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Anotace

Cilem této bakalaiské prace je navrh a vyvoj Android mobilni aplikace Plus4U Album
slouzici pro platformu Unicorn Universe. Ugelem samotné aplikace je umoznit svym
uzivatelim nahravat obrazky z chytrého zafizeni do dokumenti obsazenych

Vv informacnich systémech postavenych na této platformé.

V teoretické ¢asti prace piedstavuje digitalni stavebnici Unicorn Universe. Rozebira jeji
Casti a popisuje jeji uziti. Déle tato prace charakterizuje platformu Android, uvadi

rozdéleni ptistupti k vyvoji Android aplikaci a provadi jejich vyhodnoceni.

Prakticka c¢ast bakalafské prace se zabyva samotnym vyvojem Android aplikace pro
stavebnici Unicorn Universe. Uvadi zde navrh aplikace, popisuje jeji vyvoj, a zhodnocuje

ptinos vytvorené aplikace.
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Annotation

The aim of this thesis is design and development of Android mobile application called
Plus4U Album which will serve Unicorn Universe platform. The purpose of the
application itself is to allow its users to upload images from smart devices to documents

contained in information systems built on the Unicorn Universe platform.

The theoretical part of this thesis introduces Unicorn Universe platform. It analyzes parts
of the Unicorn Universe and describes its use. The work then characterizes the Android
platform, divides approaches to the development of Android applications and evaluates
them.

The practical part of the thesis deals with the development of Plus4U Album Android
mobile application for the Unicorn Universe platform. At first, this part describes the
application design and its creation, then it evaluates the contribution of the Plus4U Album

application.
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Uvod

Mobilni zafizeni a aplikace pro né postavené jsou v souc¢asné dob¢ velmi rozsifené a jejich
vyuziti v informa¢nim systému piinasi mnoho vyhod, z kterych mize kazda spole¢nost
tézit. Vznik mobilnich aplikaci s pfistupem k internetu umoznil on-line propojeni
mobilniho zafizeni s informa¢nim systémem. Vzhledem k mobilité zafizeni vyuzivajicich
technologii Android je schopen uzivatel komunikovat se sluzbou prostfednictvim
internetového pripojeni rychle odkudkoliv a kdykoliv, pficemz nemusi vyuzivat tézkych,
velkych a Spatné pienositelnych zafizeni. Vyuzivani mobilnich aplikaci pfinasi
v informacénim systému podniku pruzngjsi a rychlejsi reakci pracovnikii i zakaznikii na
fesené otdzky a problémy. Jejich pouzivani pfinasi lehéi spolupraci a komunikaci feSiteld.
Mobilni aplikace umoziuji zamé&fit ¢i specializovat svou funkci pouze na urcité operace
informacniho systému. V dusledku toho umoznuji uzivateli vybrat a provést pozadavek

rychleji, jednoduseji a uzivatelsky privétivéji.

Pro bakalaiskou praci bylo zvoleno téma Vyvoj Android mobilni aplikace nad platformou
UU, protoze problematika vyvoje Android aplikaci autora této prace zaujala. Pro vyvoj
aplikace byla vybrana platforma Android, jelikoZ aplikace na ni vytvofené se t&si stale
vyss§i popularité [1]. Mobilni zafizeni, které tuto platformu vyuzivaji jsou také jedny
z nejrozsifenéjSich. Bakalafskd prace vznikala v rdmci rocni fizené praxe ve spolecnosti
Unicorn, proto je aplikace vyvinuta nad platformou UU, kterou spolecnost vyuziva ke
stavbé koneénych informacnich systémil, s nimiz pak probiha spoluprace prostfednictvim
internetové sluzby Plus4U. Aplikace této bakalatské prace bude spolupracovat se sluzbou

Plus4U.

Hlavnim cilem bakalaiské prace je, jak uz ztématu prace vyplyva, vytvofit konkrétni
Android mobilni aplikaci nad digitalni stavebnici UU prostiednictvim vlastniho feSeni, tzn.
bez poskytnuti firemnich podkladi o vyvoji mobilnich aplikaci. Dil¢im cilem prace je
predstavit platformu UU spolec¢nosti Unicorn, poskytnout nahled na platformu Android a

popsat, rozebrat a vyhodnotit ptistupy k vytvareni mobilnich aplikaci na platformé.

Obsahem této prace je zhodnoceni soucasného stavu fesené problematiky, které fesi prvni

kapitola. Poté pfichdzi na fadu teoretickd cast bakalaiské prace, ktera fesi stanovené dilci
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cile. Je zde vyobrazena technologie UU a Android, s kterou aplikace prace spolupracuje a
na niz je postavena. Dale jiZ nasleduje prakticka ¢ast prace, ktera obsahuje postup realizace

konkrétni mobilni aplikace, vyhodnoceni a ptinos vysledku.
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1. Zhodnoceni souc¢asného stavu

Tato kapitola se zabyva prameny, zdroji, odbornymi studiemi, publikacemi a aplikacemi,
které se souvisi stématem této prace. Prostudovani nékterych z uvedenych zdroja
ptedchazelo napsani prace a bylo z nich pfi psani erpano. Vétsina uvedené literatury je
zaméfena na platformu Android a programovani mobilnich aplikaci, protoze pfedmétem
této prace je pravé vyvoj Android mobilni aplikace. Kromé kniznich publikaci byly
vyznamnym zdrojem pro tuto praci webové stranky a odborné clanky zabyvajici se
problematikou platformy Android a zejména internetova sluzba Plus4U, v jejimz
informaénim systému maji zaméstnanci spole¢nosti Unicorn piistup k mnoha
elektronickym zdrojim a internim informacim o spole¢nosti a o digitalni stavebnici UU.
Velmi dobrym zdrojem praci, knih, ¢asopist a ¢lankt o platformé Android je také databaze

ProQuest, ke které zprostredkovava pristup portal knihovny TUL.

V dobé zadani bakalafské prace bylo vytvofeno jiz vice nez deset Android mobilnich
aplikaci, které propojeni a komunikaci s internetovymi feSenimi postavenymi na digitalni
stavebnici informacnich systémti UU také teSili. Autorovi této bakalaiské prace podklady
k ptedeslym aplikacim poskytnuty nebyly, protoze vedeni firmy pozadovalo vlastni pfistup

feSeni.

Mimo skupinu spole¢nosti Unicorn existuje samoziejmé také velké mnozstvi obdobnych
aplikaci, které propojeni mobilniho zafizeni s informa¢nim systémem vyuzivaji. Podobnou
aplikaci se naptiklad zabyval L. Novak, ktery sepsal bakalaiskou praci na téma Aplikace
na objednavani jidel pro platformu Android. Soucasna bakalafska prace se ale zabyva
komunikaci s rozsahlym informaénim systémem postavenym na stavebnici UU, zaméfuje
se na praci se systtmovymi dokumenty — artefakty které bézi na opera¢nim systému
Unicorn Universe Operating System a jeji funkce se zabyva nahravanim obrazku z telefonu
do sluzby Plus4U. Umoznuje tedy i sdileni multimedidlnich dat uzivatelova chytrého

telefonu.

Pro platformu Android byla sepsana uzite¢na kniha od M. Ujbanyai. Ten ve své knize
s nazvem Programujeme pro Android uvadi informace o anatomii Android aplikaci a o

jejich programovani. Dale je také vyznacna literarni publikace Android 4 Privodce
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programovanim mobilnich aplikaci od A. Granta. V této knizni publikaci 1ze nalézt velmi
mnoho informaci o programovani aplikaci pro operaé¢ni systém Android, o jejich slozeni a
0 préci s jejich komponentami. Dal§imi vyznamnymi knihami jsou Build mobile websites
and apps for smart devices od autoru E. Castledine, M. Eftose a M. Wheelera, dale
Professional Android 4 application development od R. Meiera a ohledné¢ principu
programovani samotného jazyka Java je kvalitnim zdrojem publikace Java 7: vyukovy kurz
od H. Schildta.

Kromé¢ literarnich publikaci ale existuji i jiné zdroje. Na internetu se nachazi fada ¢lankd,
vyukovych tutorialti a dokonce i videi o programovani pro platformu Android, které svou
kvalitou dokazi téméf i nahradit zdroje z literarnich publikaci. Pro samotné programovani
aplikace této prace jsou kvalitnim zdrojem informaci k platformé oficialni dokumentace
uvedené na portalu developer.android.com, a problémy a otazky feSené na webu

stackoverflow.com.

Ke zpracovéni druhé kapitoly Platforma Unicorn Universe byly relevantni zdroje, které
poskytla spole¢nost Unicorn. Primarné bylo ¢erpano z dokumentl spole¢nosti Unicorn
Systems, Unicorn Universe, Unicorn Top Gun Academy (TGA) a Skoly Unicorn College.

Veskeré¢ interni dokumenty byly k dispozici online ptes sluzbu Plus4U.

Kromé vySe uvedenych zdrojl, které jsou pfistupny spiSe pro zaméstnance spolecnosti
Unicorn, existuji odborné pfirucky, jez obsahuji informace o teoretické metodice podnikani
nazvané Unicorn Universe Process (dale jen uuP) a jsou velmi dobrymi zdroji pro
pochopeni platformy UU. Jmenuji se Unicorn ES Powered Company (coZ je jiny nazev pro
metodiku uuP) a déli se na tii dily STRATEGIE, MANAGEMENT a LIDE [2]. Tviircem

ptirucek je V. Kovaf a zaméstnanci skupiny spolecnosti Unicorn.
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2. Platforma Unicorn Universe

Skupina spolec¢nosti Unicorn se zamétfuje na vyvoj informacnich systéml a zavadeéni
informacni podpory do podnikl. Jednim z velmi dulezitych aspektii, na které se skupina
Unicorn zamétuje (prostifednictvim spolecnosti Unicorn Universe), je sprava a rozvoj jeji

digitalni stavebnice (platformy) UU. [3]

Digitalni stavebnice UU vznikla jako systémové feSeni k problému s ¥izenim organizace.
Stavi na praktickych zkuSenostech, umoziiuje rychly, levny vyvoj komplexnich
informacnich systémi, pficemz cilem skupiny spole¢nosti Unicorn je rozsifit informacni
systémy na ni postavené do celého svéta. Vytvotfené informacéni systémy a feSeni na
platformé¢ jsou prodavany zakaznikiim, nebo slouzi interné pro zalezitosti spole¢nosti.
Stavebnice v sobé obsahuje nékolik pfedem piedpiipravenych feSeni, z kterych se da v
kazdém podniku, vzhledem k jeho potiebam a pozadavkiam, postavit kvalitni informaéni
systém. Ten se v piipad¢ potfeby ddle miiZze rozSifovat o dalsi ,,dily* stavebnice, jez si
miize zékaznik piikoupit & vytvofit prostiednictvim spole¢nosti Unicorn. [4] Reseni na
platform¢ UU jsou uzivatelim (podnikiim a jejich zaméstnanctim) k dispozici kdykoliv a
odkudkoliv pfi zajiSténi zabezpeceného piistupu k informacim pomoci internetové sluzby
Plus4U. [3]

2.1 Plus4U

Znacka Plus4U oznacuje internetovou sluzbu (dfive nazyvanou také Unicorn Universe),
kterd poskytuje feSeni vybudovand na platformé UU a i1 dal$i sluzby, které na UU
postavené nejsou, lidem a spole¢nostem. Vybudovanymi feSenimi je zde myslen prostor,
kde mizou lidé a spole€nosti virtudlné fidit svoji organizaci, snadno sdilet informace se
svym okolim a nabizet své produkty a sluzby ostatnim. UZivatel si pomoci sluzby Plus4U
muize Ve svém prostoru organizovat nejen své podnikani, ale i své osobni aktivity ¢i
jakékoliv jiné aktivity svého zivota. Obecné&ji je Plus4dU prezentacni vrstva informacnich
systému postavenych na UU a dalSich sluzeb (elektronicky obchod, apod.), ktera umoziiuje

fad¢ podnikt pecovat o své zakazniky. [5]
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Diky této sluzbé miizou uzivatelé uchovavat své informace bezpeéné s ochranou proti
nezadoucimu uUniku. Velkou pfidanou hodnotou uzivatelim je, Ze maji umoznény pfistup
ke svym datim odkudkoliv, po dobu 24 hodin denn¢, 7 dni v tydnu pomoci svého

webového prihlizece [3]. Sluzbu Plus4U provozuje firma Plus4U Net.

2.2 Unicorn Approach

Zakladni myslenkou skupiny spolecnosti Unicorn je piistup k podniku a podnikani zvany
Unicorn Approach. Jedna se o soupis pravidel, zasad, metod a principt, podle kterych se
vytvaii teoretickd feSeni informacnich systému podnikd, dle kterych jsou samotné
informacni systémy postaveny pomoci stavebnice UU. Unicorn Approach se zabyva
fizenim podnikli a organizaci v souvislosti s informa¢nim a znalostnim managementem,
kde znalostnim managementem je myslen systematicky pfistup k tvorbé, uchovani, sdileni

a aktivnimu vyuzivani znalosti s ur¢itym cilem [6].

Cilem pfistupu Unicorn Approach je uspé$ny podnik. Vymezuje dva zakladni body, kdy

Ize povazovat podnik za Gspésny:

1. Podnik pridava svym zakaznikiim dlouhodobé piidanou hodnotu prostiednictvim
svych produktt a sluzeb.

2. Podnik prosperuje (pfidava hodnotu sam sob¢).

Piistup Unicorn Approach ukazuje sam o sob¢ teoretické a principidlni feSeni k

problematice v oboru fizeni podniku. Vysvétlen je takto:

., Unicorn Approach (Pristup Unicorn) je principialni pristup k podniku a podnikani, ve
kterém z Vami zvoleného portfolia produktii a sluzeb a s ohledem na Vami preferovanou
delbu prace, preferované technologie a odhadovana rizika, odvodite organizacni strukturu,
popiSete a predepiSete pracovni postupy jednotlivych podnikovych procesii pro vsechny
zucastnené role (z fad spolupracovniku, zakaznikii, dodavatelii atp.), zduraznite klicové
produkty a meziprodukty, pro které rovneéz predepisete strukturu informaci a uvedete tento
mechanismus v zivot. Vas podnik se pak stane uspésnym podnikem, a navic dobrym

systémem, ktery vice méné predvidatelné plni ucel pro ktery byl ziizen*. [6 . 10]
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Ptistup Unicorn Approach definuje hlavni myslenky jako je rozdéleni pracovniho béhu v
podniku na lidi, role, ¢innosti, produkty. Uddva potiebu virtualizace podniku — vse
podstatné, co se ty¢e podniku, je v systému uloZeno a oznaéeno jako artefakt (to je jakysi
dokument / nositel informace) nebo je jeho soucasti. Déle stanovuje hlavni aspekty vyroby
produktu v podniku. Ty udévaji, Ze produkt mé byt vyroben v urcité kvalité, kvantite, ve
stanoveném terminu a rozpoCtu s pouzitim ptislusnych prostiedki a know-how. Déle také
pristup popisuje ruzné pohledy jak méa vypadat digitdlni pracovni prostor podniku.
Problematiku Unicorn Approach, jeji ndvaznost a feSeni mohou feSit rtizné systémy,
jednim z nich (nikoliv jediny mozny) je pravé Unicorn Universe, ktery z tohoto ptistupu
vychazi, je dle n¢j postaveny. Pro Unicorn Approach je tedy UU systémovy feSenim ¢i

také nastrojem pro podrobné fizeni.

Ptistup k podniku a podnikéni se pod ndzvem Unicorn Approach piedava dal§im lidem a
spole¢nostem jako unikatni know-how ovéfené Vv praxi. Uvnitt skupiny Unicorn se vSak
dopodrobna dale rozdéluje na jednotlivé procesy, oblasti a reprezentuje se pod jinym

nazvem — jako metodika Unicorn Universe Process. [7]

2.3 Platforma UU - zakladni prvky

Jednim z hlavnich aspekti, kterymi se tato prace zabyva je stavebnice UU. Obsahem
stavebnice UU neni jen platforma samotnd, nybrZz existuji celkem ctyfi zakladni prvky,
z kterych se UU sklada. Jsou to Unicorn Universe Operation System (zkratkou uuOS),
Unicorn Universe Process (zkratkou uuP), Unicorn Universe Applications (zkratkou
uuApps) a Unicorn Universe Business Modeling Language (zkratkou uuBML). [5]

2.3.1 Unicorn Universe Operating System

Jedna se 0 objektovy operacni systém virtualniho superpocditae. Je to prave ta ¢ast, jez je
univerzalni platformou pro snadny vyvoj a provoz komplexnich informaénich systéma.
Systém uuOS poskytuje uzivatelim moznost fizeni vSech svych procestl, usnadituje spravu
a sdileni rtiznych informaci, zprostiedkovava komunikaci, rozviji spolupraci mezi lidmi

nebo celymi organizacemi. Obsahuje vice nez 700 visual use cast (VUC), které
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reprezentuji naprogramované vizudlni operace jez lze s artefakty (dokumenty) provadet.
[4] V UU se zaroven VUC berou jako jednotky, kterymi se méfi obsahlost jednotlivych
aplikaci, informacnich feSeni. Nemuseji pfedstavovat piesné stejnou velikost, ale tykaji se
jen jednoho procesu, funkcnosti. Nevizudlnimi naprogramovanymi operacemi jsou use

casy (zkratkou UC).

Piinosy uuOS [8]

v" Informace

Operacni systém UU umoznuje ukladat prakticky jakékoliv informace (texty, soubory,
strukturovana data), ty je pak mozné sdilet a uzivat pro fizeni podniku. Dal je jen na
uzivatelich jestli davaji do systému potiebna data, jestlize ano, systém splituje podminku

obsahovosti kazd¢, pro podnik dilezité informace.

Dal$imi vyhodami ukladani informaci je jasné rozliSeni, jestli je informace majetkem
podniku, ¢i ¢loveéka. Zatraditelnost informace jednozna¢né do urcité organizaéni jednotky v
rdmci podniku a sloZky. Jednoznacné spojeni informacnich dat se souvisejicimi ¢innostmi
(Ukol, ktery je potieba udélat, je spojen s daty na kterych je potieba provést). Zjistitelnost
zodpovédné role za udrZovani informace (systém diky tomu nezastarava, zodpovédna
osoba informace aktualizuje). Moznost vytvofit mezi informacemi jakékoliv vazby a ty po
provéazéani dale spravovat (v systému tak vznik4 virtudlni obraz skutecnych vztahii v
podniku). Rozd¢litelnost dat dle podobnosti, Sablon (kazd4 informace vznika dle n¢jaké
Sablony — metaartefaktu, diky tomu stejné procesy a data vypadaji stejné, zbyva vice Casu

na nestandardni problémy).

v’ Zabezpeceni, prava, zodpovédnost

V dnes$ni dobé by mél umét kazdy systém zabezpecovat informace, davat uzivatelim rtizna
ptistupova prava, tkoly, kompetence. Operacni systém uuOS tuto podminku splituje velmi
dobfte diky tomu, Ze oproti jinym systémiim navic oddéluje zaméstnance jako lidi od jejich
know-how pomoci pracovnich roli, stanovuje jim rizna prava a zodpovédnost. Kazdy
¢lovek v systemu tedy zastava urcitou roli, kterd mu je pfifazena. Role je oddélena od néj
samotného tak, aby ji bylo mozné libovolné piedavat jinym lidem a aby uzivatelé, ktefi

potiebuji hovofit s ur¢itym kompetentnim ¢lovékem, komunikovali pomoci jeho role. Role
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bude vzdy obsazena. Kdyz clovek v ni obsazeny praci opusti, vezme si dovolenou, ¢i z
jiného diivodu nemutize vykonavat ukony role, jiny zaméstnanec do jeho role nastoupi. Jde
o jakousi ,,hodnost* ¢lovéka v systému, kterd urCuje povinnosti, prava, zodpovédnost a
pracovni prostor zaméstnance. Zaroven jsou kazdé roli pfifazena prava na informace pro
néj potfebna, k nepotiebnym informacim nema pfistup. Diky tomu Ize dynamicky ménit

organizac¢ni strukturu podniku.

v' Dalsi...

Velkou vyhodou systému je také moznost automatizace béznych uZzivatelskych tkont
prostiednictvim tzv. skriptovani (programovani novych UC, VUC) a prostiednictvim
vytvofeného aplikacniho rozhrani Unicorn Universe Application Programming Interface
(uuAPI), jez obsahuje proménné, metody a tfidy postavené na uuOS, které lze v kddu
volat. Diky této moZznosti automatizace lze prub&h kazdého procesu pfizplsobit presné

podle potieb zdkaznika.

V disledku ptid€lovani nastavenych roli, patficich k organizacni struktute, je i pfidélovani
prav na informace systému v rukou manazert, nikoliv v rukou IT administratort, kteti se v

jinych spole¢nostech o prava staraji. Podnik by nemé¢l byt zavisly na jejich sprave.

Informacni systém postaveny na uuOS je vytvoren jako cloudové feSeni. A proto se
spolecnosti nemusi zabyvat instalaci, provozem a udrzbou informa¢niho systému, ale
muzou ho ptimo vyuzivat odkudkoliv a kdykoliv pomoci internetové sluzby, ktera se stavi

k systému vzdy jako zprostiedkovatel uzivatelského pristupu.

Stavebni dily UU [4]

Jako kazda stavebnice se 1 uuOS sklada z né€kolika ¢asti ¢1 dild, které dohromady tvofi

platformu. Na obrazku Ize vidét nékteré z nich.
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. T B OO 7 E

Business My Territory Organizaéni Slozka Role Artefakt
Territory jednotka

Obrazek 1: Zakladni dily stavebnice UU
Zdroj: [4], Vybrané komponenty uuOS

Business Territory (BT) a My Territory (MT) ptfedstavuji celé informacéni systémy uvnitf
UU. BT slouzi spole¢nostem a organizacim pro Fizeni jejich aktivit, prace, podnikovych
procest. MT slouzi k osobnimu uziti lidi. Ti v ném maji své vlastni ulozné misto, do
kterého mohou bezpecné vkladat ¢i v ném vytvéret své dokumenty a pokud chtéji lze je
sdilet s ostatnimi. Zatimco BT organizuje celé spolecnosti, fidi komunikaci mezi nimi a
uklada jejich informace, v MT si kazdy ¢lovék mize organizovat sviij vlastni osobni zivot

a je k dispozici zdarma.

Dalsi komponentou stavebnice je organiza¢ni jednotka. Ta slouzi v ramci informacénich
systémtl k jednozna¢nému rozdé€leni podnikovych dat do stromové organizacni struktury.
Patfi mezi tzv. organizacni artefakty spolecné se slozkou a roli. V UU je organizacni
jednotka urcena k popisu skute¢né organizacni jednotky firmy (produkéni divize, oddélent,
projektu apod.) K tizeni slouZi organizacni jednotka jako urcity ukladatel informaci, jsou v
ném uspotradany vSechny dulezité informace. Pro lepsi orientaci je mozné organizacni
jednotku dale €lenit pomoci slozek. Zakladni rozdil mezi organizacni jednotkou a slozkou
je predevsim v pouzivani pfistupovych prav. Organizacni jednotka rozdéluje strukturu dle
pfistupd, kazda ,,vyssi“ jednotka ma ptistupova prava k tém ,,niz§im*, které spadaji pod ni.
Naopak ,,nizsi* jednotky k t€m ,,vyS$§im* pfistup nemaji. Slozka slouzi pouze pro rozdeleni

dat dle podobnosti, spada pod jednotky.

Za vytvoteni a spravu struktury je zodpovédna urcitd role, jez je kompetentni za celou
organizaéni jednotku (napf. Reditel projektu, divize, streamu, centralni jednotky apod.).
Role které se pohybuji v rdmci organizac¢ni jednotky pod ni, spadaji také pod tuto

,»velitelskou® roli organizacni jednotky.
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Velmi dilezitou casti UU je Artefakt. To je zdkladni nositel informace v Unicorn
Universe. Miize mit riznou podobu podle svého ucelu, vzdy ale plati, ze jeho zékladni
soucasti je urcity obsah (ulozeni informaci néjakého typu), Zivotni cyklus (historie prace s
artefaktem, ukladani informaci o artefaktu) a piistupova prava (ty urcuji kdo ho muze cist,
upravovat, mazat). Kazdy artefakt patii do urcitého teritoria, organizacni jednotky, slozky
a je za n¢ vzdy nc¢kdo odpovédny (spravuje ho néjaka role). Tento zakladni nositel
informace se také podrobnéji sklddd z urCitych use casd, které reprezentuji urcCité
funk¢nosti, jeZ 1ze nad artefaktem provadét. Struktura artefaktu je ndzorné zobrazena na

obrazku nize.

Iy
Kaizdy artefakt wyivafime
podie uréitéhoe vaoru.

Meta artefakt

Za kakdy artafakl jo

nékda zodpovédny. _____f..-?" @
=
___.-"
___.-"

\/ ____.-f Teritorium
O kompetence —— =~ umisténi — KaZdy artefakt
0 — nékam patfi.

Role Artefakt Organizacni jednotka

JOZA

Aktivity tykajici se artefakiu
planujemne v jeha Evolnim cyklu.
Zivotni cyklus

Obrazek 2: Schéma artefaktu v UU
Zdroj: [9], Z&kladni charakteristiky artefaktu

2.3.2 Unicorn Universe Process

Metodika uuP slouZzi jako nastroj pro fizeni organizace. Je to soupis teoretickych myslenek
a principd. Pfinasi vyhodu pro jakékoliv podnikani a nabizi navod jak fidit veskeré
business procesy. Je navrzena jako kolabora¢ni systém (systém podporujici spolupraci). Na

Unicorn Universe Process Portalu sluzby Plus4U administratorka L. Piezvinska uvadi:
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,, Unicorn Universe Process je metodika pro rizeni vSech podnikovych procesii s primou
podporou korpordtniho informacniho systému vybudovaného nad platformou Unicorn
Universe. “. [7 s. 1] Podstatou této metodiky je seznam urcitych myslenek, jez spole¢nost
Unicorn vytvofila a pouziva. Jak uz bylo feCeno vySe, tato metodika se dale mezi lidmi

predava jako unikatni know-how ovétené v praxi pod nazvem Unicorn Approach.

Vyhod ma metodika hned né€kolik. Je naptiklad pouzitelna pro cely podnik (vyhleda a
nabidne feSeni pro jakykoliv proces v podniku). Podporuji ji konkrétni néstroje v UU.
Umoziuje rychlou implementaci. Snadno se prizptisobi kazdému podnikani. Jeji procesy
se daji standardizovat, tj. zapamatovat a rychleji opakovat, srovnavat mezi sebou,
zlepSovat. Nabizi moznost piehledné organizovat podnikové procesy a informace. Sam V.
Kovar uvadi, ze kdyz vénujeme alespoii pét procent svého ¢asu na udrzovani potradku, nase

celkova vykonnost se zvedne az o tiicet procent [6].

Metodika uuP rozdéluje kazdy podnik na dvanact zakladnich procest, pro néz definuje
svoje myslenky, postupy a sadu principialnich ptedpist piipravenych pro prostiedi Plus4U
na platformé UU. Tyto procesy jsou na sob& navzajem nezavislé a jejich zavedeni
v podnikovych procesech zlepSuje funkci spoleénosti a podminky pro podnikéni. Nize na

obrazku je vidét jejich rozde€leni.
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pro podnik zejména pracovat.

Obréazek 3: Klicové a podpiirné procesy podniku dle metodiky uuP
Zdroj: [2], Z&kladni schéma pro metodiku Unicorn Universe Process

Kli¢ové procesy:

1) Strategie — hlavni proces vytvafeni podnikové vize a v navaznosti na ni celkové

strategie spole¢nosti

2) Marketing — proces motivovani zakaznikl a trhu prostiednictvim marketingu,

marketingového mixu

3) Obchod — proces kone¢ného prodeje produkti a sluzeb zakaznikovi, dilezité je

vyuZiti kazdé ptileZitosti k uzavieni obchodu

4) Produkce — proces vyroby, realizace a dodani vyrobki a sluzeb zakaznikovi, dle

osveédcenych zplisobil v praxi

5) Péce — proces pecovani o vztahy mezi podnikem a jeho zékazniky, dodavateli,

distributory a partnery, ukazuje dulezitost udrZzovani kontaktd a budovani jména
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spoleCnosti, podle tohoto procesu vuuP nestaci pouze systémy CRM (Customer

Relationship Management), jez se staraji jen o zakaznika
Podpiirné procesy:

6) Management — proces organizace a déleni prace manazerské vrstvy v podniku,
zahrnuje jasné stanoveni ukolld, pravomoci, vySe postaveni a zodpovédnosti vuci

podnikovym zdrojim

7) Rist a vyvoj — proces fizeni a planovani ristu a vyvoje podniku, ukazuje, ze kazdy

by m¢l mit stanoveny néjaky cil a dle néj se vyvijet

8) Lidé — proces péce o zaméstnanecké tymy, zahrnuje organizaci jejich prace, stara se

o fizeni jejich projektd

9) Finance — proces péfe o finan¢ni bohatstvi spolecnosti, stanovuje uvolhovani

financi na nakupy, investice, projekty, apod., zabezpecuje ziskavani financi

10)  Majetek — proces, ktery udava kroky k vytvaieni, peCovani, poskytovani a prodeje

majetku spolecnosti

11)  Know-how — proces vytvareni know-how a péce o n¢j, fidi zabezpeceni know-how

a jeho bezpeéné a dopodrobna naplanované uvoliiovani mezi zaméstnance

12)  Systém a podpora — proces organizace poiadku ve firmé, péée o podpurny systém,

zahrnuje vytvareni a spravu podpory pro systém a vzniklé problémy

Kli¢ové procesy zde vytvari pfidanou hodnotu jak pro koncového zakaznika tak i pro
firmu, zatimco podptrné procesy zlepsuji podminky pro fungovani podniku. Ugelem

podptrnych procest je podpofit procesy klicoveé.

2.3.3 Unicorn Universe Business Modeling Language

Je modelovaci jazyk, ktery usnadiiuje pochopeni problému, jeho rozdéleni do casti,

zdokumentovani a nésledné feSeni. Zprosttedkovava kvalitni a srozumitelnou komunikaci
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mezi fesiteli problému. Diky své jasnosti a jednoduchosti je snadno pochopitelny i pro lidi,
ktefi ho vidi poprvé. Vytvafeni a prace s uuBML nepozaduje zadné specidlni znalosti a
schopnosti, jazyk mé jednoduchy, srozumitelny graficky styl. Jazyk ,,zjednodusuje* pohled
na situaci svymi prehlednymi schématy. Zakladnimi objekty v jazyku jsou ikony a
spojovniky, které modeluji objekty, vztahy mezi nimi a jejich chovani [9]. Spole¢nost
Unicorn ho pouziva pfi praci na platformé UU, pii praci s metodikou uuP, v technické
dokumentaci informacnich systému a jeho c¢asti, a pfi komunikaci se zadkazniky, dodavateli,
partnery. Modelovani se provadi v prostfedi programu Microsoft Office Visio. Na obrazku
nize je zobrazen metamodel jazyka uwuBML. Lze si zde prohlédnout nékteré grafické

prvky, které se pii modelovani pouzivaji.

V jazyce uuBML komunikujeme
pomoci schemat,

N\

Béhem vytvaien schémat

*:%: - Ar&spﬁlﬂujamazavadanépravidla.
e

Schéma Pravidla

Schéma vylvaiime z definovanyeh | KfSChEmE! (Guideline)

blize nedefinovanych objektl.

Rozlisujeme nizné typy objekti,
‘ | ktené jsou fazeny do vzomikd.
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Obrazek 4: Metamodel jazyka uuBML
Zdroj: [9], Metamodel jazyka uuBML

26



2.3.4 Unicorn Universe Applications

Aplikace uuApps jsou vétsi soucasti platformy UU. Je to soubor mnoha rtznych
informacnich feseni jiz vytvotfenych na platformé UU nebo na jinych technologiich (napf.
aplikace této bakalarské prace, ktera bude spadat do uuApps je postavend na platformé
Android). Sada uuApps slouzi pro rychlou stavbu informac¢nich systému skladanim téchto

predpiipravenych moduld na sebe. [10]

UU - 5 procesu

X

Uzivatelé

+

o —

an

Potieby Integrace
a pozadavky

Vyvoj

ICT funkénosti Provoz l
Pomoc Primarni 1

podpora J
B =

Sekundarni
podpora

Www.unicornuniverse.eu 14

Obrézek 5: Pét procesii vyvoje uuApps
Zdroj: [11], Procesy zajist'ujici funkéni IS

Vyvoj informaénich syst¢ém Unicorn a zavadéni aplikaci uuApps do informacnich
systémtli se provadi dle péti stanovenych krokti, kterymi jsou integrace, vyvoj, provoz,
primarni podpora a sekundarni podpora (viz obrazek vySe). V prvnim kroku se vytvari
pozadavky na aplikaci, vyjednava se kdo, co, jak, pro¢ bude délat, apod. Vystupem
prvniho kroku je zadani k aplikaci. Druhy krok ptebird zadani a zacind samotny vyvoj

aplikace programatory, vedoucimi projektl, manazery. V této casti je také aplikace
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otestovana. Vystupem druhého kroku je nasazeni nové verze IS se zabudovanou aplikaci
do provozu. V tfetim kroku nastava provoz otestované aplikace v systému. Ctvrty krok
nastava pti drobnych chybach v systému, které odstrani primarni podpora. Jedna se o lehké
problémy jako Ze tiskarné dosel papir, apod. Neni-li primarni podpora schopna problém
problému v systému. Kroky primarni podpora a sekundarni podpora se po ukonceni vraci

zpét do procesu provozu.

Sada uuApps se v koédu vytvari pomoci piikazti z Unicorn Universe Application
Programming Interface (ve zkratce uuAPI), které slouzi k datové komunikaci mezi
programem a platformou UU. Je to urcité rozhrani (interface) urcené k programovani
aplikaci na REST-tové architektuie (orientované na volani dat, nikoliv procedur). Obsahuje
programatory pfedem nadefinované procedury, funkce, metody, tiidy, atp. pro vytvareni
skriptl a aplikaci pro stavebnici UU. Ur€uje zptsob jakym budou tyto tfidy, funkce, atd.
volany ze zdrojového kodu programu. Princip volani funkci UU pomoci pied-

naprogramovanych piikazii uuAPI je zobrazen na nasledujicim obrazku.

Unicorn Universe

Infarmation
System

Obréazek 6: Princip datové komunikace mezi aplikaci, systémem a UU
Zdroj: interni dokumenty Unicorn Top Gun Academy

Diky uuApps jsou cilova feSeni vyvinuta rychleji a snadnéji. Vyvoji pomoci uuApps se
tikéd aplikacni vyvoj, naopak vyvoji od ,,zadkladi* ptes platformu uuOS je oznaceno jako

systémovy vyvoj. Ne vzdy je aplika¢ni vyvoj moznym feSenim, ale kdyz ano, je pouzit
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jako vyhodny zptisob pro zakazniky i feSitele. Na nasledujicim obrdzku muzete nazorné

vidét rozdil mezi potfebnymi vyvojafskymi nastroji pro aplikacni a systémovy vyvoj.

Systémovy vyvoj vs. Aplikacni vyvoj

Unicorn Universe

‘ Operating System

ActiveMQ Unicorn Universe

'® Applications

Infinispan

@ uu0s

UuApps

uuBML

PostgreSQ!

HTML 5 Shift OpenStack

sa Unicorn Universe 16

Obréazek 7: Pouzité vyvojdrské ndstroje v systémovém a aplikacnim vyvoji
Zdroj: [10], Systémovy vyvoj vs. Aplikaéni vyvoj

Reseni v sadé uuApps je opravdu hodné. Rozdé&luji se na tif oblasti: Zakladni, Rozsitené,
Reseni na miru. Mezi Zakladni patii naptiklad aplikace uuP Strategy, uuP Management,
uuP Marketing, uuP Sales, uuP Finance. Tyto aplikace slouzi k spravé vstupt do strategie,
ukladani strategickych dokumentli, spravé klientl, zivnostnikl, zdkaznikl, komunikace
atd. Pomahaji k fizeni marketingového mixu, prodeje produktt a sluzeb a k spousté dalSich
jinych funkci a procedur. Do Rozsitenych uuApps patii spiSe aplikace, které si zakaznik
pfikupuje ke svému jiz zavedenému feSeni. Patfi sem napf. Postman, Webman, Finman,
Contact Management a mnohé dalsi, které piinasi dalsi vyhody pro zakaznickou
spolecnost. Jejich uZiti je rizné, Postman napiiklad slouZzi k fizeni posty, Finman k spravé

financi. Reseni na miru se tykaji zakazek, které byly vytvafeny na zakladé specialniho
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ptrani klienta. Nemusi byt znovu pouzitelné v jinych informacnich systémech, pro jiné
spole¢nosti, ale ta moZnost tu je. Do této sady se fadi aplikace jako Rizeni cestovni
kancelafe, E-learningovy systém, Sprava rybaiského svazu, Rizeni personalni agentury,
Studijni informacni systém a spoustu dalSich. Jak vypada uzivatelské prostiedi Studijniho

informacniho systému v prosttedi Plus4U lze vidét na nasledujicim obrazku. [10]
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3. Platforma Android, trendy ve vyvoji aplikaci a jejich

vyhodnoceni

Roku 2005 spole¢nost Google Inc. ziskala, akvizici spolecnosti Android Inc., zaklad
platformy Android. Koncem roku 2007 byla spole¢nosti Google zaloZena aliance Open
Handset Alliance (OHA), ktera se sklada z nékolika desitek podnikt z oblasti mobilnich
operatort, vyrobct software, vyrobcti polovodi¢ovych soucastek pro hardware a vyrobct
mobilnich telefont. Témito podniky jsou naptiklad firmy Intel, HTC, LG, Google,
Motorola, T-Mobile, Samsung Electronics atd. Cilem této aliance bylo vytvofeni oteviené
platformy pro mobilni zafizeni a rozvoj mobilnich technologii s niz§imi néklady na vyvoj a
distribuci. Oteviena platforma v tomto pfipadé znamena, ze by méla byt k dispozici
kazdému, kdokoliv na ni mlze vytvaret aplikace, stavét software, Cist jeji zdrojové kody.
Po zaloZzeni OHA byl ptedstaven prvni produkt, ktery byl zaloZeny na platformé Android a
postaveny na jadie Linux 2.6. Po tomto kroku stal se Android stézejnim produktem OHA,

dostal se na trh a zacal boj s konkurenci. [12]

V soucasné dobé je jiz platforma Android vyvinuta na vysoké Urovni. Operaéni systém
Android, ktery je jeji soucasti, je instalovin na mnoha mobilnich zafizenich po celém
svété. Najdeme ho na chytrych mobilech, tabletech, mobilnich ¢i miniaturizovanych
pocitacich, na modernich televizich a pfehravacich. Existuje nazor, ze Android brzy bude i
v automobilech, letadlech a robotech [13]. Vsechna tato zafizeni s opera¢nim systémem
Android mohou vyuzivat Sirokou Skalu jednoduse ovladatelnych a kvalitnich aplikaci
vytvofenych na platformé¢ profesiondlnimi 1 amatérskymi vyvojafi. Celkové se pocitatova
platforma, kromé operac¢niho systému, sklada déle z softwarového prostiedi (middleware),
uzivatelského rozhrani a z aplikaci. Opera¢ni systém Android na mobilnich zafizenich je

jeden z nejoblibengjsich. [1]

3.1 Pozadavky na vyvoj aplikaci pro Android

Vyvoj Android aplikaci vyzaduje znalost koncepce objektové orientovaného programovani

(OOP), programovaciho jazyka Java nebo jiného podporujiciho jazyka (napt. C#), a jazyka

XML. Pted samotnym vyvojem je tieba Si vybrat vyvojové prostiedi, tzv. IDE (Integrated
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Development Environment) s podporou vyvoje pro Android, které slouzi programatorovi
jako nastroj k programovani aplikaci. Vybrat si lIze naptiklad mezi prostfedimi Eclipse
(Googlem podporovane), Android Studio, které Google odkoupil nedavno a planuje ho

v budoucnu podporovat [14] a mnoha dalSimi.

Dale je tieba seznamit se s principy programovani aplikaci pro platformu Android a tedy s
komponentami Android aplikaci. V nasledujici podkapitole jsou pro nazornost uvedeny

nékteré z nich.

3.2 Komponenty Android aplikace

Kazda Android aplikace se skladd z urcitych Casti, které je potieba zvlast programove
obslouzit a provazat mezi sebou komunikaci tak, aby aplikace fungovala v poiradku.
aplikace, je nositelem jedné obrazovky, jez se zobrazuje uzivateli. Activity obsahuje
grafické uzivatelské rozhrani, které se vétSinou vytvari jako XML dokument, dale
zpracovava vstupy od uZivatele, spravuje procesy, alokuje pamét’, pfepind mezi jinymi
activity, vola Activity Managera, ktery fidi jeji zivotni cyklus, vola knihovny a provadi
vSechny dulezité kody, které potiebuje. Kazda aplikace s uzivatelskym rozhranim ma vzdy
hlavni activity a popiipadé né&jaké vedlejsi. Cast programu activity dédi vzdy od tiidy
Activity, ktera je soucasti platformy (je jejim potomkem). Dali komponentou a také
podobnou soucasti acitivity je service. Ta na rozdil od activity nema zadné uzivatelské
rozhrani, bézi pouze jako proces na pozadi a piedstavuje tedy jen aplikacni Cast aplikace.
Pouziva se tam kde nemd interakce s uZivatelem zrovna smysl. VéEtSinou se vytvaii k
n¢jakym dlouho trvajicim ukontim, jako je tfeba pfistup k vzdalenym zdrojim, kde je
predpokladana dlouha doba odezvy (pfipojeni k serveru). Ne vzdy je potieba service
v aplikaci pouzit. [12]

Pro modelovani grafického rozhrani pro activity se pouzivaji vizudlni komponenty
nazyvané viewy, nebo také widgety. Kazdy view je potomkem tfidy View a je jakymsi
grafickym stavebnim prvkem aplikace. View existuje né¢kolik druhi, patéi mezi né napf.
TextView pro zobrazeni textu, EditTextView pro umoznéni jeho editace, ButtonView pro

zobrazeni tlacitka, ScrollView pro umoznéni prochazeni vétsiho obsahu zobrazenych dat na
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obrazovce a mnoho dalsich. Podtfidou View je tfida ViewGroup, kterd umoziuje ,,obalit
nékolik view a zobrazit je uzivateli, pficemz nejdulezitéjsimi z ViewGroup jsou skupiny
tiid Layout. Ty se ve své skupiné tiid lisi tim, jak rozmistuji své view. V projektu se
ukladaji v souborech typu .xml a jsou nejcastéjsim zdrojem grafického uZivatelského
rozhrani pro activity. Soubory obsahujici téidy Layout spadaji v aplikaci do skupiny

soubort zvané Resources a jsou datovou ¢asti aplikace. [12]

Resources (pfelozeno jako suroviny) jsou zdroje dat pro activity i layouty. Slouzi k
ukladani a naslednému volani riznych zdroja pro aplikaci, jako jsou fetézce znak, pole,

soubory typu .xml (layouty), obrazky, apod. Patii do datové ¢asti aplikace. [15]

Dalsimi komponentami, jez se v hojné mite pouzivaji v Android aplikacich jsou Content
Provider, Intent a Broadcast Receiver. Content Provider je urcité aplika¢ni rozhrani, které
slouzi pro sdileni dat mezi riznymi aplikacemi a riznymi activity ¢astmi. Svymi funkcemi
dokéze prochazet riiznd data v mobilnim zafizeni. Intent v aplikaci slouzi jako aplikacni
komponenta ¢i také jako rozhrani, pouziva se k spousténi dalsich activity ¢asti. Zprvu uréi
ktera activity se z té stivajici ma zapnout, pak ji umozni ptfedat n&jaka data pii jejim
zapinani a zapne ji. Umoziiuje jinou activity také zapnout se zaslanim pozadavku na
navraceni dat. Tato data se pti spravném vysledku navrati do prvotni activity znovu pies
intent. Broadcast Receiver slouzi k ,,naslouchani“ oznameni, které se $ifi v telefonu, a
potom na n¢ né¢jakym zpiisobem reaguje. Tato aplika¢ni komponenta miize reagovat tieba
na zménu piipojeni k internetu, na dokonceni stazeni dat, oznameni 0 nizkém stavu baterie,

doruceni souboru a tak déle. [12]

Existuje mnoho dalSich komponent, z kterych se aplikace miize skladat Komponenty vyse
uvedené jsou jen ty zakladni.

3.3 Pristupy k vyvoji aplikaci pro Android

Tato kapitola rozebira pfistupy k vyvoji Android aplikaci. Jsou zde rozepsany piistupy a
nastroje k vyvoji Android aplikaci dle dvou hledisek. V prvni podkapitole je rozebran

pfistup k vyvoji dle rznych vyvojovych prostfedi, které si mlize programator vybrat.

33



V druhé podkapitole je na pfistupy bran zcela jiny néhled, jsou zde rozebrany ménici se

odlisné zptsoby k samotnému programovani aplikaci.

3.3.1 Vyvojova prostredi

Aby mohl programator vibec zadit s vyvojem aplikaci pro platformu Android, musi mit
nainstalované néjaké podporujici vyvojové prostiedi (IDE). Pro Android jich existuje
mnoho, z kterych si vyvojaif muze vybrat. Nize jsou podrobn&ji rozebrany nékteré

nejznamé;jsi z nich.

Jak jiz bylo zminéno, jednim ze dvou Googlem podporovanych prostiedi je dobie
zavedené IDE Eclipse, na kterém musi byt nainstalovany plugin ADT (Android Developer
Tools), jenz umoznuje vyvoj pro platformu Android propojenim vyvojového prostiedi
s nastroji Android SDK. V tomto prostedi se programuje v programovacim jazyku Java.
Pro uplnou instalaci tohoto prostiedi je nutné tedy mit nainstalované Eclipse, dale JDK
(Java SE Development Kit), dalsi nastroj pro vyvojaie obsahujici nastroje a knihovny pro
vyvoj aplikaci pro platformu Java, Android SDK (Software Development Kit) néstroj,
ktery umoznuje vyvoj pro ruzné operacni systémy, a také jiz zminény ADT plugin [12].
Toto prostiedi je zadarmo, je celkem piijemné a piehledné. V soucasné dobé vSak
spole¢nost Google doporucuje pouzivat nové prostiedi jménem Android Studio, které

nabizi nejnovéjsi IDE aktualizace a nékolik dalSich vyhod. [16]

Druhym podporovanym prostiedim je relativné nové prostiedi Android Studio, jeZ bylo
uvedeno k dispozici vyvojarum v poloviné roku 2013 spole¢nosti Google. Toto prostiedi je
a Vbudoucnu bude Googlem oficialné podporované a rozvijené. Android Studio je
spoleénym dilem spolecnosti Google a JetBrains a je zcela zdarma. ZaloZeno je na
propracované platform¢ Intellij IDEA [14], diky ¢emuZz nabizi programatorim pomocné
funkce jako navigace v kodu, naSeptavani metod ¢i celych blokt kodu, refactoring
(vylepsovani vnitini struktury kodu), analyzu kodu, stavbu a generaci vice verzi apk —
spustitelnych souborl, a obsahuje také rtizné kodové piedpfipravené Sablony, bohaty
layoutovy (pro aplikaci vizualni) XML editor s podporou grafickych uprav pomoci mysi,
buildovaci nastroj Gradle, jenz v sobé obsahuje prvky buildovacich nastroju z jinych IDE

(napf. Ant, Maven), atp. [17] Prostfedi Android Studio vzniklo, aby umoznilo lepsi a
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pohodingjsi vyvoj aplikaci pro platformu Android. Stejné jako v IDE Eclipse se i v tomto
prostiedi programuje v jazyce Java, ale oproti Eclipse nabizi Android Studio snazsi
instalaci, rychlejsi a piehlednéjsi IDE, lepsi funkce usnadiiujicich praci programatoram.
Z téchto funkci je napiiklad vyznamny snadnéjsi pieklad stringovych (textovych) soubort
aplikace pomoci tabulek do jinych jazykii (CeStina). Prostfedi také obsahuje mnohem
propracovanéjsi designovy moéd aplikace, ktery umoznuje prochazet nahledy mobilnich
zatizeni v riznych rozliSenich najednou a je velmi pfesny — po vlozeni prvku se graficky
stane to co programator ocekava. Vyhodou Android Studia je také mozZnost vyuziti Google

Cloud Platformy v aplikaci, coz dovoluje aplikaci ukladat sva data pfimo na internetu. [14]

Kromé dvou vySe zminénych prostiedi si ale mize vyvojat vybrat i takova, ktera nejsou
oficialn¢ spolecnosti Google podporovany. Neékteré jsou k dispozici zdarma, nékteré
nikoliv. Jednim z takovych je naptiklad prostfedi Neatbeans s pluginem pro platformu
Android. Prostfedi Neatbeans je také zadarmo, je piijemné pro vyvoj aplikaci, ale pfesto
vétSina vyvojaid na internetu doporucuje pouzivat Eclipse (¢i Android Studio), protoze je
podle nich efektivnéjsi [18] a také z divodu podpory, kdy pluginy ADT jsou oficialné
vyvijeny zaméstnanci Googlu, kdezto pluginy pro Neatbeans ne [19]. Je tedy obecné
rozhodovéni, které prostiedi vyuzit je urCité cit samotného vyvojafe, ktery by si mél

prostiedi vyzkouSet a rozhodnout se které mu vyhovuje.

Existuji ale také Googlem nepodporovana IDE prostiedi, které¢ svému ucelu slouzi 1épe nez
Android Studio ¢i Eclipse. To plati napiiklad pro prostiedi, jez umoznuji vyvoj v jinych
programovacich jazycich, jez n€ktefi vyvojati vice uvitaji. Nebo také pro prostiedi, které
disponuji moznosti tzv. cross-platformoveho vyvoje (vyvoje podporujiciho vice platforem
najednou). Ta jsou pro spoustu vyvojairi velmi vyhodnad, urcité jich spoustu uvitd moznost
vyvijeni aplikace, ktera bude pouzitelna jak na zafizenich Android, tak i na zafizenich
S jinym operacnim systémem jako 10S, Windows Phone, Blackberry a dalSich. Jednim
cross-platformnim prostfedim, které se pouziva i ve spole¢nosti Unicorn System, je
napiiklad Xamarin. Toto prostfedi zadarmo neni, ale umoznuje vyvoj pro rizné platformy,
a jako programovaci jazyk pouziva C#. [20] Dalsi alternativni prostiedi umoznujici vyvoj
Android aplikaci jsou zobrazeny v nasledujici tabulce. V prvnim sloupci tabulky je

uvedené jméno prostiedi, v druhém sloupci je uvedeno jaky programovaci jazyk prostiredi
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podporuje, ve tietim podporuje-li cross-platformni vyvoj a ve ¢tvrtém je odkaz na stranku

pro vice informaci o konkrétni platformé.

Tabulka 1. Alternativni vyvojova prostredi (IDE) Android aplikaci

Jméno platformy Jazyk Pog?g ra Internetové stranka
Al DEI l(DAE\r;drmd HTML5/C/C++| Ano http://www.android-ide.com/
Application Craft HTML5 Ano http://www.applicationcraft.com/
Basic4Android BASIC Ne http://www.basic4ppc.com/
Cordova HTML5 Ano https://cordova.apache.org/
Corona Lua ANo http://coronalabs.com/
Intel XDK HTML5 Ano https://software.intel.com/en-us/html5/tools
IntelliJIDEA Java Ne https://www.jetbrains.com/idea/features/android.html
Kivy Python Ano http://kivy.org/#home
MIT App Inventor Blocks Ano http:/appinventor.mit.edu/explore/
Monkey X BASIC ANo http://www.monkeycoder.co.nz/
MonoGame C# Ano http://www.monogame.net/
MoSync HTML5/C/C++| Ano http://www.mosync.com/
NS BASIC BASIC Ano https://www.nsbasic.com/
PhoneGap HTML5 Ano http:/phonegap.com/
RFO Basic BASIC Ne http:/laughton.com/basic/
http://www.motorolasolutions.com/US-
RhoMobile Suite Ruby Ano EN/Business+Product+and+Serviilc‘:;sslﬁict)gtwarwand+AppIications/RhoMob
Titanium JavaScript Ano http://www.appcelerator.com/titanium/titanium-sdk/
Xamarin C# Ano http://xamarin.com/

Zdroj: [20], List of Alternative Android App Development IDEs

Vyhodnoceni pFistupi

Moznosti v jakém IDE prostiedi aplikaci vyvijet je opravdu mnoho. Vybér platformy se
bude urcité¢ v kazdém ptipadé¢ lisit dle typu samotného uzivatele. ZaleZi samoziejmé na
tom, jestli je ochoten si pfiplatit, ¢i si vybere néjaké prostiedi pfistupné zdarma.
Programatofi, kteti neprogramuji v Javé jisté radi uvitaji IDE jako je napiiklad AIDE,
Kivy, které podporuji jiné programovaci jazyky. Avsak vzhledem k tomu, Ze na rozvijeni
kazdého prostfedi n€kdo pracuje, vznikaji stale nové pluginy, pficemz néekteré z nich
pfinasi podporu jinych programovacich jazykid i do prostfedi postavenych primarné na
Javé jako je napiiklad Neatbeans [21]. Samotné spolecnosti vyvijejici mobilni aplikace

jisté radi uvitaji spiSe néjaké IDE, které umoznuje vyvoj pro vice platforem, jako je
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zminény Xamarin. Kazdému programétorovi muze také vyhovovat jiné prostredi dle jeho

vlastniho stylu, jak na né¢ho piisobi.

Dle autora této bakalatské prace by si kazdy zaéinajici vyvojai mél vyzkouset nejlépe vice
prostiedi, jestlize si chce dobie vybrat a rozhodnout se mezi nimi. Jako prvni ovSem
doporucuje vyzkouset samotné Android Studio, vzhledem k jeho podpotfe a kvalité. Toto
prostiedi je jednoduché, rychlé a nabizi spoustu Sikovnych funkci, diky ¢emuz u ng&j

spousta novych vyvojait hned na zacatku jisté zlstane.

3.3.2 Zpisoby programovani

Dalsi pfistupy k vyvoji mobilnich aplikaci pro Android se daji rozdé€lit v ndvaznosti na
zmény samotné platformy. Od zacatku vydani prvni verze Android jsou pravidelné
provadény jeho aktualizace, které opravuji chyby, ptidavaji nové funkce, méni knihovny,

aktualizuji a pfizpiisobuji se novym, vylepSujicim a ménicim se mobilnim zatizenim.

Aktualizacemi Android vznikalo v pribéhu let hned nékolik verzi platformy, pfi¢emz
kazda zménila vice ¢ méné piistup k vyvoji aplikaci pro Android. Cim vétsi je rozdil ve
verzich platformy, na které¢ byla aplikace vytvorena v dobé€ jejiho vydani, tim vétsi rozdil je

vidét i v jejim zdrojovém kodu, ve zplisobu vytvoreni a v grafickém prostiedi.

Jednotlivé verze platformy byly pojmenovany anglicky podle sladkosti kromé& prvotni
verze 1.0 a 1.1. Verze 1.5 se nazyva Cupcake, v. 1.6 Donut, v. 2.0 a 2.1 Eclair, v. 2.2
Froyo, v. 2.3 a 2.4 Gingerbread, v. 3.0 az 3.2 Honeycomb, v. 4.0 az 4.0.4 Ice Cream
Sandwich [12], v. 4.1 az 4.3 Jelly Bean, v. 4.4 KitKat a jméno nejnov¢jsi verze 5.0a 5.1 je
Lollipop. Ke vSem témto verzim vznikly i piislusné API (zkratka pro application
programming interface), coz jsou sbirky tfid, metod, funkci, procedur, protokolt, atd. pro
programovani aplikaci nad touto platformou. Sada API zacina urovni APl 1 pro verzi
Android 1.0 a kon¢i nejaktudlngjsi trovni API 22, k niZ je pfifazena nova verze Android

5.1. Ciselné hodnoty sady API znazoriuji ke kolikaté revizi frameworku API
probéhlo. [22]
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Aby se vaplikacich se star§Simi verzemi Android dalo pouzivat nékterych funkci
z novéjsich verzi (napf. fragmenty viz dale), vznikly knihovny tzv. Support Libraries
(podporujici knihovny). Tyto knihovny zajistuji kompatibilitu riznych funkci novéjsich
verzi platformy Android se star§imi verzemi tak, ze piidaji poticbné API ptikazy i do
projektu, ktery je zalozen na star$i Android verzi, ktera normalné k témto ptikazim ptistup
nema [1]. V kdédu se metody téchto podporujicich knihoven volaji stejné, nebo jen s
malymi zménami, oproti nové vytvofenym knihovnam, takze programator s jejich pomoci
skoro ani nepoznd rozdil mezi pouZzitymi knihovnami. Diky tomuto se sice ptistup k vyvoji
aplikace s novymi verzemi méni, ale jako nahrazujici minuly ho mohou pouzivat i ti, ktefi
vyvijeji pro star§i platformy. Pro podporu prace vyvojaru a jejich orientace ve zménach
existuje také stranka http://developer.android.com., ktera obsahuje dokumentaci
Kk platformé& Android. Jsou na ni uvedeny i piiklady, jaké pouzit funkce a kody, nejde-li pro

néjakou urcitou potiebu aplikace podporujici knihovny pouzit.

Fragmentové a nefragmentové pristupy k vyvoji mobilnich aplikaci

V néavaznosti na zmény platformy Android, vzniku stale novéjSich mobilnich technologii a
API, vypozoroval a rozdélil autor této prace chronologické zmény piistupti k vyvoji

Android aplikaci na dva pfistupy a témi jsou fragmentovy a nefragmentovy.

Fragmentovy pristup

Piistup k vyvoji aplikaci pomoci fragmenti je trochu slozitéjsi nez nefragmentovy. Vznikl
na zakladé vyvoje novych mobilnich zafizeni, vétSich nez jsou tzv. chytré telefony, jako
napiiklad tablety a miniaturni pocitace. VE&tsi zatizeni maji vétsi obrazovku a zjistilo se, Ze
aplikace, kterd vyhlizela dobfe na malé obrazovce mobilu, jiz na vétSim displeji dobte
nevypadala. Z toho divodu vznikly s nastupem Android verze 3.0 (API level 11) nove

Casti aplikace fragmenty. [1]

Fragmenty jsou programové ¢asti aplikace, jeZ umoznuji uchovat blok programatorského
kodu. Umoznuji nést ¢asti uzivatelského rozhrani, které urcuji chovani ¢i vzhled aplikace.
Tyto kousky kodu se pak daji umistovat uvniti bloku activity (prezenta¢ni vrstva aplikace,
viz uvod kapitoly Vyvoj aplikaci pro Android). Fragment ma definovan svuj vlastni
zivotni cyklus, jenz je jen trochu odli$ny od Zivotniho cyklu activity. Tento zivotni cyklus

fragmentu je ale pfimo zavisly na ziv. cyklu activity, ktera ho obsahuje. Proto kdyz je
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activita pozastavena, je pozastaven i fragment. Kdyz je activita zniCena, je znicen i

fragment. [1]

Kazdé activity je umoznéno obsahovat hned nékolik fragmentii, pticemz mize ménit jejich
zobrazovéni, umistovani, skryvat je nebo naopak ukazovat do popiedi. Diky témto
moznostem se fragmenty daji pouzivat pro odlisné zobrazovani uZzivatelského rozhrani
aplikace, ¢i ke zménam chovani activity, vzhledem k riznym podminkam které mohou na
zafizeni nastat. Uvadi se tfeba piiklad, Zze za predpokladu spusténi aplikace na velkém
displeji se zobrazi uvnité activity dva fragmenty nesouci rizné grafické uzivatelské
rozhrani vedle sebe, misto toho aby kazdému vytvarela zvlast’ activitu a piepinala je mezi
sebou. Naopak na malém displeji by dvé activity pro fragmenty vytvofila a nechala
uzivatele tlacitkem prepinat mezi nimi, protoze v jedné obrazovce by se tak velky obsah
zobrazit nedal, nebo by provadéni tolika ukont v jedné aktivité nebylo zcela efektivni. [23]

Na nasledujicim obrazku je tento princip zobrazen.

ablet Handset

Selecting an item o Selecting an item
updates Fragment B starts Activity B

Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Obrazek 9: Odlisnost v zobrazovani dvou fragmentii v zavislosti na velikosti displeje
Zdroj: http://developer.android.com/images/fundamentals/fragments.png, [ vid. 2015-02-14]

Z toho plyne opravdu mnoho vyhod, které miize programator vyuzit pii vytvareni

programu.
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Nefragmentovy pristup

Tento pfistup je starS$i nez vySe zminény a pouziva se jiz od zacatku. Jeho koncepce
spo¢iva v pouZzivani soucasti activity bez vytvaieni fragmentii jako nositele hlavniho kddu.
V nynéjsi dobé se stale pouziva hodné, ale spiSe pro aplikace ur¢ené pro mensi displeje,
tedy mobilni telefony. N¢kteti vyvojari ho ale stale pouzivaji i pro aplikace k vetsim
displejim, vzhledem k tomu, Ze je jednoduss$i, nemusi pro activity vytvaret fragmenty a
fesit jejich chovani, nemusi se také zabyvat praci s Fragment Managerem. Vyvoj aplikaci s
nefragmentovym piistupem je obecné pohodInéjsi, nemusi byt ale uzivateli vétsich zafizeni

tak pfijiman.

Vyhodnoceni pFristupt

Ptistupy k vyvoji aplikaci pro platformu Android se stadle méni. To je sice vyhodou pro
Google, OHA, jejich motivaci trhti, a také pro nové prilezitosti a rozvoj této technologie,
ale pro vyvojafe to znamena, ze aby udrzeli krok s dobou, musi se stale ucit. Je nutné
sledovat vyvoj platformy a zabyvat se studii nové dokumentace k novym a novym verzim
stavebnice Android. Nutno je ale také podotknout, ze o Zadné razantni zmény nejde.
Dulezité je, ze platforma se méni spiSe okrajové a jeji vnitini zaklad (Linuxové jadro)
zUstava téméf stejny, verze vyvijejici se platformy spiSe pfidavaji nové funkce ¢i vylepSuji
stavajici funkce, nez aby je ménili a odstraiovali, a tim programatorovi nicili jeho stavajici

praci.

Ohledn¢ vybéru fragmentovych a nefragmentovych piistupd, je na kazdém programatorovi,
ktery bude pouzivat. Jestlize je ale aplikace vyvijena pouze pro vétsi zafizeni, nebo
potiebuje né&jakou specialni funkci (napiiklad zobrazovani dialogi uvniti service, apod.),

m¢éla by pouzivat fragmenty.

Fragmentovy pfistup je samoziejmé obecné vhodnéjsi pro dnesni zafizeni. Jeho nevyhodou

vvvvv

vyhod, které umoznuji zefektivnit image aplikace, vylepsit jeji chovani a zpfistupnit ji
mnoho novych moznosti. Pfizpisobivost aplikace k riznym zafizenim pomoci fragmentii

je urciteé velkou vyhodou na trhu mobilnich aplikaci.
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Jak uz plyne z nevyhody fragmentového piistupu, vyhodou nefragmentového je jeho
jednoduchost, a v navaznosti na to vétsi rychlost implementace. Kod aplikace je v tomto
piipadé Ccitelngjsi a programator se nemusi starat o praci s Fragment Managerem.
Nevyhodou je, jak jiz plyne z predeSlého odstavce, zaostavajici grafické uzivatelské
prostiedi aplikace na vétSich zafizenich a nemoznost pouziti néjakych speciélnich chovani

aplikace, které by v jeho aplikaci mohly byt efektivni.

Dle néazoru autora této bakalaiské prace by méla aplikace slouzit jak na malych tak na
velkych zafizenich a uspokojovat grafickym prostiedim uzivatele. Nejlépe by méla byt
témef kazda aplikace vyvijena fragmentovym piistupem, aby zadného uzivatele, ktery by si
ji chtél zobrazit na tabletu, neptekvapila jeji grafickd nedostate¢nost. Pokud je vSak
aplikace uréena spiSe pro malé displeje a uzivatelské rozhrani je navrhnuto dobie, muze

byt postavena i bez fragmenti.
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4. Vyvoj Android mobilni aplikace Plus4dU Album nad
platformou UU

Tato kapitola se zabyva praktickou ¢asti bakalarské prace, je zde rozepsano zadani, postup
vypracovani a vyhodnoceni piinosu Android mobilni aplikace Plus4U Album nad
platformou UU. Aplikace je uréena mobilnim zafizenim s operaénim systémem Android a
svou funkci poskytuje multimedialni data (obrazky) mobilnich zafizeni informa¢nim
systtmim postavenym na digitalni stavebnici informac¢nich systémd UU. Konkrétné
aplikace umoznuje nahravat obrazky obsazené v mobilnich zatfizenich do sluzby Plus4U
postavené na platform¢ UU. Sama o sobé aplikace postavena na stavebnici UU neni, ale
svou funkci pro ni slouzi a je jeji souasti jako jeden prvek ze sady Unicorn Universe
Applications, coz jsou vyvinutd informacni feSeni, které se berou jako soucast platformy

UU, a jezZ slouZi k rozSifovani funkci informaénich systému postavenych na stavebnici UU.

Vyvoj aplikace nad stavebnici UU znazornuje, jak se da stavebnice UU rozvinout nejen
prostfednictvim vyvoje aplikaci z jejich vlastnich ,,dild*, ale také jak se da jeji funkce

lehce rozsifit spolupraci s jinou platformou, jinou technologii, jako je Android.

Pti vytvafeni aplikace byla sou¢innost platformy Android s platformou UU umoznéna diky
Jiz existyjicimu aplikaénimu programovému rozhrani Unicorn Universe Application
Programming Interface (uuAPI), které je postavené nad platformou UU, a které umoziuje
volat a vytvaret piikazy nad stavebnimi prvky stavebnice UU. Piikazy uuAPI jsou uréené
pro vyvoj aplikaci uuApps a jsou zpracované pro vyuziti v programovacim jazyku Ruby,
kdeZto mobilni aplikace Plus4U Album je postavena za pomoci programovaciho jazyka
Java. Z toho duvodu je v aplikaci Plus4U Album pouzita knihovna, ktera umoziuje snadné
volani uuAPI piikazi i pro tuto aplikaci. Pouzita knihovna vznikla v jednotce iCom Vision

spole¢nosti Unicorn Systems a byla poskytnuta k dispozici pro feSeni této aplikace.

Aplikace této bakalaiské prace byla vypracovana ve vyvojovém prostiedi Android Studio a

pro jeji vyvoj byl pouzit pfevazné nefragmentovy piistup (viz kapitola 3.3.2 Zpisoby

programovani), z davodu jeho mensi ¢asové naro¢nosti a slozitosti. Fragment byl pouzit

pouze V jediném piipadé, jako vyjimka pii potiebé spravného zobrazeni vysledného

dialogu (viz popis dale). Je tieba zde uvést, ze aplikace je prototyp a v jednotce iCom
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Vision jesté stale nebyla testovana. Je otestovana pouze feSitelem projektu (autorem) a jeji
otestovani, doladéni a uvedeni do provozu bude teprve provedeno za pomoci podniku, ve

kterém byla vytvofena.

4.1 Zadani

Autorovi této prace byl zadan tkol vytvofit aplikaci, ktera propoji mobilni zafizeni, na bazi
opera¢niho syst¢ému Android, s informa¢nim systémem UU, a kterd umozni nahravani
obrazkt z mobilniho telefonu do obsahu artefaktu (zékladniho nositele informace v UU).
Toto zadani bylo k prvni etapé vyvoje aplikace, v dalSich etapach byly poskytnuty navrhy
na vylepSeni aplikace, jinak ale byli jeji modifikace ponechany na uvazeni feSitele

projektu.

4.2  Prvni etapa vyvoje aplikace

Zadani aplikace bylo feSeno a vypracovano postupné, dle potieby. Tato kapitola popisuje
vznik jiz fungujici aplikace, dle chronologického zpracovani a postupu jeji funkcénosti. Na
zacatek této kapitoly je v Tabulce 2 uvedena zjednodusena struktura aplikace pro lepsi
prehlednost. Nize 1ze vidét tiidy, activity a layouty aplikace Plus4U Album v prvni etapé jejiho

vyvoje.

Tabulka 2. ZjednodusSend struktura aplikace Plus4U Album Vv prvni etapé vyvoje
Tridy: Layouty:
AlbumActivity.java activity _album.xml
SavelmagesActivity.java activity save _images.xml
CreateThumbnailsClass.java
CreateXmlFileClass.java

UarchiveClass.java
Zdroj: vlastni

Jako prvni byly pti vyvoji vytvofeny dvé activity snazvy AlbumActivity a
SavelmagesActivity. Jsou to zakladni ¢asti aplikace. Jak uz bylo feceno v kapitole 3.1

activity nam umoziuji zobrazovani grafického uzivatelského rozhrani a praci s nim, slouzi
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predev§im jako prezentacni vrstva aplikace. V activity se také kod vytvaii nebo vola z

jinych tiid.

Déle bylo potieba vytvofit souvisejici XML soubory zvané layouty, jez slouzi k
modelovani grafického prostiedi, jez je zobrazovano v activity. Vytvari se v nich menu,
formulate, tlac¢itka, texty, tabulky, apod. K activitdm AlbumActivity a SavelmagesActivity
byly vytvofeny dva souvisejici layouty: activity album a activity save images. Na
obrazku nize muzete vidét, jak se layouty vizualné zobrazuji pomoci activity na telefonu.
Vlevo na obrazku je vidét prvni layout patiici k AlbumActivity a vpravo druhy, ktery je

zobrazovan pomoci SavelmagesActivity.

QS e w008 QA g e 9:02

+4U Album +4U Album

( Vybrat fotky z telefonu... ]

Nebyl vybran Zidny obrizek

Nahrit fotky

Obrézek 10.: Zobrazeni layoutii na telefonu
Zdroj: vlastni

V hlavni activity AlbumActivity (viz Obrazek 10 vlevo) vyzyva aplikace uzivatele k
vybrani fotek ur¢enych k nahrani do sluzby Plus4U. Po kliku na tla¢itko pro vybrani fotek
se spusti intent, coz je jakysi mistek mezi jednotlivymi stavebnimi prvky platformy
Android (napf. activity, services, aplikacemi). V prvni etapé vyvoje aplikace byl vytvoren
intent, ktery spojuje aplikaci s interni aplikaci v opera¢nim systému Android: galerii.
Galerie zobrazi veSkeré obrazky v telefonu, Z nichz se da opétovné vybrat pouze jeden. Po
vybrani obrazku se jeho data piedaji do aplikace +4U Album pomoci vytvoreného tzv.

Content Provideru MediaStore, ktery se pouziva k sdileni dat mezi aplikacemi, a ktery
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uklada data o obrazcich (i dalSich souborech) v tabulce. Po tomto kroku vybéru aplikace
pfida obrazek do vnitiniho aplikacniho pole obrdzkiti vybranych uzivatelem, vytvoii k
nému nahled, a ten zobrazi pomoci grafického zobrazovaciho prostiedku typu view tzv.
ImageView uzivateli na obrazovce pomoci kédu vytvoienému v AlbumActivity. Nize lze

vidét jak se obrazky prostiednictvim layoutu na telefonu zobrazi.

¥ Q= & g § 11:25

+4U Album

Vitejte bilni aplikaci =4U Album. \ ejte a
vejte sve fot sluZt
kaze it |er

Nahrat fotky

Obréazek 11: Zobrazeni vybranych obrdzkii na telefonu
Zdroj: vlastni

Po tomto kroku lze z galerie po jednom vybirat dalsi obrazky, jez se pfidaji take do
vnitiniho aplikac¢niho pole, jinak jsou uZz ale obrazky pfipraveny k nahravani. Kliknutim na
tlacitko Nahrat fotky se pomoci dalSiho vytvofeného intentu v AlbumActivity, kterému

aplikace pfeda jako data pole obrazki, spusti activity SavelmagesActivity.

Activity SavelmagesActivity zobrazi uzivateli formulat (viz Obrazek 10 vpravo). V ném
uzivatel vyplni cestu k artefaktu typu slozka v prostfedi Plus4U, v kterém se ma Album
vytvofit, a zada své piihlaSovaci udaje. Potvrzenim formuléafe se tidaje ptekontroluji a v
ptipad¢ spravnosti se spusti postupné tii algoritmy, které byly vytvoteny pro zpracovani
obrazku, a poté asynchronni vlakno, v némz byl vytvofen kod pomoci knihovny s uuAPI

piikazy pro nahravani obrazkt do sluzby.
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Prvni ze tfi vyvinutych algoritmu, ktery je obsazen ve tfidé CreateThumbnailsClass (viz
Tabulka 2) projde pole obrazku, ke vSem vytvoii dalsi obrazky — nahledy a jim pfislusna
jména. Druhy algoritmus vytvofi XML soubor pomoci vytvofené tiidy
CreateXmlFileClass, v cilovém souboru se uvede nékolik dat o obrazcich a tabulka, ktera
stanovi, jak se obrazky a néhledy budou zobrazovat v obsahu artefaktu v UU. Pomoci téidy
UarchiveClass vlozi tfeti algoritmus obrazky, nahledy a XML soubor do jednoho pole,
z kterého pak vytvoii archiv (komprimovany soubor), jenz je typu .uarchive a je

kompatibilni se stavebnici UU.

Po téchto krocich se (stale v SavelmagesActivity) spusti asynchronni vlakno, které
obsahuje kod pro komunikaci se sluzbou Plus4U, jez je postavena na stavebnici UU. Zde je
pouzita vySe zminéna knihovna pro praci s uuAPI piikazy. Knihovna je jakasi dalsi
,hadstavba“ uuAPI piikazi. V kédu uwuAPI piikazy spoji samotnou aplikaci se sluzbou
Plus4U pfes internet pomoci autorizanich udaji uzivatele. Poté se nalezne artefakt
(slozka), na kterém se ma Album vytvofit. Z néj se pfectou urcité informace, vytvofi se na
ném novy artefakt typu dokument s algoritmem vygenerovanym unikatnim systémovym
kédem, na ném novy list, a posléze se do jeho obsahu nahraje archivni soubor typu
.uarchive, ktery zde vytvofi cilové Album. Po ukonceni nahravani se zobrazi dialogové
okno v activity SavelmagesActivity, které nese informaci jestli probéhlo nahravani Gspésné

¢1 nikoliv.
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Obrazek 12: Hotové album zobrazené v listu artefaktu
Zdroj: vlastni

Na obrazku vyse 1ze vidét jiz vytvofené album na strankach sluzby Plus4U. Album ukazuje
nahledy obrazkd, které jsou sefazené dle algoritmem vytvotrené tabulky v XML souboru,
ktery byl se souborem .uarchive nahran. Po kliknuti na né&jaky nahled se zobrazi cely
ptislusny obrazek. O operace rozbaleni archivu, jeho pfevedeni na takovéto album a

zobrazovani jeho obrazki se jiz stara samotna sluzba Plus4U.
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4.3 Druha etapa vyvoje aplikace

Dalsi etapa vyvoje rozsifila funkci aplikace o dalsi moznosti. V Tabulce 3 nize je opét

znazornéna zjednodusena struktura projektu druhé etapy vyvoje.

Tabulka 3: Zjednodusend struktura aplikace Plus4U Album v druhé etapé vyvoje

TFidy: Layouty:
AlbumActivity.java activity _album.xml
SavelmagesActivity.java activity save images.xml
CreateThumbnailsClass.java |ac_image grid.xml
CreateXmlFileClass.java row_multiphoto_item.xml

UarchiveClass.java
MultiPhotoSelectActivity.java
BaseActivity.java

AlertDialogFragment.java
Zdroj: vlastni

Hlavnim roz$ifenim aplikace bylo zvySeni efektivnosti vybéru obrazka pro uZzivatele. Ve
své prvni fazi aplikace spolupracovala s interni aplikaci opera¢niho systému Android
Galerii, ktera umoZznovala vybrat (kliknutim na tlacitko pro vybér) pouze jeden obrazek ze
vSech obrazkli v mobilu. Jestlize tedy uZivatel chtél nahrat vice obrazki do sluzby, musel
stale opakovat operaci pro vybér obrazkl, coZ bylo nevhodné. Z toho divodu byla
Vv projektu vytvofena nova galerie ve tfidé MultiPhotoSelectActivity pomoci kodu
dostupného na strankéach http://www.technotalkative.com/android-select-multiple-photos-
from-gallery/. Tato nové galerie jiz vicenasobny vybér umoziuje. Problém s vicenasobnym
vybérem obrazkl je v komunité Android vyvojait zndm a vzniklo jiZ spoustu feSeni, které
se nim zabyvaji. [24] Vyvoj vlastni aplikace galerie byl nejvyhodnéjsi z duvodu
spolehlivosti jeji funkce, jedna se ovSem o velmi obsahlé téma. Jeji vyvoj by mohl zabrat i
mesice. Z toho divodu byl pouzit kod tohoto jiz vzniklého feSeni a byl upraven dle
vlastnich pozadavkd. V nové aplikaci galerie byla také pouzita volné dostupna knihovna

pro nacitani obrazku telefonu s ozna¢enim universal-image-loader-1.9.0.jar. [25]

V nové etapé byly tedy nékteré ¢asti aplikace upraveny a také byly vytvoteny nové. Nyni
aplikace funguje tak, ze se po kliknuti na tlacitko ,,Vybrat fotky z telefonu...* spusti intent,
ktery zapne do poptedi activity MultiPhotoSelectActivity a sd€li ji, Ze pozaduje
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k navraceni néjaka data. MultiPhotoSelectActivity ma k dispozici hned dva layouty
ac_image_grid.xml a row_multiphoto_item.xml. Prvni layout obsahuje view zvané
GridView, které umoznuje zobrazit vice polozek najednou a tlacitko pro potvrzeni. Druhy
layout obsahuje prvek tzv. ImageView pro zobrazeni jednoho obrazku, CheckBox
(zaskrtavani policko) pro moznost oznaceni (vybéru) obrazku, a slouzi jako Sablona, jenz
urCuje jak se ma zobrazit jeden obrazek uvnitt grafického prvku GridView. Po zapnuti se
tedy MultiPhotoSelectActivity spoji s ulozistém obrazkt v telefonu pomoci Content
Provideru a ulozi adresy (url) obrazku do pole. Poté se spusti v activity dalsi prvek
Android aplikace — tzv. Adapter. Ten rozdéli adresy obrazka zpole na jednotlivé
obrazkové polozky (graficky se fidi podle dvou vy$e zminénych layoutii) a pomoci metod
z knihovny universal-image-loader-1.9.0.jar v rozdélenych polozkach zobrazi jednotlivé
obrézky telefonu. Vysledné zobrazeni je vidét na nasledujicim obrazku. Vlevo je

zobrazena galerie na telefonu, vpravo na tabletu.
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T

Vybrat obrazky

Obrézek 10: Zobrazeni nové galerie na telefonu a tabletu
Zdroj: vlastni

Takto se tedy uzivateli zobrazi vSechny obrazky z jeho telefonu. Diky CheckBoxu, ktery
ma kazdy obrazek prekryty pres sebe, mize uzivatel oznalit libovolny pocet obrazka a
tlacitkem ,,Vybrat obrazky“ vybér potvrdit. Kliknutim na potvrzujici tlacitko ,,Vybrat
obrézky se spusti novy intent, ktery piebere vybrané adresy obrazku, nastavi je jako
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vysledek a activity MultiPhotoSelectActivity ukon¢i. Vysledné obrazky jsou zpracovany
v AlbumActivity, kde se nachazi s novou etapou novy algoritmus, ktery umozni zobrazit
vSechny vybrané obrazky uzivateli na obrazovku najednou pomoci nékolika ImageView.
Nyni mé uzivatel moZnost provést zcela novy vybér obrazkl nebo jiz nahrat obrazky do
sluzby. Nize je znazornéno, jak aplikace vypada pted (vlevo) a po (vpravo) vybrani
obrazkd pomoci nové galerie. Lze si také vSimnout, Ze s novou etapou byl pozménén i

design aplikace.
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Obrazek 11: Zobrazeni vybranych obrdzkii v AloumActivity
Zdroj: vlastni

Kdyz jsou jiz obrazky vybrané, je aplikace pfipravena pro nahrdni obrazkii do sluzby
Plus4U. Po kliknuti na tla¢itko ,,Nahrat“ se (stejné jako v prvni etapé vyvoje aplikace)
spusti SavelmagesActivity, ktera zobrazi formuldf pro piihlaSeni a pro zadani cesty
k slozce, kde se ma artefakt vytvofit. Dale po potvrzeni udaji se vytvoii komprimovany
soubor .uarchive, ktery je nahran do sluzby, a ktery zde vytvoii cilové album. Vytvorené
album v systtmu vypada stale stejné, jako na Obrazku 12 v predeslé kapitole. Na
nasledujicim obrdzku je znazornéno, jak vypada aplikace pii nahravani fotek do sluzby
Plus4U.

50



> B 1259

Prosim potkejte, vase
obrazky se nahravaji do
sluzby

Archiv vytvoren v pofadku.

Obréazek 12: Nahravani obrazkii do sluzby
Zdroj: vlastni

V Tabulce 3, kde je uvedena struktura projektu, se nachazi dalsi dvé tiidy, jez zde stéle
nebyly zminény. Jednou z nich je BaseActivity. Tato vytvofena tfida je velmi jednoducha,
slouzi spiSe jako service (sluzba). Neobsahuje Zzadné grafické prostiedi a nese pouze
instanci tzv. ImageLoaderu, ktery je z knihovny universal-image-loader-1.9.0.jar pouzit
v MultiPhotoSelectActivity k nahravani obrazkt do layoutu (MultiPhotoSelectActivity od

BaseActivity dédi a ziskava tak instanci ImagelLoaderu).

Posledni tfidou z Tabulky 3 je AlertDialogFragment. Tato téida neni typu activity, nybrz
typu fragment, ktery nam umoziuje nosit ¢ast kédu (viz. Kapitola 3.2.2). Jak lze
ze stavajiciho popisu aplikace Plus4U Album vidét, pro jeji vyvoj byl pfevazné pouzit
ptistup nefragmentovy, z divodu méné slozitého a Casové naro¢ného vyvoje aplikace.
V tomto ptipadé ale bylo potfeba udélat vyjimku. V prvni etapé aplikace byl totiz
vytvoteny dialog (ktery se nachazi na konci asynchronniho vlakna pro nahrani obrazkt do
sluzby) stale problémovy, ¢asto kvili nému spadla cela aplikace. V asynchronnim vlakné
se zobrazovani grafickych prvka uzivateli chovalo jinak nez pfimo uvniti activity, a proto
byl vytvofen novy fragment typu AlertDialogFragment, ktery nese grafické znazornéni
dialogu, zobrazuje se pifi ukonfovani asynchronniho vlakna k nahravani

v SavelmagesActivity a obsahuje informace o Gspésném/netispé$ném nahrani souboru do
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sluzby. Fragment nam umoznuje zobrazit okno jen ptes ¢ast obrazovky. Nize lze vidét na

obrézku zobrazeni dialogu v piipad¢ tspésného (vlevo) a netspésného (vpravo) nahrani.

Vase obrazky byly nahrény do Testovaci slozka

Vytvoren novy artefakt: false Nepfipojeno. Vase obrazky se nepodafilo nahrat.

Vytvoien obsah pro list: true Chyba!

Artefact: Album Testovaci Jste pripojeni k internetu?

Sheet: Sheet vl 1 Zadali jste spravné udaje?

Pocet ostatnich artefakti ve sloZce: 1 Pokud ano, je soubor pro nahrani nejspis pfilis velky, vyberte méné
Kady artefakti: MOB-ALBUM-414337444 obrazkd

APLIKACNI DATA SMAZANY: true

APLIKACNI DATA SMAZANY: true

Cancel
Cancel

Obrazek 13: Dialogova okna informujici o vysledku nahravani
Zdroj: vlastni

Velkym omezenim pro aplikaci, ktery se sdruhou etapou vyvoje objevil, je velka
pamét'ova naro¢nost aplikace na zafizeni. Z divodu aplika¢ni prace s obrazky, k nimz se
vytvaii nahledy, a jez se zobrazuji nékolikrat uzivateli, zacalo vznikat spoustu problému
v aplikaci, které se tykaly prekroeni maximalni alokovatelné paméti. V této etapé vyvoje
se problém také zhorsil s pouzitim nové galerie pro vicenasobny vybér obrazkd, ktera je
pamétoveé narocngjsi. Z tohoto divodu bylo vytvoreno n€kolik algoritmti pro odlehceni
paméti. Aplikace byla pamét'ové vice uvolnéna a nyni se problémy s paméti objevuji méné.
Nutnost je zde ale uvést informaci, ze po testovani aplikace na star§im zatizeni — mobilnim
telefonu Samsung Y DUOS s Android verzi 2.3.3, ktery neni tak hardwarové vykonny,
vznikaly tyto problémy stale, i kdyz jiz ne tak Casto. Stale se tedy muze stat, ze v aplikaci
skonéi nahravani obrazkt neuspéchem. Pamétové problémy jsou V aplikaci oSetfené,

kdyby ovsem nastal n&jaky, ktery by nebylo mozno zachytit, jisté pomtze restart aplikace.

4.4 VVyhodnoceni a p¥inos aplikace Plus4U Album

Aplikace splnila zakladni poZadavky zadani a rozvinula svou efektivitu diky nékolika

vyleps$enim, a to zejména diky nové galerii, jez byla pfidana v druhé etapé jejiho vyvoje, a

kterd umoznuje uzivatelsky ptivétivéjsi vybér obrazki. S vyvojem této galerie se bohuzel

zvysila pamétova narocnost aplikace na zafizeni, kvuli ¢emuz vzniklo nemélo problému

aplikace. Problémy aplikace byly oSetfeny a pamétova naro¢nost byla ¢aste¢né snizena

nékolika Gpravami kodu a novymi algoritmy pro uvolnéni paméti. V druhé etapé bylo také
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zjisténo omezeni pii nahravani vyss§iho poctu obrazku do sluzby Plus4U. Na testovacim
tabletu se to stavalo konkrétné pii nahravani 90 a vice obrazka. Aplikace v takovém
pfipad¢ Casto VvypiSe zpravu, ze nebylo mozno takovy objem dat zpracovat. Zalezi
samoziejm¢ na kazdém zafizeni, jakou ma vykonnost. U kazdého vsSak existuje urcity

maximalni pocet zpracovatelnych obrazka, ktery nelze piekrocit.

Aplikace pfinasi moznost spoluprace Android mobilnich zafizeni s informa¢nimi systémy
postavenymi na UU. Tuto spolupraci tesi v kdédu prostfednictvim asynchronniho vlakna,
v kterém je komunikace zatizeni se systémem pomoci uuAPI ptikazli obsazena. Diky tomu
mize nahravani obrazkt do sluzby bézet paralelné s jinymi operacemi v telefonu, jejichz

prubéh neni tak omezovan.

Pro spole¢nost Unicorn je dulezité ulehCovat praci uzivatelim informacnich systému
postavenych na UU. Vede to ke zvySeni efektivnosti prace, k zlepSeni spokojenosti
zaméstnancu a zakaznikd, a ke kladnému vnimani informa¢niho systému. Z toho divodu
vznikaji nové funkce na platformé UU (samoziejmé i na jinych, jez s UU spolupracuji),
které se stavi do sluzeb a usnadiiuji uzivatelskou praci. Jednou z takovych novych funkci je
pravé mobilni aplikace Plus4U Album. Tato aplikace usnadni praci uZivatelim a zvysi
efektivnost prace. Je velmi uZivatelsky piijemné propojit pfimo své mobilni zafizeni
s informa¢nim systémem a nahravat na n¢j pottebné fotky. USetii to jisté spoustu Casu. Bez
této aplikace by se muselo mobilni zatizeni spojit S pocitatem, nahravat fotky na n¢j a poté
do systému. Aplikace zaroven prezentuje svou funkci a svym designem sluzbu Plus4U a
stavebnici UU, ¢imz muze zvysit kladnost uzivatelova vztahu k samotnému informacnimu

systému.

Ekonomicky pfinos aplikace neni tak lehké zméfit. Aplikace bude k dispozici uzivatelim
zdarma a nelze tedy vypocitat piimo trzebni ¢astku, kterou ptinese. Aplikace ale neni
uréena pro piimy vydé€lek, nybrz pro rozsiteni funkci platformy UU a sluzeb na platformeé
postavenych. Aplikace bude ptinosem vSem uzivatelim, ktefi sluzby Plus4U vyuzivaji.
Mobilni aplikace Plus4U Album tedy nebude k dispozici pouze zakazniktim skupiny
spole¢nosti Unicorn, ale také (a mozna predev§im) jejim zaméstnanctum, ktefi v prostiedi
informaéniho systému UU pracuji, a kde ma kazdy z nich vytvofeny sviij osobni prostor

Vv My Territory. Tato aplikace jim umozni lehce zalohovat své obrazky, fotky z mobilniho
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zafizeni do jejich prostoru, umozni jim vytvafet alba rodinnych fotek v osobnim prostoru
My Territory, ¢i nahravat obchodni foto dokumenty do pracovniho prostoru Business
Territory. Spoustu zaméstnancu a zakaznika jisté uvita novou aplikaci, ktera propoji jejich
telefon, tablet, atd. se sluzbou Plus4U, a ktera jim umozni snadno ukladat své obrazky do

sluzby. Aplikace bude velkym pfinosem pro platformu UU a spole¢nost Unicorn.
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Z.avér

Hlavnim cilem bakalarské prace bylo vytvofit konkrétni Android mobilni aplikaci nad
digitalni stavebnici UU prostiednictvim vlastniho feseni, coz se podafilo pouze za pomoci

zminéné knihovny pro praci s uuAPI piikazy.

Teoreticka ¢ast této prace splnuje stanovené dilci cile prace, jimiz je predstaveni platformy
UU spolecnosti Unicorn a poskytnuti ndhledu na platformu Android spole¢né s popsanim,

rozebranim a vyhodnocenim piistupti k vytvareni mobilnich aplikaci na platformé.

Aplikace umoznuje vybirat a nahravat obrazky z mobilniho zafizeni s operaénim systémem
Android do informacnich systému postavenych na digitalni stavebnici informacnich
syst¢tmli UU. Plynulost a funkce aplikace je bohuzel omezena vykonnosti zafizeni, na
kterém je spusSténa. Na kazdé ze zatizeni lze nahrat pouze urcity maximalni pocet obrazki
(na testovacim tabletu byl max. pocet 90 obr.). Ekonomické vyhodnoceni piinosu aplikace
je tézké zméfit, protoze bude poskytovana zdarma, jeji navratnost ale tkvi v ulehéeni a

zptijemnéni prace s informaénim systémem uzivateltim.

Hlavnim aspektem, na ktery by mél byt dal$i smér vyvoje aplikace zaméfen, je zvySeni
maximalniho mozného poctu zpracovatelnych obrazki k nahravani do sluzby a umoZznéni
nahravani vice obrazkd do sluzby najednou i zafizenim, které nedisponuji pfilis velkou
paméti a vykonnym procesorem. Velmi dobrym vysledkem by bylo, kdyby se podafilo
pamét'ové problémy aplikace Uplné odstranit. DalSim nédvrhem na rozsifeni funkcionality
aplikace do budoucna je umoznéni editace jiz existujicich alb v informa¢nim systému.
S timto vylepSenim by bylo potifeba vyuZzit uuAPI piikazli k stazeni obsahu artefaktu
(obrazkir) do aplikace. V tomto vylepseni jsou tedy hned dvé nové vyhody. Uzivatel by si
mohl stahovat obrazky ze sluzby Plus4U pifimo do mobilniho telefonu a mit je tak
k dispozici v zafizeni,, a také by si mohl upravovat sva alba. Toto vylepSeni by bylo jisté
velmi pamétové naro¢né a jeho feSeni by bylo nelehké, ale v piipadé uspéchu by pfineslo
dalsi pfidanou hodnotu uzivateliim. Pro pohodInéjsi praci uzivatele v aplikaci by dale bylo
vyhodné ptidat do aplikace préci s n¢jakym ulozistém dat. V ném by mél moznost ukladat
identifika¢ni kody svych alb (tj. adresy slozek v informa¢nim systému) a své piihlaSovaci

udaje (samoziejmé zaSifrované) a zpétn€ je volat. Tim by mél ulehéenou praci pii
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nahravani obrazku. Dobré by také bylo, kdyby aplikace umoziovala spravovat vice uétt
(ukladat vice ptihlasovacich udaji), mezi kterymi by se dalo piepinat. Takto by aplikaci
mohlo snadno vyuzivat vice uzivatelti na jednom zatfizeni. Vhodnym vylepSenim aplikace
by také bylo vlozeni asynchronniho vlakna do notifikaci telefonu (na pozadi), takze by
nezabiralo obrazovku. V soucasné dobé totiz sice nebrani k vykonu jinym procesim na
pozadi zafizeni, omezuje ale praci uzivatele zabranim displeje pii nahravani z duvodu
zobrazovéani dialogu. Déale by v budoucnu také bylo dobré umoznit uZivateli vybrané
obrézky zobrazené na displeji odstrafiovat v ptipad¢, Ze si jejich nahrani rozmysli. Obrazky
by odstrafioval pomoci né&jakého dotykoveho gesta. Nakonec by snad nejvice mohla
aplikace svou funkcionalitu vylepsit, kdyby se v budoucnu jeji zaméfeni rozsifilo nejen na
obréazky, ale také na ostatni data v telefonu. Velkou pfidanou hodnotou pro uzivatele by
bylo, kdyby aplikace umoznila také nahravani zvukovych stop, videi, prezentaci, apod.
Timto krokem by se efektivita aplikace zvysila a jesté vice by zptijemnila praci uzivatelim

sluzby Plus4U.

Snad nejvétsim piinosem se aplikace stala pro jejiho autora. Pfi praci na projektu mobilni
aplikace Plus4U Album se autor této prace zejména naucil vytvaret aplikace pro platformu
Android. Ziskal a stale ziskavd mnoho znalosti o technologii Android, nové zkuSenosti se

stavebnici Unicorn Universe a s programovacim jazykem Java.
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