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Navrh a implementace mobilni aplikace pro platformu

Android vyuzivajici NASA API

Abstrakt

Diplomova préce je zamétena na vyvoj mobilni aplikace na platformé Android OS.
Prace se sklada z teoretické a praktické ¢asti a zhodnoceni vysledkd. V teoretické Casti je
Ctenaf sezndmen s operacnim systémem Android, jeho historii a architekturou. Dale je
kladen diraz na piedstaveni programovaciho jazyka Kotlin a jeho srovnani s jazykem Java.
Stru¢né jsou také predstaveny pouzité technologie API a JSON. Praktickou cast prace tvori
navrh aplikace definovanim pozadavku, funkci a vzhledu. Na zaklad¢ této specifikace je
implementovana aplikace v jazyce Kotlin za pouziti modernich postupii a nastrojil
softwarového inZenyrstvi. Na zdvér nasleduje zhodnoceni vysledki a shrnuti poznatk,

ziskanych pfi implementaci feseni.

Kli¢ova slova: Android, Kotlin, Java, APL, JSON, vyvoj aplikace



Design and implementation of a mobile application for
Android platform utilizing NASA API

Abstract

This thesis is focused on the development of mobile application on the Android OS
platform. The thesis consists of theoretical and practical part and evaluation of results.
In the theoretical part, the reader is acquainted with the Android operating system,
its history and architecture. Furthermore, emphasis is placed on the introduction of the
Kotlin programming language and its comparison with the Java language. The used
technologies of APl and JSON are also briefly introduced. The practical part of the thesis
consists of application design by defining requirements, functions and appearance. Based
on this specification an application in Kotlin language is implemented using modern
procedures and software engineering tools. Finally, there is an evaluation of results and a
summary of the knowledge gained during the implementation of the solution.

Keywords: Android, Kotlin, Java, API, JSON, app development
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WVGA — Wide Video Graphics Array
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1 Uvod

V dnes$ni moderni dob¢ patii pouzivani mobilnich zatizeni ke kazdodennimu Zivotu
vétsiny z nas. Pied odchodem do prace se podivame na pocasi v aplikaci a vyhledame si
dopravni spoj, cestou v hromadné doprave si precteme elektronické noviny v zpravodajskeé
aplikaci, nebo poslechneme elektronickou knihu. V praci se pii obédé podivame na nové
pfispévky na naSi oblibené socidlni siti, nakoupime si v ndkupni aplikaci. Pfi cviceni
V posilovné si méfime chytrym ndramkem tep a pocet spalenych kalorii, vecer sledujeme
zabavna videa nebo komunikujeme s prateli. Chytra mobilni zafizeni a aplikace na nich
nainstalované nas provazi na kazdém kroku, mnoho lidi si bez svého smartphonu nebo
tabletu nedovede piedstavit jediny den. Poptavka po aplikacich je tedy zna¢na a stéle roste
1 diky vyvijejicim se technologiim a moznostem.

M4 osobni zkuSenost s mobilnimi aplikacemi vyplyvd hlavné z pracovnich
zkuSenosti, jelikoz se uz nékolik let vénuji testovani aplikaci pro mobilni zatizeni. Diky
tomu tyto aplikace jiz nevnimam jen jako koncovy uzivatel, ale pfemyslim o nich i
v kontextu uzivatelské ptivétivosti, designu, funkcionality ¢i implementace. Z tohoto
divodu mé zacala ptitahovat i problematika samostatného vyvoje aplikaci, kde bych mohl
uplatnit své doposud ziskané zkuSenosti ve svilij prospéch a skloubit je se zakladnimi
znalostmi o technologiich vyvoje a programovacimi jazyky.

Dnesni trh mobilnich zafizeni je rozdélen do 3 hlavnich platforem. Témi jsou OS
Android spolecnosti Google, 10S spolecnosti Apple a Windows Mobile spolecnosti
Microsoft. Z téchto platforem je dnes zdaleka nejrozsifenéj$i Android, nasledovan iOS
a Windows. Hlavni pfi¢inou takového rozdé€leni je pfedevSim zasadné niz$i pofizovaci
cena Android zafizeni spolu s velkou Skadlou dostupnych aplikaci zdarma. Vyvojové
prostiedi Android Studio je bezplatné a dostupné pro instalaci na pocitace s opera¢nimi
systétmy Windows, MacOS 1 Linux. Vyvijet na této platformé se tedy miZze naucit
prakticky kdokoliv. Jedinym vydajem je vstupni vyvojarsky poplatek 25 dolari.

Diky témto faktiim a stale chyb&jicim odbornikiim v IT sféte v CR jsem se rozhodl,
7e bych si chtél rozsifit obzory v tomto oboru. Jako téma diplomové prace jsem si tedy
zvolil vytvoreni aplikace, ktera bude pro svou funkci vyuzivat modernich technologii
a nastrojii vyvoje. Charakter této aplikace bude informativni se zaméfenim na udélosti

Vv blizkém vesmiru, o které se jako amatér ve svém volném Casu rad zajimam.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Hlavnim cilem této diplomové prace je vytvofit aplikaci pro mobilni zatizeni
S opera¢nim systémem Android, a to pomoci nového programovaciho jazyka Kotlin.

Mezi dil¢i cile teoretické reSerSe patii charakteristika platformy Android,
predstaveni jazyka Kotlin a porovnani se stavajicim jazykem pro vyvoj na OS Android,
kterym je Java. Mezi dil¢i cile praktické casti prace patfi vytvotreni specifikace, navrh
vzhledu aplikace a samotna implementace pouzitim jazyka Kotlin. Vysledna aplikace bude

publikovana v aplika¢nim obchod€ Google Play.

2.2 Metodika

Teoretickd reSerSni Cast prace se zabyvéa predstavenim operacniho systému pro
mobilni zatfizeni Android. Ctenaf bude struéné sezndmen s historii systému a jejimi
verzemi, architekturou opera¢niho systému a anatomii aplikace. V dalsim kroku bude
predstaven jazyk Kotlin s jeho vyhodami a porovnanim se stavajicim jazykem Java. Konec
reSerSni Casti bude veénovan kratkému piedstaveni funkce aplikacniho programového
rozhrani a datového formatu JavaScript Object Notation.

Praktickou ¢ast tvofi technicka specifikace a vlastni feSeni implementace.
Specifikace zahrnuje definované user story jednotlivych obrazovek, navrh logického
usporadani prvkt metodou zakresleni wireframe a popis chovani aplikace. Implementace
bude provedena s vyuzitim vyvojového prostiedi Android Studio. V praci budou
znazornény zasadni ¢asti zdrojového kddu spolu s vysvétlenim zplisobu implementace.

Na zavér budou shrnuty poznatky z vyvoje, pfipominky vzniklé pfi testovani

a naznaceny moznosti dalsiho rozsifeni aplikace v budoucnosti.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Historie OS Android

Spole¢nost Android Inc. byla zalozena v roce 2003 ve mésté Palo Alto v Kalifornii.
Jejimi zakladateli byli Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White. Piivodnim
planem bylo vytvoieni operacniho systému pro digitalni videokamery a fotoaparaty, diky
kterému bude mozné napi. bezdratoveé piipojit digitalni fotoaparat k pocitaci a jednoduse
ukladat potizené fotografie na vzdalené ulozisté. Avsak vzhledem ke klesajicimu trhu
s digitalnimi fotoaparaty, se nakonec tvirci systému Android rozhodli piesunout své pole
plsobeni a zaméfili se na pouziti svého OS v mobilnich telefonech. (1)

V roce 2005 byla firma Android Inc. odkoupena spole¢nosti Google za zhruba
50 milionti dolarti, pficemz puvodni zakladatel¢ ve firmé& zustali a dale se podileli na
vyvoji OS. Bylo rozhodnuto o pouziti Linux platformy jako zaklad pro Android OS. Toto
rozhodnuti znamenalo moznost v budoucnu poskytovat systém vyrobciim mobilnich
telefond tietich stran zdarma. (1)(2, S. 66)

Open Handset Alliance je nazev sdruzeni technologickych a telekomunikacnich
firem a vyrobct mobilnich telefont, které bylo zalozeno v roce 2007 a dodnes se vénuje
vyvoji OS Android. V této dobé také vySla prvni verze vyvojaiského kitu (SDK) pro
Android. (2, s. 66)

Prvni oficialni uvolnéni opera¢niho systému Android, verze 1.0, na mobilnim
telefonu probéhlo v zati 2008 a to v modelu HTC Dream, nazyvaném rovnéz T-Mobile G1.
Po roce, v zaii 2009 obdrzel telefon aktualizaci na Android 1.1. Tato verze nesla interni
oznaceni ,Petit Four” (lze pfelozit jako drobné cukrovi, zdkusek), které vyjimecné
nenasledovalo konvenci pojmenovani Android verzi dle abecedy, jak zname dodnes (pted
uvolnénim prvni oficidlni verze Android 1.0, existovaly verze alpha a beta, které byly

pojmenovany ,,Astro Boy* a ,,Blender). (2, s. 66)(3)(4)
Android 1.0

Jak uz bylo v tvodu kapitoly uvedeno, Android 1.0 byla prvni, oficidlné uvolnéna
verze OS Android, ktera byla distribuovana pouze na jediném zatizeni, HTC Dream. Tato

verze jiz obsahovala mnoZstvi dobfe zndmych funkci a aplikaci, napt. Android Market,
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Gmail, Google Calendar, Google Maps nebo YouTube. Mezi funkcionalitami byla
napiiklad podpora protokolt elektronické posty (POP3, IMAP, SMTP), online
synchronizace zafizeni pfes Google Sync, ale také odemykani zdmku displeje gestem,

pristup k notifikacim, vice domovskych obrazovek ¢i spravce tloh, béZicich na pozadi aj.

(3)
Android 1.1 Petit Four

Jednalo se o spiSe o drobné&jsi aktualizaci pro verzi Android 1.0, kterd nabizela
napf. moznost piipojit ptilohu ke zpravam, nebo zobrazeni uzivatelskych recenzi podnik,

vyhledavanych v aplikaci Google Maps. (3)
Android 1.5 Cupcake

Verze 1.5 byla uvolnéna v dubnu 2009, jiz na Sirsi spektrum zafizeni. Android
Cupcake piedstavil podporu virtudlnich klavesnic tfetich stran, funkci schranky pro
kopirovani a vkladani obsahu a v neposledni fad¢ automatické otaceni grafického UI. Tato
verze odstartovala trend pojmenovavani jednotlivych verzi Android OS podle oblibenych
sladkosti, jejichZ prvni pismena ptedstavovala za sebou jdouci pismena v abeced¢ a v dobé

jejiho vydani, bylo na Android Marketu dostupnych jiz zhruba 3 000 aplikaci. (2, s. 66)(3)
Android 1.6 Donut

Jednim z hlavnich pfinost Android verze, pojmenované podle koblihy, byla
podpora WVGA rozliSeni displeje, diky ¢emu mohl byt OS nainstalovan na zatizenich
S riznymi poméry stran displeje. VylepSeny vyhleddvac nyni poskytoval i vyhledavani
V ramci zafizeni, uZivatel tak mohl vyhled4vat jednim slovem jak na internetu, tak ale
I napt. v aplikacich, kontaktech, nebo hudebni knihovné. V aplikaénim marketu piibyly
nové obrazky zaplikaci a uzivatelské recenze. Mimo jiné byla pfidana podpora
komunikacnich standardi CDMA, 802.1x, VPN. Android 1.6 byl uvolnén v zafi roku
2009. (2, s. 66)(3)

Android 2.0 Eclair

V fijnu 2009 byl vydan Android 2.0 s novym designem UI, optimalizaci vykonu
a podporou standardi HTMLS a Bluetooth 2.1. Spolu s aktualizaci 2.1 Eclair, také Google
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predstavil sviyj prvni telefon, Google Nexus One (zafizeni vyrobila firma HTC), ktery byl
uvolnén do prodeje vlednu 2010. Google Nexus telefony piedstavovaly v podstaté
referencni zafizeni pro vyvoj aplikaci na Android platformu, protoze obsahovaly ,,Cisty
operacni systém bez dalSich nadstaveb, které do svych zafizeni instalovali dalsi vyrobci
mobilnich telefond. Dal§im znakem téchto Google zafizeni bylo obdrzeni systémovych
aktualizaci jako prvni ve srovnani s telefony dal$ich vyrobcd. Pozdé&ji v roce 2016 byla

fada Nexus ukoncena a dodnes nasleduje fada Pixel. (2, s. 66)(3)
Android 2.2 Froyo

Android Froyo dorucil dalsi optimalizaci vykonu, diky Dalvik JIT kompilatoru,
ktery znacéné zvySil rychlost prace systému. Dalsi zlepSeni se tykalo JavaScriptu
a spocivalo v implementaci V8 JavaScript enginu v ramci internetového prohlizece. Navic
byla ptfiddna podpora technologie Flash 10. V dobé vydani verze 2.2, obsahoval Android
Market jiz ptes 100 000 aplikaci, dostupnych ke stahnuti. Android Froyo byl uvolnén
Vv kvétnu 2010. (2, s. 67)(3)

Android 2.3 Gingerbread

Novinkou ve verzi Gingerbread, uvedené béhem prosince 2010, byla noveé podpora
NFC ¢i naptiklad podpora internetovych hovort prosttednictvim technologie VOIP.
Vylepseni se dockala také vydrz baterie, diky lepsi spravé bézicich aplikaci. Dtraz byl
kladen také na multimédia, Android zafal podporovat piehravani videa ve formatu

WebM/VP8 a AAC audio. (3)
Android 3.0 Honeycomb

Verze 3.0 Honeycomb byla uvedena na trh v anoru 2011 a jednalo se o verzi
Android OS, urenou vyhradné¢ pro tablety. Grafické uzivatelské rozhrani bylo
optimalizovdno pro praci na vétSim displeji. Vedle vylepSeného Ul taktéz pfibyla
hardwarova akcelerace spolu s podporou vicejadrovych procesort. Jedna z pozdéjSich

aktualizaci rovnéz doplnila systém o moznost pouzit USB periferie jako klavesnice a mysi.

(3)
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Android 4.0 Ice Cream Sandwich

V fijnu 2011 byla uvolnéna verze 4.0, kterd predev§im sjednotila ptedchozi verzi
Gingerbread pro telefony a Honeycomb pro tablety, do jednoho OS, uréeného pro oba typy
zafizeni. Od této verze tedy vypadal OS Android na telefonech i tabletech stejné.
Ice Cream Sandwich pfedstavil funkci odemykani zamknutého telefonu pomoci

rozpoznani obli¢eje uzivatele pomoci predni kamery. (3)
Android 4.1 Jelly Bean

Android Jelly Bean dorazil na mobilni zafizeni v ¢ervenci 2012 a dorucil
uzivatelim dal$i vykonnostni optimalizace pro zaruceni jesté plynulejsi prace v systému.
Poprvé se zde objevily notifikace s akcemi, tzn. uzivatel m&l moznost na notifikaci

reagovat pfimo v ramci zobrazené notifikace bez nutnosti nejdiive oteviit pozadovanou

aplikaci. (3)
Android 4.4 KitKat

Od verze 4.4 mohli uzivatelé vyuzivat hlasového piikazu ,,OK Google“ pro
spusténi hlasového asistenta. Mimo jiné byl, zatim jen experimentalné, do systému piidan
virtualni stroj Android Runtime jako budouci nahrada za aktualn€ pouzivany virtualni stroj
Dalvik. Dal§imi novinkami bylo naptiklad chytré vyhledavani nezndmych volajicich cisel,

¢i bezdratovy tisk. Android KitKat byl oficialné uvolnén v #ijnu 2013. (3)
Android 5.0 Lollipop

Nejvétsi zmeénu a znacné vylepSeni piedstavuje uvedeni nového virtudlniho stroje
ART do ,,0strého* provozu, nahrazujiciho dosavadni stroj Dalvik. Toto pfedstavovalo
znaény vliv na vykon aplikaci. Divodem je zplsob, jakym ART pracuje se zdrojovym
kédem aplikace v ramei systému. Narozdil od Dalvik virtudlniho stroje, ktery kompiloval
zdrojovy kod aplikace pti kazdém spusténi, Android Runtime engine zkompiluje ¢ast kodu
jiz pfi instalaci aplikace a diky tomu je kazdé spusténi aplikace rychlejsi, coz ma ve
vysledku 1 vyhodu niz§i spotieby, a tedy prodlouzeni celkové vydrze baterie. Za zminku
také stoji novy design grafického rozhrani, tzv. Material Design, ktery spociva

v umist'ovani jednotlivych prvkii na obrazovce tak, ze vzbuzuje zdani tietiho rozméru (dalo
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by se pfirovnat k pokladani barevnych papirii riznych tvart postupné na sebe, pficemz se
vrstvy razn¢ piekryvaji). Verze z listopadu 2014 ptinesla podporu 64bitovych procesora.
(2,5.68)(3)

Android 6.0 Marshmallow

Oproti piedchozi verzi Lollipop je Marshmallow spiSe orientovany na designové
upravy grafického UI s cilem zvySit dynami¢nost a intuitivnost ovladani pro uzivatele.
Android 6.0 obdrzel technologii s ndzvem Doze. Ukolem této technologie je inteligentni
sprava bézicich procesii na pozadi s ohledem na aktudlni vyuzivanost telefonu. Chovani
této spravy ovliviiuje akcelerometr v zafizeni, ktery monitoruje, jak moc je s telefonem
manipulovano, ptfipadné jak dlouho je jiz v nehybném stavu. Diky témto informacim
o0 telefonu Doze naptf. mlze omezit pocet ozndmeni ¢i sniZi interval synchronizace aj.
Marshmallow, ktery byl uvolnén v fijnu 2015, obohacuje OS Android také o dilezité
hardware funkce. Jednou z nich je nativni podpora snimani otisku prstu pro autorizacni

akce uzivatele. Dalsi se tyka podpory USB typu C. (2, s. 70)(3)

Android 7.0 Nougat

Novy JIT kompilator piinaSi dal§i vykonnostni vylepSeni, snizuje mnoZstvi
ulozisté, potiebného pro aplikace. ZvySeni vykonu se dockaly také graficky narocné
aplikace, obvykle 3D hry, diky pouziti aplika¢niho rozhrani pro trojrozmérnou grafiku,
Vulkan API. Doze nyni Castecné Setii baterii i pfi manipulaci se zafizenim. S cilem
zkvalitnéni prace v systému byl predstaven Split screen mod, tedy rozdéleni plochy
displeje na dvé casti, pficemz kazda ¢ast bude vyplnéna jednou aplikaci. UZivatelé nyni
mohou instalovat aktualizace OS na pozadi, diky ¢emuz nadéale neni potieba Cekat na
dokonceni zafizeni pfed dalSim pouZzitim. Diky funkci spofice dat, 1ze nov€ omezit
spotfebu vyuzitych dat, aplikacemi, béZicimi na pozadi. Nougat Kk uzivatelim dorazil

v srpnu 2016. (3)(5)
Android 8.0 Oreo

Signifikantni zménou zakladi OS Android je Project Treble. Tato inovace spociva
v oddéleni kodu hardwarové vrstvy zatizeni, kterou tvofi napt. procesor a chipset, od kodu

samotného operacniho systému. Diky tomu lze samotny operacni systém aktualizovat
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nezavisle na kodu spodni vrstvy hardwaru, kterd mize ziistat nezménéna. V srpnu 2017,
kdy aktualizace s nazvem Oreo byla vydana, bylo uvedeno nativni C/C++ API pro vysoko
kvalitni audio. Mezi mén¢ zasadni zmény a novinky patii napt. moznost stahovani font

nebo nutnost potvrzeni divéryhodnosti zdroje pted instalaci aplikace mimo obchod Play.

(6)(7)
Android 9 Pie

Android OS, pojmenovany podle kolace, byl vypustén do svéta v srpnu 2018. Mezi
nov¢ funkce patfi napf. adaptivni baterie, jejiz princip spoc¢ivd v uceni uzivatelovych
navykll z hlediska pouzivani zafizeni a diky tomu dokaze ptedpovidat, které aplikace
pravdépodobn¢ uzivatel spusti v nasledujicich hodindch. Na zakladé této informace
pfizptisobi spravu procest a sluzeb, diky ¢emu se snizi spotieba energie z baterie.
| z hlediska bezpe€nosti piinaSi Pie nové funkce, napt. Sifrovani zalohy systému,
konzistentni autorizace otiskem prstu napfi¢ aplikacemi nebo omezeni ptistupu aplikaci

k mikrofonu, fotoaparatu apod., pokud je aplikace pozastavena nebo bézi na pozadi. (1)(8)
Android 10

Zatim posledni pfedstavend verze OS Android je zaroven prvni, kterd jiz neni
pojmenovana dle zddného dezertu, nybrz nese pouze ¢islovku 10. Oficidlni vydani systému
bylo v zaii 2019. V této posledni aktualizaci Android nabizi funkci generovani titulkd
k mluvenému slovu napi. ve videich ¢i v namluvenych zpravach, a to v realném case.
Zajimavou novinkou jsou chytré odpovédi, které spocivaji Vv zobrazeni automaticky
navrzenych odpovédi a dostupnych akci na zdklad¢ obsahu zpravy, ptimo v notifikaci.
Uzivatel tedy nemusi pro odpovéd ani oteviit aplikaci zprdv. Velmi ocekavanou
funkcionalitou, ktera je uzivatelim jiz velmi zndma z jednotlivych aplikaci, je tmavy rezim
V ramci celého opera¢niho systému. Fotoaparat podporuje novéjsi format fotografii, HEIF.
Android 10 uzivatelim nabizi véts§i moc nad nastavenim sdileni lokace a obecné piehled

a ovladani povoleni pro aplikace. (1)(9)

3.2 Architektura OS Android

Struktura Androidu jako operacniho systému lze rozdélit do 6 Casti, respektive

architektonickych vrstev, na Linux Kernel, hardwarova abstraktni vrstva, nativni knihovny,
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Android Runtime, Java API Framework a samotné aplikace. Na nasledujicim obrazku je

vyobrazené schéma jednotlivych vrstev a jejich uspotfadani a prvky. (2, s. 74)

Obrazek 1 - Schéma architektury OS Android

System Apps

Dialer | | Email | | Calendarl | Camera | | |
Java API
Content Managers
e | Activity | | Location | | Package | |N|:-tiﬁ|:atinn|
View | F-'.es::nurce| |T&Iephnny| | Window |
Syslem
Mative C/C++ Libraries Android Runtime
Webkit Dpeﬁnlr_-ﬂﬂ}-. Libe Andru::fRHTLjntlme
Media CpenGL . )
Framework Es Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Audio | |Eiluet|:u::|lh| | Camera | | Sensors | |
Linux Kermnel
Drivers
| Audio || sindergec) | | Display |
| Keypad | | Eluetooth | | Camera |
| shared Memory | | uss | | WIF] |

| Power Management |

Zdroj: autor podle (2, s. 74)

3.2.1 Linux Kernel

Absolutnim zakladem a nejnizsi vrstvou operacniho systému Android je upravené
jadro operaéniho systému Linux, pfizptisobené pro pouziti na mobilnich zafizenich. Ugel
Linux jadra spociva V prostiedkovani interakce mezi hardwarem telefonu a vysSimi
softwarovymi vrstvami. Jeho tulohou v systému je pfedevSim sprava operacni paméti,
procest a napajeni. Sprava napajeni zajistuje, aby potfebné moduly disponovaly stabilnim

pfisunem energie, a naopak nékteré méné¢ duilezité procesy mohou byt po dobu necinnosti
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pozastaveny. Dale zabezpeceni systému, vstupni a vystupni operace, grafika a dle
dostupnych prvki v zatfizeni napt. ovladace pro Bluetooth, 3G, LTE, Wi-Fi, digitalni
fotoaparat, GPS aj. Binder je v této vrstvé meziprocesovy ovlada¢ komunikace a volani
metod. V ramci procesi jsou spoustény aplikace a sluzby oddélené. Obvykle vSak spolu
pottebuji nékteré¢ z nich komunikovat. Sdileni dat mezi jednotlivymi procesy umoziuje

pravé Binder. (2, s. 75)
3.2.2 Hardware Abstraction Layer

Jedna se o vrstvu abstrahujici hardware zafizeni, tedy jakési rozhrani mezi
hardwarem telefonu a vysSSich vrstev. Vrstva byla vytvoiena s cilem ulehéit praci
vyvojafim aplikaci, diky ni totiz nemusi piesné¢ znat technické vybaveni a specifikace
kazdého jednotlivého zafizeni, pro které aplikace vytvari (coz by dnes vzhledem

k velkému mnozstvi typu telefond bylo prakticky nemozné). (2, s. 75)
3.2.3 Nativni knihovny

Nativni knihovny, napsané v jazyce C nebo C++, zprostiedkovavaji aplikacim
kontrolu nad komponentami. Ve své podstaté tyto knihovny dopliiuji funkcionalitu Linux
jédra o prvky, které jsou ptizplisobeny pro mobilni zafizeni. Mezi zmifiované komponenty
patti napi. grafické knihovny OpenMAX a OpenGL, dale Webkit, pouzivany pro

renderovani a zobrazovani webovych stranek v zafizeni. (2, S. 76)
3.2.4 Android Runtime - ART

Vystupem vyvojového prostiedi Android Studio, jsou aplikace ve formatu bytekddu
DEX. Tento bytekdéd vznika kompilaci soubori typu CLASS a JAR, je ovSem
kompaktnéjsi. Android Runtime je béhové prosttedi, spravované aplikacemi a nékterymi
systémovymi sluzbami. Spolu s pfedchiidcem Dalvik, bylo vytvoieno specidlné pro
Android a oboje jsou tedy kompatibilni s formaty typu DEX. Android Runtime pomoci
tzv. Ahead-Of-Time procesu pieklada DEX bytekdd aplikace do strojovych instrukci
procesoru Vv telefonu nebo tabletu. Aplikace, vyvinuté pro praci v Dalvik prostiedi by mély
fungovat na ART, nékteré Dalvik techniky vSak neni mozné pouzit na Android Runtime

prostiedi. (2, s. 76)(10)
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3.2.5 Java APl Framework

Framework, tedy aplikacni rdmec je soubor znovupouzitelného Java kodu, ktery
slouzi jako hlavni podpora pro vyvojare. Sklada se z modula, jako napi. Package Manager,
Window Manager, View System, Activity Manager, Notification Manager, Location
Manager a dal$i. Prvnim jmenovanym modulem je Package Manager, tedy spravce
bali¢ki. Ukolem tohoto modulu je drzeni informaci a spriva viech nainstalovanych
aplikaci v systému. Jednotlivé aplikace mezi sebou mohou také navzajem komunikovat
V podobé sdileni udaji, ¢i za ucelem vyuziti nékteré sluzby. Spusténé aplikace na zafizeni
se systtmem Android obvykle vyuzivaji vice oken soucasn¢. Tato okna, ktera jsou
zobrazovana na obrazovce telefonu, obsluhuje modul Window Manager. Grafické prvky
uzivatelského rozhrani, jako jsou napfi. tlacitka, zaSkrtavaci policka, posuvniky atd.,
spravuje View System modul. V neposledni fadé, Activity Manager modul pracuje

s zivotnim cyklem aplikace. (2, s. 76)
3.2.6 Aplikace

Nejvyssi vrstvu Android architektury piedstavuji samotné aplikace, které jsou
uzivatelem pfimo pouzivany. Aplikace jsou reprezentovany na obrazovce dvojici ikony
anazvu a jedna se napft. o aplikaci kalendate, fotoaparatu, hudebniho ptehravace a veskeré

uzivatelem nainstalované programy. (2, s. 77)

3.3 Architektura Android aplikace

3.3.1 Activity (aktivity)

Aktivita je zakladni komponentou kazdé Android aplikace. Jedna se o tfidu, kterou
uzivatel uvidi jako prvni po spusténi aplikace. Aktivit miZe a obvykle je v aplikacich vice
a navzajem si mezi sebou odevzdavaji informace. Aktivita miZze disponovat vlastni
specifikaci grafického rozhrani, které je definovano XML souborem. Prostfednictvim
tohoto grafického rozhrani je uzivateli umoznéno pracovat s aplikaci, naptiklad zobrazovat
data, zadavat data, ménit nastaveni aplikace apod. Aktivity se v aplikaci fadi hierarchicky,
tzn. ze hlavni aktivita je zobrazena ihned po spusténi aplikace, nésledné je mozny piesun

uzivatele na dalsi dostupné aktivity. (2, s. 83)
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3.3.2 Services (sluzby)

Sluzba je aplikaéni komponenta, ktera narozdil od aktivity nemé své vlastni
grafické rozhrani. Jejim tkolem je spousténi procest, které bézi na pozadi, nebo pracuji
V dlouhodobém casovém horizontu. Sluzby umoznuji provadét procesy paralelné s hlavnim
vlaknem, tzn. uzivatel pracuje s aktivitou na popiedi a soucasné sluzba provadi svou praci
na pozadi. Ptikladem sluzby bézici na pozadi mtze byt napt. hudebni piehravac, navigace,

bézici stopky atd. (2, s. 84)
3.3.3 Broadcast receivers

Objekty Broadcast receivers pracuji na pozadi tak, ze vysilaji a poslouchaji udalosti
na zafizeni a na nékteré z nich reaguji. Témito udalostmi jsou objekty Intent (zamér).
Broadcast receivers pracuji na principu publikovani/pfihlaseni k odbéru — sluzba v aplikaci
vytvofi zamér, ten nésledné vysild (publikuje) a piijimajici sluzby, které jsou piihlaSené

k odbéru stejného typu zaméru, tuto udalost zachyti a dale s ni pracuje. (2, s. 84)
3.3.4 Content providers (poskytovatelé obsahu)

Poskytovatel obsahu je sluzba komponenta aplikace, umoziujici sdileni dat dal$im

aplikacim, nebo jejich uloZeni. Timto zpiisobem spolu aplikace komunikuji. (2, s. 84)
3.4 Programovaci jazyk Kotlin

3.4.1 Historie

Kotlin je objektovy programovaci jazyk s typovou kontrolou, ktery vznikl v roce
2011 ve firm¢ JetBrains. Tato firma se zabyva tvorbou vyvojarského software, mezi néz
patii napf. znamé vyvojové prostiedi IntelliJ IDEA, na némz je zalozeno Android Studio
IDE. Jazyk byl vytvoten pro praci v prostiedi JVM, tedy stejné jako jazyk Java. Diky tomu
se Kotlin brzy stal oblibenym jazykem, protoze navzdory upravené syntaxi oproti Jave,
poskytuje nékteré vyhody, které nabizi snadné¢jsi a ptijemnéjsi psani kdédu. Zkompilovany
koéd Kotlinu je plné kompatibilni s kompilovanym kdédem Javy a ztoho divodu lze
bezproblémoveé vyuzivat napiiklad Java knihovny v ramci Kotlin projektu. Zasadnim

milnikem vyvoje tohoto jazyka byl rok 2017, ve kterém spolecnost Google uznala jazyk
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Kotlin jako oficidlni programovaci nastroj pro platformu Android. Podobnou transformaci
si prosla také platforma iOS spolecnosti Apple, ktera nahradila sviij dosavadni hlavni jazyk

Obijective-C moderné&j$im Swift. (11)
3.4.2 Vyhody a nevyhody jazyka

Jazyk Kotlin pln¢ podporuje JDK verze 6, diky cemu je zajisténa zpétna funkénost
se star§imi zafizenimi S Android OS. Navic je jazyk plné¢ podporovany vyvojovym
prostiedim Android Studio vcetné sestavovaciho, tzv. build systému Gradle. Podobna
skladba bytekddu jako u jazyka Java piinaSi vyrovnany vykon aplikaci, pfi pouziti nové
podporovanych lambda vyrazi 1ze vSak dosahnout i vyssich rychlosti. Obrovskou vyhodou
Kotlinu je tzv. interoperabilita s Java kodem, tzn. moznost pouzit v Kotlin projektu rtizné
knihovny napsané v Javé. Nebyt této interoperability, novy jazyk by pravdépodobné nebyl
tak oblibeny a vyuZzivany, protoze by bylo potieba pii jeho pouziti napsat knihovny nové.
Dalsi z vyhod je podobnost syntaxe se syntaxi Javy, piechod na novy jazyk by zkusenému
Java vyvojaii tedy nemélo konat velké problémy. Tomu napomaha i funkce piekladu Java
kédu do Kotlinu, integrovand ptimo v prostfedi Android Studio. Diky multiplatformnimu
Kotlin frameworku existuje moznost vytvoteni aplikace napt. pro platformu Android i 10S,
sdilenim stejného koédu. Framework pro multiplatformni vyvoj lze vyuzit i pro dalsi
platformy jako napt. JavaScript, Linux, Windows, Mac aj. Mnoho vyvojaiti rozhodné
oceni vestavénou tzv. ,,null safety” funkci. Jde o moZnost povolit nebo naopak zakazat
mozZnost vkladani null hodnoty do proménné. Povoleni se dosdhne piidanim znaku
otazniku za datovy typ dané proménné. V opacném piipadé, tzn. pokud proménnou
nepujde naplnit hodnotou null, kéd nebude kompilovatelny a vyvojové prostiedi uzivatele
upozorni chybou. Druhym néstrojem zminéné ,null safety jsou tzv. ,safe calls* které
spocivaji v kompilovani konkrétniho piikazu pod podminkou, Ze volana proménna nebude
mit hodnotu null. Prostfednictvim ,,null safety* funkci jazyka Kotlin lze pfedejit chybam
typu ,,NullPointerException®, kterymi je jazyk Java nechvalné¢ znamy. Oproti Javeé lze
tzv. ,boilerplate kodu®, tj. ¢asti kodu, které se v souboru casto opakuji a samostatné
nepiinas§i zadnou funkcionalitu, ale jsou nezbytné pro zprovoznéni pozadované

funkcionality. (12)(13)(14)(15)
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Mezi nékteré nevyhody jazyka Kotlin 1ze zafadit zatim mensi komunita oproti Jave,
kterd se miize projevit pii hledani feSeni konkrétniho problému. Alespon castecné lze tuto
nevyhodu eliminovat konverzi Java kodu na Kotlin kéd pomoci vestavéného néastroje
v né¢kterych vyvojovych prostiedich. Problematicky miize nékdy byt pfimy piechod na
Kotlin z Javy, napt. na vétSich projektech. S tim je uzce spjaty i fakt, ze se jedna o novy

jazyk a muze byt nouze o zkuSené programatory. (13)
3.4.3 Porovnani s jazykem Java
Deklarace proménnych

V ptipadé Javy se vzdy striktn¢ musi zadat datovy typ deklarované proménné.
Kotlin datovy typ automaticky zjisti na zdklad¢ hodnoty pfifazené do proménné. Piipadné
mame moznost datovy typ definovat pfipsanim datového typu za nazev proménné,
napt. ,var myInt: Int = 5% Deklarovat proménnou lze navic dvéma zplsoby, a to
klicovymi slovy ,,var (variable) nebo ,,val® (value). Hodnotu proménné typu variable

lze upravovat, hodnotu proménné value nelze po inicializaci dale ménit.

Kdd 1

// Java

String myString = "Hello world";
int myInt = 5;

long myLong = 5L;

double myDouble = 5.5;

float myFloat = 5.5f;

boolean myBoolean = true;

char myChar = 'a‘;

Zdroj: autor

Kod 2

// Kotlin

var myString = "Hello world"
var myInt = 5

var myLong = 5L

var myDouble = 5.5

var myFloat = 5.5f

var myBoolean = true

var myChar = 'a

Zdroj: autor
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Pouziti datové tridy

Diky novym ,,data class* v Kotlinu odpada povinnost definovat metody typu ,,get*
a ,,set” jako tomu bylo v Javé. Proménné tiidy se pouze deklaruji jako argumenty tiidy

a poté k nim lze pfistupovat z jiné tiidy pomoci teckové notace piimo.

Kod 3

// Java

public class User {
private String name;
private String surname;
private int year;

public User(String name, String surname , int year) {
this.name = name;
this.surname = surname;
this.year = year;

}

public void setName(String name) {
this.name = name;

}

public String getName() {
return name;

}

public void setSurname(String surname) {
this.surname = surname;

}

public String getSurname() {
return surname;

}

public void setYear(int year) {
this.year = year;

}

public int getYear() {
return year;
}

}

Zdroj: autor

Kdd 4

// Kotlin

data class User(val name: String,
val surname: String,
val year: Int)

Zdroj: autor
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Piirazeni pohledi pri spusténi aktivity

Pii praci s pohledy (views) je v ptipad¢ Javy nezbytné pro kazdy prvek deklarovat
instanci tfidy konkrétniho pohledu a k této instanci néasledné samotny graficky/ovladaci
prvek piifadit: ,Button button = (Button) findViewById(R.id.button);*

Kotlin dokéaze rozpoznat prvky ihned a umoziuje s nimi pracovat ihned.

Kod 5

// Java
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate(@Nullable Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);

Button button = (Button) findvViewById(R.id.button);
final TextView text = (TextView) findViewById(R.id.text);
button.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
text.setText("You've clicked a button");
}
1)

}
}

Zdroj: (16)

Kaéd 6

// Kotlin
class MainActivity : AppCompatActivity() {

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?,
persistentState: PersistableBundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState, persistentState)
setContentView(R.layout.activity main)

button.setOnClickListener { text.text = "You've clicked a button" }
}
}

Zdroj: (16)

Kolekce
V nasledujicim ptikladu je naznaCena prace s kolekcemi, konkrétn€¢ vytvoteni
kolekce studentii. Kazdy student mé definované jméno a zndmku a poté jsou vygenerovany

dva listy, prvni o velikosti 3 studentli se zndmkou 0 a druhy o velikosti 2 studentl se
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znamkou 1. Na prvni pohled je ziejmy rozdil v deklaraci a naplnéni kolekce, stejné tak

v samotném filtrovani pozadovanych studentt. (16)

Kod 7

// Java
ArraylList<Student> students = new ArraylList<Student>() {{
add(new Student("John", 0));
add(new Student("Julia™, 2));
add(new Student("Matt™, 1));
add(new Student("Katie", 0));
add(new Student("Dan", 0));
1}

ArrayList<Student> secondList = new ArraylList<>();

for (Student student: students) {
boolean isFirstFilled = firstList.size() >= 3;
boolean isSecondFilled = secondList.size() >= 2;

if (isFirstFilled && isSecondFilled) break;

int mark = student.getMark();

if (mark == 0 && !isFirstFilled) {
firstlList.add(student);

} else if (mark == 1 && !isSecondFilled) {

secondList.add(student);

}
}

Zdroj: (16)

Kod 8

// Kotlin
var students = LlistOf(Student("John", 9),
Student("Julia", 2),
Student("Matt", 1),
Student("Katie", 0),
Student("Dan", @))

var firstlList = students.filter { it.mark == 0@ }.take(3)
var secondlList = students.filter { it.mark == 1 }.take(2)

Zdroj: (16)

Jednoduché funkce kalkulacky

Jednoducha pocitaci metoda s navratovou hodnotou typu double funguje v obou
jazycich stejnym zplsobem. Metoda pfijiméd argumenty dvou Cisel a fetézce, urcujici typ
operace. Ridici strukturou typu piepina¢ (switch, ekvivalent v Kotlinu je when) je vybran
kod, ktery se spusti, tzn. switch/when algoritmus vrati navratovou hodnotu. PfestoZe je
v tomto piipadé pouzit stejny zpiisob vypoctu, zépis v Kotlinu je na prvni pohled kratsi

a pon¢kud citelné&;si.
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Kod 9

// Java
public static double calculate(double a, String op,
{
switch (op) {
case "plus":
return a+b;
case "minus":
return a-b;
case "div":
return a/b;
case "times":
return a*b;
default:
throw new Exception();

double b) throws Exception

}
}
Zdroj: (17)
Kéd 10
// Kotlin
fun calculate(a: Double, op: String, b: Double): Double = when (op) {
"plus” -> a + b
"minus" -> a - b
"div" ->a / b
"times" -> a * b
else -> throw Exception()
}
Zdroj: (17)
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3.5 API

Aplikacni programové rozhrani, zkracen¢ AP, je takové rozhrani, které umoziuje
aplikacim na stran¢ klienta pfistupovat a ziskévat data, ulozena na vzdaleném serveru ¢i
v databazi apod. API predstavuje soubor metod, ktery je tedy umistén mezi serverem
a klientskou aplikaci, ve kterém jednotlivé metody slouZzi pro piijem a ziskavani informaci,
které jsou ptenaseny prostiednictvim HTTP protokolu. Aplikacni programové rozhrani se
sklada ze dvou ¢asti a to dokumentace, popisujici samotné metody a zplisob pouziti a poté
samotny program, obsluhujici pozadavky a vytvarejici odpovédi. Obecné feceno, smysl
API spociva ve zjednodusSeni implementace software, konzumujici data ziskand pies
internet. Klientska aplikace se pii zasilani pozadavkl identifikuje univerzalnim API

klicem. API kli¢ funguje jako jakysi tcet, kterym je pozadavek autorizovan a bez kterého

PR

API Databaze

by pozadavek vratila negativni odpovéd’. (18)

Obrazek 2 - Schéma API

UZivatel

Klientska aplikace Server

Internet

Zdroj: autor podle (19)

Rozhrani lze rozdé¢lit do tii typi, soukromé, partnerské a veiejné. Mezi soukromé se
fadi takova rozhrani, kterd jsou pouZivana pouze interné v ramci firmy. Data obsluhovana
vV tomto sektoru jsou dostupnd pouze uzivatelim, patiici do dané¢ho subjektu. Partnerska
API jsou pouzita pro pienos dat mezi konkrétnimi subjekty, napt. podniky a jsou vdzana
urcitou smlouvou. Vefejna rozhrani jsou uz podle ndzvu ta rozhrani, ktera jsou dostupna
Siroké vefejnosti, obvykle zdarma nebo za tplatu. Vetejna API, kterd jsou zdarma, mohou
byt omezena poctem obslouzenych pozadavkl za jednotku €asu, napt. 1000 pozadavkl za
hodinu vramci jednoho API klice. Pocet pozadavkid se omezuje z divodu piedejiti
pfetizeni rozhrani a udrZeni standardni rychlosti. Cena za placené API kli¢e se méni
Vv zavislosti na poctu obslouzenych pozadavkl. Proto je v z4jmu kazdého vyvojare tyto

klice zabezpecit, aby nebyl vyzrazen neopravnénym osobam. Data mohou byt
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prostiednictvim API pfendsena v riznych formatech, mezi nejcastéjsi patii JSON, XML,

HTML ¢i v prostém textu. (18)

3.6 JSON

JavaScript Object Notation je datovy format pro uchovani dat v textovém zapisu.

Elementarni data jsou uloZena v parech ,,ndzev : hodnota®, tento styl zapisu je pfevzaty

z jazyka JavaScript. Diky této struktufe je format snadno Citelny jak pro clovéka, tak

I lehce zpracovatelny strojem, a proto patii mezi nejpouzivanéjsi a nejoblibenéjsi formaty

dat pii vyvoji software. JSON zapis je zalozen na dvou zdkladnich strukturach, na

kolekcich a listech. Kolekci je mnoZina riznych hodnot, které jsou jako celek ekvivalentni

objektu v jazyce Kotlin. Listy jsou soubory za sebou jdoucich prvku stejné struktury, muize

jit napf. o seznam c¢isel, seznam fetézct apod. Takovy list se v Kotlinu definuje jako pole.

S pomoci takto navrzenych struktur je samotné mapovani dat z JSON souboru do

jednotlivych objektli v aplikaci snadné. Na obrazcich 3 a 4 jsou zakreslena schémata zépisu

gramatiky ve formatu JSON pro kolekci (objekt) a list (pole). Bilé znaky ptedstavuji

netisknutelné znaky typu mezera, novy fadek, navrat na zacatek fadku a tabulator. (20)

Obrazek 3 - Schéma zapisu JSON kolekce

7 <E>F"

vy

objekt —
bily znak
bily znak nazev ——j
(;— bily znak (Z) hodnota————*<
\\
Zdroj: autor podle (20)
Obrazek 4 - Schéma zapisu JSON listu
pole =\ P
> \Ef -Tk bily znak
, hodnota

Zdroj: autor podle (20)
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4 Vlastni prace
4.1 Technicka specifikace

Cilem je vytvofit aplikaci informativniho charakteru jejiz tématem bude aktudlni
déni a udalosti v blizkém vesmiru. Informace prezentované aplikaci budou pochazet
z vetejné dostupnych aplikacnich programovych rozhrani. Poskytovateli téchto rozhrani
budou servery NASA, N2YO a Open Notify. Data pfenasena mezi t€émito API sluzbami
a aplikaci budou v textovém forméatu JSON. Pfi vstupu uzivatele na konkrétni funkci
aplikace vytvofi pozadavek a odesle ho prostfednictvim HTTP protokolu na URL adresu
vzdaleného rozhrani. Odpovédi bude textovy fetézec ve formatu JSON. Aplikace tento
JSON soubor rozparsuje do datovych tfid, ze kterych se poté informace zobrazi uzivateli
na obrazovce. Neékteré zfunkci budou navic obsahovat odkazy na webové stranky
S podrobngj$imi informacemi o zkoumaném jevu. Vedlej$imi funkcemi v aplikaci bude
video prehravac¢ zivého vysilani televize NASA, moznost zaslat zpétnou vazbu, zasilani
dennich notifikaci. Aplikace bude mit dvé jazykové mutace, v ¢eském a anglickém jazyce

a vybér mutace bude probihat automaticky na zaklad¢ vychoziho jazyka v zafizeni.
41.1 Hlavni menu

User story
e Jako uZivatel chci, abych mél z hlavniho menu pfistup do vSech funkci, které

aplikace nabizi.
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Wireframe

Obrazek 5 - Wireframe - Hlavni menu

[ 1.0 Hlavni menu

]

[ 1.0 Hlavni menu

1
Qpaoenetio

Spacenetic

©

0

Astronomicky snimek dne

Nasa TV

©

G

Blizké asteroidy

Nastaveni

@

©

Mezinarodni vesmirna stanice

Zpétna vazba

Zdroj: autor

Navigace

ID | Akce

2 | prejit na obrazovku 2.0

3 | pfejit na obrazovku 3.0

4 | ptejit na obrazovku 4.0

5 | pfejit na obrazovku piehravace

6 | pfejit na obrazovku 5.0

7 | spustit vychozi email aplikaci S predvyplnénou adresou
Textace

ID | kli¢ Cz EN
1 | @string/app_name | Spacenetic Spacenetic

2

@string/apod

Astronomicky snimek dne

Astronomy Picture of the Day

3

@string/asteroids

Blizké asteroidy

Near asteroids
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4 | @string/iss Mezinarodni vesmirna stanice | International Space Station
5 | @string/nasa_tv Nasa TV Nasa TV

6 | @string/settings Nastaveni Settings

7 | @string/feedback | Zpétna vazba Feedback

4.1.2 Astronomicky snimek dne

User story

e Jako uzivatel chci, aby na obrazovce byl ndzev snimku, snimek v niz§im rozliseni,

popis, datum a jméno autora, pokud je uvedeno.

e Jako uzivatel chci mit moznost piejit z této obrazovky na zobrazeni snimku

V plném rozliSeni v okné internetového prohlizece.

e Jako zadavatel pozaduji, aby byla pouzita data z APl sluzby Astronomy Picture of

the Day na adrese api.nasa.gov.

Wireframe

Obrazek 6 - Wireframe - Astronomicky snimek dne

]

2.0 Astronomicky snimek dne
2 1
“«— Astronomicky snimek dne

(3) Nazev

@Dpis popis popis popis popis popis
opis popis popis popis popis popis
popis popis popis popis popis popis
popis popis popis popis popis popis

popis popis popis popis popis popis
@5 Datum: 2019-01-01

Autor: jméno autora @

d PLNE ROZLISENI
7

Zdroj: autor
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Navigace

ID | Akce

2 | prejit na pfedchozi obrazovku (1.0)

7 | spustit vychozi webovy prohlize¢ a presmérovat uzivatele na stranku s obrazkem

V plném rozliseni (apod.nasa.gov)

Textace

ID | Kkli¢ cz EN

1 | @string/apod Astronomicky snimek dne | Astronomy Picture of the Day
5 | @string/date Datum: Date:

6 | @string/copyright | Autor: Copyright:

7 | @string/full_res | PIné rozliseni Full resolution

Data

ID | API objekt

3 | obj/title

obj / explanation

4
5 | obj/date
6 | obj/ copyright

Ukazka odpovédi API

Kéd 11

{

"copyright": "Anton Komlev",

"date": "2019-09-22",

"explanation”: "What do you see when you look into this sky? In the center,
in the dark, do you see a night sky filled with stars? Do you see a sunset to
the left? Do you see the ruins of an abandoned outpost on a hill? (The outpost
is on Askold Island, Russia.) Do you see a photographer with a headlamp
contemplating surreal surroundings? (The image is a panorama of 38 images taken
last month and compiled into a Little Planet projection.) Do you see a rugged
path lined with steps? Or do you see the eye of a dragon?",

"hdurl”:
"https://apod.nasa.gov/apod/image/1909/EyeDragonSky_Komlev_2000.jpg",

"media_type": "image",

"service_version": "v1",

"title": "Eye Sky a Dragon",

"url”: "https://apod.nasa.gov/apod/image/1909/EyeDragonSky_Komlev_960.jpg"
}

Zdroj: autor podle https://api.nasa.gov/
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4.1.3 Blizké asteroidy

User story
e Jako uzivatel chci, aby na obrazovce byl pro kazdy zdznam v seznamu nazev
asteroidu, Cas preletu kolem Zemé¢, vzdalenost od Zemé, rychlost a odhadovany
pramér asteroidu.
e Jako uzivatel chci, aby byla obrazkem naznacena velikost asteroidu.
e Jako uzivatel chci mit moznost piejit z této obrazovky na podrobné informace
0 asteroidu v okné internetového prohliZzece.

o Jako zadavatel pozaduji, aby byla pouzita data z APl sluzby Near Earth Object Web
Service na adrese api.nasa.gov.

Wireframe

Obrazek 7 - Wireframe - Blizké asteroidy

3.0 Blizke asteroidy ]

C)(—thke asteroidy
@(2019 VK4)

Cas preletu: 9.5.2018 12:54( 4
Vzdalenost: 4 141 815 km
Rychlost: 49 158 km/h

Pramér: 12 -27 m g 8

(2019 VK4)
Cas preletu: 9.5.2018 12:54
Vzdalenost: 4 141 815 km
Rychlost: 49 158 km/h
pramer: 12-27m [

(2019 VK4)
Cas pieletu: 9.5.2018 12:54

Vzdalenost: 4 141 815 km
Rychlost: 49 158 km/h

Pramér: 12 -27 m g

Zdroj: autor
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Navigace

ID | Akce

2 | prejit na pfedchozi obrazovku (1.0)

8 | spustit vychozi webovy prohlize¢ a pfesmérovat uzivatele na stranku s informacemi o

asteroidu (ssd.jpl.nasa.gov)

Textace

ID | Kkli¢ cz EN

1 | @string/asteroids Blizké asteroidy | Near asteroids
4 | @string/pass_time Cas pieletu: Pass time:

5 | @string/approach_distance | Vzdalenost: Distance:

6 | @string/velocity Rychlost: Velocity:

7 | @string/estimated_diameter | Pramér: Diameter:
Data

ID | API objekt

3 | obj/ near_earth _objects / [date] / name

obj / near_earth_objects / [date] / close_approach_data / epoch_date close_approach

obj / near_earth_objects / [date] / close_approach_data / miss_distance / kilometers

S| O b

obj / near_earth_objects / [date] / close_approach_data / relative_velocity /

kilometers_per_hour

7 | obj/near_earth_objects / [date] / estimated_diameter / meters /
estimated_diameter_min
obj / near_earth_objects / [date] / estimated_diameter / meters /

estimated_diameter_max

Ukazka odpovédi API
Kéd 12
{

"links": {

"next": "http://www.neowsapp.com/rest/vl/feed?start_date=2019-11-
15&end_date=2019-11-
15&detailed=false&api_key=J5HWLtcA9ZgTxUu7bAfjL3xcSmOgLeHI2IMk8IMI",

"prev": "http://www.neowsapp.com/rest/vl/feed?start_date=2019-11-
13&end_date=2019-11-
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13&detailed=false&api_key=I5HWLtcA9ZgTxUu7bAfjL3xcSmOgLeHI2IMk8IMI",
"self": "http://www.neowsapp.com/rest/vl/feed?start_date=2019-11-
148&end_date=2019-11-
14&detailed=false&api_key=35HWLtcA9ZgTxUu7bAfjL3xcSmOgLeHI2IMk8IMI"
¥
"element_count": 1,
"near_earth_objects": {
"2019-11-14": [

{
"links": {

"self":
"http://www.neowsapp.com/rest/vl/neo/3892278?api_key=I5HWLtcA9ZgTxUu7bAfjL3xcSm
0gLeHI2IMk8IMI"

¥
"id": "3892278",
"neo_reference_id": "3892278",

"name": " (2019 UN14)",
"nasa_jpl_url": "http://ssd.jpl.nasa.gov/sbdb.cgi?sstr=3892278",
"absolute_magnitude_h": 20.853,
"estimated_diameter": {
"kilometers": {
"estimated_diameter_min": ©.1794547576,
"estimated_diameter_max": 0.4012730369

meters": {
"estimated_diameter_min": 179.4547576093,
"estimated_diameter_max": 401.2730369001

¥
"miles": {
"estimated_diameter_min": ©.1115079822,
"estimated_diameter_max": ©.2493394282
¥
"feet": {
"estimated_diameter_min": 588.7623469549,
"estimated_diameter_max": 1316.5126303835
}

}s

"is_potentially hazardous_asteroid"”: false,
"close_approach_data": [
{
"close_approach_date": "2019-11-14",
"close_approach_date_full": "2019-Nov-14 18:51",
"epoch_date_close_approach": 1573757460000,
"relative_velocity": {
"kilometers_per_second": "16.4122965874",
"kilometers_per_hour": "59084.2677145727",
"miles_per_hour": "36712.6662363132"
bs
"miss_distance": {
"astronomical"”: "0.4836908831",
"lunar": "188.1557535259",
"kilometers": "72359125.850178997",
"miles": "44961875.8934122786"

¥
"orbiting_body": "Earth"

1,
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"is_sentry_object": false

}s

}
}

Zdroj: autor podle https://api.nasa.gov/

4.1.4 Mezinarodni vesmirna stanice

User story
e Jako uzivatel chci, abych mél z obrazovky piistup na obrazovky ,,Pozice ISS*.

., Viditelné prelety ISS* a ,,Astronauté na ISS*.

Wireframe
Obrazek 8 - Wireframe - Mezinarodni vesmirna stanice
4.0 Mezinarodni vesmirna stanice ]
2 1
Mezinarodni vesmirna stanice
(3)
Pozice ISS
(o
Viditelné prelety ISS
G)
Astronauté na ISS
Zdroj: autor
Navigace
ID | Akce

2 | prejit na pfedchozi obrazovku (1.0)

3 | pfejit na obrazovku 4.1

4 | pfejit na obrazovku 4.2
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5 | pfejit na obrazovku 4.3

Textace

ID | Kkli¢ cz EN

1 | @string/iss Mezinarodni vesmirna stanice | International Space Station
3 | @string/iss_position | Pozice ISS ISS position

4 | @string/iss_passes Viditelné pielety ISS Visible ISS passes

5 | @string/iss_astronauts | Astronauté na ISS Astronauts on ISS

415 Pozice ISS

User story
e Jako uzivatel chci, aby se na obrazovce zobrazovala aktudlni pozice vesmirné
stanice, ktera se bude aktualizovat jednou za vtetinu.

e Jako zadavatel pozaduji, aby byla pouzita data z APl na adrese api.open-notify.org.

Wireframe
Obrazek 9 - Wireframe - Pozice 1SS

[ 4.1 Pozice 1SS ]

(2)<— Pozice ISS@

-

Zdroj: autor
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Navigace

ID | Akce

2 | prejit na pfedchozi obrazovku (4.0)

Textace

ID | kli¢ Cz EN

1 | @string/iss_position | Pozice ISS | ISS position

Ukazka odpovédi API
Kaéd 13
{

"iss_position": {
"longitude": "-67.4149",
"latitude": "-12.9809"

¥

"timestamp": 1573732954,

"message": "success"

}

Zdroj: autor podle http://open-notify.org/Open-Notify-API1/1SS-Location-Now/
4.1.6 Viditelné prelety ISS

User story
e Jako uzivatel chci, aby na obrazovce byl pro kazdy zdznam v seznamu datum a ¢as
preletu, smér drahy pieletu a jeho doba.
e Jako uzivatel chci, aby Uroven viditelnosti byla prezentovana obrazkem.
e Jako uzivatel chci, aby pro vybér spravnych informaci byla pouzita lokace ziskana
z GPS.

e Jako zadavatel pozaduji, aby byla pouzita data z APl na adrese n2yo.com.
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Wireframe

Obrazek 10 - Wireframe Viditelné pi-elety ISS

[ 4.2 Viditelné prelety ISS ]

Ol
<— " Viditelné prelety ISS

Datum preletu: 2.11.2018
ICas preletu: 04:12:10
Trajektorie preletu: Z ->

oba pfeletu: ~160s

Viditelnost

Datum preletu: 2.11.2018
Cas preletu: 04:12:10
Trajektorie preletu: Z -> V

Doba preletu: ~160s

Viditelnost

Datum preletu: 2.11.2018
Cas preletu: 04:12:10
Trajektorie preletu: Z -> V

Doba pieletu: ~160s

Viditelnost

Datum pfeletu: 2.11.2018
Cas preletu: 04:12:10
Trajektorie preletu: Z -> V

Doba preletu: ~160s

Zdroj: autor

Navigace

ID | Akce

2 | pfejit na predchozi obrazovku (4.0)

Textace

ID | Kkli¢ CcZz EN

1 | @string/iss_passes Viditelné pielety ISS | Visible ISS passes
3 | @string/pass_date Datum pieletu: Pass date:

4 | @string/pass_time Cas preletu: Pass time:

5 | @string/pass_direction | Trajektorie pieletu: | Pass trajectory:
6 | @string/pass_duration | Doba pieletu: Pass duration:
7 | @string/visibility Viditelnost Visibility
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Data

ID | API objekt

3 | obj/ passes / maxUTC

4 | obj/ passes/ max UTC

5 | obj/ passes / startAzCompass

obj / passes / endAzCompass

6 | obj/ passes/ duration

Ukazka odpovédi API
Kod 14
{

"info": {

}s

"satid": 25544,

"satname":

"transactionscount”: 9,
"passescount”: 3

"passes": [

]
}

{

"startAz": 212.11,
"startAzCompass": "SW",
"startEl": 0.24,
"startUTC": 1574443595,
"maxAz": 143.04,
"maxAzCompass": "SE",
"maxE1l": 23.04,
"maxUTC": 1574443895,
"endAz": 75,
"endAzCompass": "E",
"endEl": 17.19,
"endUTC": 1574444195,
"mag": -0.2,
"duration"”: 210

"SPACE STATION",

Zdroj: autor podle https://www.n2yo.com/api/
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4.1.7 Astronauté na ISS

User story

e Jako uzivatel chci, aby na obrazovce byla jména vSech astronautli na vesmirné

stanici.

e Jako uzivatel chci mit moznost piejit z této obrazovky na podrobné informace

0 astronautovi v okné internetového prohliZzece.

e Jako zadavatel pozaduji, aby byla pouzita data z APl na adrese api.open-notify.org.

Wireframe

Obriazek 11 — Wireframe - Astronauté na ISS

[ 4.3 Astronauté na ISS ]
2

O(— Astronauté na ISS@
®

Jméno

Jméno

Jméno

Zdroj: autor

Navigace

ID | Akce

2 | ptejit na piedchozi obrazovku (4.0)

3 | spustit vychozi webovy prohlize¢ a pfesmérovat uzivatele na stranku s informacemi o

astronautovi (en.wikipedia.org)
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Textace

ID | kli¢ Cz EN

1 | @string/iss_astronauts | Astronauté na ISS | Astronauts on ISS

Data

ID [ API objekt

3 | obj/ people / name

Ukazka odpovédi API
Kod 15
{
"people": [
{
"name": "Christina Koch",
"craft": "ISS"
bs
{
"name": "Alexander Skvortsov",
"craft": "ISS"
bs
{
"name": "Luca Parmitano”,
"craft": "ISS"
}
1
"number": 3,
"message": "success"
}
Zdroj: autor podle http://open-notify.org/Open-Notify-AP1/People-In-Space/
418 NasaTV
User story

e Jako uzivatel chci, aby aplikace obsahovala vestavény piehravac online vysilani
spolecnosti NASA.

e Jako zadavatel pozaduji, aby byl pouzit zivy pienos z adresy youtube.com.
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4.1.9 Nastaveni

User story
e Jako uzivatel chci mit moznost zapinani a vypinani zasilani pravidelnych notifikaci.

e Jako uzivatel chci, aby bylo na obrazovce strucné predstaveni samotné aplikace

spolu s logem CZU.

e Jako uzivatel chci, abych se mohl prokliknout na kli¢ové weby tohoto projektu jako

je stranka CZU a poskytovateltt API.

Wireframe

Obriazek 12 - Wireframe - Nastaveni

5.0 Nastaveni

1
<’?><—C)\la:-lsta\.fem'
@Denm’ notifikace

Astronomicky snimek dne

B\izké asteroidy

iditeIné prelety ISS

Pro zobrazeni notifikaci je potfeba povolit lokaci

5 O

Text text text text text text text Text text text
8 Jtext text text text Text text text text text text
text Text text text text text text text Text text
text text text text text Text text text text text
text text Text text text text text text text Text

9 10

Ikony vytvofil Freepik z www.flaticon.com

(1)—(-(19——9)

Zdroj: autor

Navigace

ID | Akce

2 | prejit na predchozi obrazovku (1.0)

9 | otevfit adresu www.CzU.Cz ve vychozim internetovém prohliZeci

10 | otevfit adresu api.nasa.gov ve vychozim internetovém prohlizeci
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11 | otevtit adresu www.n2yo.com/api ve vychozim internetovém prohlizeci

12 | oteviit adresu api.open-notify.org ve vychozim internetovém prohlizeci

14 | oteviit adresu www.freepik.com ve vychozim internetovém prohlizeci

16 | otevtit adresu www.flaticon.com ve vychozim internetovém prohlizeci

Textace

ID | Kkli¢ cz EN

1 | @string/settings Nastaveni Settings

3 | @string/ Denni notifikace Daily notifications

daily_notifications

4 | @string/apod Astronomicky snimek dne Astronomy Picture of the Day

5 | @string/asteroids | Blizké asteroidy Near asteroids

6 | @string/iss_passes | Viditelné ptelety ISS Visible ISS passes

7 | @string/ Pro zobrazeni notifikaci je Location must be enabled to

permission_needed | potieba povolit lokaci display notifications

8 | @string/project Tento projekt vznikl jako This project was created as
prakticka ¢ast diplomové prace | practical part of diploma thesis
na Provozné ekonomické at Faculty of Economics and
fakulté na Ceské zemédélské | Management at Czech
univerzité v Praze. Informace | University of Life Sciences
v aplikaci pochazi z Prague. Informations in
aplikacnich programovych application comes from
rozhrani (API), poskytovany application program interfaces
servery NASA, N2YO a Open | (API), provided by servers
Notify. Tyto servery mizete NASA, N2YO and Open
navstivit kliknutim na né€ktery | Notify. You can visit these
z obrazku nize. servers by tapping on any of

the pictures below.

13 | @string/set_icons | Ikony vytvofil Icons made by

14 | @string/freepik Freepik Freepik

15 | @string/set_from |z from

16 | @string/flaticon www.flaticon.com www.flaticon.com
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4.1.10 Notifikace

User story

e Jako uzivatel chci, aby mi aplikace denné zasilala notifikace s odkazem na

obrazovky ,,Astronomicky snimek dne*, ,,Blizké asteroidy* a ,,Prelety ISS“ a to

v 9,12 a 17 hodin v odpovidajicim potadi

Wireframe
Obrazek 13 - Wireframe - Notifikace
1
%dspizacesoy @ @
Podrobny popis notifikace
Zdroj: autor

Navigace
ID | Akce
1 | otevtit aplikaci a piejit na obrazovku 2.0 / 3.0 / 4.2 dle typu notifikace
Textace
ID | Kkli¢ CZ EN
2 | @string/app_name | Spacenetic Spacenetic
3a | @string/apod Astronomicky snimek dne Astronomy Picture of the Day
3b | @string/asteroids Blizké asteroidy Near asteroids
3c | @string/iss_passes | Viditelné pielety ISS Visible ISS passes
4a | @string/ Dobré rano! Mame pro Vas Good morning! We have a

notif_apod novy snimek z vesmiru new picture from the space

for you

4b | @string/ Piejdéte do aplikace a podivejte | Open app and ook which

notif_asteroid se, které asteroidy dnes budou | asteroids are passing close to

prolétat kolem Zemé Earth today

4c | @string/ notif_iss | Blizi se ¢as pozorovani pieletd | International Space Station

Mezinarodni vesmirné stanice.
Zjistéte, kdy bude mozné
sledovat ISS praveé z Vasi

lokace

observation time is coming!
Find out when you can watch
ISS passing above your
location
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4.2 Implementace

Pied samotnym popisem postupu zpracovani aplikace zde souhrnné uvedu pouzité
frameworky a pouzité obrazky v aplikaci.

Prvnim nastrojem je Java knihovna OkHttp, ktera v Kotlin projektu funguje
perfektné diky interoperabilit¢ obou jazykl. Jedna se o HTTP klienta, kterého pouzivam
pro komunikaci s aplika¢nimi rozhranimi. Knihovna pouzita v projektu je verze 3, novejsi
verze 4 je jiz naprogramovana v Kotlinu. Dalsi pouzitou knihovnou je Gson. Opét se jedna
o Java knihovnu a jeji funkce spociva v konverzi Java objekti do zapisu formatu JSON,
nebo naopak Vv parsovani JSON fetézce na Java objekt. V tomto projektu je pouzivan pro
parsovani API odpovédi do datovych tiid. I kdyz ne tolik dilezitou tak velmi uzite¢nou je
knihovna Picasso, ktera je pouzita pro stazeni obrazki z internetu a/nebo jejich zobrazeni
na ruznych mistech v aplikaci. Poslednim nastrojem je YouTube Android Player API
sluzba, coz je rozhrani, diky kterému jsem mohl do projektu integrovat piehrévac
platformy YouTube. V aplikaci se pouziva pro piehravani zivého ptenosu televize NASA.
(21)(22)(23)(24)

Obrazky, zobrazujici se staticky v aplikaci pochazi ze stranek, publikujicich
materidly pod otevienou licenci Creative Commons 0, konkrétn€ se jedna o pixabay.com
a unsplash.com. Pouzité ikony v aplikaci pochazi ze stranky flaticon.com a podminkou pro
jejich pouziti je zminéni autora v produktu, pro ktery byly ikony pouzity. Tato povinnost je

splnéna uvedenim autora a stranky na obrazovce nastaveni.
4.2.1 MainActivity.kt

Z hlediska implementace patii tato obrazovka mezi ty jednodussi. V této aktivité
jsem pouze nastavil metody setOnClickListener pro proklik na dalsi obrazovky. Za zminku
zde stoji kod, ktery slouZi pro prvotni nastaveni alarmi, které na pozadi spousti notifikace.
SharedPreferences je rozhrani, které slouzi pro ukladani primitivnich dat do uloZisté
telefonu, tzn. pti ulozeni proménné a restartovani aplikace lze pomoci tohoto rozhrani
znovu uloZzenou proménnou nacist. Zde jsem si vytvoril instanci typu SharedPreferences
a Vv podmince nacitdm proménnou ,,firstRun* z této instance. Pokud nacitand proménna
dosud nebyla do paméti zapsana, jeji vychozi hodnota je true, jednd se tedy o prvni

spusténi a podminka se provede. Metodou setAlarm tfidy AlrManager je nastaven alarm
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a proménnd ,,firstRun® je zapsadna do paméti jako false. Tento kod se jiz nespusti (v ramci

této instalace).

Kod 16

val prefs = getSharedPreferences("SharedPreferences", Context.MODE PRIVATE)
if (prefs.getBoolean("firstRun", true)) {

AlrManager().setAlarm(this)
prefs.edit().putBoolean("firstRun", false).apply()

}

Zdroj: autor

4.2.2 ApodActivity.kt

V této aktivité jsem vyuzil knihovny OkHttp pro odeslani pozadavku a Gson pro
zpracovani JSON odpovédi. Tu jsem nasledné ulozil do datové tiidy AstronomyPicture.
V kodu za klicovym slovem runOnUIThread se skryva zobrazeni informaci v grafickém

rozhrani, v této ukdzce jsem tuto ¢ast ukryl vzhledem k nedulezitosti.

Kod 17

private fun fetchlson() {
val url = "https://api.nasa.gov/planetary/apod?api_key=$apiKey"
val request = Request.Builder().url(url).build()
val client = OkHttpClient()

client.newCall(request).enqueue(object: Callback {
override fun onResponse(call: Call, response: Response) {
val body = response.body()?.string()
val gson = GsonBuilder().create()
val apod = gson.fromJson(body, AstronomyPicture::class.java)

runOnUiThread {

}
}

override fun onFailure(call: Call, e: IOException) {
println("Failed to execute request™)
}

}
}

data class AstronomyPicture(val copyright: String,
val date: String,
val explanation: String,
val media_type: String,
val hdurl: String,
val title: String,
val url: String)

Zdroj: autor
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4.2.3 AsteroidsActivity.kt

Pro ziskani dat na obrazovce se zdznamy o blizkych pteletech asteroidii jsem vyuzil
stejny zpusob, tedy kombinaci knihoven OkHttp a Gson. Navic je nyni pouzita
komponenta RecyclerView, ktera slouzi jako seznam s dynamickym poctem polozek.
Vzhled polozky je definovan dodate¢nym layout souborem a pii spusténi aktivity je tento
layout jedné polozky vykreslen tolikrat, kolika zdznamy je RecyclerView naplnén.
Naplnéni seznamu spociva ve vytvoieni tfidy RecyclerView.Adapter, ktera musi obsahovat
metody getltemCount(), onCreateViewHolder a onBindViewHolder(). Prvni metoda
getltemCount() definuje pocet pozadovanych zaznamu v seznamu, onCreateViewHolder()
nasledné vygeneruje seznam prostfednictvim metody LayoutInflater.inflate() s pfilozenym
XML layoutem pro zdznam. Poslednim krokem je provedeni metody
onBindViewHolder(), do které se vlozi kéd pro obslouZeni jednotlivého zdznamu. Protoze
aplikace obsahuje dvé jazykové mutace, Ceskou a anglickou, zobrazené vysledky jsem
naformatoval tak aby odpovidaly aktualni lokalizaci aplikace. Zvlastni by se mohlo zdat
pouziti ¢iselného formatu Locale. FRANCE, divodem je absence ¢eské lokalizace a tento

format je jeden z téch, které jsou shodné se zapisem cisel v cesting.

Kad 18

class AsteroidAdapter(val asteroids: AsteroidsFeed):
androidx.recyclerview.widget.RecyclerView.Adapter<AsteroidViewHolder>() {

override fun getItemCount(): Int {
return asteroids.element_count

}

override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int):
AsteroidViewHolder {
val layoutInflater = LayoutInflater.from(parent.context)
val cellForRow = layoutInflater.inflate(R.layout.asteroid row, parent,
false)
return AsteroidViewHolder(cellForRow)

}

override fun onBindViewHolder(holder: AsteroidViewHolder, position: Int) {

val sdfEn = SimpleDateFormat("MMM dd, yyyy HH:mm", Locale.US)
val sdfCz = SimpleDateFormat("dd.MM.yyyy HH:mm", Locale.FRANCE)
val numEn = NumberFormat.getInstance(Locale.US)

val numCz = NumberFormat.getInstance(Locale.FRANCE)

val distance: String
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val velocity: String
val meanDia = ((passes.estimated_diameter.meters.estimated_diameter_min
+ passes.estimated_diameter.meters.estimated_diameter_max) / 2).toInt()

if(Locale.getDefault().displayLanguage == "cestina") {
holder.view.text_date.text = sdfCz.format(
passes.close_approach_data[0].epoch_date_close_approach)

distance = numCz.format((passes.close_approach_data[0]
.miss_distance.kilometers.toDouble()).toInt()) + " km"

velocity = numCz.format(((passes.close_approach_data[o]
.relative_velocity.kilometers_per_hour).toDouble()).toInt())
+ " ${instance.getString(R.string.km_p h)}"

}

else {
holder.view.text_date.text = sdfEn.format(passes
.close_approach_data[0].epoch_date_close_approach)
distance = numEn.format((passes.close_approach_data[0]
.miss_distance.kilometers.toDouble()).toInt()) + " km"
velocity = numEn.format(((passes.close_approach_data[0]
.relative_velocity.kilometers_per_hour).toDouble()).toInt())
+ " ${instance.getString(R.string.km p h)}"

}

Zdroj: autor
Pro ukazku také prikladam zapis data tfid pro tuto funkci, vzhledem k obséahlosti

JSON odpovédi, které toto API poskytuje.

Kod 19

data class AsteroidsFeed(val element_count: Int,
val near_earth_objects: Map<String, Array<Asteroids>>)
data class Asteroids(val name: String,
val nasa_jpl_url: String,
val estimated_diameter: EstimatedDiameter,
val close_approach_data: Array<CloseApproachData>)
data class EstimatedDiameter(val meters: Meters)
data class Meters(val estimated_diameter_min: Double,
val estimated_diameter_max: Double)
data class CloseApproachData(val epoch_date_close_approach: Long,
val relative_velocity: RelativeVelocity,
val miss_distance: MissDistance)
data class RelativeVelocity(val kilometers_per_hour: String)
data class MissDistance(val kilometers: String)

Zdroj: autor
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4.2.4 IssActivity.kt

Tato tfida slouzi zaprvé jako menu druhého tfadu pro obrazovky tykajici se
vesmirné stanice, zadruhé obsahuje logiku ziskani povoleni pro lokaci, ktera je pozadovana
Vv jedné z funkci. Funkce checkPermission() typu boolean vraci ptiznak povolené lokace
vaplikaci a je volana vzdy jako prvni po kliknuti na polozku menu
(cardView_IssPasses.setOnClickListener). Pokud navratova hodnota je false, potom je
spustén pozadavek na povoleni lokace metodou requestPermissions(), po které nasleduje
provedeni metod startLocationPermissionRequest() a onRequestPermissionResult().
Vysledkem je povoleni lokace wuzivatelem a spusténi pozadované aktivity
(IssPassesActivity), ve které je lokace pouzita, nebo zobrazeni chybové hlasky

komponentou Snackbar.

Kod 20

cardView_IssPasses.setOnClickListener {

if (!checkPermissions()) {
requestPermissions()

}
else {

startActivity(Intent(this, IssPassesActivity::class.java))
}

}

private fun checkPermissions() = ActivityCompat.checkSelfPermission(
this, ACCESS_COARSE_LOCATION) == PERMISSION_GRANTED

private fun startLocationPermissionRequest() {
ActivityCompat.requestPermissions(this, arrayOf(ACCESS _COARSE _LOCATION),
REQUEST_PERMISSIONS_REQUEST_CODE)

}

private fun requestPermissions() {
if (ActivityCompat.shouldShowRequestPermissionRationale(this,
ACCESS_COARSE_LOCATION)) {
showSnackbar(R.string.permission_rationale, android.R.string.ok,
View.OnClickListener {
startLocationPermissionRequest()

b
}
else {
startLocationPermissionRequest()
}

}

override fun onRequestPermissionsResult(
requestCode: Int,
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permissions: Array<out String>,
grantResults: IntArray) {
if (requestCode == REQUEST_PERMISSIONS_ REQUEST_CODE) {
when {
(grantResults[@] == PackageManager.PERMISSION_GRANTED) ->
startActivity(Intent(this, IssPassesActivity::class.java))

else -> {
showSnackbar(R.string.permission_denied_explanation,
R.string.settings,
View.OnClickListener {
val intent = Intent().apply {
action = Settings.
ACTION_APPLICATION DETAILS SETTINGS
data = Uri.fromParts("package", APPLICATION_ID,
null)
flags = Intent.FLAG _ACTIVITY NEW_TASK
}
startActivity(intent)

})

}
}

Zdroj: autor
4.2.5 IssPositionActivity.kt

Aktivita obrazovky Pozice ISS sestava z komponenty Google Maps. Jako prvni
jsem si vytvofil na zobrazené mapé ukazatel metodou mMap.addMarker() a tomu nastavil
uvodni soufadnice. Aby se ukazatel polohy stanice na mapé obnovoval kazdou vtefinu,
pouzil jsem postDelayed() metodu z tfidy Handler, kterd se provadi pravidelné dle
nastavené hodnoty proménné delay v milisekundach. Do této opakujici se Casti kédu jsem
vlozil zaslani pozadavku a naparsovani odpovédi stejnym zplisobem jako v predchozich

ptikladech, a navic k tomu jsem znovu piekreslil ukazatel na mapé s pouzitim soutadnic,

obdrzenych z API.

Kdd 21

override fun onMapReady(googleMap: GoogleMap) {
mMap = googleMap
val handler = Handler()
val delay = 1000L
var iss = mMap.addMarker(MarkerOptions().
position(LatLng(0.0, 0.0)).visible(false))

var lat = 0.0
var lon = 0.0
val url = "http://api.open-notify.org/iss-now.json"
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val request = Request.Builder().url(url).build()
val client = OkHttpClient()

handler.postDelayed(object: Runnable {
override fun run() {

client.newCall(request).enqueue(object: Callback {
override fun onResponse(call: Call, response: Response) {

}

override fun onFailure(call: Call, e: IOException) {

}
})

iss.remove()

iss = mMap.addMarker (MarkerOptions()
.position(LatLng(lat, lon))
.icon(BitmapDescriptorFactory
.fromResource(R.drawable.map_marker)))

mMap .moveCamera(CameraUpdateFactory.newLatLng(LatLng(lat, lon)))

handler.postDelayed(this, delay)

}
}, delay)
}

Zdroj: autor
4.2.6 IssPassesActivity.kt

Tato obrazovka je, co se implementace tyce, velmi podobna s obrazovkou s prelety
asteroidii. Navic je tu ziskani lokace ze zafizeni a pouZiti soufadnic jako argument v téle
pozadavku. Podminka na zdkladé¢ uspéchu ¢i netspéchu zobrazi uzivateli pfislusnou
informaci pomoci Toast komponenty. Nasledn¢ je zavoldna metoda createRequest() se

soufadnicemi jako argumenty, ktera se postara o zbyvajici praci.

Kad 22

private fun getlLastLocation(){
fusedLocationClient. lastLocation.addOnCompleteListener(this) { task ->
if (task.isSuccessful && task.result != null) {
Toast.makeText(this, R.string.location detected,
Toast.LENGTH_LONG) .show()

}

else {
Toast.makeText(this, R.string.no Location detected,
Toast.LENGTH_LONG) .show()

}

createRequest(task.isSuccessful,
task.result!!.latitude,
task.result!!.longitude,
task.result!!.altitude)
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}

private fun createRequest(locationSuccess: Boolean, lat: Double, lon: Double,
alt: Double) {
val url: String

if (locationSuccess) {
if (alt == 0.0) {
url = "http://www.n2yo.com/rest/vl/satellite/visualpasses/
25544/$1at/$lon/400.0/10/10/?apiKey=$apiKey"

}
else {
url = "http://www.n2yo.com/rest/vl/satellite/visualpasses/
25544/$lat/$lon/$alt/10/10/?apiKey=$apiKey"
}
}
else {
url = "http://www.n2yo.com/rest/vl/satellite/visualpasses/
25544/50.08/14.43/400.0/10/10/?apiKey=%$apiKey"
}

Zdroj: autor

4.2.7 IssAstronautsActivity.kt

Aktivita funguje na stejném principu jako AsteroidsActivity a IssPassesActivity,
navic zde funguje proklik na polozku seznamu RecyclerView. Na kazdou polozku
vV seznamu je nastavena akce na klik, kterd wuzivatele piesméruje do vychoziho
internetového prohlizeCe, ve kterém se otevie URL. Adresa je v aplikaci spojena
Z konstanty wikiUrl a jména astronauta, které obdrzim z API. UZivateli se tedy zobrazi

stranka s astronautem na webu Wikipedie.

Kod 23

const val wikiUrl = "https://en.wikipedia.org/wiki/"

class AstronautViewHolder(val view: View, var astronaut: People? = null):
androidx.recyclerview.widget.RecyclerView.ViewHolder(view) {

init {
view.cardView_issAstronaut.setOnClickListener {

val intent = Intent(Intent.ACTION_VIEW,
Uri.parse(wikiUrl + astronaut!!.name))

view.context.startActivity(intent)

}
}

Zdroj: autor
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4.2.8 NasaTvActivity.kt

Implementace integrovaného prohliZzece je docileno jiz predpfipravenymi metodami

tfidy YouTubeBaseActivity(), kterou jsem rozsitil o API kli¢ ke sluzbé a kod videa.

Kod 24

class NasaTvActivity : YouTubeBaseActivity() {
private val apiKey = "..."
private val videoCode = "21X51G1lDOfg"

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

player_nasaTv.initialize(apiKey,
object: YouTubePlayer.OnInitializedListener {
override fun onInitializationSuccess(p@: YouTubePlayer
.Provider?, pl: YouTubePlayer?, p2: Boolean) {
pl?.loadVideo(videoCode)

}

override fun onInitializationFailure(p@: YouTubePlayer

.Provider?, pl: YouTubeInitializationResult?) {
Toast.makeText(applicationContext,
R.string.video_cannot_be_played,
Toast.LENGTH_SHORT) .show()

1)
}
}

Zdroj: autor
4.2.9 SettingsActivity.kt

Obrazovka nastaveni slouzi hlavné pro zapnuti ¢i vypnuti dennich notifikaci. Pii
vstupu na obrazovku nactu ze SharedPreferences boolean hodnoty, pfedstavujici aktudlni
stav pfepinact, nasledné na kazdy z piepinacl aplikuji metodu
setOnCheckedChangeListener, ktera je aktivovana se zménou stavu piepinace. Pfi zméné
nastaveni pfepinaCe je uloZzena nova hodnota do SharedPreferences a nadsledné se zavola
setAlarmSingle() s argumenty, na zaklad¢ kterych je alarm ukonéen nebo zaregistrovan.

V ukdzce je zobrazena implementace jednoho z piepinac.

Kod 25

val prefs = getSharedPreferences("SharedPreferences", Context.MODE PRIVATE)

switch_notifApod.isChecked = prefs.getBoolean("notifApod", true)
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switch_notifApod.setOnCheckedChangelListener {_, isChecked -»>
if (isChecked) {
prefs.edit().putBoolean("notifApod"”, true).apply()
AlrManager().setAlarmSingle(this, "notifApod"”, 1)

}

else {
prefs.edit().putBoolean("notifApod"”, false).apply()
AlrManager().setAlarmSingle(this, "notifApod", 1)

}

}

Zdroj: autor

4.2.10 AlrManager.kt

Ttida AlrManager (takto pojmenovan slouzi pro vytvafeni a ruSeni alarmu, tedy
takovych sluzeb Androidu, které béZi nezavisle na aplikaci na pozadi OS. Proto jsem zvolil
Android tfidu AlarmManager jako ndstroj pro planovani notifikaci aplikace.

Smysl funkce setAlarm() spociva v piipravé pro nastaveni vSech alarmt v aplikaci
(ty jsou 3, kazdy pro jeden typ notifikace) pod podminkou, Ze je jejich zasilani povoleno.
Opét jsem pouzil tfidu SharedPreferences, se kterou pracuji pii ukladani a nacitani
uzivatelského nastaveni notifikaci. Pfi kladném vysledku podminky voldam metodu
startAlarm(), v opacném piipadé cancelAlarm(). Argumentem v obou volanich je zamér,
¢islo typu notifikace a u startAlarm() navic konstanta, uvadéjici hodinu, ve kterou se
notifikace pusti. Tento kod se spusti pfi prvnim spusténi aplikace a po restartu zafizeni.

Metoda setAlarmSingle() je podobnd metod¢é prvni, avSak stim rozdilem, Ze
pfipravi jen jeden alarm. Diky argumentiim, které dostane, zvoli odpovidajici alarm, ktery
bud’ registruje, nebo zrusi. Funkce je volana pii zmén¢ nastaveni v aktivité Settings.

Registraci alarmu v systému obsluhuje startAlarm(). Nejdiive ptidam do
existujiciho zdméru dodate¢nou informaci o typu poZadované notifikaci pomoci putExtra().
Poté vytvatim instanci tfidy Calendar, do které nastavim cas spusténi notifikace. S t€mito
daty zavolam setlnexactRepeating z vytvofeného objektu AlarmManager.

Tyto alarmy funguji na principu Broadcast Receivers. V pouzitém zaméru je od
zacatku odkaz na tfidu, kterd se spusti v naplanovaném case. V tu chvili alarm zacne
,vysilat® a toto wvysildni zachyti zaregistrovany receiver, v tomto piipadé tiida
NotificationReceiver a ta uz obsahuje logiku vygenerovani notifikace.

Posledni metodou je cancelAlarm(), ktera zrusi konkrétni alarm bézici na pozadi.
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Kod 26

fun setAlarm(cont: Context) {

context = cont
alarmMgr = context.getSystemService(Context.ALARM_SERVICE) as AlarmManager
val alarmIntent = Intent(context, NotificationReceiver::class.java)

val prefs = context.getSharedPreferences("SharedPreferences"”, MODE PRIVATE)

if (prefs.getBoolean("notifApod", true)) {
startAlarm(alarmIntent, 1, hourApod)}
else {cancelAlarm(alarmIntent, 1)}

if (prefs.getBoolean("notifAsteroids"”, true)) {
startAlarm(alarmIntent, 2, hourAsteroids)}
else {cancelAlarm(alarmIntent, 2)}

if (prefs.getBoolean("notifIss", true)) {
startAlarm(alarmIntent, 3, hourIss)}
else {cancelAlarm(alarmIntent, 3)}

fun setAlarmSingle(cont: Context, key: String, type: Int) {

context = cont
alarmMgr = context.getSystemService(Context.ALARM _SERVICE) as AlarmManager
val alarmIntent = Intent(context, NotificationReceiver::class.java)

val prefs = context.getSharedPreferences("SharedPreferences", MODE PRIVATE)

if (prefs.getBoolean(key, true)) {
when (type) {
1 -> startAlarm(alarmIntent, type, hourApod)
2 -> startAlarm(alarmIntent, type, hourAsteroids)
3 -> startAlarm(alarmIntent, type, hourlIss)
}
}
else {cancelAlarm(alarmIntent, type)}

}

private fun startAlarm(alarmIntent: Intent, type: Int, hour: Int) {
alarmIntent.putExtra("type", type)

val pendingIntent = PendingIntent.getBroadcast(context, type, alarmIntent,
PendingIntent.FLAG _UPDATE_CURRENT)

val calendar = Calendar.getInstance().apply {
timeInMillis = System.currentTimeMillis()
set(Calendar.HOUR_OF DAY, hour)}

if (Calendar.getInstance().after(calendar)) {
calendar.add(Calendar.DAY_OF _MONTH, 1)

}

alarmMgr!!.setInexactRepeating(
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AlarmManager.RTC_WAKEUP,
calendar.timeInMillis,
AlarmManager.INTERVAL_DAY,
pendingIntent)

}

private fun cancelAlarm(alarmIntent: Intent, type: Int) {

val pendingIntent = PendingIntent.getBroadcast(context, type, alarmIntent,
PendingIntent.FLAG _UPDATE_CURRENT)

alarmMgr?.cancel(pendingIntent)

}

Zdroj: autor

4.2.11 NotificationReceiver.kt

Ttida rozSituje tfidu BroadcastReceiver a jeji hlavni a jedind metoda onReceive() se
spousti pfi zachyceni vysilani tfidy AlrManager. Jakmile je spusténa, tfida si pirevezme
informace o typu pozadované notifikace pomoci getIntExtra() a tuto informaci pouzije pro
zvoleni vhodnych textl a ikony pro notifikaci. Poté nasleduje proces zobrazeni notifikace
dle standardniho postupu. Nize je naznacen zplUsob vytvofeni notifikace uvnitf

onReceive().

Kad 27

notificationManager = context.getSystemService(Context.NOTIFICATION_SERVICE) as
NotificationManager

val type = intent.getIntExtra("type", @)

val pendingIntent = PendingIntent.getActivity(context, 0,
Intent(context, Class.forName(className)),
PendingIntent.FLAG UPDATE _CURRENT)

notificationChannel = NotificationChannel(channelId, description,
NotificationManager.IMPORTANCE_HIGH)
notificationManager.createNotificationChannel(notificationChannel)

builder = NotificationCompat.Builder(context, channelld)
.setContentTitle(contentTitle)
.setContentText(contentText)
.setSmallIcon(R.drawable.ic_stat _earth)
.setLargeIcon(largelIcon!!)
.setColor(Color.argb(100, 11, 61, 145))
.setContentIntent(pendingIntent)
.setAutoCancel(true)
.setStyle(BigTextStyle().bigText(contentText))

notificationManager.notify(type, builder.build())

Zdroj: autor
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4.2.12 BootReceiver.kt

Alarmy, které bézi na pozadi jako sluzby zistavaji zachované pii vypnuti aplikace.
Pokud je ale zafizeni restartovano, sluzby jsou pferuSeny. Z toho divodu jsem vytvofil
tfidu typu BroadcastReceiver, ktera ceka na restart systému. Toho jsem docilil pfidanim
opravnéni RECEIVE BOOT COMPLETED a zaregistrovanim receiveru do souboru
manifest.xml. Nasledné opétovné spusténi alarmu je uvniti metody onReceive() volané pii

zachyceni broadcastu po rebootu zatizeni.

Kod 28

override fun onReceive(context: Context, intent: Intent) {
if (intent.action == "android.intent.action.BOOT_COMPLETED") {

AlrManager().setAlarm(context)
}
}

Zdroj: autor

4.2.13 ConnectivityCheck.kt

Samostatnad tfida ConnectivityCheck obsahuje pouze jednu metodu, kterou je

isConnected() typu boolean, s navratovou hodnotou true, pokud je zafizeni piipojeno k siti.

Kod 29

fun isConnected(context: Context): Boolean {
val connectivityManager = context.getSystemService(
Context.CONNECTIVITY_SERVICE) as ConnectivityManager
val networkInfo = connectivityManager.activeNetworkInfo
return networkInfo != null && networkInfo.isConnected

}

Zdroj: autor
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4.3 Vysledny vzhled aplikace

4.3.1 Hlavni menu

Na obrazku 14 je vysledny vzhled obrazovky, kterd byla navrhnuta pomoci
wireframe na obrazku 5, v kapitole 4.1.1.

Hlavni menu je zobrazeno po spusténi aplikace. Uzivatel se odtud naviguje do
vSech c¢asti aplikace. Pti otevieni polozky Zpétna vazba je spusténa vychozi nainstalovana

aplikace emailového klienta v zatizeni s pfedvyplnénou cilovou adresou.

Obrazek 14 - Vysledny vzhled - Hlavni menu

23:10 © .l & @D 2311 Ol T @

Spacenetic Spacenetic

N Ll 1 "
-, &
Feedback

AN

Mezinarodni vesmirna stanice Zpétna vazba

Zdroj: autor
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4.3.2 Astronomicky snimek dne

Na obrazku 15 je vysledny vzhled obrazovky, ktera byla navrhnuta pomoci
wireframe na obrazku 6, v kapitole 4.1.2.

Kazdy den se Vv aplikaci zobrazi novy snimek, miize se jednat o fotografii nebo
video. Uzivatel ma moznost si fotografii zobrazit v plném rozliSeni po stisku tlacitka, pro

piehrani videa je pfesmérovan do aplikace YouTube.

Obrazek 15 - Vysledny vzhled - Astronomicky snimek dne

11:37 © il = @D

< Astronomicky snimek dne
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Zdroj: autor
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4.3.3 Blizké asteroidy

Na obrazku 16 je vysledny vzhled obrazovky, kterd byla navrhnuta pomoci

wireframe na obrazku 7, v kapitole 4.1.3.

Obrazovka nabizi seznam vSech vesmirnych téles, které se svou trajektorii letu
priblizi Zemi. Kliknutim na ikonku informace je uzivatel pfesmérovan na webovou stranku

S podrobnymi informacemi o asteroidu na webu NASA Jet Propulsion Laboratory.

Obrazek 16 - Vysledny vzhled - Blizké asteroidy
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Rychlost: 72 129 km/h

Prumér: 421-941m

(2017 NK)
Cas preletu: 17.11.2019 11:28
Vzdalenost: 34 788 424 km
Rychlost: 44 944 km/h

Primér: 152-342 m

(2003 HM)

Zdroj: autor
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4.3.4 Mezinarodni vesmirna stanice

Na obrazku 17 je vysledny vzhled obrazovky, kterd byla navrhnuta pomoci
wireframe na obrazku 8, v kapitole 4.1.4.

Podmenu, na které se uzivatel dostane pifes polozku z hlavniho menu. Pfi prvnim
pristupu na funkci Viditelné ptelety ISS je uzivatel dotdzadn na povoleni lokace, pokud jiz

tak neuéinil.

Obrazek 17 - Vysledny vzhled - Mezindrodni vesmirna stanice
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Viditelné prelety ISS
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Zdroj: autor
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4.35 Pozice ISS

Na obrazku 18 je vysledny vzhled obrazovky, kterd byla navrhnuta pomoci
wireframe na obrazku 9, v kapitole 4.1.5.
Na obrazovce se zobrazuje aktudlni poloha vesmirné stanice vuci Zemi, kterd je

aktualizovana kazdou vtefinu.

Obrazek 18 - Vysledny vzhled - Pozice 1SS
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Zdroj: autor
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4.3.6 Viditelné prelety ISS

Na obrazku 19 je vysledny vzhled obrazovky, ktera byla navrhnuta pomoci
wireframe na obrazku 10, v kapitole 4.1.6.

Pii vstupu na obrazovku je pouzita poloha zafizeni, na zakladn¢ které jsou
zobrazeny vysledky sledovatelnych pieletd stanice. Moznost sledovani je podminéno

jasnou oblohou.

Obrazek 19 - Vysledny vzhled - Viditelné pi‘elety ISS
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Zdroj: autor
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4.3.7 Astronauté na ISS

Na obrazku 20 je vysledny vzhled obrazovky, kterd byla navrhnuta pomoci
wireframe na obrazku 11, v kapitole 4.1.7.

Jednotlivé polozky v seznamu slouzi zaroven jako odkazy. Po kliknuti na nékteré
jméno je uzivatel pfesmérovan do internetového prohlizece na stranku konkrétni osoby na

webu Wikipedie.

Obrazek 20 - Vysledny vzhled - Astronauté na ISS
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Zdroj: autor
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4.3.8 Nastaveni

Na obrazku 21 je vysledny vzhled obrazovky, ktera byla navrhnuta pomoci
wireframe na obrazku 12, v kapitole 4.1.9.

Na obrazovce ma uzivatel moznost vypnuti ¢i zapnuti notifikaci, a to i pro
konkrétni typ. Dale m& moznost piejit na webové stranky univerzity ¢i poskytovatelli

pouzitych zdroju a to kliknutim na obrazek webu.

Obrazek 21 - Vysledny vzhled - Nastaveni
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N2YO.comg? Open Notify

Zdroj: autor
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4.3.9 Notifikace

Na obrazku 22 je vysledny vzhled notifikaci, které byly navrhnuty pomoci
wireframe na obrazku 13 v kapitole 4.1.10.

Spusténi notifikaci je naplanovano na dopoledne, poledne a odpoledne, zalezi na
typu. Pfi stisknuti notifikace v notifikacni 1ist€ je spusténa aplikace a uzivatel pfesmérovan

na konkrétni obrazovku.

Obrazek 22 - Vysledny vzhled - Notifikace
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Zdroj: autor
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5 Vysledky a diskuse
5.1 Komplikace pFi vyvoji

Pii implementaci aplikace jsem se setkal sriznymi komplikacemi. Jedna
z castgjSich souvisela s novosti jazyka Kotlin. Ta se projevovala hlavné pii vymysleni
vlastniho feSeni, kdy jsem v nékterych ptipadech mél problémy se spravnou implementaci,
ktera by piesn¢ spliiovala chovani aplikace, které jsem si stanovil. Zde je nejvice pocitit
rozdil mezi jazyky Kotlin a Java, Java jakozto dlouholety ptedchiidce nového jazyka
disponuje daleko SirSim spektrem jiz feSenych problémi. Mnoho takovych problému jsem
napiiklad fe$il prvotnim nastudovdnim pftislusné logiky v jazyku Java a poté navrhl a
sestrojil vlastni feSeni v Kotlinu. Dalsi faktor, se kterym jsem se musel potykat, vyplyva
pfimo ze zplsobu zpracovani feSeni, konkrétné¢ pouzivani riznych komponent Android
frameworku. Tyto komponenty se Vv Case stale rozviji, platformni knihovny a tfidy jsou
aktualizovéany a s tim se méni i pozadovany zptsob prace s nimi. Nékolikrat jsem se tedy
v projektu setkal se situaci, kdy jsem se k jiz vyfeSenému dil¢imu problému musel znovu
vracet a feSeni pfepracovat. Svou roli sehrala také ma vlastni zkuSenost s novym jazykem,
pted zapocetim prace na projektu byly mé praktické zkuSenosti zakotvené hlavné v jazyce

Java, 0 Kotlinu jsem mél pouze omezeny teoreticky prehled.
5.2 Testovani

Zpétna vazba od uZivatell byla ve vétSin€ piipadl kladnd. V nékterych piipadech
jsem obdrzel naméty na vylepSeni ¢i pfidani nékterych funkci. Naptiklad funkce,
zobrazujici blizké pielety asteroidi by mohla byt doplnéna vyhledavacem téles v databézi
NASA, diky které by uzivatel mél moznost si vyhledat informace o asteroidu, ktery neni
pravé na obrazovce zobrazen. Dalsi podnéty se tykaly moZnosti zmény casu notifikace
uzivatelem na obrazovce nastaveni, ukladdni astronomickych snimkG v minulosti ¢i

oznaceni konkrétnich prelet ISS a naplanovani notifikace pro tuto udélost a dalsi.
5.3 Dalsi rozsireni
Aplikaci bych se rozhodné chtél vénovat nadale, jelikoZ moznosti rozsifeni jsou

v tomto projektu velmi oteviené. Rozhodné bych rad implementoval nékteré zajimavé
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napady dosavadnich uZzivatelll aplikace. Ze své iniciativy bych rad také prozkoumal
moznosti integrace socialnich siti, moznosti personalizace obsahu, vyuziti widgetl na
plochu, ¢i napiiklad rozsifenou realitu. Programové rozhrani spole¢nosti NASA, které jsem
Vv tomto projektu vyuzil, nabizi mnoho dalSich zajimavych zdroji informaci, jiz bych rad
vyuzil. Mezi né patfi naptiklad pofizovani aktualnich fotografii z pojizdnych sond na
povrchu planety Mars. Jako prilezitosti ke zlepSeni stavajici aplikace vnimam optimalizaci

kodu, zabezpeceni API klict apod.
5.4 Publikovani aplikace v aplika¢nim obchodu

Finalni aplikace byla odeslana, schvalena a publikovana v aplikacnim obchodu
Google Play pod nazvem Spacenetic a je dostupna zdarma ke stazeni na adrese

https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.czu.pef.spaceboy.

Obrazek 23 - QR odkaz na aplikaci v obchodé

Zdroj: autor podle http://gogr.me/
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6 Zavér

Cilem prace bylo ptedstaveni platformy Android a nového programovaciho jazyka
Kotlin, dale navrh a vyvoj aplikace pro chytra mobilni zafizeni.

V reSersni teoretické Casti jsem cCtenafe strucné seznamil s historii operacniho
systtmu Android. Popsal jsem architekturu opera¢niho systému a jeji soucasti.
V nésledujici kapitole jsem charakterizoval komponenty, které¢ tvofi funkcionalitu aplikaci.
V kapitole, vénované jazyku Kotlin, jsem opét nejdiive shrnul kratkou historii jazyka. Dale
jsem charakterizoval vyhody a nevyhody, které jsou dle mého nazoru témi nejvice
relevantnimi. Nadto jsem demonstroval rozdily ve slozitosti syntaxe mezi jazyky Java
a Kotlin pomoci ukazek implementace stejné logiky v obou téchto jazycich. Obecné jsem
se pii poukazovani na hlavni pfednosti ¢i nedostatky snazil zdlraznit prave ty, které se mi
jevily jako nejvice zajimavé a uzite€né pro Ctenafte, ktery by mél zdjem se jazyk zacit ucit.
Konec teoretické ¢asti jsem vénoval popisu technologii API a JSON, které byly taktéz
vyuzity pii zpracovani praktické ¢asti prace.

V praktické casti jsem nejprve obecné vysvétlil funkei navrhované aplikace,
nasledné rozlozil navrh do jednotlivych obrazovek. Ke kazdé obrazovce jsem definoval
user stories, navrhl logické uspofadani prvki pomoci dratovych modeld. Ovladacim
prvkim jsem definoval funkci a textovym prvkim pfifadil texty k zobrazeni.
K obrazovkam, jejichz ucel spociva v prezentaci informaci, jsem ptipojil ukdzku JSON
souboru, ze kterého aplikace zpracovava pozadovana data. Zpiisob implementace jsem
demonstroval pfilozenim tsekt zdrojového kodu, které povazuji za podstatné a struéné
vysvétlil princip jejich funkce. Pro porovnani s navrZzenym designem ve specifikaci jsem
nakonec zahrnul otisky obrazovek aplikace v kone¢né podobg.

Ve vysledcich jsem zhodnotil proces implementace a zminil nékteré komplikace, se
kterymi jsem se setkal. Nasledné jsem vyzdvihl podnéty, které vzesly z testovani prvnimi
uzivateli a zvazil dalsi moznosti vyvoje aplikace v budoucnu.

Tato prace by mohla pomoci tém, ktefi se zajimaji o programovani a chtéli by se
pfipadné zacit vénovat vyvoji na této platformé. Pro zjisténi zdkladnich informaci
0 platformé poslouZzi reSer$ni ¢ast, popis jazykového nastroje a jeho ukézky nastini jeho
praktické pouziti. Pro mé bylo zpracovani prace velmi pfinosné, vzhledem k informacim,
ziskanych pfi nastudovani problematiky a zkuSenostem, nabitych béhem praktické casti.

Na tyto zkusenosti mohu dale navazovat a zdokonalovat své znalosti v oboru.
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8 Prilohy

8.1 Priloha A: CD se zdrojovym kédem aplikace
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