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Aplikace android — teorie a praxe

Souhrn

Teoreticka Cast prace je zaméiena na seznameni Ctenaie s operatnim systémem Android
a vyvojem aplikaci na néj. Déle ¢tenafe obecné seznamuje s historii a naslednym priabehem
vyvoje této platformy ve formé aktualizaci. Kratce také pojednava o hlavnich konkuren-
tech Androidu, kterymi jsou iOS a Windows Phone. V zavéru teoretické ¢asti, seznamuje
prace s oficialnim vyvojovym prostfedim Android Studio a jednou z jeho alternativ App

Inventor 2.

V praktické ¢asti je zachycen navrh a nasledny vyvoj dvou ukazkovych aplikaci, jedna ve
vyvojovém prostiedi Android Studio a druhd ve webovém vyvojovém prostiedi App In-
ventor 2. V zavéru prace je vyhodnocena obtiznost vytvareni aplikace v jednotlivych pro-

sttedich a zaroven obsahlost vyvojovych moznosti, které v jednotlivych prostfedich mame.

Kli¢ova slova: Android, Java, Android Studio, Google, programovani, i0S, Windows

Phone, operacni systém, use case, dratény model, App Inventor, Apple



Android Application — Theory and Practice

Summary

The theoretical part is aimed at acquainting the reader with the Android operating system
and application development for it. Furthermore, the readers are generally acquainted with
the history and the subsequent course of development of this platform in form of updates.
It also shortly discuss the major competitors of Android, which are iOS and Windows
Phone. The end of the theoretical part introduces readers to the official Android Stu-

dio development environment and one of its alternatives the App Inventor 2.

In the practical part, there is captured design and the subsequent development of
two samples of similar applications, on developed in Android Studio and the second one
developed in App Inventor 2. In the end of this thesis is evaluated difficulty of creating an
application in different development environments, and also the robustness of options, that

each of this environments provides.

Keywords: Android, Java, Android Studio, Google, programming, i0OS, Windows Phone,

operating systém, use case, wireframe, Apple
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1 Uvod

Android jako operacni systém je tu s nami jiz od konce roku 2008. Vyvijen spolecnosti
Google, prosel Android az do soucasnosti mnoha aktualizacemi, které ho zenou technolo-
gicky kuptfedu milovymi kroky. Android nam slouzi jako prostiednik mezi uzivatelem
a hardwarem telefonu, aby uzivatel mohl s telefonem jednoduse pracovat. Android byl
na jeho pocatku vydan pod taktovkou Open Handset Alliance slozené z 34 spole¢nosti
z oblasti vyvoje mobilniho hardware a software. Toto spolecenstvi se snazilo vytvofit novy
otevieny standard pro mobilni zafizeni. Kratce na to, byl ozndmen novy opera¢ni systém
Android, ktery je nasledné vydan jako open-source. Pravé tento fakt napomohl tomu, ze se

nastartovalo jeho plo$né vyuziti u celé fady vyrobcti Smartphone.

Diky rychle ziskané oblibenosti, je 0 této platformé napsano nespocet kniznich publikaci,
bohuzel z divodu rychlého vyvoje Androidu, ale i samotnych informaénich technologii se
tyto publikace stavaji velice brzy zastaralé. N&kteti profesionalni programatoii dokonce
tvrdi, ze kniha 0 Androidu je zastarala uz v den vydani. Proto se autor prace rozhodl Cerpat
nejenom z kniznich publikaci, ale také z informaci poskytnutych online na internetu, které

napiiklad ze strany samotného Googlu, jsou velice dobte zpracované a hlavné aktualni.

Autor prace si zvolil téma Android z velké casti kvili osobnimu zajmu o0 tuto problemati-
ku, hlavné v praktické casti, kde si ukazeme jak naprogramovat jednoduchou, ale funkéni
aplikaci. Dalsim diivodem je aktudlnost tohoto tématu, ktera plyne hlavné z toho, ze An-
droid je momentéalné nejvice zastoupeny mobilni operacni systém na svété a diky neustale
rostoucimu zajmu, ktery je kazdy rok viditelny, nenasvédcuje nic tomu, Ze by se to v blizké

budoucnosti mélo zménit.
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2 Cil prace a metodika

Cil prace

Cilem bakalafské prace je charakterizovat problematiku vyvoje aplikaci pro operacni sys-
tém Android. Ten se sklada z nasledujicich dil¢ich cila: popis architektury platformy An-
droid avyvojovych nastroji pron¢j astruéné seznameni s platformou Android
a jejimi konkurenty. Stézejnim cilem je poté vytvoreni aplikace v plnohodnotném vyvojo-
vém nastroji Android Studio a vytvofeni obdobné aplikace v odlehé¢eném vyvojovém pro-
sttedi App Inventor 2, nadale z téchto zkuSenosti zachytit vyhody a nevyhody obou vyvo-

jovych prosttedi.

Metodika

Metodika je zalozena na studiu a analyze odbornych informac¢nich zdroji. Na zaklad¢ téch-
to zdroji bude sepsana teoretickd cast prace a vytvorena jednoducha aplikace. Autorem
zvolené zdroje jsou prevazn€ internetové ato hlavné z duvodu rychle se vyvijejici-
ho prostiedi, které se tézce zachytava v tisténé podob¢. Tyto zdroje jsou v prevazné veétsing

dostupné v anglickém jazyce.

V teoretické ¢asti prace je strucné vysvétlena historie platformy a zaroven s tim zachycen
pribéh vyvoje po jednotlivych verzich. Dale je zde ptredstaven Google Play, jeho funkce
a divod vzniku. V dalsi ¢asti prace je vyobrazeno porovnani Androidu s hlavnimi konku-
renty, kterymi jsou iOS a Windows Phone. U konkuren¢nich systému je zminéna kratka
historie, informace 0 aktualnim systému a vyhody, které nabizi oproti Androidu. Posledni
teoreticka Cast této prace zkouma vyvojova prostiedi, kterd byla pouzita v praktické cas-
ti pro vyvoj aplikace. Prvni, autorem zvolené prostiedi je oficialni nastroj Android Stu-
dio a jako druhé je zvolen webovy nastroj App Inventor 2. U téchto prostiedi jsou zminény

zékladni stavebni prvky, nezbytné pro vyvoj aplikace.

Praktickd cast se zaobird vytvofenim dvou autorem navrzenych aplikaci. Aplikace jsou
tvofeny ve dvou rozdilnych vyvojovych prostiedich, ktera byla nac¢rtnuta v teoretické Casti.
Prvni aplikace je tedy vytvoiena v prostiedi Android Studia za vyuziti programovaciho
jazyka Java a znackovaciho jazyka XML. Druha aplikace je tvotfena Vv prostiedi App In-

12



ventor 2, za vyuziti logického tvoreni funkce bez psani kodu. Vytvateni aplikace je zachy-
ceno od samotného navrhu, pies piipravu vyvojového prostiedi, az po samotné programo-

vani.
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3 Android teorie

Kdyz se mezi lidmi tekne slovo android, tak si vétSina z nas uz nepiedstavi robota podob-
ného ¢loveku, nybrz mobilni operacni systém vyvijeny spolecnosti Google. Tento operacni
systém bézné nalezneme na vétSiné chytrych zafizeni, jako jsou smartphone a tablety, od
celé fady vyrobcl. Za uspéchem Androidu stoji v prvé fad¢ to, ze se jedna 0 open source
ti po ném fada vyrobcti mobill sahla. Dalsim neméné dilezitym divodem je, Ze se jedna
0 produkt spole¢nosti Google, ¢ili jiz v zakladu podporuje vSechny jeho sluzby, jako jsou
Gmail, Google vyhledava¢, Google mapy, YouTube a dalsi. A jelikoz tyto aplikace, celo-
svétoveé vyuzivaji miliony lidi, tak t€m samoziejm¢ vyhovuje, ze po ptihlaseni pres sviij
jeden ucet, budou mit k dispozici vSe, €0 pouzivaji bézné na stolnim pocitaci i na svém

chytrém telefonu.

Diky vSem vys$e zminénym divodum, jsme v piipadé Androidu mohli byt svédky opravdu
raketového startu, kdy se za pouhé dva roky vyhoupl pted vSechny ostatni mobilni operac-
ni systémy a stal se tak na konci roku 2010 nejprodavangj$im systémem na chytrych tele-
fonech atoto prvenstvi drzi az dodnes. To samoziejmé Google motivovalo kK neustalé
podpofte této platformy, diky cemuz se s kazdou dalsi aktualizaci posouva Android dopie-

du velice rychle.

Historie

Jesté pred tim neZ vznikl Android, existovala spole¢nost zaloZena byvalym inZenyrem ze
spolec¢nosti Apple, Andy Rubinem. Tato spole¢nost se jmenovala Danger a jejim hlavnim
vyrobkem byl Hiptop, chytry telefon, ktery mél pevnou klavesnici a umoznoval prohlizeni
webu, emailu a posilani instantnich zprav. Tento telefon byl pozdgji (po uzavieni partner-
stvi s T-Mobile) pfejmenovan na Sidekick. Nového telefonu si v§imli i lidé z Googlu, kte-
rym se zalibila mySlenka, ze by lidé mohli pouzivat Google vyhledava¢ kdekoli by se pra-
vé nachazeli, pouze za pomoci telefonu. V té dob¢ se ale feditelé spolecnosti Danger roz-
hodli, ze Andyho Rubina nahradi n¢kym jinym, Rubin ale vyuzil toho, ze uz je-

ho jméno bylo znamé a zalozil vlastni spole¢nost, kterou pojmenoval Android, Inc.
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Hlavni myslenkou Android, Inc. bylo vytvofit open-source software pro novou genera-
ci chytrych telefonti. Hlavni cil, kterého se pfitom snazili dosahnout, byla co nejlepsi ko-
nektivita Kk internetu pro bezproblémové vyuzivani vSech online funkci telefonu.
Na druhém misté bylo vytvoieni takové platformy, ktera bude piivétiva pro programatory,
kteti nan¢j budou vyvijet aplikace. Vzniku Android, Inc. ajeho cild siopét vSiml
I Google, ktery v roce 2005 nutné potieboval vice chytrych telefond, na kterych pobézi
Google vyhledava¢ v zakladu a zaroven vyjaifi Google chtéli mit moznost konkurovat
Blackberry a Microsoftu. Prace, kterou odvadéli v Android, Inc. se jim natolik zalibila, ze

Google celou spole¢nost odkoupil a presunul do Kalifornie, kde pokrac¢ovali na vyvoji. [1]

Google se mimo vyvijeni opera¢niho systému vénoval také vyvoji vlastniho chytrého tele-
fonu. Prvni prototyp byl znam pod nazvem Sooner. Sooner byl podobny dnesnim zafize-
nim Blackberry spevnou QWERTY klavesnici. OvSem tento prototyp nesel nikdy
do prodeje, protoze tésné pred jeho vydanim ptisel na trh také prvni iPhone a vyvojairum
bylo jasné, Ze Sooner jako piima konkurence nikdy neobstoji. Proto ve spolupraci s HTC
zacali pracovat na novém telefonu, ktery je znam jako G1 popiipadé mimo Spojené Staty
jako HTC Dream. Narozdil od spole¢nosti Apple, ktera méla na prvnim iPhone pouze
dotykovou obrazovku, sazeli vyvojafi s jejich G1 na jistotu a pfidali pod vysouvaci displej
jesté pevnou klavesnici. Pii vydani se G1 stal vybornym zakladem pro zacinajici uzivatele
Androidu. Zajimavosti je, ze G1 byl prvni chytry telefon, ktery pfisel natrh s podporou

multitaskingu a kopirovani.

Hlavnim divodem uspéchu G1 nebyl samotny hardware, ktery nebyl nikterak ohromuyici,
jak by se dalo ocekavat, ani nenabizel v podstaté nic navic oproti konkurenci. Jeho hlavnim
tahakem se totiz stal software uvniti telefonu. G1 byl Gplné prvni telefon s Androidem
co Sel do prodeje, tehdy se jednalo o verzi 1.0 a pravé diky tomu, mohli byt citit n¢které
nedod¢lky, ale i ptes to zde byly véci, které piekonavaly konkurenci, a bylo vidét, ze Goo-
gle s Androidem sméfuje spravnym smérem. Jednou z takovych véci jsou naptiklad widge-
ty, neboli malé aplikace, které¢ si mizeme pfipnout na hlavni obrazovku, kde v realném

¢ase funguji (hodiny, novinky, hudebni pfehravac atd.).
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Po tspéchu G1 se na open source Android zamétily i vétsi spolecnosti, jako je Samsung
nebo Motorola a pomoci Android Open Source Project (dale AOSP) zacaly upravovat An-
droid pro své zafizeni. Funguje to tak, ze jakmile Google dod¢la aktualizacli, tak ji pies
AOSP vefejné vyda a v tu chvili si ji mize kazdy stahnout a upravovat si kod podle sebe
pro sva zatizeni. Jeden z takto upravenych Androidu je naptiklad TouchWiz, ktery je od
spole¢nosti Samsung. Pro vyuziti v§ech funkci od Googlu ovSem nestaci pouze mit funkéni
upraveny kod, ale je potieba jesté splnit test kompatibility na zakladé kterého dostaneme
od Googlu certifikat apovoleni vyuzivat Google sluzby jako tiecba Google play.
Pro funkéni prostfedi ovSem neni tentO certifikit nutnosti, jen nebudeme mit

k dispozici vyse zminéné sluzby. [2]

Vzrustajiciho zajmu o Android si v§imla i firma Apple, z které se s uspéchem Androidu
stal thlavni nepftitel Googlu. Apple totiz povazoval Android od zacatku za pouhou ko-
pii iI0S na iPhone. Sam Steve Jobs prohlasil, Ze udéla vsechno pro to, aby zni¢il Android,
protoze podle néj, se jednd 0 kradeny produkt. Na to Google reagoval vyctem vlastnosti,
které iPhone neposkytoval oproti Androidu, jako je napiiklad vykonngjsi prohlize¢, Adobe
Flash player, multitasking nebo cloudova instalace aplikaci. Ve vysledku se ovsem Apple
do zadné ptimé konfrontace s Googlem nepustil, pouze si zacal narokovat patenty pro-
ti vyrobctim, ktefi Android vyuzivaji ve svych zafizenich jako je Samsung a HTC. Bohuzel

pro Apple uz bylo pozd¢ snazit se zastavit rozjety vlak, kterym se Android stal. [3]

V roce 2014, Google jiz absolutné dominoval trhu chytrych telefonil a tabletii a zacal uva-
zovat 0 pokusu prosadit se s Androidem i v jinych odvétvich. Samoziejmé vidina spole¢-
nosti Google, ze Android bude béhem par let jako prvni i v jinych zafizenich, nez jen chyt-
ré telefony je hnala kupiedu, a tak béhem dvanacti mésict pfedstavili nové produkty, ja-
ko jsou hodinky, bryle Google Glass, televize, vlastni notebooky zvané Chromebook, do-
konce i auta a to vse fungujici na platform¢ Android. [4]

Verze Android

V této kapitole kratce pfedstavim jednotlivé verze Androidu, tak jak vychazely. Zabyvat se

zaCneme az verzi 1.5, protoze do této verze se nic moc nedélo, nybrz se pracovalo pouze

16



na optimalizaci samotného opera¢niho systému. Mlzeme si pov§imnout, Ze jednotlivé ver-
ze Androidu jsou pojmenovany podle néjaké sladkosti a tato sladkost je nasledné pouzi-

ta i jako logo dané verze (Pro vice informaci 0 verzich viz https://www.android.com/histor

y).

3.1.1 Verze 1.5, Cupcake

vvvvvv

zaroven s uzivatelskym slovnikem pro vlastni slova. Dle nazoru autora se jedna o velice
dilezitou funkci i dnes, protoze nam Setii Cas pii psani jakéhokoliv textu. Dalsi vyraznou

véci je moznost nahravat a zaroven i prehravat soubory ve formatu MPEG-4 a 3GP. [6]

3.1.2 Verze 1.6, Donut

V dob¢ této aktualizace bylo potieba reagovat na velké mnozstvi rizné velkych zafizeni,
proto byla pfidana podpora riznych obrazovek, kdy se nam obraz automaticky piizptisobi
velikosti zafizeni. Dal$i vyznamnou funkci je rychly vyhledavaé, diky kterému nemusime
pfi hledani konkrétnich véci prohlizet cely seznam, ale miizeme pouze napsat klicové slo-

vo do vyhledavace a hledany objekt se nam zobrazi. [6]

3.1.3 Verze 2.1, Eclair

V této verzi byla piidana dulezita aplikace kterou je Google Maps Navigace. Navigace od
zacatku obsahovala 3D zobrazeni trasy, ovladani hlasem a informace o dopravé. Zminéné
ovladani hlasem bylo ptidano i pro ostatni aplikace jako je psani sms, emaild, vyhledavani
atd. V neposledni fade je ptidana moznost rozestaveni siikony aplikaci na domovské

strance podle sebe popiipad¢ je rovnou umistit do slozek. [6]

3.1.4 Verze 2.2, Froyo

Zde se vyvojarim povedlo jesté 0 néco zlepSit hlasové ovladani. Nyni se nejednd jen
0 pfepisovani hlasu na text, ale miizeme si pomoci hlasu nastavit budik, zapsat poznamky,
najit si trasu nebo vyhledavat. Dalsi zajimavou novinkou je moznost udélat si z telefonu
hotspot na Wi-Fi, toznamena, Ze muzeme na$§ telefon vyuzit jako router a ptipojit

si naptiklad notebook na internet. [6]
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3.1.5 Verze 2.3, Gingerbread

Verze 2.3 do Androidu pifidava funkci managementu baterie, diky kterému vidime, co nam
nejvic spotfebovava baterii, graf spotfeby baterie od posledniho nabiti a odhad vydrze ba-
terie. Dalsi novinkou je podpora NFC, jednad se 0 druh bezdratového ptenosu dat, ktery
funguje jen navelmi kratkou vzdalenost, proto je potieba zafizeni mezi kterymi probiha
pienos k sob¢ ptilozit. Ovsem vyhodou NFC je vysoka rychlost pienosu, moznost vyuzit
i pro bezkontaktni Cipy jako jsou napiiklad u platebnich karet (zatim otazka blizké bu-

doucnosti jestli se prosadi). [6]

3.1.6 Verze 3.0, Honeycomb

Zvlastnosti verze 3.0 je, ze neni ur¢ena na mobily, ale pouze na tablety. Od této logiky
ovSem hned vzapéti upustili a zacali vydavat aktualizace pro ob¢ zafizeni zaroven. Nicmé-
né¢ vztyénymi prvky této verze je tprava vzhledu na tablety, slepSim rozlozenim prvki
pro velké obrazovky. Dal$i dulezitou novinkou je pfidani systémové listy, ktera se nachazi

ve spodni ¢asti a umoziuje nam zakladni ovladani bez potieby fyzickych tlacitek. [6]

3.1.7 Verze 4.0, Ice Cream Sandwich

Zmény v této Verzi jsou spiSe kosmetické, jedna se predevsim 0 piedélany vzhled slozek
na nasi domaci obrazovce, dale moznost zobrazit si v grafu vyuziti mobilnich dat za ur¢ité
obdobi, moznost nastavit si limity, popfipad¢ upozornéni a moznost uplné¢ vypnout da-
ta pii prekroceni limitu. Posledni novinkou, kterou zminime je Android Beam, ktery nam
diky NFC umoznuje sdilet pomoci jednoho kliknuti obrazky, kontakty, videa a aplikace

mezi zatizenimi. [6]

3.1.8 Verze 5.0, Lollipop

Hlavnim tahakem této verze bylo propojeni a synchronizovani vSech nasich zafizeni. Di-
vod toho, Ze takovato synchronizace nebyla potieba diive, je ze Google se se svym Andro-
idem zacal prosazovat iV zafizenich jako jsou chytré hodinky, televize nebo pocitace
v automobilech. S touto synchronizaci muZzeme vtom, co délame plynule pokracovat
najiném zafizeni, naptiklad pfi pousténi muziky na mobilu miizeme piejit do auta a tam
nam zaéne pisnicka pokracovat, kde jsme skoncili (samoziejmé musi ob¢ zafizeni tu-

to synchronizaci podporovat, respektive bézet na operac¢nim systému Android).
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Dalsim dutlezity bodem jsou Googlem vytvorené tzv. Material Designs, coz jsou v podstaté
navody jak navrhovat aplikace, aby byly pohodIn¢ ovladatelné pro vétsinu uzivatelt. Ty-

to navody se zakladaji na dlouholetych zkuSenostech a zpétné vazbe provadeéné s uzivateli.

[6]

3.1.9 Verze 6.0, Marshmallow

V dob¢ psani této prace se jedna 0 nejnovejsi aktualizaci, kterd je zatim pouze na 0,5 pro-
centech zafizeni. Je zde ptfepracovan model povolenych akci pro aplikace jako je vyuziti
mikrofonu, kamery, internetu atd., kdy tato povoleni miizeme spravovat i po nainstalovani
aplikace namisto pouze jednorazového povoleni pfi instalaci atim zvysit bezpe¢nost
pro uzivatele. Dalsi znatelnou Gpravou je lepsi pfistup k baterii telefonu pomoci vlastnos-
ti Doze, ktera nam nevyuzivany telefon uspi a pouze jednou za ur¢itou periodu zkontroluje

zadosti aplikaci, ty splni @ znovu se uspi, tim se Setfi na zivotnosti baterie. [6]

Google play

Jednim ze zakladnich stavebnich kament Androidu je Google play. Jedna se o aplikaci,
ktera je soucasti vSech zafizeni s operacnim systémem Android. Do této aplikace se pies
Google ucet piihlasime a tim ziskame pfistup k obrovskému mnozstvi aplikaci, muziky,
filmu a e-knih, kterymi Si miZzeme obohatit nas telefon. Aplikace mame pichledné rozd¢-
lené do kategorii, podle kterych mizeme vyhledavat od nejriiznéjsich her, ptes desktopové
aplikace typu Skype az po jen malé widgety které ndm poskytuji lepsi virtualni klavesnici,

hodiny, animované pozadi a mnoho dalsiho.

Je také potieba zminit, Ze ne vSechny aplikace dostupné na trhu Google play jsou zdarma.
Tyto Castky jsou velmi Casto téméf symbolické a navic mame moznost do ur¢ité doby apli-
kaci vratit za plnou cenu, ¢ili se nemusime bat, ze pokud nebude aplikace pracovat spravné
na naSem zafizeni tak jsme vyhodili penize (t0 zaroven nuti vyvojafe vénovat svym aplika-
cim maximalni péci, cose tyCe optimalizace). Nové ziskand aplikace at’ uz zdar-

ma nebo placena se automaticky stahne a nainstaluje rovnou do naseho zatizeni.

Cast uspéchu Androidu také stoji navzniku Google play, jelikoz moznost stahnout

si pouze aplikace, které opravdu potfebujeme je uzivatelsky ptivétiva. To ale nenahrava
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pouze Googlu, ale také vyvojarim ktefi se mohou v tomto odvétvi prosadit a vydélat ne-
malé penize programovanim aplikaci na Google play, at’ uz za n¢jakou cenu nebo za pocet
stazeni a zobrazovani reklam v aplikaci. ZvySeny zajem 0 programovani pro Android je
znatelny na poctu aplikaci k dispozici, kdy podle serveru androidtip.cz jich bylo pfi vzniku
v roce 2009 pouhych 2300, roku 2010 jiz 100 000 a na konci roku 2013 jiz rovny milion
aplikaci. Na nasledujicim obrazku je zobrazeno, kolik aplikaci bylo za obdobi mezi rokem
2008 a rokem 2012 stazeno. Podle statistik, rast poctu stazenych aplikaci stale roste, v roce

2013 se zvedl jesté o dvojnasobek na rovnych 50 biliont. [5]

2 BILLION

APP DOWNLOADS

10 BILLION

2008 2009 2010 2011 2012

Obrazek 1 - Pocet stazenych aplikaci za roky 2008-2012 (Zdroj: http://www.androidtip.cz/android-
marketu-az-google-play-pohled-historie-nejvetsiho-online-obchodu-aplikacemi-
android/#prettyPhoto/2/)

3.1.10 Vznik Google play

Pfi uvedeni prvniho telefonu s Androidem v roce 2008 jesté neexistoval Google play, ale
pouze jeho pfedchiidce s nazvem Google market. Ten nam sice umoznoval stadhnout
si dostupné aplikace, jejichz pocet s kazdym rokem ptibyva po statisicich, ale nebyl moc
uzivatelsky ptivétivy. Chybéla zde i moznost instalovat aplikace pies internetovy prohli-

zeC.
Dal8§im vyraznym problémem bylo, Ze Android market nepokryval vSechna odvétvi, ale

byly zde navic jesté aplikace na muziku, Google Music a na e-knihy, Google eBookstore.

To mélo $patny vliv na zakazniky, ktefi se mohli citit zmateni, Ze neni vSe na jednom mis-
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t&. Proto se Google v roce 2012 rozhodl vsechny tyto platformy spojit v jednu a takto sjed-

nocena platforma je pojmenovana pravé Google Play. [5]

Porovnani s konkurenci

V nasledujicich kapitolach si pfedstavime dva hlavni konkurenty Androidu. Jedna se 0 i10S
od Apple a Windows Phone od Microsoftu. Pokud jednotlivé opera¢ni systémy porovname
podle podilu na trhu, tak je zfejmé, jak si kdo v prodejich stoji. Podle webu svetandroida.cz
byl k 4. 10. 2015 podil na trhu pro Windows Phone pouhych 2,48 %, z toho lze vyvodit, Ze
jak Apple tak ani Google nikterak moc neohrozuje. Zato podil mezi Androidem a iOS uz

neni takto markantni a jedna se 0 38,58 % na stran¢ i0S a 53,54 % na stran¢ Androidu.

Other.

Kindle: 0

BlackBerry: 1
Java ME: 1
Symbian

Windows Phone: 2.48 %

i0S:3858% — —— Android: 53.54 %

Obrazek 2 - Podil mobilnich OS na trhu (zdroj: http://www.svetandroida.cz/android-vs-apple-
obsazeni-201510)

| zde by se tedy mohlo zdat, ze si Android oproti konkurenci stoji vyborné, nicméné je
potieba vzit v potaz rozdilnou cenovou politiku obou vyrobct. Apple totiz na rozdil od
Androidu nenabizi obii mnozstvi zafizeni pro kazdou cenovou kategorii, nybrz vzdy pouze
jeden model telefonu v riznych lehce upravenych variantach s cenou rovnajici se high-end
Android telefoniim. Z toho jiz mizeme vyvodit, Ze ackoliv ma Apple celkovy prodej zaii-
zeni niz$i, tak jeho realné vynosy jsou naopak 0 dost vyssi nez vynosy z prodeje Android

zatizeni. [7]
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za Ctvrtleti roku 2014 celosvétovy zisk z prodeje chytrych telefonti 518 miliard korun
aztohosijen Apple uzmul 88,7 % neboli kolem 460 miliard korun. A Android se
s ostatnimi vyrobci d€li 0 zbyvajicich 11,3 % neboli néco kolem 58 miliard korun. Zde je
vidét, ze z hlediska zisku se jednd o propastny rozdil. Viz Tabulkal (z tabulky by-

ly odstranény ostatni operacni systémy z divodu zanedbatelnosti hodnot). [8]

Operacni  sys- | Provozni  zisk | Provozni  zisk | Podil Podil

tém Q4 2013 (mili- | Q4 2014 (mili- | na provoznim na provoznim
ardy dolarti) ardy dolarti) zisku Q4 2013 | zisku Q4 2014

i0S 11,4 18,8 70,5 % 88,7 %

Android 4,8 2,4 29,5 % 11,3 %

Tabulka 1 - provozni zisk z prodeji smartphoni (Zdroj: http://mobil.idnes.cz/apple-ma-z-ios-vice-nez-
googlu-z-androidu-fdg-/mob_tech.aspx?c=A150226 _155702_mob_tech LHR)

3.1.11 AppleiOS

Apple Inc., (diive Apple Computer, Inc.) je obchodni korporace, kterou zalozil Steve Jobs
a Steve Wozniak roku 1976. Zacinali vyrobou PC, které se jmenovali Macintosh, pozdé-
ji se ale uchytil zkraceny nazev Mac, ktery se drzi az do dnes. Zména piisla az v roce 2001,
kdy vydali uspésny hudebni piehravac¢ iPod a o tfi roky pozdé&ji iTunes Music Store. Od
této chvile se z Applu stal hlavni vyrobce spotiebni elektroniky, ktera si nasla mnoho ptiz-
nivcl po celém svété, to vedlo také k tomu, ze odstranili slovo ,,Computer” z nazvu spo-
le¢nosti. Aktualng jsou hlavnimi produkty Applu chytré telefony iPhone, tablety iPad, hu-
debni ptehravace iPod a pocitace Mac. [9][10]

3.1.11.1i0S

Povédomi 0 n¢jakém novém systému iOS (tehdy znam pod nazvem iPhone OS) zacina
prezentaci Steva Jobse, kde se piedstavi novy chytry telefon s nazvem iPhone. Na rozdil od
Androidu, ktery pfi vydani pfedcil svoji funkénosti konkurenci, tak iPhone potazmo iOS
byl za konkurenci, cose tyce funkci operac¢niho systému. iPhone nepodporoval multi-
tasking, 3G, aplikace tietich stran, nebylo zde mozné kopirovat a vkladat, nepodporoval
posilani MMS ani zde nebylo mozné upravit si domaci obrazovku podle sebe. VSechny

tyto nedostatky byly vefejné znamé a i piesto se iPhone stal velice GspéSnym a modlou
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velké skupiny lidi po celém svété, stalo se tomu z diivodu, Zze Apple se nesnazil predcit
konkurenci lepsimi funkcemi, ale kladl diraz na co nejlepsi mozny uzivatelsky zazitek
Z pouzivani telefonu. Zaméfil se hlavné na rychlost systému, skvéle odladéné aplikace

a bezpecnost. [3][11]

3.1.11.2 Vyhody iOS

Apple tézi hlavné z toho, ze jeho 10S neni oteviena platforma, t0 znamena ze 10S bézi
pouze na Apple zatfizenich, u kterych védi, jaké bude mit specifikace. Diky tomu jsou
schopni maximaln¢ iOS optimalizovat a poskytnout uzivateli nejlep§i mozny zazitek
z pouzivani telefonu. Tato vyhoda plati i pro programatory, ktefi tvoii aplikace na App

Store, protoze védi, na jaké konkrétni zatizeni aplikaci tvori.

Dalsi vyhodou je bezpecnost, ktera je ohrozena nejcastéji pies aplikace tfetich stran.
Do i0S je mozné tyto aplikace oficidln€ potidit pouze ptes App Store, na ktery Apple di-
kladn¢ dohlizi a kazdou aplikaci nez ji umozni zvetejnéni, piekontroluji, zdali neobsahuje

Skodlivy kéd, nevhodny obsah a zda aplikace bézi plynule. Diky tomu jsou aplikace v App

wewvr

K bezpecnosti také prispiva to, ze i0OS neumoziuje uzivateli tak vysokou moznost nasta-
veni a prizptisobeni a tim eliminuje riziko, Ze uzivatel néco nastavi Spatné a tim usnadni

piistup utoénikovy. [11]

3.1.12 Microsoft Windows Phone

Microsoft je americka spole¢nost, ktera se vénuje vyvoji pocitacového software, spotiebni
elektroniky a pocitac¢. Microsoft mél dva zakladatele, kterymi jsou Bill Gates a Paul All-
en, ktefi diky opera¢nimu systému MS-DOS, zacinali protlacovat svoji spolecnost
do povédomi lidi. Po tispéchu MS-DOS vzrostly akcie Microsoftu raketové a dala za vznik
té dnes znamé obii spolecnosti. NejznaméjSim produktem se stal Microsoft Windows,

z kterého je az do dnes nejpouzivanéjsi operacni systém v pocitacich na svété.

Operacni systtm Windows Mobile patii mezi jedny z nejstarSich, kdy prvni verze by-

la predstavena jiz v roce 2000 a nesla nazev Pocket PC 2000. Vzhledem velice pfipominal
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desktopové Windows 98 a 2000. Vyhodou tohoto systému bylo, ze jiz od zacatku obsaho-
val Microsoft Office aplikace (Excel, Word). Nejvétsi podil se smartphony drzel Microsoft
v roce 2004 s 23 %, od této doby ale s ptichodem iOS a Androidu $el podil rapidné doli.
Od této doby sice vychazely stale nové revize tohoto systému, nicméné jejich podil na trhu
stale klesal. Microsoft az v roce 2010 uvédomil, Ze pokud se nepokusi 0 razantni zménu

tak hrozi mobilni divizi krach. [12]

3.1.12.1 Windows Phone

V roce 2010 Microsoft piedstavil na Mobile World Conference 2010 nové vytvofeny mo-
bilni operaéni systém nazvany Windows Phone. Tento opera¢ni systém byl jedine¢ny je-
ho designem, ktery byl inspirovan desktopovou verzi Windows 8 respektive designem Me-
tro. Operacni systém je tedy slozen z jednotlivych dlazdic, které si sami libovolné presta-
vujeme. Odlisnost od ptfedchozich systému je mozné vidét i na tom, ze Marketplace (apli-
kace pro nakupovani aplikaci) musel byt rozdélen nadva, jeden pro starsi OS a jeden
pro novy Windows Phone. Vyhodou nového Marketplace je moznost u vSech aplikaci

stahnout si nejdiive zkuSebni demo a az poté si mizeme aplikaci koupit, pokud se nam libi.

Windows Phone se dockal piijemného ptijeti uzivateli a o¢ekavalo se, ze dozene konku-
renci, nicméné tomu branily dvé véci a témi je samotny Microsoft a vyvojafi. Jedna se 0 to,
Ze tato nova platforma byla uzamknuta sama do sebe podobné jako iPhone. Bohuzel
narozdil od iPhone v dobé Windows Phone existuje jiz obrovskd konkurence
a platformabez velkého vybéru aplikaci nemlze mit uspéch anadruhou stranu

na platformu, ktera nema spéch, nebude nikdo tvofit aplikace.[13][14]

3.1.12.2 Vyhody Windows Phone

Vyhodou Windows Phone je podobné jakou Apple, Ze kazda aplikace neZ je vpusté-
na na trh, je zkontrolovana techniky Microsoftu, jestli neni Skodliva, poptipadé nezptisobu-
je nekteré chyby. Dalsi vyhodou muze byt uzivatelské rozhrani Metro, na které nékteti
uzivatele mohou byt zvykli z desktopu, a proto ho uptednostni pted rozhranim jinym. Po-
sledni vyhodou, kterou mohu zminit je bezproblémovy béh systému, ktery je rychly stejné

jako spousténi systémovych programi. [15][16]
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Android Studio

Android Studio je oficialni vyvojové studio pro vytvafeni aplikaci na Android, které je
vyvijeno firmou Google. Jedna se 0 jakousi nadstavbu vyvojového prostiedi IntelliJ IDEA,
z kterého si bere kladné vlastnosti, cose ty¢e prace skodem jako je refactoring ne-

bo naseptavani.

Pomoci tohoto vyvojového studia a znalosti jazyka Java a ¢aste¢né i xml, mizeme tvofit
aplikace pro Android. Tyto aplikace nasledné¢ muzeme debugovat s moznosti ukazky grafii
vyuziti paméti a procesoru, coz nam umoziuje aplikace optimalizovat tak, aby vyuZziva-
la co nejmin dostupnych prostiedkit mobilniho zatizeni. Dalsi funkci, kterou nam Android
Studio poskytuje, je moznost logovani, kdy si zapiseme do naseho kodu log, a v okamziku,
kdy se k logu kod dostane, vypise se nam jeho obsah v informa¢nim okné. Tim muizeme
ovétovat, zda se program do urcité ¢asti kodu dostane, a kdyZ ano, tak jaké jsou v tu chvi-

li hodnoty proménnych.

Dale je zajimavy napiiklad editor ptekladu, pokud v nasi aplikaci podporujeme vice jazy-
ki, tak mame moznost na jedné obrazovce spravovat vSechny texty a vidét jak budou pre-

lozené v riznych jazycich.

Pro zacatecniky, kteti zacinaji s programovani, nabizi Google moznost stazeni ukazkovych
kodu z cloudového ulozisté GitHub. Diky tomu si miizeme nahrat do naseho studia nektery
z dostupny ukazkovych kodu a podivat se, jak by se nékteré funkce méli spravné progra-

movat. [17][18]

3.1.13 String Resources

Jedna se 0 soubor xml, ktery ndm uchovava informace 0 vSech datech typu string v naSem
projektu. Na tento soubor se poté pouze odkazuje misto toho abychom ,,natvrdo* zapisova-
li text do naseho programu. Na zdrojovy string se poté odkazujeme pomoci klicové-
ho slova @string/ doplnény 0 nazev stringu. Hlavnim prvkem v tomto souboru musi byt
vzdy element <resources> do které¢ho pak vkladame text pomoci elementu <string>. Sou-

bor, ktery pro uchovavani zdrojl se nazyva strings.xml a je ulozen ve sloZce values.
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<?xml version="1.8" encoding="utf-8&
<resources’
<string
name="string name"
»text string</string>
</resources:

Obrazek 3 - Ukazka zapisu zdroje stringi (zdroj:
http://developer.android.com/guide/topics/resources/
string-resource.html)

Otazka je, pro¢ vlastné takovéto zdroje stringli vyuzivat, kdyZ mizeme vSechny texty psat
rovnou bez zbytecného odkazovani se jinam. Prvnim divodem je to, ze pokud né&jaky
String vyuZivame v nasem programu vicekrat, tak ho za prvé nemusime stale piepisovat
a za druhé pokud v ném nalezneme chybu, tak ndm ji sta¢i opravit pouze jednou ve zdrojo-
vém souboru, namist0 hledani, kde vSude se dany String nachézi. Dal§im a podle m¢ jesté
dalezitéj$im divodem je jednoducha moznost lokalizace naseho programu a to z diivodu
toho, Ze souboril strings.xml mlizeme mit vice a proto pro vice jazykovych verzi pouze
ptelozime cely piedchozi strings.xml do jiného jazyka. Tyto soubory se pak odlisuji sloz-
kami, ve kterych jsou uloZené, a to pomoci koncovky, ktera znaci pro jaky jazyk je preklad
ur¢en. Napiiklad pro angli¢tinu by byl soubor strings.xml uloZen ve sloZce values-en
a pro Cestinu values-cz. U takto vytvotené lokalizace je také vyhoda v tom, ze sam Andro-
id si podle nastaveného jazyku v daném zafizeni vybere i jazykovy balik, pokud je dany

jazyk dostupny. [19]

3.1.14 Layout

Layoutem rozumime navrh ovladacich prvkd na nasi obrazovce. Pfi vytvafeni je vhodné
drZet se navrhu, pokud je néjaky k dispozici. Mame zde dvé moznosti, jak docilit pozado-
vaného rozvrzeni. Jednodussi moznosti je pietahovani prvki zlevé casti obrazovky
na plochu telefonu pouze pouzitim mysi, s tim Ze pro kazdy prvek mizeme nastavovat
dodate¢né vlastnosti v pravé ¢asti obrazovky. Vyhodou této metody je hlavné jeji jednodu-
chost, diky které si ji béhem chvile osvoji téméf kazdy. Pro zkuSengjsi programatory je zde

druha mozZnost, kterou je pfipraveni ndvrhu pomoci xml, zde je ovSem potieba mit zakladni

26



znalost tohoto jazyka. Mezi t¢mito dvéma metodami se piepiname pomoci zalozek ve

spodni ¢asti obrazovky s napisy design a text. [20]

3.1.15 XML navrh layoutu

Extensible markup language zkracené¢ jen XML, je znackovaci jazyk pouzivany
v Androidu pro tvorbu layoutt. Tento jazyk je zaloZen na tvofeni znacek neboli elementd,
kterym pomoci atributl pfifazujeme néjaké vlastnosti. Elementy jsou uvozeny ve Spicatych
zavorkach, akazdy element musi byt také uzavien ato lomitkem na konci a uzavienim
Spicaté zavorky, nebo znovu zapsanim elementu s lomitkem pted nazvem. Atributy se po-

tom nastavuji v ramci jednoho elementu a to vzdy ve tvaru android:nazev_atributu.

Pro efektivni vyuziti tohoto jazyka je potieba osvojit si zakladni klicova slova, které nam
umozni tvofit navrhy. Zakladnim elementem celého xml je linearni nebo relativni layout,
ktery nam rozliSuje, jak bude nase rozvrzeni vypadat. V ptipadé linearniho se budou
vSechny prvky automaticky sklddat pod sebe nebo vedle sebe, coz mizeme urcit pomoci
atributu android:orientation. Linedrniho layoutu vyuzije zejména u formuléit, kde neni
potieba prvky sklddat na obrazovce, nybrz je vhodné je mit vSechny zarovnané pod sebou.
Naopak relativni layout funguje na principu relativnich pozic jednotlivych elementd.
To znamena, ze pozice kazdého elementu je specifikovana relativné ke sdruzenym elemen-
tam, napiiklad jako nalevo, pod, nad, napravo od tlacitka, nebo relativné k rodic¢i (relativni

nebo linearni layout) to znamena napiiklad, leva ¢ast obrazovky, spodni ¢ast obrazovky
atd. [21][22]

Podobné jako u String resources mame moznost vytvofit vice jazykovych verzich i zde
mame moznost vytvofit sivice layoutd proruzné velké displeje, coz piijde vhod
pti optimalizaci pro obrovské mnozstvi telefonii atabletd pouzivajicich Android ja-
ko operac¢ni systém. Kromé rozliSeni mulzeme pripravit ivice layouti také
pro orientaci zafizeni, tedy jestli je vodorovné c¢isvisle (v anglické terminologii land

a port).
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Hlavni slozka pro nase xml je nazvana layout, v té se také nachazi vychozi layout. Pokud
chceme pfidat novy layout pro jiné rozliSeni nebo orientaci, musime si vytvofit znovu
slozku layout a za pomlcku dopsat klicové slovo, které bude znacit pro jakou velikost dany
layout je. Diky tomu je android sam schopen automaticky vybrat pro konkrétni rozliSeni
pouzivaného zatizeni nejlep$i dostupny layout (vice informaci o0 kli¢ovych slovech na

http://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html#overview). [20]

3.1.16 Android Manifest

Android manifest je xml soubor, ktery vyzaduje kazda android aplikace, protoze nese dile-
zité informace 0 nasi aplikaci, které systém potiebuje pro to, aby mohl koéd spravné spustit.
Soucasti manifestu jsou elementy, které v sobé mohou obsahovat dalsi informace v podobé
atributli. Elementy a atributy k nim, které mizeme do manifestu pridat, jsou pevné dané
anelze priddvat zadné vlastni (vice informaci 0 povolenych elementech na
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro.html). Naopak jsou zde
I povinné elementy, které nikdy nesmi chybé&t, mezi né patii element <manifest> a ten musi

obsahovat jesté element <application>.

Nejcastéjsi setkani s manifestem budeme mit hlavné kvuli tzv. permissions nebo-
li povolenim. Ty slouZzi k ochrané uzivatele tim, ze nedovoluji pouzit rizikovy kod bez to-
ho, abychom si vyzadali povoleni. Jedna se 0 to, ze pokud chceme vyuzivat nékteré funkce
telefonu, které¢ by mohly poskodit uzivatele, jako je napt. ptristup ke kamefie telefonu, ne-
bo ptipojeni k internetu tak to musime v manifestu specifikovat, abychom dany koéd moh-
li vyuzit. To se déla pravé pomoci elementu <permission>, do kterého zaznamename, jaké
povoleni pozadujeme. Tato pozadovana povoleni potom uzivatel vidi pfi instalaci aplikace

z Google play a sam se muze rozhodnout, jestli je pro danou aplikaci povoli. [23]

3.1.17 Java

Java je objektové orientovany programovaci jazyk od spole¢nosti Sun Microsystems. Ten-
to programovaci jazyk je nedilnou soucasti tvofeni funk¢ni ¢asti aplikace v Android studiu,
proto se bez javy neobejdeme. Vyhodou programovani v Javé jako takové je, ze aplikace je

pfenosna mezi operacnimi systémy a to z diivodu, ze se nejprve vytvoii bytecode aten se
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pak pomoci Javavirual machine teprve ptekladd na daném operacnim systému (ta-

to vyhoda neni az tak vyuzitelna pii programovani pro Android).

Soubory, do kterych budeme psat kod javy, jsou ulozené ve slozce java a nazev baliku nasi
aplikace, zde vSechny soubory ve kterych budeme programovat, maji koncovku .java.
S prvnim vytvofenim aplikace se nam také vytvoii MainActivity.java, jedna se 0 soubor,
ktery slouzi jako prvni stranka aplikace, to znamena, Ze pfi spusténi se nam jako prvni nac-

te pravé MainActivity.java. [24]

App Inventor 2

App Inventor je webova aplikace, pivodné vytvoiena Googlem, ktera nam umoziuje vy-
tvaret aplikace pro Android. Hlavni vyhodou App Inventoru je to, ze abychom by-
li schopni vytvofit néjakou funkéni aplikaci, tak v podstaté nepotiebujeme umét programo-
vat, respektive znat néjaky programovaci jazyk, nybrz postacuje zékladni povédomi o tom,
jak programovani funguje a jak funguji nékteré zakladni funkce typu if a for. Na druhou
stranu neposkytuje takové moznosti jako klasicka vyvojova prostiedi. Diky tomu je vhod-

ny pro novacky v programovani, ktefi chtéji zacit vytvaret aplikace.

K provozu App Inventoru ndm postacuje libovolny internetovy prohlize¢ a Google ucet.
Pokud tyto pozadavky spliiujeme, jsme piipraveni vytvaret aplikaci a to pomoci dvou pra-
covnich ploch, mezi kterymi se mizeme piepinat pomoci dvou tlacitka vpravo nahoie po-

jmenovanych designer a blocks. Na tyto dvé obrazovky se nyni blize podivame.

3.1.18 App Inventor Designer

Na této obrazovce nam App Inventor umoziuje vytvofit design, jaky bude mit naSe aplika-
ce. Podobné jako pfi navrhu layoutu v Android Studiu izde prvky pfesouvame pomoci
metody drag-and-drop na nasi obrazovku, ale moznost vytvofit si design pomoci xml zde
bohuzel chybi. Didle mdme moznost nastavit kazdému z vytvofenych prvki nékteré za-
kladni atributy, jako jsou horizontalni a vertikalni zarovnani, barva, velikost, popisek atd.
Pro rizné prvky mohou byt nekteré atributy jedine¢né. Dalsi dilezitou ¢asti v oblasti pifi-

davani prvku je spravné pojmenovavani, primarné kvili tomu ze s nimi v kodu dale pracu-
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jeme aje potieba jednotlivé prvky od sebe odlisit, 0 to vic pokud se jedna 0 n&jaky roz-

sahlejsi projekt.

Mimo prvka, které ve finalni podobé uvidime na obrazovce, se v ¢asti designer daji piidat
jesté tzv. neviditelné komponenty, které nam umoznuji pozdé&ji vyuzit jejich funkénost,

nicméné pro uzivatele nejsou videét.

3.1.19 App Inventor Blocks Editor

Tato obrazovka nam umoziiuje jiz samotné naprogramovani aplikace. Naprogramovanim
ovSem nemame na mysli psani kodu, nybrz skladani dohromady takzvanych bloku, které
maji sami 0 SOb¢ né&jakou funkci, @ pomoci fazeni za sebe vic takovych bloka tvofime pro-

gram.

Zakladni vestavéné bloky vybirdme z dostupného listu, kde jsou sefazeny podle funkce:
Ovladaci, logické, matematické, textové, listy, barvy, proménné a procedury. Dale jsou
zde bloky aktivnich prvkd, které nam slouzi k tomu, abychom s témito prvky mohli dale

pracovat.

Bloky nam pomoci volnych pozic ukazuji, z jaké strany, poptipadé zda jde do nich vlozit
néjaky prvek, tento princip si mizeme piedstavit podobné jako skladani puzzle, kdy dilky,
které nemaji otvor na spravné strané, k sobé neptijdou dat. App Inventor nam toto jesté
ulehcuje, protoze ndm umoznuje spojit do sebe pouze takové prvky, které jsou potencio-

nalné funkéni, a tim jesté snizuje riziko chyby.

when (TGS -Click
= = ol T e e ——
01 IEEW TextBox2 - M Text - RCNENE] | ACTETEED - AETED - | select listitem list | get start value

e '3 [N

L.

Obrazek 4 - Ukazka bloki (zdroj: vlastni)
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4  Vlastni prace

Na zakladé poznatkl ziskanych z teoretické ¢asti této prace, bude nyni vytvorena testovaci
aplikace. Tato aplikace bude vytvotena ve dvou verzich, prvni verze bude tvofena ve vyvo-
jovém prostiedi Android Studio a verze druha bude obdobnd, ale vytvorena ve webovém
vyvojovém prostiedi App Inventor 2. Hlavnimi faktory, které budu sledovat pti tvorbé

obou verzi aplikace je naroc¢nost, doba a nabizené moznosti tvorby aplikace.

Aplikace Kurzovni listek

Nazev aplikace autor stanovil jako Kurzovni listek, pficemz hlavni myslenkou je, aby uzi-
vatel mohl zvolit libovolny dostupny ménovy kurz, ktery se nasledné na pozadi pies inter-
net stahne azobrazi uzivateli. Autorem zvoleny typ souboru pro stazeni je JSON
ato z divodu, Ze ndm vSechny potiebné informace poskytuje v malém mnozstvi dat, coz je
dilezité hlavné v pripadé, ze uzivatel neni pfipojen na Wi-Fi, ale na mobilnich datech. Au-
torem zvoleny server pro stazeni JSON dat je dostupny na strance fixer.io. P0o zobrazeni
stazenych dat je uZzivateli umozné€no vybrat si z tohoto listu jeden dalsi kurz a nasledné

vyuzit piepoctové kalkulacky, kde si dany kurz mize ptepocist pro libovolnou ¢astku.

Pro vytvofeni této aplikace budeme potiebovat tfi obrazovky, mezi kterymi bude
po jednotlivych krocich uzivatel postupovat. Jedna obrazovka bude slouZzit pro zobrazeni
dostupnych mén, druha obrazovka ndm stahne a zobrazi aktudlni data a tfeti obrazov-

ka poslouzi jako kalkulator jinych ¢astek.

4.1.1 Navrh aplikace

Navrhu aplikace respektive jeji specifikaci jsem vénoval podstatnou ¢ast mého projektu
ato hlavné z divodu abych predeSel pozdéjsim potiebnym Upravam a mél konkrétni vi-
zi pti vlastnim programovani. Specifikace, kterou jsem vytvoril, se sklada ze Ctyt Casti,

kterymi jsou: cile, pfipady uziti (tzv. use case), scénar a dratény nebo také logicky model.
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4.1.1.1 Cile

V této Casti je dulezité sistanovit, co vlastné chceme, aby naSe aplikace délala.
To znamena, stanovime si hlavni cil, v nasem pfipadé: Vytvorit aplikaci, ve které uzivatel
pomoci jednoduchého vyhledani mény bude schopen zobrazit kurzovni listek dané mény

a nasledné vyuzit piepoctovou kalkulacku.

4.1.1.2 Use case

Use case, Cesky také pouzivan nazev piipad uziti, je druhou ¢asti naseho navrhu aplikace.
Jedna se o list krokd, které se provadi pfi interakci mezi uzivatelem a a systémem. Ty-
to kroky tvorime opét pro kazdou obrazovku nasi aplikace, aby bylo jasné, jak bude probi-
hat interakce se systémem. Nepouzivame zde zadné konkrétni prvky, nybrz pouze

co uzivatel ocekdva od systému. Autorem vytvotrené use case jsou nasledujici:

Hlavni strana

e UZivatel ocekavd moZnost vybrani pozadované mény

e UZivatel ocekavd moZnost vyhledat poZadovanou ménu

e UZivatel ocekava, Ze po vybrani se mu zobrazi kurzovni listek dané mény
Kurzovni listek

e UZivatel ocekava, Ze se mu zobrazi kurzy k vybrané méné

e Uzivatel oéekava moznost piepocitat si kurz pro vybranou ménu
Porovnani mén

e Uzivatel ocekava, ze se mu zobrazi detail dvou mén

e Uzivatel ocekava moznost piepocitat prvni ménu na druhou

e Uzivatel ocekava moznost zobrazeni historie pifepocti

e Uzivatel oCekava moznost vratit se zpét na kurzovni listek

Ocekava se, ze ¢im rozsahlejsi projekt budeme tvofit, tim obsahlejsi use case budou. Je
vhodné si pred zaCatkem tvofeni use case a vilbec celého navrhu vytvofit takzvané perso-
ny, jedna se 0 nami ptipravené fiktivni profily osob, které budou nasi aplikaci pouzivat. Da
se ocekavat, ze 17lety stfedoSkolsky student bude vyuzivat nasi aplikaci pro jiné tcely

a jinak nez 30letd maminka dvou déti. Diky tomu mazeme nasi aplikaci navrhnout vhodné
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s ohledem na potieby konkrétnich lidi. Autor nicméné kvili jedoduchosti aplikace persony

nevytvarel.

4.1.1.3 Scénar

Scénaf se pfi pouziti v navrhu pripadl uziti vyuziva zejména K popsani funkéni logiky jed-
notlivych obrazovek aplikace. Jinymi slovy, jedna se 0 instance konkrétnich akci, které
mohou Vv daném piipadé nastat. Zamér scénaie je struéné a hlavné srozumitelné popsani
problému a jeho feseni, nejcasteji pro programatora. Scénaie vytvorené v mém navrhu jsou

nasledujici:

Hlavni strana
e UZivatel vybere poZadovanou ménu
o Vyhledani mény podle ndzvu
o Vybrani mény ze seznamu mén
e Po vybrani mény se otevie obrazovka ,.kurzovni listek*
Kurzovni listek
e TextView zobrazi, jaka byla vybrana ména
e Podle vybrané mény se stahne piislusny kurzovni listek
e V ListView se zobrazi kompletni kurzovni listek
e Po vybrani druhé mény ze seznamu se otevie obrazovka ,,porovnani mén*
Porovnani mén
e TextView zobrazi zkratku prvni a druhé vybrané mény
e Po editaci prvniho pole a zmacknuti tlacitka se prepocitd ména pro zadanou
hodnotu

e Po pfepoctu se dany piepocet zapocte do historie prepocti

4.1.1.4 Dréatény model

Posledni, ale neméné dlileZitou ¢asti mého navrhu je dratény model. Tento model se tvofi
proto, aby bylo jasné, jak bude aplikace pfiblizn¢ vypadat a fungovat. Jedna se 0 ¢ernobily
navrh bez grafickych prvka, ktery nam v podstaté ukazuje rozmisténi logicky prvkl

a provazanost mezi nimi. Grafické prvky zafazuje az grafik pravé na zakladé hotové-
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ho draténého modelu. Tato faze pak umoziuje programatorovi l1épe se orientovat v tom,

Co je vlastné potteba naprogramovat. Dratény model v nédvrhu autora vypada nasledovne:

1 1 1
o @] | = @
2Vyberte ménu kterou chcete zobrazit 4Z g ®
volili jste Euro
(Q Vyhledat ménu 3 ) ) 4 EUR | 6 Prohodit | CZK 5
5Kurzy pro 2015-11-20:
- Ceska 5 ] 7S
4CZK - Ceska koruna P T 1] | o ?| | 27031 3|
. AUD: .48
USD - United States Dollar D [ Spotitej 9 ]
uUsD 1.0688
8
EUR - Eure CZK: 27.031
CNY AUD: i . His(orie 10
usD 1.0688
JPY CZK: 27.031
AUD: 1.4825
RUB
6 usD 1.0688
CHF CZK: 27.031
AUD: 1.4825 Q i .}
CAD = uUsD 1.0688 =

Obrazek 5 - Dratény model aplikace (zdroj: vlastni)

Aplikace v Android Studiu

Vyvojové prostiedi pro programovani prvni verze aplikace kurzovni listek jsem vybral
Android Studio a to hlavné ze dvou divodi, za prvé, protoze se jedna 0 oficialni vyvojai-
sky nastroj pro Android a druhym divodem je, ze se jedna 0 nové vytvoiené studio firmou
Google, ktera si ho muze dovolit rozvijet velice rychle atim padem uz dle mého nazoru
predcilo vyvojové prostiedi, které se pouzivali pfed tim jako je napfiklad Eclipse. Nazor
autora je, ze vzhledem k dne$nimu stavu Android Studia (nejedna se jiz 0 rozpracovany

projekt, ale o plnohodnotné vyvojové studio) je programovani v Eclipse krokem zpét.

4.1.2 Android Studio

Pfed tim nez budeme ovSem moci Android Studio zadit pouzivat, musime ho nejdiive na-
instalovat. Nejprve pfed samotnou instalaci musime stahnout instalacni soubor ze stranek

Android Studia (zde si pouze ohlidame, abychom stahovali verzi pro nas operacni systém
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tedy Windows, Linux nebo Mac). Timto je samotné studio pfipravené, ale abychom moh-
li programovat, tak potiebujeme jeSté vyvojové nastroje samotné Javy neboli takzvané
JDK, které se stdhne ze strdnek Oracle. Potomto kroku mdme jiz pfipraveno vse,

CO potfebujeme pro zacatek programovani.

Android Studio nas pii prvnim zapnuti provede pomoci dialogovych oken vytvofenim pro-
jektu, kde s nami nastavi vSe potiebné jako je nazev projektu, kam se nam bude projekt
ukladat, na jaké zafizeni a jakou verzi Androidu budeme vyvijet, jestli chceme prazdny
projekt nebo pripravit né&jaké zaklady typu aktivity. Jakmile se proklikame vytvofenim
projektu, dostaneme se na hlavni obrazovku vyvojového prostiedi. Uprostted obrazovky
si miizeme vSimnout obrazku telefonu, ve kterém probiha navrh kazdé obrazovky. Pokud
si nahofe pfepneme zalozku na MainActivity.java tak misto obrazovky pro navrh uvidime
obrazovku, kde bude probihat nase programovani. Po levé stran¢ vidime stromovou struk-
turu vSech souboril a adresait, které nas projekt vyuziva, najdeme zde zakladni xml soubo-

ry s layouty obrazovek nebo stringti, dale obrazky, java soubory a android manifest.

® Kurzovni_listek - [C:\Users\dak i_listek] - [app] - -.\app' /_mainuxml - Android Studio 13.2 - X
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Rum Tools VCS Window Help

RaEn 5

4 1:Project

[Eyeeet =
[C1] FrameLayout

spaloid U

[85] UvodniText (TextView) - @string/Uvod
) 9
Q, searchView

<1 1: structure

= listView

EEI0)

¥l 6:00

Kurzovni_listek

& Captures

Vyberte si ménu ke které chcete
zobrazit kurz

Q
Item 1
Sub Item 1

Item 2
Sub ltem 2

Item 3
Sub ltem 3

Item 4
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Item 5
Sub ltem 5
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backgroundTintMode
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1 Muttiline Text
1 Time
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=

2 TODO i & Android = 0 Messages (& Terminal ) & Version Control Eventlog  [E] Gradle Console
[ Gradle build finished in 7s 132ms n/a | n/a |Git: master %] Context: <no context> | &

Obrazek 6 - Vyvojové prostiredi Android Studio (zdroj: vlastni)
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4.1.3 Layout

Ackoliv ndm v na$i aplikaci layout nezajistuje zadnou funkci aplikace, tak je tim nej-
vy$§im stupném, s kterym uzivatel pfijde do styku, proto je potieba navrh layout nezane-
dbat a vénovat dikladnou péci. Za dobu, co nas provazi mobilni aplikace, si uzivatelé na-
vykli nanékteré standardy vrozlozeni prvkl, které je dobré dodrzovat, protoze
pfi nepieberném mnozstvi aplikaci, které jsou nyni na trhu dostupné, mtize jen Spatné roz-
misténi prvki znamenat, ze uzivatel sahne po jiné aplikaci, | kdyZ nutné nemusi byt funk¢-
n¢ lepsi. Ohledné tohoto tématu nam mohou byt velice napomocny, tzv. Google material
designs, které nam v podob¢ obrazkovych navodu specifikuji, jak by mél navrh vypadat,
aby byl conejvhodnéjsi pro bézného uzivatele (vice informaci 0 material design

na https://www.google.com/design/spec/layout/metrics-keylines.html#).

Nyni uz k samotnému tvoteni layoutu. Mizeme se rozhodnout, zda vyuzijeme metodu tvo-
feni layoutu pomoci xml nebo pomoci android designeru. Na zakladé zhodnoceni teoretic-
ké casti této problematiky a z vlastni zkuSenosti autora prace Si zvolime metodu psani
vlastniho xml. Hlavnim divodem se pro nas tedy stava vétsi prehlednost a pfi Osvojeni
I rychlost, protoze pii praktickém testovani se v rezimu designu nékdy stava, ze nékteré
prvky se necht&ji piesunout tam, kde byste je potiebovalia Vv tu chvili je stejné potie-

ba piejit do rezimu psani xml a upravit to zde.

4.1.3.1 Uvodni obrazovka

Diky navrhu mame jiz ideu, jak bude vodni obrazovka vypadat, mame zde textview, ktery
uzivateli pouze oznami, c0 se od n&j ocekava, dale zde je pole pro vyhledavani a nakonec

listview které nam zobrazi dostupné mény.

Otevieme si tedy ve slozce layout soubor aktivity main.xml, ktery je automaticky vytvo-
feny s projektem. Jakmile madme soubor otevien tak se ptepneme do modu editovani xml
pomoci zalozky ve spodni ¢asti obrazovky. Zde vidime, Zze uz je zde piedpiipraveny kod,
ktery ndm zajistuje nekteré zakladni funkcnosti. Hlavni tag s ndzvem LinearLayout, nam
oznamuje, ze se bude jednat 0 rozhrani, kde se kazdy novy prvek zatfadi pod prvek, ktery
byl pfednim. To znamena, ze dva prvky nemuzou byt vedle sebe. V nasem ptipadé nam

LinearLayout vyhovuje a proto ho ponechame tak jak je. Déale zde mame layout width
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a layout height nastavené na match_parent, to znamend, ze na$ LinearLayout zabere
vSechno dostupné misto uvniti elementu, ve kterém byl vytvofen v naSem piipadé tedy
celou obrazovku. Opakem match parent je wrap content ktery vyuzivame, pokud chceme,
aby element byl velky pouze tak, aby se do né&j vesly vSechny hodnoty, které obsahuje.
Posledni dilezité atributy jsou padding, ty nam urcuji odsazeni od okraje obrazovky, pad-
ding dale rozlisujeme na levy, pravy, horni nebo dolni. Jesté jsme zapomnéli zminit velice
dalezitou ¢ast atou je, ze vSechny tagy vcetné tagu LinearLayout musi byt ukoncené,

zpravidla stejnym tagem jako zacinaji, akorat se navic pfida pfed nazev lomitko.

Prvni co nyni potiebujeme ptidat je nadpis, ktery uzivateli napovi, co ma udélat. Docilime
toho pomoci tagu TextView, kterému nastavime vysSku a $ifku na wrap_content. Dal$im
atributem je zde textAppearance, ktery ndm urcuje, jaky styl pisma bude pouzit. Atributem
text pridavame asi nejpodstatnéjsi ¢ast a to je vlastni text, ktery se zobrazi uzivateli. Text
mizeme napsat ,,natvrdo*, ale my zvolime variantu odkazu na seznam stringt (viz kapitola
3.1.13 String Resources). Posledni atribut je id, kterym pfifadime danému prvku jedine¢ny
identifikator, pomoci kterého se na néj budeme nasledné odvolavat. Id textView jsme na-

stavili jako UvodniText.

Dale pfidavame vyhledavaci pole a to pomoci tagu SearchView, to uzivateli poslouzi moz-
nosti vyhledat si pozadovanou ménu. Tento prvek ma pouze zakladni atributy, kterymi jsou

Sirka a vyska nastavené na wrap_content a id nazvané SearchView.

Posledni prvkem této obrazovky je ListView, do kterého na¢teme piedem vytvoiené pole
dostupnych mén. Tento prvek obsahuje stejné atributy jak vyhledavaci pole ato je Sii-

ka a vyska jako wrap_content a id nastavené na listView.

Timto méame prvni obrazovku pfipravenou, pokud se chceme podivat, jak naS navrh vypa-
da, miizeme se opét piepnout zpet do zobrazeni designu, kde se nam automaticky vykresli
nami ptipravené xml. Nize se mizeme podivat na Gryvek xml uvodni strany, pro spravnou

funkci je potieba vyuzit cely kod. Pro cely koéd viz Prilohy.

<TextView
android:layout width="wrap content"
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android:layout height="wrap content"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge"
android:text="@string/Uvod"

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

<SearchView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/searchView" />

<ListView
android:layout width="match_ parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/listView" />

4.1.3.2 Kurzovni listek

Tato obrazovka nam slouzi k zobrazeni aktualnich kurzi, které se stahuji na pozadi. Potie-
bujeme tedy pouze vytvorit list, ve kterém kurzy zobrazime a k tomu si pfipravime jedno-

duchy nadpis, aby bylo jasné, na co se divame.

Jelikoz zde uz nemame soubor layoutu vytvofeny automaticky, musime si nase xml nejpr-
ve vytvorit. Klikneme pravym tla¢itkem na slozku layout, zde vybereme new, Layout re-
source file aten pojmenujeme jako aktivity kurzovni_listek, nyni si nové vytvofeny sou-
bor otevieme ajsme piipraveni pokracovat dale. Nyni si podle navrhu pfipravime tex-
tView, které vytvofime stejné jako Vv pfedchozim ptipadé. Oproti pfedchozimu piipadu
ovSem nepfifazujeme zadny ndpis, protoze se 0 t0o budeme starat programove, kdy piitadi-
me do nadpisu spravnou meénu, pro kterou je kurz stazeny. Dalsi novinkou zde je lay-
out_alignParent, ktery nam zaji$tuje zarovnani podle rodicovského prvku. V nasem ptipa-
dé zarovnavame na zacatek prvku, doleva nahoru. A jako posledni atribut pfifadime id
s nazvem textKurzovniListek. ListView pfipravime stejn¢ jako na tivodni obrazovce, navic

s vyuzitim znalosti ohledn¢ layout_alignParent.

Na nasledujicich fadcich se mizeme podivat na tryvek prvku, a jak by mély spravné vy-
padat, cely kod je dostupny k nahlédnuti viz Pilohy.

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearancelLarge"
android: text="Large Text"
android:layout alignParentStart="true"
android:layout alignParentTop="true"
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android:layout alignParentLeft="true"
android:id="@+id/textKurzovnilListek" />

<ListView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/listView2"
android:layout below="Q@+id/textKurzovniListek"
android:layout alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentStart="true" />

4.1.3.3 Porovnani

Na této obrazovce budeme vyuzivat dvou oken, jedno pro zadani hodnoty prvni mény,
ktera se po stisknuti tlacitka ptepocita na ménu druhou. Tyto hodnoty se nam budou

po kazdém vypoctu zapisovat do listu jako historie.

Stejné jako v ptedchozim ptipad¢ si nejprve vytvofime novy soubor xml a ten pojmenuje-
me aktivity_compare. Zde si vytvoifime dvakrat nadpis, ktery nam programové zobrazi
nazev prvni a druhé mény, aby si uzivatel mohl ovéfit, ze ma vybrano spravné. Vytvoiime
si dvakrat textView uplné stejné jako v ptedchozim v piikladu, jedno nazveme prvniMe-
na a druhé druhaMena. Pti tvorbé téchto textovych poli jsem navic oproti predchozim vyu-
zil atributu layout_align, ktery ma podobnou funkci jako layout_alignParent, jen s tim roz-
dilem, Ze pro zarovnani miiZeme pouzit jakykoliv jiny prvek v naSem navrhu, v nasem pfi-
padé¢ tedy k textu druhaMena. Ve vysledku to znamena, Ze oba texty budou ve stejné vys-
ce.

Dale budeme pottebovat tlacitko, které budeme vyuzivat pro provedeni vypoctu. Tlacit-
ko vytvoiime tagem Button. Pro tlacitko vyuZzivame stejné atributy jako u ostatnich prvkd.
Zde bych vypichl pouze atribut layout centerHorizontal, ktery nam tlacitko vycentruje

na stfed v horizontalnim sméru. Nazev id tla¢itka jsme nastavili na vypocitej.

Dalsimi prvky, které potiebujeme piidat, jsou dvé pole, do kterych budeme zadavat Ciselné
hodnoty pro piepocet. Tyto pole vytvoiime tagem EditText, zde si jich mizeme povS§im-
nout nékterych zajimavych atributll, jednim z nich je inputType, diky kterému miiZeme

omezit, co bude mozné zadat, my jsme vybrali number, coz znamena, ze uzivateli neni
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umoznéno vepsat nic jiného nez Cisla. Jeden z atributd, ktery jsme si jesté nepredstavili je
ems, jedna se 0 jednotku velikosti a nastavujeme pies ni jak bude v daném poli EditText

velké pismo.

Nyni uz jen potfebujeme vytvorit nadpis Historie, toho docilime pomoci TextView a pod
toto TextView ptidame ListView, do kterého budeme zapisovat historii naSich vypocti.
Na ukazkovém koédu muzete vidét, ze se jedna znovu 0 recyklovani nami diive vytvore-
nych prvki. Na tom bych rad demonstroval, ze osvojeni zakladi xml neni tak tézké jak se
na prvni pohled muze zdat a jde jen o to naucit se zakladni kli¢ova slova. Cely kod obra-

zovky porovnani dostupny Vviz Ptilohy.

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge"
android: text="Large Text"
android:layout_alignBottom="@+id/druhaMena"
android:layout alignParentLeft="true"
android:layout alignParentStart="true"
android:id="@+id/prvniMena" />

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/Count"
android:id="@+id/vypocitej"
android:layout below="@+id/druhaMena"
android:layout_centerHorizontal="true" />

<EditText
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:inputType="number"
android:ems="10"
android:id="@+id/editText"
android:layout below="@+id/prvniMena"
android:layout_ toLeftOf="@+id/vypocitej"
android:layout toStartOf="Q@+id/vypocitej"
android:layout_marginTop="29dp" />

<ListView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/listView3"
android:layout below="Q@+id/editText"
android:layout alignParentLeft="true"
android:layout alignParentStart="true"
android:layout_marginTop="47dp" />

<TextView
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android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge"
android:text="@string/History"

android:id="@+id/textView5"

android:layout below="@+id/editText"

android:layout alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentStart="true" />

41.4 Java

Nyni kdyz méame pfipravené uzivatelské rozhrani pomoci xml, mizeme se vrhnout
na programovani v Javeé, kde témto elementim pfidame néjakou funkci. Kody pouzité
V této praci jsou z divodu zkraceni vytrzeny z kontextu a slouzi pouze pro ilustrovani dané

problematiky a nemusi byt jako celek funk¢ni. Pro kompletni a funkéni kod viz Priloh.

4.1.4.1 Main Activity

Otevieme si soubor MainActivity.java, ktery se nachazi ve slozce main, java,
com.example.uzivatelskejmeno.kurzovni_listek (je potfeba doplnit spravné uzivatelské
jméno, které uzivatel ma v ramci projektu, viz Obrazek 7 - Umisténi java soubort). Ta-

to aktivita je pfidruzena k layoutu activity_main.

main
java
com.example.dak.kurzovni_listek
c compare
c kurzovni_listek
c Mainbctivity
Obrazek 7 - Umisténi java souboriu (zdroj: vlastni)

Ihned po otevieni souboru MainActivity.java se nam automaticky vytvoii metoda onCrea-
te. V této metod¢ se bude fesit vSe c0 se ma stat pii vzniku aktivity, v pfipad¢é main activity
to znamena, co se stane pfi startu aplikace. Prvni fadek, ktery se nam v metodé onCreate
vytvofil, se vyuziva k uloZeni stavu aplikace a poté mozného obnoveni toho stavu, coz
zatim v nasi aplikaci potfebovat nebudeme. Druhy fadek se nam stara o0 to, ze k aktualni

aktivité se zobrazi spravny soubor xml.
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Kdyz uz jsme seznameni s Vytvofenym java souborem, muzeme se podivat,
CO potfebujeme naprogramovat na uvodni strance. Nejprve potfebujeme pole prvki, které
bude reprezentovat vSechny mény, které siuzivatel mize zvolit, to jsme si vytvorili ve
strings.xml, pomoci tagu <string-array>. V této ¢asti ovSem uzivatel nema moznost pole
vidét, ale musime nejdiiv naplnit timto polem listView, které jsme si vytvofili v navrhu.
Vytvofime si tedy proménnou lv, do které naSe listview nacteme, a do dal$i proménné
currency_wn[] nacteme vytvotené pole ze strings.xml. Nyni uz jen s vyuzitim tfidy Array-
Adapter, naplnime simple list _item 1 naSimi hodnotami a tento list potom uz jen piedame
do listview k zobrazeni. Nize se mizete podivat na uryvek kodu, ktery nam naplni listview

hodnotami z pfipraveného pole.

//vytvoreni proménné 1v

private ListView 1lv;

//prirazeni proménné 1lv, konkrétni 1list z naseho xml

lv = (ListView) findViewById(R.id.listView) ;

final String currency wn[] = getRe-

sources () .getStringArray (R.array.currency whole name) ;

//Naplnéni ListView ndzvy mén

ArrayAdapter<String> arrayAdapter = new ArrayAdapter<>(
this,

android.R.layout.simple list item I1,currency wn);
lv.setAdapter (arrayAdapter) ;

Aplikace nyni pfi spusténi uzivateli zobrazi seznam nazvi mén, ktery si mize prohlizet,
ovSem pii kliknuti na jakékoliv pole listview se nic nestane a to nyni potiebujeme oSetfit.
Docilime toho pomoci rozhrani setOnltemClickListener, ktery odposlouchdva listView,
které specifikujeme a jakmile zjisti, ze bylo kliknuto na n&jaky prvek tak se provede nasle-
dujici kod. V naSem piipadé, nam spusti novou aktivitu a pieda informace potiebné ke sta-

zeni spravného kurzu v nové vytvorené aktivite.

Informaci, kterou budeme potfebovat pro stazeni spravného kurzu je pozice, na kterou by-
lo kliknuto, to znamena jaké pofadi ma prvek, ktery uzivatel vybral. Toho jsme docili-
li pomoci cyklu for, kdy do objektu MyObject jsme vlozili vybranou ménu, tento objekt
porovname s polem currency_wnli] a s kazdym krokem nam i naroste o jedna a tim se pte-

suneme na nasledujici prvek v poli. Jakmile ndm podminka if oznami, Ze se objekt rovna
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s polozkou v poli, ulozime aktualni hodnotu v i do MainActivity.position. Tuto pozici poz-

déji vyuzijeme v dal$im java souboru.

KdyZz mame tuto informaci tak se uz jen potiebujeme dostat na dalsi aktivitu, pro uzivatele
to znamena, ze jakmile vybere hodnotu z listView otevie se mu dalsi obrazovka aplikace.
Toho docilime pomoci Intentu, ve kterém nam staci specifikovat, v jaké jsme aktivité
a do jaké aktivity se chceme pfepnout. Potom uz jen tento Intent zavolame a provede se

otevieni nové aktivity.

lv.setOnItemClickListener (new AdapterView.OnItemClickListener () ({
@Override
public void onItemClick (AdapterView<?> parent, View view,
int position, long id) {

//Zjisténi na co bylo vlastné kliknuto, aby se mohl pro danou
ménu stdhnout spravny kurz
Object MyObject = parent.getAdapter().getlItem(position);
for(int i = 0; i < 31;i++){
if (currency wn[i]== MyObject) {
MainActivity.position = i;
}
}
Intent a = new Intent (MainActivity.this, kurzovni listek.class);
startActivity(a);
}
1)

Uzivatel nyni pfi spusténi aplikace uvidi list dostupnych mén a zaroven pokud si néjakou
ménu Vvybere aklikne nani, otevie se mu nova, nicméné zatim prazdna aktivita. Tu-
to aktivitu budeme v nasledujici kapitole plnit daty stazenymi z internetu, kvali tomu by
bylo vhodné, respektive nezbytné, aby naSe aplikace kontrolovala pfistup k internetu.
To nam zajisti takzvany ConnectivityManager, ktery si vytvofime a nasledné pomoci néj
a funkce getNetworklInfo zjistujeme, zdali je telefon ptipojen k siti Wi-Fi nebo k mobilni-
mu internetu. Nasledné vyuZijeme podminky if, kterou obalime Intent vytvoteny pfedchozi
Casti to nam zajisti, Ze se dalsi aktivita neotevie, dokud se neovéii ptipojeni. Nové vytvo-
fena podminka nam pomoci kli¢ového slova isConnected ovéti, zdali nam Connectivity-
Manager vraci alespon na jedno piipojeni true a pokud ano tak jsme pfipojeni K internetu

a mizeme oteviit novou aktivitu, pokud ne tak zobrazime uzivateli informaci o tom, ze je
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pro dal§i postup potieba ptipojit se k internetu. Na nasledujicich fadkach demonstru-

Ji vyuziti ConnectivityManageru s podminkou if.

//Kontrola pripojeni k internetu a nasledné prepnuti aktivity pokud je
pripojeni OK

ConnectivityManager connManager = (ConnectivityManager) getSystemServi-
ce (Context.CONNECTIVITY SERVICE) ;

NetworkInfo mWifi = connMa-

nager.getNetworkInfo (ConnectivityManager.TYPE WIFI);

NetworkInfo mbData = connMa-

nager.getNetworkInfo (ConnectivityManager.TYPE MOBILE) ;

if (mWifi.isConnected() || mData.isConnected()) {

//pokud je pripojeni k internetu spusti se aktivita
Intent a = new Intent (MainActivity.this, kurzovni listek.class);
startActivity (a);
}
else {
//pokud neni pripojeni k internetu vyskocCi informace
Toast.makeText (MainActivity.this, "Nebylo detekovano internetové pri-
pojeni", Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

}
Ted’, kdyz mame vSe oSetfeno, miizeme piejit na programovani aktivity kurzovni listek.

4.1.4.2 Kurzovni listek

V této aktivité nebude ani tak dulezité to co samotny uzivatel uvidi, nybrz co se bude dit
na pozadi. Hned pfi otevieni nové aktivity je potfeba stahnout piislusny JSON z webového
serveru fixer.io. Tento JSON nasledné musime zpracovat a zobrazit uzivateli do listview

jen potiebné informace, kterymi jsou nazev mény a hodnota kurzu.

Stejné jako v predchozim pfipadé mame v nasem java souboru automaticky vytvofenu me-
todu onCreate, ve které pouzijeme znalosti, které jsme vyuzili na pfedchozi obrazovce,
to znamena vytvofeni textu, vytvoreni listview, plnéni listview hodnotami a oSetfit kliknuti
na listview. Samoziejmé zadné hodnoty, kterymi bychom listview plnili, zatim nemame,

protoze je nejprve potiebujeme stahnout.

O stazeni potiebnych dat se nam stara tfida AsyncTaskParseJson, ktera nam data stahne,
naparsuje, setfidi pro nase potieby a poté posle do listview, aby se mohli zobrazit uzivateli.
Uvnitt této tiidy mame metodu doInBackground, ktera nam obstarava funkci na pozadi
zapnuté aplikace, misto této metody mame k dispozici jest€¢ metodu onPreExecute()

a onPostExecute, které se nam staraji 010, cOse stane pied tim, nez se provede
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doInBackground a co se provede po tom, ovSem pro potieby nasi aplikace je nebudeme

potiebovat.

V metod¢ doInBackground nejprve feSime spravné nastaveny link pro stazeni souboru,
ktery se lisi v koncovce a podle toho stahne libovolnou ménu. Koncovka je ve tvaru zkrat-
ky pozadované mény. Tuto koncovku ziskame z nami vytvoreného pole zkratek, z kterého
vybereme spravnou zkratku pomoci indexu, ktery jsme ziskali na pfedchozi obrazovce.
To znamena, ze pokud uzivatel vybral na prvni obrazovce ménu Ceska koruna, kterd me-
la index 3, tak program se nyni podiva do pole se zkratkami a vybere pole s indexem 3, kde

se nachazi zkratka CZK. Takto ziskanou zkratku pfipojime jako koncovku nasi url adresy.

protected String doInBackground(String... params) {

selectedCurrency = currency[MainActivity.position];
url = ("http://api.fixer.io/latest?base=")+selectedCurrency;

Dalsim krokem je otevfit s timto serverem pfipojeni a stahnout soubor. Vytvoiime si tedy
http klienta a getRequest, do kterého nac¢teme nasi url. Poté pies httpResponse spustime
nascho klienta, do kterého vlozime getRequest ktery nese nasi url adresu. Zaroven nam
httpResponse vraci status 0 stazeni souboru. Tento status si vytahneme pomoci funkce sta-
tusLine. Do nové vytvofené proménné typu int nazvané statusCode si nacteme ze statusLi-
ne pouze kod oznamujici zdali se stazeni podafilo, tento kod nasledné porovnavame
s hodnotou 200, kterd oznamuje, ze stazeni prob&hlo v potadku. Pokud se tedy kéd rovna
jinému ¢islu nez 200 navratime hodnotu null, protoZe se staZzeni nepodatilo. Pokud se sta-
Zeni podatilo, mame nyni Citelny zdroj bajtii a tento zdroj nyni pievedeme do ¢itelné podo-
by stringi v podobé JSONu. Vyuzijeme InputStream, ktery ndm ziskd obsah, ten nacteme
pomoci bufferedReaderu a stringBuilder ndm ho pietvofi na upravitelnou sekvenci znakd.

Nyni pomoci cyklu while vytvatime po fadkéch citelny JSON.

HttpClient client = new DefaultHttpClient();
HttpGet getRequest = new HttpGet (url);

try|
HttpResponse response = client.execute (getRequest);
StatuslLine statuslLine = response.getStatusLine();
int statusCode = statusLine.getStatusCode();
Log.e("TAG", "1");
if (statusCode != 200) {

return null;
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}

InputStream jsonStream = response.getEntity () .getContent();

BufferedReader reader = new BufferedReader (new InputStreamRea-
der (jsonStream)) ;

StringBuilder builder = new StringBuilder();

String line;

while ((line = reader.readLine()) !=null) {

builder.append(line) ;
}

Takto zpracovany JSON nam nyni reprezentuje String s ndzvem jsonData (ptiklad struktu-
ry JSONu dostupné na adrese http://api.fixer.io/latest). Ovsem jsonData nam nyni repre-
zentuji cely JSON, z kterého potfebujeme ziskat pouze urcita data konkrétné ménu a kurz,
proto si vytvoiime dva JSON objekty, do jednoho z nich pifevedeme cela jsonData. Druhy

objekt poté ziska z prvniho objektu pouze ¢ast pojmenovanou ,,rates®.

String jsonData = builder.toString();
JSONObject jsonObj = new JSONObject (jsonData) ;
JSONObject ratesObject = jsonObj.getJSONObject ("rates");

Pokud se podivame na strukturu zvoleného JSONu, tak ¢ast kterou nyni mame je zobraze-
na jako nazev mény (kli¢) a hodnota kurzu (atribut), my nyni tyto hodnoty od sebe oddéli-
me a vytvotfime dve¢ pole, jedno bude reprezentovat nazvy (klice) a druhé kurzy (atributy).
Docilime toho vyuzitim iteratoru, ktery nam cely JSON projde po jednotlivych kli¢ich
(keys). Takto projdeme cely JSON avzdy pfifadime kli¢ do jednoho pole nazvané-
ho nameRate a atribut do druhého pole nazvaného valueRate.

Object value = ratesObject.get (key);
String rate = value.toString();
double doubleRate = Double.parseDouble(rate);

valueRate[counter] = doubleRate;
nameRate[counter] = key;
Log.i("TAG", ""+ key + ":" +value);
counter++;

Jesté pred tim, neZ tyto hodnoty zobrazime uzivateli, tak je sefadime, je to z dtvodu, Ze
JSON nema zadny seznam tazeni tak dostavame hodnoty nesefazené, proto je vhodné je
pred zobrazenim sefadit. Razeni provadime pomoci for cyklu, kdy projdeme celé pole

a porovnavame hodnotu v poli s hodnotou o jedna za ni, pokud je prvni hodnota vétsi, nez
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ta druhd ptesune se za ni, pokud ne zlstane pole stejné a pokracuje se na dalsi prvek. Tak-

to se nam setadi celé pole od A az po Z.

for (int n = 0; n < 31; n++) {
for (int m = 0; m < 30 - n; m++) {

if ((nameRate[m].compareTo (nameRate[m + 1])) > 0) {
String swapString = nameRate[m];
nameRate[m] = nameRate[m + 1];
nameRate[m + 1] = swapString;
double swapDouble = valueRate[m];
valueRate[m] = valueRate[m + 1];
valueRate[m + 1] = swapDouble;

Nyni jiz jen v novém poli spojim zpét dohromady dvé sefazené pole, a toto nové pole se
vyuzije pro naplnéni listview hodnotami, které reprezentuji nazev mény ak tomu dany
kurz. ListView naplnime stejné¢ jako na minulé obrazovce a stejné tak i oSetfime, pokud
uzivatel klikne na nékteré z policek v seznamu kurzd. Uzivatel po spusténi aplikace uvidi

cely kurzovni listek pro ménu vybranou na prvni obrazovce.

for (int o0=0; o0<31l;o0++){
rate[o] = (nameRatel[o]l+" " +valueRate[o].toString());

}

4.1.4.3 Kalkulator

Tato obrazovka uzivateli umozni piepocist si ménu. Docilime toho pomoci dvou editTextd,
pfi¢emz do prvniho uzivatel zadd hodnotu, pro kterou chce ménu piepocist a po stisknuti
tlacitka se mu v druhém zobrazi jiz piepoltena ména. Dale se jeSté uzivateli budou

pro danou ménu uchovavat provedené ptepocty coby historie ve spodni ¢asti obrazovky.

Po tom co si najdeme vSechny komponenty z naseho xml pomoci findViewByld se mtize-
me rovnou pustit do programovani tlacitka. Jakmile uzivatel klikne na tlacitko tak je potie-
ba hned osettit Ze vyplnil ¢islo do prvniho editText (oSetfeni, ze mize vyplnit pouze Cislo,
probéhlo jiz pfi pripravovani layout v xml), toho docilime pomoci podminky if, kdy po-

rovname hodnotu v editTextu s prazdnou hodnotou, tedy prazdné uvozovky. Pokud ta-
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to podminka bude pravdiva, tak to znamena, Ze uzivatel nezadal nic do prvniho pole a je

potieba ho upozornit, ze ma vyplnit n¢jakeé Eislo.

final String test = editText.getText ().toString():;
if (test.matches ("")) {

Toast.makeText (compare.this, "Musite zadat ¢islo do prvniho editboxu
pro pfepocet mény", Toast.LENGTH LONG) .show () ;

return;

}

Pokud ovSsem podminkaneni pravdiva, mizeme prtejit k vypoctu. Nejprve sitedy tu-
to hodnotu pfevedeme na string a nasledné hned na datovy typ double. Nyni uz jen vyna-
sobime uzivatelem zadanou hodnotu pievedenou na double s pfislusnou hodnotou z pole
valueRate, které jsme si vytvorili ze stazeného JSONu. Vyslednou hodnotu ptevedeme

zpét do stringu a zobrazime v druhém editTextu.

String prvniHodnotaString = editText.getText () .toString();
Double prvniHodnota = Double.parseDouble (prvniHodnotaString) ;
Double vysledek = (prvniHodnota * kurzov-

ni listek.valueRatelkurzovni listek.positionZ?]);

String vysledekS = String.valueOf (vysledek) ;
editText2.setText (vysledekS);

Pfi vytvafeni historie nam posta¢i poskladat vytvoifené proménné k sobé a zobrazit je
v listu. Vytvotime si tedy proménnou history, do které za sebe umistime proménnou row,
ktera se po kazdém kliknuti zvétsi 0 jedna, ¢ili nam bude poéitat, 0 kolikaty fadek se jedna.
V dalsi c¢asti pritadime za €islo fadku nazev prvni mény, pomoci nami vytvofeného pole
a indexu, ktery jsme ziskali na prvni obrazovce. Nyni zobrazime hodnotu, kterou zadal
uzivatel a za mezeru i vyslednou hodnotu, jako posledni nam zbylo zobrazit nazev druhé
zvolené mény tentokrat z pole nameRate, které jsme vytvotili z JSONu. Tuto proménnou
nyni jen vkladame do listu a tim padem uzivatel pti kazdém kliknuti na tlacitko vidi dany

vypocet i Vv historii.

history = (row+". | "+currency[MainActivity.position]+"
"+prvniHodnotaString+" = "+vysledekS+" "+ kurzov-

ni listek.nameRate[kurzovni listek.positionZ]);
historylList.add (history) ;

row++;

final ListView 1lv3 = (ListView)findViewById(R.id.listView3) ;
final ArrayAdapter<String> arrayAdapter = new ArrayAdapter<String> (
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this,

android.R.layout.simple list item 1, historyList);
1v3.setAdapter (arrayAdapter) ;
arrayAdapter.notifyDataSetChanged () ;

415 Testovani

Hotova aplikace byla testovana na mobilni zafizeni Samsung Galaxy S3 pomoci piipojeni
pfes USB kabel. Aplikace nebyla nahrana na Google play vzhledem Kk jednoduchosti

a vytvareni pouze pro edukativni ucely. Nésledujici obrazky zobrazuji vyslednou aplikace

na zminéném zafizeni.

H¢ O NT M3%22155 | ¢ & N T L 33%%21:58 | ¢ & } T LM33%% 21:58
Kurzovni_listek kurzovni_listek compare
Vyberte si ménu ke které chcete Vybrali jste Euro EUR CZK
zobrazit kurz N SEPOhE
Q, Search here » 10] 270.58
BGN 1.9558 . 5
Australsky dolar Historie
BRL 4.0834
Bulharsky lev 1.|EUR 2 =54.116 CZK
CAD 1.4717
Brazilsky real 2.| EUR 10 = 270.58 CZK
CHF 1.0898
Kanadsky dolar
) CNY 7.148
Svycarsky frank
} CZK 27.058
Cinsky juan
) DKK 7.4609
Ceska koruna
GBP 0.77483
Danska koruna
HKD 8.5192

~__Euro

Obrazek 8 - Finalni aplikace vytvorena v Android Studiu (zdroj: vlastni)

Aplikace v App Inventoru

Druhou verzi aplikace jsem tvofil podle stejného navrhu jako v prvni verzi jen s tim rozdi-
lem, Ze misto Android Studia bylo pouzito vyvojové prosttedi MIT App Inventor 2. Vyho-
dou tohoto vyvojového prostiedi je absence jakéhokoli psani kodu, misto toho se pro vy-
tvofeni funk¢ni logiky aplikace, pouziva metoda drag and drop, kdy v podstaté mysi pre-
souvame jednotlivé logické bloky a postupné je do sebe kombinujeme do stale vétSich

funkénich ¢asti.
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4.1.6 App Inventor 2

App Inventor se narozdil od Android Studia z pfedchozi ¢asti nemusi instalovat, nybrz
potifebujeme pouze ucet Google a internetovy prohlizec. Pomoci naseho Google uctu se
ptihlasime na server http://ai2.appinventor.mit.edu/ a to je vse co potfebujeme udélat, nyni

se muzeme pustit do vyvoje aplikace.

hitp:/api fcer iolatest

Label 1

Social

Storage

Connectivity
LEGO® MINDSTORMS®

Experimental

Obrazek 9 - Vyvojové prostiedi App Inventor 2 (zdroj: vlastni)

Jesté bych rad zminil, Ze vyuziti Google U¢tu nam umoznuje pracovat na aplikaci
na riznych zatizenich s téméf okamzitou synchronizaci bez nutnosti prenaset rucné jaka-

koliv data.

4.1.7 Programovani App Inventor 2

JelikoZ po prvnim piihlaseni na stranky App Inventoru jesté¢ nemame vytvoreny Zadny pro-
jekt, je nasi jedinou moZnosti kliknout na tlacitko ,,Start new project®, které nam zobrazi
dialogové okno, kde do dialogového okna zadame nazev aplikace, v mém piipadeé tedy

,»Kurzovni_listek* (Nazvy je mozné zadavat pouze bez diakritiky a bez mezer).
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Project name:

Cancel DK

Obrazek 10 - Pojmenovani projektu App Inventor (zdroj: vlastni)

Po uspésném vytvoreni projektu se ndm zobrazi podobné jako v Android Studiu tvodni
obrazovka, kterd slouzi hlavné pro vytvofeni vzhledu jedné strany aplikace, ta-

to obrazovka se nazyva ,,Designer®.

4.1.7.1 Designer

S vyuzitim metod popsanych V teoretické ¢asti jsme si vytvotili tfi obrazovky, které bude
uzivatel vyuzivat. Pfi pojmenovavani obrazovek si miZzeme pov§imnout, Ze prvni vytvore-
na obrazovka Screenl nejde zadnym zplsobem za pomoci App Inventoru piejmenovat
atoz divodu, ze samotny zdrojovy koéd App Inventoru pracuje stim, Ze se ta-
to obrazovka takhle bude jmenovat. Bohuzel jsme tedy nuceni mit obrazovky: Uvod-
ni_obrazovka, Screenl (tato obrazovka by za normalnich okolnosti byla pojmenovana jako

Kurzy) a Kurzovni_listek.

Poslednim krokem je pfidani neviditelnych komponent, mezi které v naSem ptipadé patii
webComponent a MsgNotifier, prvni zminény nam umoziiuje vyuzit funkci pro stazeni
JSON souboru z internetu a druhy nam umoznuje vytvaret dialogova okna, pokud se né-
co stane, v naSem piipadé se jednad 0 né&jakou chybu. Na nasledujicm Tim mame hoto-

V0 a miizeme piejit na druhou cast, ktera je schovana pod tla¢itkem ,,blocks®.
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Zvolte ménu, pro kterou cheete zobrazit kurz: . . EUR
http:/fapi.fixer.ioflatest

Go

Label 1 Pfepoéitej

_ —

Kanadsky dolar

Svycarsky frank

Cinsky juan

Ceskad koruna
Danska koruna
Euro

Rritsks libra
— o i = — S =1

Obrazek 11 - Findlni design aplikace v App Inventor 2 (zdroj: vlastni)

4.1.7.2 Bloky

Po kliknuti na tlacitko blocks se nam otevie prazdna pracovni plocha, na které budeme
tvorit celé nase programovani. Jak uz nazev napovida, budeme zde vyuzivat tzv. bloky,
které reprezentuji urcité ¢asti kodu, které ale nutné nepotiebujeme znat. Seznam pouzitel-
nych blokl nalezneme v levé ¢asti obrazovky, podobn¢ jako tomu bylo v pfipad¢ aktivnich
prvki v designeru. Nyni se jiz podivame, jak vytvofime konkrétni bloky v nasem ptipadg,
nejprve se podivame na stranku Uvodni_obrazovka. Pifepneme se pomoci rozbalovaciho

okna a vpravo se pomoci tla¢itka dostaneme na vyvojovou stranku.

4.1.7.2.1 Uvodni_obrazovka

J o4

Prvni fadek ndm vytvaii proménnou stahniTutoMenu, do které zatim vkladame pomoci
rizového bloky prazdny text. Tato proménna bude slouzit k pfedani zkratky kurzu nasledu-
jici strance, ktera ho bude stahovat z internetu.

Druhy fadek nam vytvaii prazdny list pojmenovan listZkratky, do toho listu jsem vlozil

vSechny kurzy, které je mozné stahnout a z kterych bude uzivatel vybirat.

U tfetiho fadku si mizeme povsimnout, zZe je vlozeno vic bloki do jednoho bloku hlavni-

ho. Hlavni blok nam ftika, co se stane v pfipadé, ze uzivatel vybere polozku z ListViewl.
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ListView] nam reprezentuje vytvofeny list na uvodni obrazovce z ptredchozi Casti, ktery

vidi uzivatel na tivodni strance a vybere si z néj pozadovany kurz.

V piipad¢, Ze je tedy vybrana polozka z daného listu tak se provedou nasledujici kroky:
do nami ptedpiipraveného listu se nactou zkratky mén (Pfidavani polozek je umysiné
zmenseno, protoze se jedna 0 repetitivni ¢innost). Dalsi krok nam z tohoto listu vybere tu
zkratku, ktera odpovida méné (indexu mény) vybrané uzivatelem. A posledni krok nam
otevie obrazovku Screenl aposle tam proménou stahniTutoMenu, ve které je uloze-

na zkratka vybrané mény.

) iniiaize global EX LI 0| @
initialize global [~ 77" ") to o| create empty list
when -AfterPicking

do | add items to list list get...

=¥ global stahniTutoMenu - 1Bt + =1 global listZkratky -
-0 ListView1 - B8 Selectionindex -

{Ji)m another screen with start value screenMame |
e T 8 global stahniTutoMenu -

Obrazek 12 - Uvodni obrazovka ukazka blokii (zdroj: vlastni)

4.1.7.2.2 Screenl

Stejné jako na predchozi obrazovce se nam i nyni pfi vytvafeni tvoii i nové proménné po-
tiebné pro spravnou funkci. Tyto proménné vam stru¢né v nasledujicim odstavci piedsta-

vim.

Prvni proménna je vybranyKurz, jedna se 0 proménnou, ktera na konci cyklu bude ucho-
vavat informace 0 tom, jaky kurz uZzivatel vybral pro porovnani s prvni ménou. Nasledne
vytvaiime Ctyfi listy, které maji podobnou funkci, jedna se 0 listy s nazvy kurzyData, kur-
zyCele, kurzyNazvy a kurzyCisla. Kazdy z téchto lista uchovava urcitou ¢ast stazené-
ho souboru JSON. KurzyData uchovavaji cely JSON, kurzyCele uchovavaji nazev kurzu
a danou hodnotu, kurzyNazvy uchovavaji pouze nazvy kurzu a kurzyCisla naopak pouze
hodnoty kurzt.
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Posledni proménna, kterou zde tvotime, se jmenuje kurzyURL a jedna se o adresu, z které
se bude stahovat samotny soubor JSON. To znamend, ze ji tvofi pevny zaklad
,»http://api.fixer.io/latest?base=", ke kterému se nasledné pfipoji zkratka vybraného kurzu
z predchozi stranky, napf. pii vybrani Ceské koruny bude adresa vypadat nasledovné

,»http://api.fixer.io/latest?base=CZK*".

initaize global (211 o (, (o) join | * (HATEARIIES U
| get start value_

Obrazek 13 - Proménné vytvorené na zacatku obrazovky Screenl (zdroj: vlastni)

Dalsi ¢asti je fidici blok Initialize, ktery se provede v momenté kdy je vybrana obrazov-
ka nactena. V nasem piipadé se prvni provede vypsani adresy ulozené v kurzyURL
do textBoxu. Dalsi krok nam zobrazi do labelu, jaka ména se bude stahovat. Treti krok
schova klavesnici, kterd automaticky vyskakuje, pokud je v navrhu pfitomen TextBox.

A poslednim krokem je zavolani procedury readKurzyData.

"LE I Screen] = WG
oL T | abell - M Text - R0 tlgetpl.ilstattext

call 51959 HideKeyboard
call
| —

Obrazek 14 - Ukazka fidiciho bloku initialize (zdroj: vlastni)

Procedura readKurzyData nam s pomoci webComponent vezme adresu JSONu a stahne
ho. Dalsi ¢asti této procedury je blok, ktery ¢eka, dokud mu webComponent neoznami, ze
ma stazeny text. Popfijeti textu se provadi dal§i piikazy, prvni je kontro-
la tzv. responseCode, ktery porovnavame s hodnotou 200 a pokud se rovna tak vime, ze se
staZzeni povedlo a miizeme pracovat dale. V tomto kroku jiz nastavime do proménné kur-
zyData dekodovany JSON a pomoci cyklu for each se naplni ostatni diive vytvotrené listy
a ListViewl se z prislusného listu naplni (pro ukazku kodu viz Ptiloh, z divodu rozsahlos-

ti skupiny blokt)
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Posledni z hlavnich blokt, které zde mame, ndm zajistuje funkci, pokud uzivatel klikne
na libovolnou ménu v ListViewl. Nejprve potfebujeme zjistit, jakou ménu uzivatel vybral,
to vyfeSime opét pomoci for each cyklu ktery se ndm zastavi na Cisle kdy se rovné vybrana
ména s ménou v listu kurzyCele a toto ¢islo vyuzijeme jako index pro zjisténi pozice meé-
ny. Jakmile mame tuto znalost tak z listu kurzyCisla a kurzyNazvy vybereme nazev
a hodnotu spravné mény a nasledné otevieme dals$i obrazovku Kurzovni_listek a predame

dvé proménné, které jsme ziskali vyse z listu.

when [EETETIIRE -AfterFicking
do | for each | | from D

to

compare texts [ select list item st | get FECCInEpEcio Rl BN ECEES - EEEEED
index aetmm-
salect list item list
indesc

oot CEERTEERd to || select st item st

set to I pet EEERVEE
open another screen with start value  sereenMame l.m__:
start\alue

Obrazek 15 - Ukazka osetreni kliknuti uZivatelem do listView (zdroj: vlastni)

4.1.7.2.3 Kurzovni listek

Posledni obrazovka, kterou sizde ukaZeme, nese nazev kurzovni_ listek. Jedna se
0 obrazovku, na které bude probihat piepocet prvniho vybraného kurzu na druhy vybrany
kurz. To bude provedeno pomoci dvou textBoxt, pfi¢emz do prvniho zaddme mnozstvi
meény pro prepocet a po stisknuti tlacitka prepocitej se nam v druhém textBoxu zobrazi

vypocitana hodnota.

Docilili jsme toho nasledujicim zplsobem: stejné jako v piedchozim ptipadé zde mame
blok, ktery nam #ika, co nastane, kdyZ se obrazovka nacte. Nastane to, Ze prvni label nasta-

vime na hodnotu ndzvu vybrané prvni mény a druhému labelu nastavime ndzev druhé me¢-

ny.
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V=l Kurzovni listek ~ QLGTIE R
do set (ELZIE) A8 to | select list tem list get start value
index

set : to | selectlistitem list get start value
index

=

Obrazek 16 - Nastaveni hodnot po nac¢teni obrazovky (zdroj: vlastni)

Nyni uz jen potfebujeme oSetfit, CO Se stane v pfipad¢, ze uzivatel klikne na tla¢itko a chce
piepocist ménu. Vyiesili jsme to jednoduchym zpiisobem a to takovym, ze v piipadé, ze je
zmacknuto tlacitko tak se vezme hodnota, ktera byla zadana do pole TextBox1 a vynasobi
se hodnotou, kterou nam posila ptedchozi obrazovka s indexem jedna, jinymi slovy vezme
ze startovnich hodnot tu, ktera v sobé nese ¢iselnou hodnotu vybraného kurzu. Poslednim

krokem je, ze se do textBoxu2 nastavi nové vypocitana hodnota.

when Click
= = I & 1 T 1
do set WENEDVED  WEED o | (o) (grirEy QISR | * 0] selectistitem list || get start value

Obrazek 17 - OSetiené kliknuti na tla¢itko (zdroj: vlastni)

4.1.8 Testovani

Hotova aplikace byla testovana na mobilni zatizeni Samsung Galaxy S3 pomoci funkce
App Inventoru spojit se se zatizenim pres Wi-Fi. K testovani byla vyuzita oficialni aplika-
ce MIT AI2 Companion. Aplikace nebyla nahrana na Google play vzhledem
k jednoduchosti a vytvareni pouze pro edukativni Gcely. Nasledujici obrazky zobrazuji

vyslednou aplikace na zminéném zatizeni.
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Zvolte ménu, pro kterou chcete zobrazit kurz:

Australsky dolar

Bulharsky lev

Brazilsky real

Kanadsky dolar

Svycarsky frank

Ginsky juan

Ceska koruna

| Kurzy

Refresh

"EUR"

(AUD 1.4859)

(BGN 1.9558)

(BRL 4.0834)

(CAD 1.4717)

(CHF 1,0898)

(CNY 7.148)

2 0,0KB/s ¢

http://api.fixer.io/lates

0

Prepocitej
CZK
270.58

100 10
qglwlelrltlzlu

alsidiflglhljlkll

®lylxlclvibln|m| €&

|
00KB/s & 00KB/s

Obrazek 18 - Finalni aplikace vytvorena v App Inventoru 2 (zdroj: vlastni)
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5 Zhodnoceni vysledkii

Praktickd ¢ast této prace byla zaméfena na vytvoreni dvou podobnych aplikaci v riznych
vyvojovych prostiedich. Prvni verze aplikace s nazvem Kurzovni listek byla vytvotfena ve
vyvojovém prostiedi Android Studio, za pomoci programovaciho jazyka a znackovaciho
jazyka XML. Na zakladé toho, Ze pro vyvoj aplikace v tomto prostiedi je potieba alesponi
zékladni znalost jazyka Java a dale z divodu dostupnych materidlu prevazné v anglickém
jazyce byla aplikace ohodnocena jako stiedné obtizna. Vyvoj takovéto aplikace je vhodny
pro programatora, ktery bud’to ma jiz néjaké znalost s programovanim, nebo je ochoten se

jim naucit, proto pro bézného uzivatele tuto metodu nedoporucuji.

Na rozdil od toho aplikace vytvofena ve vyvojovém studiu App Inventor 2 je podstatné
jednodussi, nez aplikace v Android Studiu. K vytvofeni této aplikace totiz neby-
lo za potiebi zadnych znalosti z oblasti programovani. Vzhledem k tomu i ¢asova dotace
potfebna k vytvofeni je podstatné krat$i nez u Android Studia. Pfi vytvéfeni aplikace se
pohybujeme v ramci hodin pro App Inventor a v ramci dnt, az tydnd pro Android Studio,
pro stfedné naro¢ny projekt. Tyto ¢asy také odrazi fakt, ze v App Inventoru nejsou takové

moznosti a proto aplikace musi byt zjednodusovany.

Vytvoreni druhé aplikace v App Inventoru dokazuje, Ze toto prostiedi je vhodné
pro kazdého, kdo chce vytvorit rychle jednoduchou aplikaci. Oproti Android Studiu je
ovSem notné omezeno ve vyvojovych prostiedcich, které madme dostupné. Naprostému
zacate¢nikovi muze naptiklad oproti Android Studiu chybét moznost pfidat si vlastni logy
do kodu a tak zjistit jestli se dany kod provede spravné, nebo krokovani kodu, kdy program
prochazi krok po kroku asleduje pribéh. Takové funkce App Inventor nenabizi
a zacatecnikovi se muze stat, ze pokud udéla nékde chybu tak ji nebude moct jednoduchym

zpusobem odhalit.

Vyvojové prosttedi App Inventor je dostatecné pro vyvoj aplikace béZzného uzivatele, ktery
nema zajem na uceni se programovaciho jazyka a velkym vyvojovym prostfedim, ovSem
ocCekava alespon potiebu zakladniho logického mysleni. Vhodné je i pro zacinajici progra-

matory, kterym bych ale doporucoval po par testovacich aplikacich pfejit na plnohodnotna
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vyvojova studia. Naopak Android Studio je vhodné pro zkuSené programatory v jazyce
Java, ale i pro zacatecniky, ktefi jsou ochotni se v tomto jazyce zlepSovat. Nicméné Andro-

id Studio se stava nezbytnosti v pfipad¢ tvoieni komplexnéjsiho vétsiho projektu.

59



6 Zavér

Teoreticka ¢ast této prace byla zamétena na popsani platformy Android, obecné seznameni
S historii tohoto opera¢niho systému a rozepsani jednotlivych verzi se zachycenim dulezi-
tych funkci. Podrobné&ji byla rozebrana hlavni komponenta pro distribuci aplikaci, kterou je
Google play. Déle teoreticka Cast pojednava o konkurencnich operacnich systémech 10S
a Windows Phone a seznamuje uzivatele s vyhodami téchto systému, které by mél uzivatel
zvazit pied rozhodnutim pro Android. V zavéru teoretické ¢asti jsou popsany dvé autorem
vybrané vyvojové prostfedi Android Studio a App Inventor. Tato vyvojova prostiedi jsou

podrobné popsana, aby s nimi byl ¢tenaf seznamen pied praktickou ¢asti.

Na zaklad¢ znalosti ziskanych v teoretické ¢asti, byla vypracovana ¢ast prakticka, ktera se
zaobira vytvofenim dvou obdobnych aplikaci pro operacni systém Android, pro dvé roz-
dilnd vyvojovéa prostfedi. Hardware vyuzity pro vytvareni aplikaci byl osobni pocitac
s operacnim systémem Windows 10 achytry mobilni telefon Samsung Galaxy S3
s opera¢nim systémem Android 4.2.2 Jelly Bean. Prvni ze dvou aplikaci byla vytvofena ve
vyvojovém prostiedi Android Studio za vyuziti znackovaciho jazyka XML a programova-
ciho jazyka Java. Vyvoj vtomto prostiedi byl doporucen vyvojaiim s alespon zakladni

znalosti jazyka Java.

Druha aplikace byla vytvoiena na webovém vyvojovém prostiedi App Inventor 2. Vytvo-
fenim této aplikace bylo dokazano, ze App Inventor diky absenci programovani je vhodny

pro kohokoliv, kdo si chce vytvorit jednoduchou aplikaci v ¢asovém ramci nékolika hodin.

[ 24

ty.

Android se svym postavenim na trhu dokazuje, Ze vyvoj aplikaci je jednim z hlavnim sta-
vebnich kamenti pro oblibenost opera¢niho systému. Android se stal dominantnim na trhu
pravé z duvodu vytvafeni piijemného prostiredi pro vyvojafe a otevienosti systému.
S prilivem vyvojaii také exponencialné pribyvaly vice ¢iméné kvalitni aplikace
a vytvorily tak dnes obii Google Play. S opa¢nym problémem se potykda Windows Phone,
ktery s nedostatecnym poctem aplikaci odrazuje zakazniky. Ackoliv by se podle podila

mobilnich zafizeni se systémem Android na trhu mohlo zdat, Zze brzy Android celou kon-

60



kurenci vytlaci, neni tomu tak. Ackoliv spole¢nost Apple se svym operacnim systémem
I0S nedominuje v po¢tu prodanych zafizeni, tak Android ptfekonava v trznich ¢islech
atohlavné¢ zdavodu drZzeni sistandardu anevpousténi natrh levnd zafizeni.
Z toho diivodu neni pravdépodobné, Ze v blizké budoucnosti jedna z téchto spole¢nosti

absolutn¢ prevladne nad trhem mobilnich operacnich systémii.

Hlavni cil této bakalarské prace, seznamit cCtenafe s operacnim systémem Android

a vyhodnoceni rozdila dvou riiznych vyvojovych prostiedi na tento systém, byl splnén.
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8 Prilohy

Pfilohy vzhledem k obsahlosti zdrojovych kodu jsou dostupné v prilozeném zabaleném zip

souboru nebo na optickém disku.
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