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Anotace

V práci popisuji problematiku vývoje aplikaćı pro operačńı systém Android,
kde představ́ım základńı stavebńı kameny aplikaćı každého projektu pro tento
operačńı systém a toto vše pak demonstruji na kódu vlastńı implementace
jednoduchého klienta IS/STAG pro tuto platformu. Aplikace přeb́ırá informace
z veřejného rozhrańı IS/STAG za využit́ı webových služeb nad IS/STAG. Práce
rovněž obsahuje představeńı operačńıho systému Android a informačńıho systému
IS/STAG.
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1. Představeńı projektu

Projekt seznámı́ čtenáře s problematiku vývoje aplikaćı pro operačńı systém
Android a poskytne některá málo dokumentovaná fakta o možnostech vývoje
pro tuto platformu. Výsledkem práce je jednoduchý klient STAGu, který
zprostředkovává data uložená v IS/STAG pomoćı webových služeb nad IS/STAG.
Klient byl ćılen pro potřeby student̊u, takže většina funkćı je určena student̊um,
nicméně jsem se na posledńı chv́ıli rozhodl (v reakci na poznámku mého ve-
doućıho práce) dodělat i pár funkćı pro učitele, aby měla aplikace širš́ı záběr
potencionálńıch uživatel̊u.

2. Informačńı systém IS/STAG

IS/STAG je zkratka představuj́ıćı název Informačńı Systém STudijńı AGendy.

2.1. Co je to IS/STAG

Jedná se informačńı systém, který byl vyvinut Centrem informatizace a
výpočetńı techniky na Západočeské univerzitě v Plzni, kde byl také poprvé
použit a nasazen do provozu. Postupně se rozš́ı̌ril na daľśı školy a v roce 2010
ho použ́ıvalo již 16 škol včetně Univerzity Palackého v Olomouci. Informačńım
systém pokrývá veškerou studijńı agendu od přij́ımaćıch ř́ızeńı až po vydáńı
diplomu a to v prezenčńı, kombinované formě i formě celoživotńıho vzděláváńı.
Lze ho použ́ıt pro vysoké školy i pro vyšš́ı odborné školy. Informačńı systém
obsahuje tyto moduly:

• studijńı programy, obory plány a předměty

• kompletńı evidenci studenta

• přij́ımaćı ř́ızeńı

• rozvrhy

• předzápis

• zkoušky

• semestrálńı práce

• mobility student̊u

• evaluace

• předpisy plateb
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• evidenci absolvent̊u, kvalifikačńıch praćı a závěrečných zkoušek

Pro práci s IS/STAG je možné zvolit některou z následuj́ıćıch možnost́ı:

1. Nativńı klient - aplikace nainstalovaná na pracovńı stanici. Je k dispozici
pro operačńı systém Microsoft Windows (XP a vyšš́ı). Nativńıho klienta
použ́ıvaj́ı předevš́ım rozvrháři, studijńı odděleńı a správci fakult a kateder.

2. Webové stránky a portál - k př́ıstupu stač́ı mı́t internetový prohĺıžeč. Nab́ıźı
funkce určené předevš́ım pro studenty a učitele.

2.2. Možnosti výměny dat s IS/STAG

IS/STAG nab́ıźı možnosti komunikace s daľśımy poč́ıtačovými systémy po-
moćı veřejného rozhrańı. V předchoźı kapitole jsem popsal komunikaci na úrovni
uživatele, ale v této kapitole to bude komunikace orientovaná na stroje. Dı́ky
tomuto rozhrańı mohou např́ıklad vyučuj́ıćı, vedoućı si vlastńı databázi bod̊u či
zápočt̊u, na konci semestru naimportovat soubor ve formátu XLS do IS/STAG a
neńı tedy nutné, aby tyto údaje opisoval do IS/STAG. Daľśı možnost́ı využit́ı je
umı́stěńı seznamu předmět̊u, učitel̊u či studijńıch programů z IS/STAG a jejich
umı́stěńı na stránky kateder - seznamy tak budou vždy odpov́ıdat aktuálńımu
stavu dle IS/STAG.

Výstupy z IS/STAG mohou být v následuj́ıćıch formátech: XML, XLS (Mi-
crosoft Excel), CSV (obecný textový soubor) či kalendářový formát iCal.

2.3. Popis rozhrańı Webových služeb

Webové služby jsou z uživatelského pohledu mı́sta na internetu s konkrétńı
adresou (URL), kde běž́ı služba zpracovavaj́ıćı požadavky. Požadavkem může
být operace čteńı nebo zápisu dat do IS/STAG. Webové služby nad IS/STAG
poskytuj́ı dva typy aplikačńıho rozhrańı: REST a SOAP. Prvně jmenovaný typ
rozhrańı je bĺıže uživatel̊um a typ SOAP je převážně pro komunikace typu stroj-
stroj.

Protože ve své aplikaci Klient Stagu pro Android použ́ıvám typ rozhrańı
REST a výstupńı formát XML, uvedu př́ıklad př́ımo z vlatńı aplikace tj. rozhrańı
REST. Mějme tedy následuj́ıćı URL:

https://stagservices.upol.cz/ws/services/rest/predmety/

getPredmetyByStudent?osCislo=R090374\&semestr=LS

Popis jednotlivých část́ı URL:

• https://stagservices.upol.cz/ws/services/ - základńı adresa webových
služeb nad IS/STAG
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• rest/predmety/ - adresa konkrétńı služby

• getPredmetyByStudent - název konkrétńı metody, kterou ziskáváme nebo
zaśıláme data (v tomto př́ıpadě źıskáváme)

• osCislo=R090374&semestr=LS - parametry metody (osobńı č́ıslo studenta
R090374 a parametr semest udává letńı semestr)

Jako výsledek obdrž́ıme od serveru odpověd’ ve formátu XML, která bude ob-
sahovat všechny předměty studenta s osobńım č́ıslem R090374 v letńım semestru.
Obsah takového XML souboru vypadá následovně:

<ns1:getPredmetyByStudentResponse>

<predmetyStudenta>

<predmetStudenta>

<zkratka>YSOFI</zkratka>

<nazev>Softwarové inženýrstvı́</nazev>

<katedra>KMI</katedra>

<rok>2011</rok>

<kredity>9</kredity>

</predmetStudenta>

.

.

.

<predmetStudenta>

<zkratka>YINFS</zkratka>

<nazev>Informačnı́ systémy</nazev>

<katedra>KMI</katedra>

<rok>2011</rok>

<kredity>9</kredity>

</predmetStudenta>

</predmetyStudenta>

</ns1:getPredmetyByStudentResponse>

Tato data již je možné strojově zpracovávat a použ́ıt je ve svých aplikaćıch
např́ıklad na webových stránkách nebo v mém př́ıpadě v aplikaci pro platformu
Android.

Nejprve jsem čerpal informace ohledně IS/STAG z dokumentace webových
služeb Univerzity Palackého [5], nicméně jsem se ještě poohlédl jinde a našel jsem
dokumentaci webových služeb Západočeské Univerzity v Plzni [6], která měla
bohatš́ı možnosti a byla k dispozici i podrobněǰśı dokumentace. Pravděpodobně
je to d́ıky tomu, že na této univerzitě IS/STAG vznikl, a proto je zde nejlépe
zdokumentován.

3. Android
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3.1. Co je Android

Android je operačńı systém určený pro mobilńı zař́ızeńı, který je založený na
Linuxovém jádře verze 2.6. Vznikl spojeńım firmy Android Inc. s firmou Google
Inc. a jejich spolupráćı - Google odkoupil p̊uvodńı firmu Android Inc. a udělal z
ńı v roce 2005 svou dceřinou společnost. V pr̊uběhu roku 2007 byl prezentován
prvńı produkt tohoto spojeńı - Android, otevřená platforma pro mobilńı zař́ızeńı.
Ten samý rok byl představen také nástroj pro vývojáře Android SDK, který byl
vydán pod licenćı open-source. Prvńı komerčně dostupný telefon s Androidem byl
vyroben firmou HTC a uveden na trh koncem roku 2008 a s ńım i SDK verze 1.0.
V době vzniku této práce je nejrozš́ı̌reněǰśı verźı Androidu verze 2.3.x s kódovým
označeńım Gingerbread - v́ıce informaćı o všech dostupných verźıch operačńıho
systému Android jsem shrnul do tabulky 1. v sekci Přehled verźı.

Operačńı systém Android poznáte podle znaku zeleného robota, jak ilustruje
obrázek 1. - logo operačńıho systému Android. Tento symbol je použ́ıván i výrobci
hardwaru, kteř́ı j́ım označuj́ı zař́ızeńı s nainstalovaným operačńım systémem An-
droid.

Obrázek 1. Logo operačńıho systému Android

Na obrázku 2. je ukázka prostřed́ı operačńıho systému Android zobrazuj́ıćı
nainstalované aplikace a na obrázku 3. je zobrazeno menu Nastaveńı, které
umožňuje uživateli nastavit chováńı mobilńıho zař́ızeńı. Konkrétńı zobrazeńı se
může lǐsit podle výrobce, protože každý výrobce si prostřed́ı Androidu vylepšuje
svými nástavbami tak, aby uživatel̊um poskytli v základńı výbavě mobilńıho
zař́ızeńı v́ıce možnost́ı či funkćı.

3.1.1. Architektura Androidu

Architektura Androidu je pětivrstvá a tvoř́ı ji tyto vrstvy (vyjmenovány od
nejnižš́ı vrstvy): jádro systému, knihovny, Android Runtime (Dalvik), Application
framework a nejvyšš́ı vrstvu tvoř́ı tzv. základńı aplikace.

Jádro systému je, jak již jsem zmı́nil, založeno na redukovaném Linuxovém
jádře verze 2.6 a obsahuje správu paměti, śıt́ı, proces̊u, zabudované ovladače.
Neobsahuje však grafické uživatelské rozhrańı X Window.

Vrstva knihoven je poskytována vývojář̊um prostřednictv́ım vrstvy Appli-
cation framework a obsahuje knihovny pro přehráváńı multimediálńıch sou-
bor̊u, knihovny webového prohĺıžeče, libc - přizp̊usobená pro mobilńı zař́ızeńı,
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Obrázek 2. Ukázka operačńıho systému
Android

Obrázek 3. Menu Nastaveńı operačńıho
systému Android

odhlehčený databázový engine SQLite, secure socket layer, Knihovnu pro
vykreslováńı bitmapových a vektorových font̊u a OpenGL knihovnu pro
vykreslováńı 3D grafiky.

Android Runtime vrstva má v sobě virtualizačńı stroj znamý jako Dalvik
(Dalvik Virtual Machine zkráceně DVM), který využ́ıvá základńı funkce jádra
jako je práce s vlákny a správce paměti. Dalvik vznikl kv̊uli hlavně kv̊uli licenčńım
práv̊um na Java Virtual Machine (JVM), ale také kv̊uli efektivněǰśımu ř́ızeńı
spotřeby a výkonu či optimalizaci požadavk̊u na pamět. Všechna tato kritéria
hraj́ı kĺıčovou úlohu u všech mobilńıch zařizeńı. Zjednodušeně řečeno každá ap-
likace spuštěná na Androidu má také sv̊uj vlastńı proces a ten běž́ı ve svém
DVM.

Vrstva Application framework je nejd̊uležitěǰśı vrstvou pro vývojáře.
Zpř́ıstupňuje totiž vývojáři např́ıklad dostupné služby i prvky uživatelkého
rozhrańı.

Nejvýše je vrstva základńıch aplikaćı, kterou využ́ıvaj́ı běžńı uživatelé
operačńıho systému tj. jedná se o aplikace dodané výrobcem mobilńıho zař́ızeńı
nebo později nainstalované baĺıčky z oficiálńıho Obchodu Play (dř́ıve známého
jako Android Market) či z jiných zdroj̊u. Přikladem aplikace z jiného zdroje je
i moje aplikace Klient Stagu pro Android. Při popisu architektury operačńıho
systému Android jsem vycházel z informaćı na stránkách Wikipedie [8].
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3.2. Využit́ı Androidu

Android byl p̊uvodně určený pro chytré telefony. Nicméně s př́ıchodem nových
mobilńıch zař́ızeńı se jeho použit́ı rozš́ı̌rilo i na tablety. Někteř́ı výrobci hardwaru
jej také začali dodávat do cenově dostupných přenosných poč́ıtač̊u, protože je pro
uživatele zdarma, což snižuje cenu těchto zař́ızeńı a zároveň napomáhá daľśımu
rozš́ı̌reńı operačńıho systému Android mezi bežné uživatele. S popularitou An-
droidu se také začalo rozšǐrovat portfolio produkt̊u, které jsou na trhu dostupné, s
t́ımto operačńım systémem. Android se zač́ıná dostávat do televizńıch přij́ımač̊u,
herńıch konzoĺı a př́ı̌st́ı rok by se měl zač́ıt uplatňovat také v automobilech mı́sto
zastaralých a velmi drahých navigačńıch systémů.

3.3. Přehled verźı

Tabulka zobrazuje přehled kĺıčových verźı Androidu s jejich kódovými
označeńımi, úrovně API, data vydáńı a pod́ıl dané verze na trhu. Údaje
o pod́ılu jednotlivých verźı na trhu jsou ke dni 5. března 2012 (zdroj:
http://developer.android.com[4]). Z tabulky je zřejmé, že nejrozš́ı̌reněǰśı verźı na
trhu je verze 2.3.x s kódovým označeńım Gingerbread, která má 62% pod́ıl na
trhu. S přihlédnut́ım k tomuto faktu, jsem svou aplikaci vytvořil pro tuto ne-
jpočetněǰśı skupinu zař́ızeńı a také proto, že takové zař́ızeńı vlastńım a proto vše
mohu řádně vyzkoušet.

Do verze 2.3.x byl operačńı systém Android optimalizován pouze pro chytré
telefony, ale protože se na trhu velmi rozš́ı̌ril nový druh mobilńıho zař́ızeńı - tablet,
tak přǐsla firma Google na trh s verźı 3.x.x s kódovým označeńım Honeycomb,
kde byla přidána optimalizace pro tablety a daľśı zař́ızeńı s velkou obrazovkou.
Protože je verze Honeycomb určená pro tablety, tak se s ńı téměř na chytrých
telefonech nesetkáte. Nejnověǰśı chytré telefony použ́ıvaj́ı až verzi 4.0.x s kódovým
označeńım Ice Cream Sandwich.

Verze Kódové API Pod́ıl Datum

označeńı úroveň na trhu vydáńı

Android 4.0.X Ice Cream Sandwich 14-15 1,6% 19.10.2011

Android 3.X.X Honeycomb 11-13 3,3% 22.2.2011

Android 2.3.X Gingerbread 9-10 62,0% 6.12.2010

Android 2.2.X Froyo 8 25,3% 20.5.2010

Android 2.1 Eclair 7 6,6% 26.10.2009

Android 1.6 Donut 4 0,8% 15.9.2009

Android 1.5 Cupcake 3 0,4% 30.4.2009

Tabulka 1. Přehled kĺıčových verźı Androidu
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4. Vývoj aplikaćı pro platformu Android

Kapitola obsahuje popis vybraných a použitých stavebńıch prvk̊u použ́ıvaných
při tvorbě aplikace Klient Stagu pro Android.

4.1. Jak zač́ıt programovat

Nejv́ıce mě v začátćıch pomohla kniha Android 2 - Pr̊uvodce programováńım
mobilńıch aplikaćı od Marka L. Murphy [1], která je psaná pro začátečńıky se
základńı znalost́ı Javy. Javu jsem se učil převážně z knihy Sharona Zakhoura a
kolektivu[2]. Po zvládnut́ı základ̊u Javy a Androidu se pro mě stal největš́ım
zdrojem informaćı web pro vývojáře [4], který spravuje př́ımo firma Google.
Stránky pro vývojáře od Googlu jsou jako referenčńı př́ıručka, a proto je do-
poručuji použ́ıvat. Z praktického hlediska je užitečný seriál Vyv́ıj́ıme pro Android
[3], který je skvělým úvodem do názvoslov́ı a jsou zde i př́ıklady praktických a
použ́ıvaných kód̊u.

4.1.1. Bez čeho se neobejdete

Neobejte se bez znalost́ı jazyka Java (nemuśı být př́ılǐs hluboká), znalosti
XML, znalosti prostřed́ı Androidu a problematiky tvorby a stuktury projekt̊u
pro operačńı systém Android.
Ze softwarové výbavy budete dále budete potřebovat:

• nainstalovat Java SE Development Kit 7 ze stránek firmy Oracle

• Android SDK Tools, který je ke stažeńı na
http://developer.android.com/sdk/. Tento baĺık obsahuje vše potřebné,
co se týka Androidu. Najdete v něm Android SDK Manager slouž́ıćı pro
správu baĺıčk̊u, kterým si můžete stáhnout knihovny té verze Androida pro
kterou bude aplikaci vyv́ıjet. Ještě v Android SDK Tools naleznete AVD
Manager (Android Virtual Device Manager). AVD Manager umožňuje
správu vašich virtuálńıch zař́ızeńı, na kterých budete v emulátoru zkoušet
svoje aplikace.

• mı́t alespoň textový editor, v kterém budete psát zdrojové kódy. Pokud se
tedy nerozhodnete pro některé z možných vývojových prostřed́ı v kapitole
4.1.2.

To, co jsem právě vyjmenoval je úplné minimum, nutné k tomu, abyste se mohli
pustit do své prvńı aplikace.
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4.1.2. Přehled možných vývojových prostřed́ı

Dı́ky vývojovému prostřed́ı bude vaše programováńı mnohem efektivněǰśı a
bude obsahovat méně chyb, protože v prostřed́ı editoru je obsažena pr̊uběžná syn-
taktická kontrola kódu, r̊uzné nápovědy názv̊u metod, automatické či poloauto-
matické ”dokončovače”a mnoho daľśıho. V př́ıpadě, že se tedy rozhodnete využ́ıt
komfortu vývojového prostřed́ı, což vřele doporučuji - obzvláště pokud s Androi-
dem zač́ınáte, tak máte na výběr několik možnost́ı.

Jak jsem v předchoźı kapitole 4.1.1. tvrdil, že je nutná znalost jazyka Java,
tak to neńı až tak úplně pravda a je tady ještě jedna možnost - a to pokud
umı́te programovat v C#. Pokud se chcete vydat touto cestou, pak vám stač́ı
mı́t nainstlalován .NET a Visual Studio 2010 a do něj si nainstalovat add-on
MonoDroid. MonoDroid nelze provozovat s Visual Studiem Express. Jak Mon-
oDroid zprovoznit a zač́ıt s ńım programovat aplikace pro Android pěkně popsal
Mahesh Chand ve svém článku Building Android Applications using C#.

Protože drtivá většina vývojář̊u si zvolila programovat aplikace pro Android
v jazyce Java, zvolil jsem tuto cestu i já. Daľśım zásadńım d̊uvodem proč pro-
gramovat v jazyce Java je fakt, že Java kód se v Androidu spoušt́ı ”př́ımo”a váš
kód nemuśı procházet ”konvertorem”jakým je MonoDroid.
Nejpouž́ıvaněǰśım, a z mého pohledu i nejpropracovaněǰśım, vývojovým
prostřed́ım je produkt Eclipse a proto jsem si ho zvolil pro vývoj své aplikace
Klient Stagu pro Android. Podrobněji se mu budu věnovat v následuj́ıćı kapitole
4.1.3.

Daľśı možnost́ı je vývojové prostřed́ı Netbeans od firmy Oracle, které je open
source. Podporuje v́ıce programovaćıch jazyk̊u, ale primárně je určen pro vývoj
aplikaćı v jazyce Java.

4.1.3. Vývojové prostřed́ı Eclipse

Eclipse je open source vývojová platforma, která se zaměřuje na programováńı
v jazyce Java. Eclipse má možnost rozšǐritelnosti pomoćı plugin̊u a to je právě
jeho silnou stránkou, protože d́ıky plugin̊um lze Eclipse rozš́ı̌rit tak, aby se v
něm dalo vyv́ıjet pro platformu Android. Tento plugin se jmenuje ADT Plu-
gin (ADT - Android Development Tools) a lze ho nainstalovat pohodlně př́ımo
z prostřed́ı Eclipse. Nejprve je nutné nainstalovat Eclipse, takže si jej nejdř́ıve
stáhneme z http://www.eclipse.org/downloads/. Je zde na výběr několik verźı
produktu Eclipse - doporučuji verzi Eclipse Classic. Po stažeńı a naistalováńı
produktu Eclipse jej spust’te a nastavte si pracovńı adresář k čemuž vás Eclipse
vyzve. Jakmile se dostanete do vývojového prostřed́ı nainstalujte si ADT Plu-
gin. To uděláte následovně: zvolte v menu Help > Install New Software, v okně
stiskněte tlač́ıtko Add a vyplňte údaje dle obrázku 4. a potvrd’te. V okně Avail-
able Software zatrhněte Developer Tools, potvrd’te a dokončete instalaci pluginu.
Po instalaci ADT Pluginu je nutné restartovat Eclipse. T́ımto máte prostřed́ı
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Obrázek 4. Přidáńı ADT Pluginu

Eclipse připraven a můžete se pustit do programováńı pro platformu Android.

4.1.4. Založeńı nového projektu v Eclipse

Založeńı projektu je d́ıky pr̊uvodci jednoduché a rychlé narozd́ıl od ručńıho
vytvářeńı všech potřebných soubor̊u a adresář̊u. Nový projekt vytvoř́ıme takto:
zvoĺıme v menu položku File > New > Project, v okně si nalistujem sekci An-
droid a tam zvoĺıme Android Application Project. V daľśım kroku muśıme vyplnit
název aplikace, jméno projektu a jméno baĺıčku se nám předvyplńı automat-
icky, ale lze je, v př́ıpadě potřeby, změnit. Potvrd́ıme a v následuj́ıćım kroku si
můžeme zvolit ikonu naš́ı aplikace, pod kterou ji najdeme v seznamu programů.
Daľśı kroky můžeme potvrdit a zanechat implicitńı hodnoty. T́ımto jsme vytvořili
základńı adresářovou strukturu naš́ı nové aplikace včetně všech potřebných sou-
bor̊u, výsledek je vidět na obrázku 5.

4.1.5. Popis adresářové struktury Android projektu

Každý projekt obsahuje pevně danou strukturu adresář̊u a soubor̊u. Tu je
vidět na obrázku 5. Postupně si ji představ́ıme po jednotlivých adresář́ıch od
kořenového adresáře:

• AndroidManifest.xml: XML dokument popisuj́ıćı naši aplikaci a jej́ı kom-
ponenty (všechny Activity, práva aplikace - permissions, služby atp.)

• /src/: v tomto adresáři jsou uloženy všechny zdrojové soubory (*.java)
našich Activity, vlastńıch tř́ıd atd. Př́ıklad takovéhoto souboru je v kapitole
4.3.1.

• /gen/: sem si překladače ukládaj́ı zdrojový kód, který vygeneruj́ı

• /assets/: adresář pro statické soubory, které chceme přibalit k aplikaci
určené k použit́ı na zař́ızeńı

• /bin/: adresář, kde se aplikace uchovává po jej́ım zkompilováńı
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• /libs/: zde se ukládaj́ı knihovny (např. třet́ıch stran), které naše aplikace
potřebuje

• /res/: toto je nejpouž́ıvaněǰśı adresář společně z adresářem src. Jsou zde
všechny potřebné prostředky jako jsou ikony, soubory s návrhem grafického
uživatelského rozhrańı - layouty, návrhy menu, seznamy řetězc̊u atd.

Obrázek 5. Adresářová struktura projektu

Pojd’me se nyńı podrobněji pod́ıvat do obsahu adresáře /res/:

• /res/layout: zde jsou XML soubory s návrhy grafického uživatelského
rozhrańı (GUI)

• /res/menu: opět mı́sto pro XML soubory, ale tentokrát se specifikaćı menu

• /res/values: zde jsou XML soubory s řetězci, poli apod.

• /res/drawable: adresář pro obrázky PNG, JPG atp.

• /res/xml: adresář s daľśımi XML soubory, které chceme k aplikaci přibalit

• /res/raw: určeno pro r̊uzné typy soubor̊u

Při odkazováńı se na prostředky (resources), z adresáře /res/, v programovém
kódu použ́ıváme tento systém (názvy soubor̊u se uvád́ı bez př́ıpony):

• /res/layout: R.layout.nazevsouboru

• /res/menu: R.menu.nazevsouboru
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• /res/values: R.nazevsouboru.nazevhodnotyvsouboru

• /res/drawable: R.drawable.nazevsouboru

• /res/xml: R.xml.nazevsouboru

• /res/raw: R.raw.nazevsouboru

Při odkazováńı se na prostředky (resources), z adresáře /res/, v XML layoutech
použ́ıváme tento systém (názvy soubor̊u se uvád́ı bez př́ıpony):

• /res/values: @nazevsouboru/nazevhodnotyvsouboru - např́ıklad
@string/btnWizardText nás odkazuje do adresáře /res/values na sou-
bor string.xml (jedná se o soubor s řetězci - vhodné pro multilinguálńı
programy) a hodnotu řetězce btnWizardText

• /res/drawable: @drawable/nazevsouboru

4.2. Možné př́ıstupy k programováńı GUI

Vývojář se může postavit, k programováńı GUI pro platformu Android, dvěma
r̊uznými zp̊usoby. Prvńım z nich je programové řešeńı a druhé deklarativńı.
Porovnáńı obou zp̊usob̊u demonstruji na tvorbě stejného prvku GUI a to na
menu. Vizuálńı výsledek programového i deklarativńıho zp̊usobu řešeńı je stejný
a je j́ım menu na obrázku 13.

4.2.1. Programový zp̊usob tvorby GUI

Tento zp̊usob spoč́ıvá v tom, že celá tvorba menu je pouze v programovém
kódu naš́ı Activity. Menu tedy generujeme př́ımo kódem, který uvedeme v metodě
onCreateOptionsMenu. Výhodou tohoto řešeńı je na prvńı pohled menš́ı množstv́ı
kódu, které je nav́ıc pěkně pohromadě v naš́ı Activity. Nevýhodou tototo zp̊usobu
tvorby GUI je fakt, že v kódu Activity máme dohromady jak funkčńı kód, tak
definici grafiky. Z toho plyne, že př́ıpadné změny (např́ıklad pořad́ı položek v
menu) muśıme řešit zásahem v kódu Activity.
Kód nutný pro vytvořeńı menu pomoćı programového řešeńı (umı́stěný v naš́ı
Activity):

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu)

{

super.onCreateOptionsMenu(menu);

menu.add(0,OPTIONS_ID,0,R.string.menu_options)

.setIcon(android.R.drawable.ic_menu_preferences);

menu.add(0,HELP_ID,0,R.string.menu_help)
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.setIcon(android.R.drawable.ic_menu_help);

menu.add(0,EXIT_ID,0,R.string.menu_exit)

.setIcon(android.R.drawable.ic_menu_close_clear_cancel);

menu.add(0,ABOUT_ID,0,R.string.menu_about)

.setIcon(android.R.drawable.ic_menu_info_details);

return true;

}

Daľśı, nikoliv zásadńı, nevýhodou programového řešeńı je jiný zp̊usob identifikace
jednotlivých prvk̊u. Prvky jsou identifikovány č́ısly, které si muśıme definovat.
Např́ıklad OPTIONS ID=0, HELP ID=1 atd. Na toto je nutné mystet při obsluze
události onOptionsItemSelected. U deklarativńıho zp̊usobu se při obsluze této
události odvoláváme na př́ıstušné id, které jsme si v XML souboru definovali
(parametr android:id).

Výhodou programového řešeńı je, že s ńım můžeme řešit i situace, které deklar-
ativńım zp̊usobem v̊ubec vytvořit nelze. Vı́ce se o této výhodě zmiňuji v kapitole
4.2.2.

4.2.2. Deklarativńı řešeńı tvorby GUI

Toto řešeńı je založeno na součinnosti programového kódu Activity a XML
soubor̊u. Odstraňuje některé z nedostatk̊u programového zp̊usobu tvorby GUI.
T́ım nejzásadněǰśım je fyzické odděleńı definice grafiky a funkčńıho kódu do dvou
r̊uzných soubor̊u. Z hlediska praktického je deklarativńı řešeńı výhodněǰśı, i když
je pro vývojáře o trochu pracněǰśı. Tento zp̊usob programováńı jsem si zvolil i já,
a proto jej uvid́ıte i v mých vzorových kódech v této práci. Kód umı́stěný v naš́ı
Activity pro vytvořeńı menu pomoćı deklarativńıho řešeńı:

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu)

{

MenuInflater inflater = getMenuInflater();

inflater.inflate(R.menu.main_menu, menu);

return true;

}

Jak je vidět, v kódu se pouze ”odkazujeme”na soubor main menu.xml s grafickým
návrhem menu (R.menu.main menu = /res/menu/main menu.xml).

Kód př́ıslušného XML souboru main menu.xml umı́stěného v adresáři
/res/menu:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
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<item android:id="@+id/options"

android:icon="@android:drawable/ic_menu_preferences"

android:title="@string/menu_options" />

<item android:id="@+id/help"

android:icon="@android:drawable/ic_menu_help"

android:title="@string/menu_help" />

<item android:id="@+id/exit"

android:icon="@android:drawable/ic_menu_close_clear_cancel"

android:title="@string/menu_exit" />

<item android:id="@+id/info"

android:icon="@android:drawable/ic_menu_info_details"

android:title="@string/menu_about" />

</menu>

Nevýhodou tohoto zp̊usobu tvorby GUI je, že ho nelze použ́ıt na taková zo-
brazeńı, kdy přesně neznáme počet a umı́stěńı prvk̊u. Př́ıkladem z mé aplikace
Klient Stagu pro Android je Rozvrh hodin (obrázek 6.) - zde dopředu nev́ıme
kolik předmět̊u má daný student v rozvrhu, jak jsou dlouhé ani den v týdnu
každého předmětu. Nicméně to lze řešit kompromisem, kdy jako základ použijeme
deklaračńı zp̊usob a předměty generujeme programově.

Obrázek 6. Rozvrh hodin

4.3. Základńı stavebńı kameny
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4.3.1. Activity

Activity je hlavńı část každé aplikace, bez ńı nelze žádnou aplikaci spustit.
Activity si můžeme představit jako maĺı̌rské plátno nebo jednu obrazovku naš́ı ap-
likace. Activity může obsahovat třeba jen funkčńı kód a nebo obsahuje i ovládaćı
prvky jako jsou tlač́ıtka, přeṕınače, textová pole a daľśı. Activity jsou ukládány
v rámci projektu do podadresáře src, kde je každá Activity uložená ve svém
souboru např́ıklad UkazkaActivity.java. Nejjednodušš́ı kód Activity by mohl být
např́ıklad tento:

package com.example.android.mojeaplikace;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

public class UkazkaActivity extends Activity {

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.main);

}

}

Prvńı sekce package je jméno baĺıku což je vlastně jméno naš́ı aplikace - v
našem př́ıpadě mojeaplikace. V druhé časti import se vkládaj́ı potřebné kni-
hovny, které v rámci naš́ı Aktivity budeme použ́ıvat. A v posledńı třet́ı části
je definice tř́ıdy UkazkaActivity, která je potomkem tř́ıdy android.app.Activity
jenž importujeme v předchoźım bloku. Z toho vypĺıvá, že každá naše Activity
je potomkem zmiňované tř́ıdy android.app.Activity. Uvnitř naš́ı tř́ıdy definu-
jeme metody, kde jedna z těch základńıch je metoda onCreate, která se volá
ihned po vytvořeńı UkazkaActivity. V onCreate je d̊uležité zavolat metodu su-
per.onCreate(savedInstanceState), kterou je vhodné volat co nejdř́ıve. Následuj́ıćı
metoda setContentView(R.layout.main) nám spojuje naši UkazkaActivity s XML
souborem layoutu. Layout soubor našeho konkrétńıho př́ıkladu se jmenuje
main.xml a najdete ho ve vašem projektu v adresáři /res/layout.

Aby UkazkaActivity něco dělala, je nutné do zmiňovaného souboru main.xml
vložit např́ıklad takovýto kód:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent" >
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<TextView

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:text="Ahoj světe!" />

</LinearLayout>

V XML souboru definujeme jen prvky grafického uživatelského
prostřed́ı (GUI), takže jsou odděleny programová část a GUI. V
našem př́ıkladu je definován jen jeden prvek TextView, který zo-
brazuje text uvedený v parametru android:text. Posledńı, co muśıme
definovat, je soubor AndroidManifest.xml. V něm muśı být zapsané
všechny Activity a u jedné z nich muśı být uveden element intent-filter.
Př́ıklad jednoduchého souboru AndroidManifest.xml s jednou Activity -
UkazkaActivity:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

package="com.example.android.mojeaplikace"

android:versionCode="1"

android:versionName="1.0" >

<uses-sdk android:minSdkVersion="10" />

<application

android:icon="@drawable/ic_launcher"

android:label="@string/app_name" >

<activity

android:name=".UkazkaActivity"

android:label="@string/app_name" >

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

</intent-filter>

</activity>

</application>

</manifest>

Všechny tyto tři soubory tvoř́ı, samozřejmě po zkompilováńı, aplikaci pro
operačńı systém Android, která po spuštěńı zobraźı v levém horńım rohu text
Ahoj světe!. Spuštěnou aplikaci ilustruje obrázek 7.
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Obrázek 7. Obrazovka ukazkové Activity

4.3.2. Widget

Android nab́ıźı sadu prvk̊u grafického uživatelského rozhrańı (GUI), obdobně
jako je tomu např́ıklad na platformě Windows, která obsahuje základńı Wid-
gety. Jsou to např́ıklad tyto prvky (nejedná se o kompletńı seznam, ale výběr
nejpouž́ıvaněǰśıch prvk̊u):

• TextView (popisek) - na obrazovce aplikace zobraźı popisný text. Tento
prvek je vidět na obrázku 7. a je reprezentován textem Ahoj světe!

• Button (tlač́ıtko) - tento prvek vytvoř́ı běžné tlač́ıtko, které bez potřebného
kódu ve vaš́ı Activity nebude nic spouštět.

• ImageView (obrázek) - jedná se o analogii prvku TextView, ale výsledkem
je obrázek

• ImageButton (obrázkové tlač́ıtko) - opět se jedná o analogii prvku Button,
jen s t́ım rozd́ılem, že je na tlač́ıtku umı́stěný obrázek

• EditText (textová pole) - pomoćı textových poĺı můžeme aplikaci zadávat
jakýkoliv text. Na obrázku 8. je např́ıklad použit v Activity pro vyhledáváńı
student̊u.

• CheckBox (zatrž́ıtka) - běžně známé zaškrtávaćı poĺıčko použ́ıvané pro volby
ano/ne, zapnuto/vypnuto atp. Př́ıkladem je položka Pr̊uvodce nastaveńım
po spuštěńı na obrázku 16.

• RadioButton (kulaté přeṕınače) - jedná se o prvky, kterými se vyb́ırá z
několika voleb právě jedna volba (viz obrázek 9.). V XML souboru se
sdružuj́ı pomoćı elementu RadioGroup.
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Obrázek 8. Ukázka widgetu EditText a
Button

Obrázek 9. Ukázka widgetu RadioBut-
ton

4.3.3. Intent

Intent (záměr) je instance tř́ıdy android.content.Intent a jedná se vlastně o
asynchonńı zprávy, které umožňuj́ı požadovat jedné komponentě systému An-
droid funkci od jiné komponenty systému Android. Typickým př́ıkladem záměru
je zaslańı zprávy, aby systém Android spustil nějakou daľśı Activity. Př́ıklad
záměru - spuštěńı Activity s názvem Help.class, která může být umı́stěna
např́ıklad v metodě onClick nějakého tlač́ıtka v aplikaci:

startActivity(new Intent(this, Help.class));

Daľśım př́ıkladem využit́ı záměru je např́ıklad přidáńı položky do kalendáře.
Takový kód by vypadal takto:

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_EDIT);

intent.setType("vnd.android.cursor.item/event");

intent.putExtra("beginTime", cal.getTimeInMillis());

intent.putExtra("allDay", true);

intent.putExtra("endTime", cal.getTimeInMillis()+60*60*1000);

intent.putExtra("title", fullObject.getTxtBig().toString());

intent.putExtra("eventLocation", location);

startActivity(intent);
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Záměr může také obsahovat data např́ıklad při voláńı komponenty interne-
tového prohĺıžeče je součást́ı záměru také URL, které má prohĺıžeč zobrazit. Nebo
můžeme předávat pomoćı záměru parametry z jedné Activity do druhé - toto
demonstruji na následuj́ıćım kódu:

i = new Intent(HlavniMenuActivity.this, DepartmentInfo.class);

i.putExtra("requestCode", 0);

startActivityForResult(i,0);

Tento kód spust́ı z Activity HlavniMenuActivity daľśı Activity DepartmentInfo
a předává j́ı parametr requestCode.

4.3.4. ListView

ListView je skupinové zobrazeńı položek, které lze rolovat (scrollovat).
Použ́ıvá se předevš́ım pro r̊uzné výpisy seznamů položek. Jde o jeden z ne-
jpouž́ıvaněǰśıch prvk̊u v aplikaćıch na platformě Android. ListView může zobra-
zovat jednoduchý seznam (viz obrázek 10.), nicméně může zobrazovat i složitěǰśı
datové struktury (několik položek v jednom bloku) jako je na obrázku 11. - zo-
brazuje skupinu pěti údaj̊u a jedné poznámky, která je př́ıtomna jen u některé ze
skupin.

Obrázek 10. Ukázka jednoduchého sez-
namu ListView

Obrázek 11. Ukázka komplexńıho sez-
namu ListView
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Jednotlivé položky jsou automaticky vkládány do seznamu d́ıky ob-
jektu Adapter, který bere data z určeného zdroje (pole, databáze) a kon-
vertuje je do odpov́ıdaj́ıćıho zobrazeńı. V připadě jednoduchého seznamu
je vhodné využ́ıt toho, že ListView je potomkem tř́ıdy ListActivity a
pak neńı nutné si programovat vlastńı Adapter. U složitěǰśıch seznamů
položek, jako je již zmı́něný ListView na obrázku 11., je nutné si napsat
vlastńı Adapter. Toto budu bĺıže popisovat v následuj́ıćı kapitole Adapter.
Př́ıklad jednoduchého ListActivity:

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.widget.ArrayAdapter;

import android.widget.ListView;

public class VyberFakultuActivity extends ListActivity {

ArrayList<String> facultiesList = new ArrayList<String>();

public void onCreate(Bundle icicle) {

super.onCreate(icicle);

... //naplněnı́ seznamu facultiesList

this.setListAdapter(new ArrayAdapter<String>

(this,android.R.layout.simple_list_item_1,

facultiesList.toArray(new String[0])));

}

.

.

}

Tento jednoduchý seznam položek dokonce ani nevyžaduje př́ıslušný XML soubor
s layoutem narozd́ıl od složitěǰśıch seznamů, kde je nutné kromě naprogramováńı
Adapteru ještě vytvořit 2 soubory s XML layoutem: jedné skupiny položek v
seznamu (jeden ”řádek”seznamu) a pak celkový layout seznamu.

4.3.5. Adapter

Adapter se použ́ıvá při tvorbě komplexńıch ListView seznamů a jeho roĺı je, že
”sed́ı”mezi našim zdrojem dat a naš́ı obrazovkou. Př́ıkladem takového seznamu
je např́ıklad seznam zkouškových termı́n̊u na obrázku 11., kterou použiji jako
demonstračńı. Schematicky je role adaptéru znározněna na obrázku 12.

Ve své Activity ExamList v metodě onCreate definujeme pomoćı setCon-
tentView př́ıslušný XML layout (exam list - lež́ıćı v adresáři /res/layout). Jeho
kód je jednoduchý a obsahuje pouze jeden objekt a t́ım je právě ListView.
Kód souboru exam list.xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
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Obrázek 12. Blokové schéma Adapteru

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="fill_parent"

android:orientation="vertical" >

<ListView

android:id="@+id/examListView"

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="fill_parent" />

</LinearLayout>

Zmiňovaný objekt ListView je v XML souboru pojmenován parametrem an-
droid:id názvem examListView, které muśıme v metodě onCreate taktéž defi-
novat, aby bylo možné nastavit adaptér. Tato definice je vidět na následuj́ıćım
kódu v druhém řádku (tento kód je umı́stěn v onCreate metodě naš́ı Activity).

setContentView(R.layout.exam_list);

final ListView lv = (ListView) findViewById(R.id.examListView);

lv.setAdapter(new ExamListBaseAdapter(ExamList.this, itemsList));

Třet́ım řádkem nastavujeme našemu zobrazeńı examListView, definovaném
v souboru exam list.xml, sv̊uj adaptér s názvem ExamListBaseAdapter. Argu-
menty našeho adaptéru jsou ExamList.this (název naš́ı Activity) a ArrayList
zkouškových termı́n̊u - itemsList.

Ještě než se pod́ıváme na kód našeho adaptéru (ExamListBaseAdapter), ukáži
XML kód layout souboru exam list row.xml, který definuje, jak má vypadat řádek
našeho seznamu.
Kód souboru exam list row.xml, lež́ıćıho adresáři /res/layout :

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:layout_width="match_parent"
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android:layout_height="match_parent"

android:padding="5dp" >

<TextView

android:id="@+id/name"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:layout_alignParentLeft="true"

android:layout_toLeftOf="@+id/date"

android:textSize="22dp" />

<TextView

android:id="@+id/examiner"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:layout_alignTop="@+id/location"

android:layout_below="@id/name" />

<TextView

android:id="@+id/date"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:layout_alignParentRight="true"

android:layout_alignTop="@id/name" />

<TextView

android:id="@+id/time"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:layout_alignParentRight="true"

android:layout_below="@+id/date" />

<TextView

android:id="@+id/location"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:layout_alignParentRight="true"

android:layout_below="@+id/time" />

<TextView

android:id="@+id/note"

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="wrap_content"
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android:layout_below="@+id/location"

android:layout_marginTop="5dp"

android:background="@color/white"

android:textColor="@android:color/black" />

</RelativeLayout>

Kompletńı zdrojový kód vlastńıho adaptéru najdete v př́ıloze A.. V definici
tř́ıdy adaptéru, která je potomkem tř́ıdy BaseAdapter, je definováno spojeńı s
vlastńım zdrojem dat - ArrayList objekt̊u Exam, který jsem pojmenoval exam-
ArrayList. Následuj́ı metody potřebné pro správnou funkci adaptéru, pak metoda
getView staraj́ıćı se o provázáńı datové položky s vizuálńım prvkem v souboru
exam list row.xml - toto má za úkol tento př́ıkaz:

convertView = mInflater.inflate(R.layout.exam_list_row, null);

Ned́ılnou součást́ı adaptéru je statická tř́ıda ViewHolder, přes kterou k tomuto
propojeńı docháźı.

4.4. Daľśı prvky použité v projektu

4.4.1. Menu

Menu se otv́ırá stiskem hardwarového tlač́ıtka Menu na mobilńım zař́ızeńı. V
systému Android je nazývano jako Menu voleb nebo také Option menu a jedná
se o nab́ıdku vyj́ıžděj́ıćı ze spodu obrazovky tak, jak je zobrazeno na obrázku
13.. Menu může mı́t 1 až 6 položek, která jsou př́ımo viditelná. V př́ıpadě, že
menu obsahuje v́ıce než 6 položek, pak se v menu objev́ı nová volba Daľśı, která
zpř́ıstupńı zbývaj́ıćı položky.

Nejjednodušš́ı zp̊usob jak vytvořit takovéto menu je pomoćı XML layoutu,
který se vytvář́ı v adresáři /res/menu, a př́ıslušného kódu ve vaš́ı Activity. Do
své Activity vlož́ıte novou metodu onCreateOptionsMenu, kde definujete název
XML layoutu (main menu), který chcete použ́ıt jako menu. Př́ıslušný kód vypadá
následovně:

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu)

{

MenuInflater inflater = getMenuInflater();

inflater.inflate(R.menu.main_menu, menu);

return true;

}

Pro úplnost ještě potřebný kód XML layoutu v souboru main menu.xml:
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Obrázek 13. Menu voleb (červeně vyznačeno)

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >

<item android:id="@+id/options"

android:icon="@android:drawable/ic_menu_preferences"

android:title="Nastavenı́" />

<item android:id="@+id/help"

android:icon="@android:drawable/ic_menu_help"

android:title="Nápověda" />

<item android:id="@+id/exit"

android:icon="@android:drawable/ic_menu_close_clear_cancel"

android:title="Konec" />

<item android:id="@+id/info"

android:icon="@android:drawable/ic_menu_info_details"

android:title="O aplikaci" />

</menu>

K výše uvedenému XML layoutu menu bych ještě doplnil, že parametrem an-
droid:icon definujeme ikonu, která je v tomto př́ıpadě systémová, ale můžeme
použ́ıt i svou vlastńı nebo menu udělat pouze textové vynecháńım parametru.
Menu můžeme udělat i jen čistě obrázkové, vynecháńım parametru android:title

Aby bylo menu funkčńı (”klikatelné”) je nutné ve vaš́ı Activity vytvořit ob-
služnou metodu onOptionsItemSelected. Např́ıklad takto:

@Override
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public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {

switch (item.getItemId()) {

case R.id.options:

SharedPreferences prefs =

PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(this);

global.stagservices = prefs.getString(KEY_UNIVERSITY, "");

global.faculty = prefs.getString(KEY_FACULTY, "");

global.department = prefs.getString(KEY_DEPARTMENT, "");

startActivity(new Intent(this, EditPreferences.class));

return true;

case R.id.exit:

finish();

return true;

case R.id.help:

startActivity(new Intent(this, Help.class));

return true;

case R.id.info:

...

return true;

default:

return super.onOptionsItemSelected(item);

}

}

Toto samozřejmě neńı jediný možný zp̊usob jak vytvořit menu, ale je podle mého
názoru nejpřehledněǰśı. Podrobněji se porovnáńı dvou r̊uzných př́ıstup̊u k pro-
gramovańı GUI věnuji v kapitole 4.2.

4.4.2. GridView

GridView umožňuje dvou-dimenzionálńı zobrazeńı položek v rolovatelné
mř́ıžce. Položky mř́ıžky jsou nač́ıtány opět prostřednictv́ım adaptéru, který je
ale mnohem jednodušš́ı, než tomu bylo u ListView 4.3.4. GridView je nav́ıc tak
flexibilńı, že umožňuje i automatické přepoč́ıtáńı sloupc̊u a řádk̊u tak, aby při
překlopeńı mobilńıho zař́ızeńı na š́ı̌rku nezobrazoval pořád stejnou mřižku, ale
efektivněji využil celou plochu obrazovky. Toto chováńı se definuje v XML lay-
outu a jedná se o parametr android:numColumns="auto fit". Vaše Activity by
mohla vypadat např́ıklad takto:

public class HlavniMenuActivity extends Activity

implements AdapterView.OnItemClickListener {

String[] items={"Akademický kalendář", "O katedře", "Předměty katedry",

"Učitelé katedry", "Vyhledávánı́ studentů", "Vyhledávánı́ učitelů",

"Moje zk. termı́ny", "Můj rozvrh", "Moje předměty", "O mně",
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Obrázek 14. Ukázka dvou-dimezionálńıho zobrazeńı mř́ıžkou - GridView

"Rozvrh učitele", "Předměty učitele"};

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.main_grid);

GridView g=(GridView) findViewById(R.id.grid);

g.setAdapter(new GridViewAdapter(this,

android.R.layout.simple_list_item_1, items));

g.setOnItemClickListener(this);

}

}

Všimněte si v definici tř́ıdy vaš́ı Activity je implements Adapter-
View.OnItemClickListener, které u jiných Activity nebývá. Toto nám umožňuje
zapracovat obsluhu události onItemClick a zmiňovaného adaptéru př́ımo do
těla Activity. V těle metody onCreate nastav́ıme metodou setContentView
název našeho layoutu main grid.xml (umı́stěného v adresáři res/layout), jehož
jednoduchý kód je následuj́ıćı:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<GridView xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:id="@+id/grid"

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="fill_parent"

android:columnWidth="105dp"

android:numColumns="auto_fit"

android:stretchMode="columnWidth"

android:verticalSpacing="35dp"
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android:horizontalSpacing="10dp">

</GridView>

Dále v těle Activity definujeme GridView a propoj́ıme s názvem grid, abysme
mohli nastavit adaptér. Nastaveńı adaptéru (GridViewAdapter) s třemi argu-
menty, kde definujeme třet́ı - items - pole s řetězci, které chceme pomoćı Grid-
View zobrazit. Tento adaptér muśıme doprogramovat a vložit ho do těla naš́ı
Activity. Adaptér je, ve srovnáńı s vlastńımi adaptéry pro ListView, jednodušš́ı
a může vypadat takto:

private class GridViewAdapter extends ArrayAdapter<CharSequence> {

Context ctxt;

GridViewAdapter(Context ctxt, int resource,String[] items) {

super(ctxt, resource, items);

this.ctxt=ctxt;

}

public View getView(int position, View convertView,ViewGroup parent) {

TextView label=(TextView)convertView;

if (convertView==null) {

convertView=new TextView(ctxt);

label=(TextView)convertView;

}

label.setText(items[position]);

label.setTextSize(20);

label.setGravity(Gravity.CENTER_HORIZONTAL);

//set color for students

if (position < 10)

label.setTextColor(getResources().getColor(R.color.upolYellow));

return(convertView);

}

}

Nakonec ještě muśıme obsloužit událost onItemClick, aby byly položky GridView
aktivńı a mohly např́ıklad spouštět daľśı Activity. Tato obsluha neńı složitá a
vypadá takto:

public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View v,int position, long id) {

switch (position) {

case 0:

//akademicky kalendar

i = new Intent(HlavniMenuActivity.this, AcademicYear.class);

i.putExtra("requestCode", 0);

startActivityForResult(i,0);

break;
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case 1:

...

}

V tomto př́ıpadě se po stisku prvńı položky zobrazeńı GridView (Akademický
kalendář) spust́ı daľśı Activity s názvem AcademicYear. Indexy jsou poč́ıtány z
levého horńıho rohu mř́ıžky do prava po řádćıch (plynou jako běžný text).

4.4.3. WebView

Obrázek 15. Ukázka prvku WebView

WebView je zobrazeńı, které využ́ıvá interńı webový prohĺıžeč - renderovaćı
engine WebKit. Engine obsahuje metody pro navigaci vpřed a vzad v historii,
zvětšováńı nebo zmenšováńı a daľśı. WebKit vyžaduje přidáńı oprávněńı IN-
TERNET do souboru AndroidManifest.xml, čehož dosáhneme vložeńım tohoto
elementu:

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

Ve své aplikaci WebView využ́ıvám k zobrazeńı uživatelské př́ıručky - nápovědy
(viz obrázek 15.), která je celá vytvořená v HTML a uložená v adresáři /res/raw.
Pro správnou funkci WebView je opět nutný XML layout a programový kód ve
vaš́ı Activity.
Kód Activity Help (obsahuje i metodu readTextFromResource, která zpracovává
HTML kód):

@Override
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public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.help);

WebView webview = (WebView) findViewById(R.id.webview_help);

webview.loadDataWithBaseURL("file:///android_asset/",

readTextFromResource(R.raw.help), "text/html", "utf-8", "");

}

private String readTextFromResource(int resourceID) {

InputStream raw = getResources().openRawResource(resourceID);

ByteArrayOutputStream stream = new ByteArrayOutputStream();

int i;

try {

i = raw.read();

while (i != -1) {

stream.write(i);

i = raw.read();

}

raw.close();

}

catch (IOException e) {

...

}

return stream.toString();

}

Jak vid́ıme v definici proměnné webview, máme zde definováno propojeńı s ele-
mentem Webview jmenuj́ıćıho se webview help, který je umı́stěn v XML layoutu
s názvem help (jak vid́ıme v definici metody setContentView).
XML layout souboru help.xml je tento:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="fill_parent"

android:orientation="vertical">

<WebView android:id="@+id/webview_help"

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="fill_parent">

</WebView>

</LinearLayout>

Tyto definice stač́ı na to, aby bylo zobrazeńı WebView funkčńı - nač́ıtalo soubor
help.html z adresáře /res/raw a zobrazilo jej.
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4.4.4. Preferences

Preferences jsou ve spojeńı s Shared Preferences jednou z možnost́ı jak
ukládat data v Androidu. Preferences jsou pro každou Activity zvlášt’, zat́ımco
Shared Preferences jsou dostupné pro celou aplikaci. Nejv́ıce se použ́ıvaj́ı jako
prostředek k nastaveńı chováńı programované aplikace a ukládáńı uživatelských
nastaveńı. Pokud bysme si chtěli uživatelskou obrazovku s nastaveńımi (obrázek
16.) vytvořit, muśıme si pro to založit novou Activity. Tato vaše nová Activity
ovšem nebude potomkem Activity, ale PreferenceActivity. Nav́ıc můžeme ještě
přidat implements OnSharedPreferenceChangeListener, pokud chceme, aby se
zadané hodnoty nejenom zapsaly do Shared Preferences, ale i aktualizovalo zo-
brazeńı na obrazovce (pokud např́ıklad máme hodnoty uvedené v druhém řádku
konkrétńıho nastaveńı) - k tomu je ale potřebné si doprogramovat obsluhu. V
tomto přikladu se, v rámci zjednodušeńı, bez této vymoženosti obejdeme. Kód

Obrázek 16. Ukázka Preferences

Activity EdiPreferences:

import android.os.Bundle;

import android.preference.Preference;

import android.preference.PreferenceActivity

public class EditPreferences extends PreferenceActivity {

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

addPreferencesFromResource(R.xml.preferences);

...

36



}

Tento kód ve spojeńı s XML layoutem v př́ıloze B. vygeneruje uživatelská nas-
taveńı podle XML souboru, a výsledkem je obrazovka na obrázku 16. Výhodou
Shared Preferences je jednoduchá implementace a dostupnost všech uložených
prostředk̊u např́ıč celou aplikaćı a to i po vypnut́ı a opětovném spuštěńı aplikace.
Je to dáno t́ım, že se jednotlivá nastaveńı ukládaj́ı do interńıho úložǐstě v podobě
XML souboru obsahuj́ıćıho všechna naše nastaveńı.

4.5. Zpracováńı dat z IS/STAG

Protože veškeré zprávy z IS/STAG jsou ve formátu XML, viz kód v kapitole
2.3., je nutné jej zpracovat a uložit data do takové formy s kterou můžeme v
programovém kódu aplikace (Activity) pracovat. Extrakci dat z XML předvedu
na jednoduchém XML s následuj́ıćımi daty harmonogramu akademického roku:

<ns1:getHarmonogramRokuResponse>

<harmonogramRoku>

<harmonogramItem>

<datumOd>10.9.2011</datumOd>

<popis>Začátek ak. roku</popis>

</harmonogramItem>

<harmonogramItem>

<datumOd>10.9.2011</datumOd>

<popis>Zacı́ná: Letnı́ zkouškové obdobı́</popis>

</harmonogramItem>

</harmonogramRoku>

</ns1:getHarmonogramRokuResponse>

Zpracováváńı a stahováńı dat z IS/STAG řeš́ım privátńı metodou Down-
loadXML. Se zpracováváńım XML mě pomohl článek Connecting to the Web:
I/O Programming in Android [7], řeš́ıćı zpracováváńı RSS kód̊u. V následuj́ıćım
kódu je stahováńı XML zajǐstěno metodou OpenHttpConnection, která vraćı In-
putStream. Tento je následně zpracováván a jsou k tomu využ́ıvány podtř́ıdy
javax.xml.parsers - konkrétně DocumentBuilder, DocumentBuilderFactory a
ParserConfigurationException.

Definujeme si základńı element (harmonogramItem) a pak procháźıme XML a
hledáme vždy daľśı element harmonogramItem a v cyklu for nač́ıtáme obě datové
položky a ukládáme si je pomoćı objektu sr. Výpis metody DownloadXML s
komentářem v těle:

private ArrayList<TwoRowListItem> DownloadXML(String URL) {

InputStream in = null;

ArrayList<TwoRowListItem> items = new ArrayList<TwoRowListItem>();
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try {

in = global.OpenHttpConnection(URL,this);

Document doc = null;

DocumentBuilderFactory dbf = DocumentBuilderFactory.newInstance();

DocumentBuilder db;

try {

db = dbf.newDocumentBuilder();

doc = db.parse(in);

} catch (Exception e) {

...

}

doc.getDocumentElement().normalize();

//tady se definuje nadřazený element

NodeList itemNodes = doc.getElementsByTagName("harmonogramItem");

TwoRowListItem sr;

for (int i = 0; i < itemNodes.getLength(); i++) {

Node itemNode = itemNodes.item(i);

if (itemNode.getNodeType() == Node.ELEMENT_NODE) {

sr = new TwoRowListItem();

Element itemElement = (Element) itemNode;

//extrakce popisu z elementu harmonogramItem a uloženı́ do objektu sr

NodeList nameNodes = (itemElement).getElementsByTagName("popis");

Element nameElement = (Element) nameNodes.item(0);

NodeList txtNodes = ((Node) nameElement).getChildNodes();

sr.setTxtBig(((Node) txtNodes.item(0)).getNodeValue());

//extrakce datumu z elementu harmonogramItem a uloženı́ do objektu sr

NodeList nameAbrNodes = (itemElement).getElementsByTagName("datumOd");

Element nameAbrElement = (Element) nameAbrNodes.item(0);

NodeList txtNameAbrNodes = ((Node) nameAbrElement).getChildNodes();

sr.setTxtSmall(((Node) txtNameAbrNodes.item(0)).getNodeValue());

items.add(sr);

}

}

} catch (IOException e1) {

...

}

return items;

}

Metoda DownloadXML vraćı ArrayList, který definuji jako argument svému
adaptéru, jenž ho pak patřičně zobraźı.
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Závěr

Tvorba aplikaćı pro operačńı systém Android neńı na prvńı pohled jednoduchá,
protože vývojář muśı mı́t hned na začátku poměrně dost znalost́ı - nav́ıc r̊uzného
druhu. Nicméně pokud překonáte tyto počátečńı nároky, otevře se vám najednou
netušené spektrum možnost́ı k využit́ı nabitých znalost́ı. Co se týká aplikace
Klient Stagu pro Android, kterou jsem předváděl svým spolužák̊um a z jejich
reakćı mohu ř́ıct, že si uživatele jistě najde. Uživatel̊um, stejně jako mě, přǐsly
nejzaj́ımavěǰśı funkce Moje zkouškové termı́ny, Můj rozvrh a možnost napsat e-
mail přimo z mobilńıho zař́ızeńı konkrétńımu učiteli bez znalosti jeho emailové
adresy.
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Conclusions

Creating applications for operating system Android is not that easy as seems to
be, because developer has to have wide range of knowledge in different kinds.
However if you pass initial demands, it would open to you unexpected posibilities
to use knowledge in Android development. Application Stag client for Android
I showed my schoolmates and I can say that it would definitely have its users.
Users like the most My exam terms, My schedule and ability to send an e-mail to
a teacher directly from mobile device, without exact e-mail address knowledge.
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A. Zdrojový kód ExamListBaseAdapter.java

package biz.pesek.klientstagu;

import java.util.ArrayList;

public class ExamListBaseAdapter extends BaseAdapter {

private static ArrayList<Exam> examArrayList;

private LayoutInflater mInflater;

public ExamListBaseAdapter(Context context, ArrayList<Exam> results) {

examArrayList = results;

mInflater = LayoutInflater.from(context);

}

public int getCount() {

return examArrayList.size();

}

public Object getItem(int position) {

return examArrayList.get(position);

}

public long getItemId(int position) {

return position;

}

public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) {

ViewHolder holder;

if (convertView == null) {

convertView = mInflater.inflate(R.layout.exam_list_row, null);

holder = new ViewHolder();

holder.tvPredmet = (TextView) convertView.findViewById(R.id.name);

holder.tvJmeno = (TextView) convertView.findViewById(R.id.examiner);

holder.tvDatum = (TextView) convertView.findViewById(R.id.date);

holder.tvCasOd = (TextView) convertView.findViewById(R.id.time);

holder.tvBudova = (TextView) convertView.findViewById(R.id.location);

holder.tvPoznamka = (TextView) convertView.findViewById(R.id.note);

convertView.setTag(holder);

} else {

holder = (ViewHolder) convertView.getTag();

}

holder.tvPredmet.setText(examArrayList.get(position).getPredmet());

holder.tvJmeno.setText(examArrayList.get(position).getJmeno()
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+" "+examArrayList.get(position).getPrijmeni());

holder.tvDatum.setText(examArrayList.get(position).getDatum());

holder.tvCasOd.setText(examArrayList.get(position).getCasOd());

holder.tvBudova.setText(examArrayList.get(position).getBudova()

+"-"+examArrayList.get(position).getMistnost());

if (examArrayList.get(position).getPoznamka().equals(""))

holder.tvPoznamka.setVisibility(View.GONE);

else {

holder.tvPoznamka.setVisibility(View.VISIBLE);

holder.tvPoznamka.setText(examArrayList.get(position).getPoznamka());

}

return convertView;

}

static class ViewHolder {

TextView tvPredmet;

TextView tvJmeno;

TextView tvPrijmeni;

TextView tvTitulPred;

TextView tvTitulZa;

TextView tvDatum;

TextView tvBudova;

TextView tvMistnost;

TextView tvCasOd;

TextView tvPoznamka;

}

}
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B. Zdrojový XML kód preferences.xml

<PreferenceScreen xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

<PreferenceCategory android:title="Obecné" >

<ListPreference

android:dialogTitle="@string/choose_university"

android:entries="@array/universities"

android:entryValues="@array/stagservices"

android:key="university"

android:summary="@string/upol"

android:title="@string/university" />

<Preference

android:key="faculty"

android:title="@string/faculty" >

</Preference>

<Preference

android:key="department"

android:title="@string/department" >

</Preference>

<CheckBoxPreference

android:key="startup_wizard"

android:summary="@string/startup_wizard_description"

android:title="@string/startup_wizard" />

</PreferenceCategory>

<PreferenceCategory android:title="@string/student_info" >

<EditTextPreference

android:dialogTitle="@string/enter_personal_id"

android:key="personal_id"

android:summary="@string/enter_personal_id"

android:title="@string/personal_id" />

</PreferenceCategory>

<PreferenceCategory android:title="@string/teacher_info" >

<EditTextPreference

android:dialogTitle="@string/enter_teacher_id"

android:key="ucitIdno"

android:summary="@string/enter_teacher_id"

android:title="@string/teachers_id" />

</PreferenceCategory>

</PreferenceScreen>
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C. Obsah přiloženého CD

V samotném závěru práce je uveden stručný popis obsahu přiloženého
CD/DVD, tj. závazné adresářové struktury, d̊uležitých soubor̊u apod.

bin/

Instalačńı baĺıček KlientStagu.apk vytvořené aplikace pro operačńı
systém Android.

doc/

Dokumentace práce ve formátu PDF, vytvořená dle závazného stylu KI
PřF pro diplomové práce, včetně všech př́ıloh, a všechny soubory nutné pro
bezproblémové vygenerováńı PDF souboru dokumentace (v ZIP archivu),
tj. zdrojový text dokumentace, vložené obrázky, apod.

src/

Kompletńı zdrojové texty programu KlientStagu pro Android se
všemi potřebnými (převzatými) zdrojovými texty, knihovnami a daľśımi
soubory pro bezproblémové vytvořeńı spustitelných verźı programu.

readme.txt

Instrukce pro instalaci a spuštěńı programu KlientStagu pro Android,
včetně požadavk̊u pro jeho provoz.

U veškerých odjinud převzatých materiál̊u obsažených na CD/DVD jejich
zahrnut́ı dovoluj́ı podmı́nky pro jejich š́ı̌reńı nebo přiložený souhlas držitele copy-
rightu. Pro materiály, u kterých toto neńı splněno, je uveden jejich zdroj (webová
adresa) v textu dokumentace práce nebo v souboru readme.txt.
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