v kodu jinak. Moznost zobrazit na tladitku jen text je

brana jako zakladni typ tlacitka, proto Se u né&j nachazi hlavné nutny atribut id, ktery je
dulezity pro praci s danym prvkem.
<Button

android:id=""@+id/easy_button"

android:text=""easy"’

android:layout_width=""fill_parent"

android:layout_height=""wrap_content"

android:textSize=""70sp""

android:background=""#4A148C"

android:textColor="#F3E5F5"

android:textStyle=""bold""

android:onClick=""buttonClickFunction"

android:clickable=""true"

android:layout_below=""@+id/textView"

android:layout_centerHorizontal=""true"

android:layout_marginTop=""26dp" />
Stejné vypada kod pro Medium Button i Hard Button.

EASY

o e T

'MEDIUM
~ HARD

Obrézek 12 - Tlacitko pouze s textem (viastni zpracovani)
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4.6.2 Tlacitko s ikonou
Druhd varianta zobrazeni tla¢itka je mensi a tspornéjsi. Tlacitko s ikonou je vice

pouzivangjsi nez Tlacitko s popisem nebo Tlacitko s ikonou i popisem. Potiebuje vytvofit
ImageButton class:
<Button

android:id="@+id/easy_button"'

android:text=""easy"’

android:layout_width=""fill_parent™

android:layout_height=""wrap_content"

android:src=“drawable/button_icon”.../>

Obréazek 13 - Tlacitko pouze s ikonou

4.6.3 Tlacitko s ikonou i popisem

Tlacitko s ikonou i popisem pouziva tiidu Button s atributem android:drawableLeft.
<Button
android:id="@+id/easy_button"
android:text=""easy"’
android:layout_width=""fill_parent™
android:layout_height=""wrap_content"
android:drawableLeft=*“drawable/button_icon”.../>

e MAIL

Obréazek 14 - Tlacitko s popisem a také ikonou
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4.7 Activity

Activity jsou Vv Android projektu velmi dulezité, pracuji s nimi hlavné dva
dokumenty v projektu. Activity napsana v programovacim jayzce Java a layout pro danou
Activity napsany ve znackovacim jazyce XML. Jsou rozdilné a kazdy z nich mé& na starosti
jiné zalezitosti.

I pfes to, Ze Se tyto dva dokumenty staraji o dvé rozdiln¢ véci, tizce spolupracuji a

jeden bez druhé by nem¢ly vyznam.

4.7.1 Layout pro Activity y Activity v programovacim jazyce Java

Android v D= -1 B

app
manifests
<> AndroidManifestxml

& Captures

java

ject

com.example kety.mypairs
< EasyActivity
c Hard Activity
< MainActivity
< MediumActivity

com.example kety.mypairs (androidTest)

# 1: Proj

’ﬁ 7 Structure

sres

drawable
layout
< activity_easy.xml
£ activity_hard.xml
& activity_mainxml
< activity_medium.xml
menu
mipmap
values

) Gradle Scripts

-, . 5 . \
*; build.gradle (Project: MyPairs)
-

build.gradle (Module: a
proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app
il gradle.properties (Project Properties)

= settings.gradle (Project Settings)

il local.properties (SDK Location)

4 Build Variants

» 2 Favorites

';' 6 Android Manitar = 0: Messages Terminal == TODO

Obrézek 15 - app Build Variants
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4.8 Komentare (comments)

Komentafe jsou v programovani pro Android uréené pouzitymi formaty
dokumentd. Komentate mohou byt v xml kodu i v jazice Java, jednofadkové komentare
nebo vicefadkové komentare.

e Jednoradkovy komentar je dan pouze dvéma lomitky.
Il Capture button clicks
e Dalsi varianta vV programovacim jazyce Java je vicefadkovy komentar.
[
* called when the activity is first created.
*/

4.9 Kontrola hry

Kontrola hry probiha bud’ v Android Studio nebo ve vlastnim zafizeni, které se
pomoci USB pftipoji k poéitaci. Hlavni podminkou, aby se hra do telefonu nebo do tabletu
nahrala je to, Ze jeho Api level musi souhlasit s api levelem, ktery se zadava na zacéatku pii
vytvofeni hry a nebo musi byt vyss§i neZ je uvedeno ve Android Studio. Co se tyka
emulétoru, pro jeho zapnuti je taktéZ nutné vybrat model a api level. V$e se vybira v AVD

manager a api level se vybira v SDk manager.
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5. Zavér

Cilem této bakalaiské prace je vysvétleni programovani pro platformu Android.
Predstavena byla architektura Androidu a verze opera¢niho systému Android. Byly
uvedeny néstroje pro vyvoj aplikaci vrozhrani Android, ze kterych je zédsadnim
programovacim jazykem Java a vyvojové prostiedi Android Studio.

Dal$im nastrojem popsanym V této praci je Android SDK Manager, ktery slouzi pro spravu
verzi Android API. Spravné vybirani je nutné pro nasledné testovani aplikaci pomoci
emulatoru nebo za pouziti vlastniho tabletu.

Na konci teoretické ¢asti se zabyvam historii a pravidly hry, kterou jsem vytvofila pro mou
bakalatskou praci.

Druha ¢ast bakalarské prace se zabyva hrou pexeso.

Od zalozeni projektu v Android Studio pies postupné a dusledné prozkoumani ¢asti, které
aplikace, ktery rozhodne, zda upouta cilového uzivatele. Taktéz je uveden kod, jak se tvofil
design MainAktivity.

Dalsi ¢ast prace poukazuje na to, jakym zpisobem je mozné oteviit NewActivity pomoci
stisknuti na tla¢itka. Ve vlastnim projektu je pro ilustraci vyuzit kod a obrazek, na kterém
je ukazan EasyAktivity, ktery se otevie pii stisknuti tlacitka Easy.

Hlavni ¢asti prace je konkrétni programovani pravidel hry, coz je zajimavy proces a
obsahuje rozloZeni tlacitek, ptifazeni obrazkd, pii stisknuti tlacitek prevraceni obrazkl a na
konci pfi vybirani spravnych obrdzku, zmizeni obrazku. Pfesné to je hlavni podstatou hry
pexesa- abychom nachazeli a ptifazovali dvojici obrazkd.

V posledni ¢asti prace se zabyvam otestovanim hry, které je mozné dvéma zpusoby.
Ja& osobné preferuji testovani na vlastnim tabletu, protoZe se jedna o rychlejsi cestu a
rovnéz je rychle patrné, jak vypada dokoncena hra.

Jako autorka si myslim, ze programovani v Androidu je velmi zajimavy proces, ktery
mne velmi zaujal, do budoucna bych se v dané problematice chtéla dale rozvijet a do

podstaty programovani v tomto rozhrani vice proniknout.
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