Katedra informatiky
Prirodovédecka fakulta
Univerzita Palackého v Olomouci

BAKALARSKA PRACE

Aplikace Spotting pro OS Android

2015 Milan Jiricek

Vedouci prace: Mgr. Jiri Zacpal, Studijni obor: Aplikovand informatika,
Ph.D. prezencni forma



Bibliografické udaje

Autor: Milan Jiricek

Nézev prace: Aplikace Spotting pro OS Android

Typ prace: bakalarska prace

Pracovisteé: Katedra informatiky, Prirodovédeckd fakulta, Univerzita
Palackého v Olomouci

Rok obhajoby: 2015

Studijni obor: Aplikovana informatika, prezen¢ni forma

Vedouci prace: Mgr. Jifi Zacpal, Ph.D.

Pocet stran: 42

Prilohy: 1 CD/DVD

Jazyk prace: Cesky

Bibliograhic info

Author: Milan Jiricek

Title: Application Spotting for Android

Thesis type: bachelor thesis

Department: Department of Computer Science, Faculty of Science, Pa-

lacky University Olomouc

Year of defense: 2015

Study field: Applied Computer Science, full-time form
Supervisor: Megr. Jifi Zacpal, Ph.D.

Page count: 42

Supplements: 1 CD/DVD

Thesis language: Czech



Anotace

Price se zabyvd vyvojem aplikace pro systém Android, kterd umozni uZivatelum
vyhledavani mist pro skateboardery, bikery a bruslare. Pomoci ni lze vkladat fotky
tzv. spotu a skate parki a tato mista vyhleddvat a prohliZet podle riznych filtri,
jako je vyhleddvani podle aktudlni polohy, druhu sportu a dalsich aspekti. Aplikace
ddale umoznuje zobrazeni vybranych mist na mapé a je zverejnena pomoci sluzby
Google Play.

Synopsis

The topic of this thesis is an application development for Android operating sys-
tem. The application allows the users searching for places for skateboarders, bi-
kers and roller-skaters. It offers the possibilities to insert photos of spots and
skate parks as well as to search for these places using different filters; current po-
sition, sport type and other aspects. The application also allows displaying chosen
places on a map and is published via Google Play service.

Klicova slova: Android; mobilni aplikace

Keywords: Android; mobile application
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1 Uvod

Cilem bakalarské préce je tvorba mobilni aplikace pro platformu Android, ktera
umozni uzivateliim vyhledani mist pro skateboardery, bikery a bruslate. S ros-
toucim poctem chytrych telefonti, jsou dnes jiz tyto pristroje dostupné prakticky
komukoliv. Diky tomu mohou aplikace vytvorené pro tyto telefony ulehcit kaz-
dodenni ¢innosti a zivot bez nich si uz neumime predstavit.

V dnesni dobé patti mezi nejrozsitenéjsi operacni systémy pro chytré telefony
Android, iOS a Windows Phone.

Jak je jiz psano, pro vyvoj aplikace byla zvolena platforma operac¢niho sys-
tému Android od spole¢nosti Google. Jednim z kritérii pro volbu OS Android je
jeho rozsitenost na trhu, kdy za cely rok 2014 se prodala vice nez miliarda zarizeni
s timto operacnim systémem. Dalsim z divodu je osobni vlastnictvi mobilniho
zalfizeni s timto systémem a nékolikaletda zkusenost s kazdodennim uzivanim.
V neposledni fadé jsou aplikace pro Android vyvijeny v programovacim jazyce
Java, ktery je mi velice blizky.

Aplikace, kterd je pojmenovana Spotting, bude slouzit pro vyhledani, pridani
a prohlizeni mist (tzv.spoti). Spoty bude mozno zobrazovat jako mista uréend
zemeépisnymi souradnicemi na mapé. Ke spotim bude mozno vkladat jejich fo-
tografie, které budou moci byt otagovany. Aplikace bude obsahovat funkce pro
vyhledavani a prohlizeni spot podle riznych filtri, jako je vyhledavani podle
aktudlni polohy, druhu sportu a dalsich aspekti. Podrobnéjsi funkce aplikace
jsou popsany v praktické ¢asti bakalarské prace.



2 Prehled jiz existujicich reseni

Pred vybérem bakalarské prace bylo nutné zjistit, jestli jiz neexistuji podobné
aplikace. Vybrané aplikace byly stazeny z Google Play a poté nainstalovany a
zkouseny na mobilnim telefonu HTC Evo 3D s verzi OS Android 4.0.3.

e Instagram - jako prvni zminuji praveé Instagram a to z divodu, ze klientska
aplikace vyuzije filosofie designu v soucasné dobé této popularni aplikace.
Ta umoznuje svym uzivatelim sdileni fotografii. Format fotografie je od-
lisSny a porizené snimky jsou ve ¢tvercovém formatu. Budu vyuzivat i po-
dobné menu, které se skladd z péti tlacitek v dolni ¢asti obrazovky (viz.
obr. 1). Dané aplikace se budou od sebe odliSovat prevazné ve funkénosti.

e SkateSpots - je tvorena dvéma ¢astmi menu a pracovni plochou. Hlavni
menu je koncipovano formou péti ikonek ve spodni ¢asti displeje. Prvni
zleva je hlavni kanal, kde vidime fotografie posledné nahranych spoti.
Hned vedle vpravo se nachazi tlacitko, které zobrazi mapu s vyznacenymi
spoty. Déle pro pridani spotu, kde po spusténi mi aplikace prestala pra-
covat na mobilnim telefonu HTC Evo 3D, ale na jinym zafizeni fungovalo
bez problému. Poté se nachazi seznam oblibenych a posledni zobrazi nami
nahrané spoty. Z GUI' nemam téméf co vytknout. V dané aplikaci mi pre-
vazné chybi rozsahlejsi vyhledavani mist podle dilezitych aspektt napt. do
urcité vzdalenosti, druhu mista a sportu, daného povrchu, obtiznosti atd.
a poté zobrazeni vyhledanych spotti, které si bude uzivatel moct projit a
vybrat si dle sebe.

e Tambalea Skate Spots - po prvnim spusténi se zobrazi mapa s vyznace-
nymi spoty, nad ni je menu tzv. Tab bar sklddajici se ze 4 zalozek. V dolni
casti se nachazi t1i tlacitka, které jsou nevkusné zvolené obrazky loziska a
skateboardu s popiskem. Za dalsi zalozkou se mapa nahradila seznamem
spoti, které jsou fazeny pod sebou. Jeden tadek je rozvrzen tak, ze na levé
strané je ikonka oznacujici typ a vedle ni doplnujici informace. Vyhleda-
vani je zde velice obtizné. Chybi zde obrazek spotu, ktery u vyhledavani
hraje jednu z nejvyznamnéjsich roli. V dolni ¢asti obrazovky se nachézi
tlacitka pro filtrovani seznamu spotii, kterd jsou opét nevkusné zvolena
jako obrazky skateboardii. V dalsi zaloZce pojmenované , MY SPOTS“, by
uzivatel oc¢ekaval pouze sebou nahrané, ale nachéazi se zde i tlacitko pro
pridani, které by se hodilo spise do horniho menu. Pti pridavani se musime
proklikat mapou pro ziskani polohy a az poté mizeme pokracovat. Zde mi
chybi vyuziti GPS modulu, ktery je integrovany ve vétsiné mobilnich zari-
zeni. V posledni zaloZce nastaveni se mtizeme odhlasit. Po znovu spusténi
aplikace se musime znovu ptihlasit, coz je velmi otravné.

Analyza aplikaci na trhu poukédzala na nékteré nedostatky. K hlavnim nedostat-
ktim patii vzhled uzivatelského rozhrani, ktery ma rozhodujici vyznam pti vybéru

LGrafické uzivatelské rozhrani.
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Obrézek 1: Uvodni obrazovka aplikace Instagram.

aplikace uzivatele a naslednym pouzivanim. Déale byly vynechany nékteré funkce,
které by aplikace tohoto typu méla mit. Testovani prineslo mnoha ponauceni pti
vyvoji aplikace.
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3 Platforma Android

Platforma Android je operacni systém zalozeny na Linuxovém jadru, ktera je v
prvni fadé urcena pro mobilni zafizeni:

e chytré telefony

e navigace
e PDA

Ale mtzeme se s nim setkat i napt. v MP3 prehravacich a naramkovych hodin-
kach. Od jadra prejima funkce zajistujici bezpecnost systému, spravu procest,
paméti a siti a ovladace vSech vnitrnich senzorti a komponent. Systém je do-
stupny jako open source a tim se lisi od konkurencnich firem.

Pti vyvoji pro mobilni zafizeni, se programator potyka napt. s mensi vy-
konnosti a velikosti paméti v porovnani se stolnimi pocitaci. V tomto se snazi
Android o kompromis a umoznuje psat aplikace v programovacim jazyce Java a
pouzivat vétsinu knihoven, které se pouzivaji pro stolni pocitace.

3.1 Kratka historie

Kalifornska spole¢nost Android Inc. byla zalozena v roce 2003. Lidé, kteri stali
u jejiho zrodu jsou Andy Rubin, Nick Sears, Richard Miner a Chris White.

V roce 2005 byla prodana spolecnosti Google Inc. a stala se tak jednou z
jejich dcetinych spolecnosti.[1]

V roce 2007 byla vytvorena skupina Open Handset Alliance. Ta byla slozena
ze spolecnosti zabyvajici se vyrobou mobilnich zafizeni, ¢ipti nebo aplikaci. V
jejichz cele stoji spolecnosti jako je napr. Google, HT'C, Samsung, Motorola a
mnoho dalsich. V ramci Open Handset Alliance vydala produkt Android, jako
open source, ktery je nezavisly na pouzitém hardwaru. Diky tomu, Ze je open
source, vyrobci telefontt nemuseji platit za licenci pro jeho pouziti. To se odrazi
na cenach telefonii a miize byt diky tomu i v low-end zaf{zenich’. Tim ziskalo
veétsi pocet uzivateli a dominanci na trhu.

2zafizeni v nizké cenové kategorii
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3.2 Architektura platformy Android

Architektura platformy Android se skldada z péti vrstev a je znazornéna na obr.
2. Nize popisi jednotlivé vrstvy.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Media
Manager Framework

“Dalik Virtial
OpenGLES FrecType Webkit

Core

Lit \
— Libraries

LINUX KERNEL

Camera Bluetooth Flash Memaory Binder {IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

UsSBE Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Obrazek 2: Architektura Androidu|2]

e Linuxové jadro - nejnizsi vrstvou architektury je jadro operac¢niho systému,
ktera zajistuje komunikaci mezi hardwarem a softwarem. Zéklad tvori ovla-
dace, které zajistuji jiz zminovanou komunikaci. Dale poskytuje dalsi za-
kladni sluzby jako jsou naprt.:

— sprava paméti
— sprava procesi

— sprava napajeni
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e Knihovny - nativni knihovny androidu jsou zakladnimi funkcemi. Obsahuji
napr.

Open GL knihovnu pro préci s 3D grafikou.

Open SGL pro praci s 2D grafikou.

SQLite slouzi jako relacni databaze pro ukladani a préaci s daty.

— Knihovna médii pro praci s medialnimi soubory. Obsahuje kodeky pro
rizné formaty audia a videa. Napriklad formaty AAC, MPEG4, JPG,
PNG.

— FreeType vektorové a bitmapové vykreslovani pisma.

Tyto funkce jsou poskytnuty vyvojarum za pomoci Android Application
Framework.

e Béhové prostredi Android - vrstva slouzi pro béh aplikaci, které jsou psany
v programovacim jazyce Java. Ty jsou poté prelozeny do Java byte kodu a
nasledné do mezikédu za pomoci Dalvik kompilatoru. Vysledny byte kod
je spustény na virtualnim stroji Dalvik. Je navrzeny tak, ze kazda aplikace
je samotny proces s vlastni instanci virtualniho stroje. Jednim z divodi,
pro¢ nebyl zvoleny virtualni stroj (JVM), jsou licen¢ni podminky. Dalsim
z divodi pro zavedeni Dalvik byla optimalizace virtualniho stroje pro po-
tfeby mobilnich zarizeni. Je zfejmé, ze hlavni roli hrala tspora energie a
predevsim vykon. Obsahem této vrstvy jsou i knihovny programovaciho
jazyka Java, ale také knihovny pro zarizeni se systémem Android.

e Aplikac¢ni ramec - umoznuje ptistup k riznym sluzbam, které vyvojari mo-
hou pouzivat ve svych aplikacich napr.
— tvorba uzivatelského rozhrani.
— pouzivat hardware zafizeni.
— spoustét jiné aplikace na pozadi.

e Aplikacni vrstva - je nejvyssi vrstva, ve které jsou spustény samotné apli-
kace.

3.3 Volba Grovnée API

Za dobu co je systém Android na trhu, vzniklo nékolik verzi pravé tohoto OS.
Zavedl se standart pro psani programt pro konkrétni verzi systému tzv. droven
API®. Proto je pied vyvojem aplikace velmi diileZita volba cilové verze systému
android resp. volba trovné API. Mtze zde dojit k problému, kdy zvolime prilis

3Reprezentuje celo¢iselnou hodnotu, kterd jednozna¢éné identifikuje verzi revize programo-
vého vybaveni, ktery je poskytovan prostrednictvim dané verze OS. Jeji hlavni roli je zajiSténi
kompatibility mezi aplikacemi a p¥istroji, do kterych maji byt nainstalovany.
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novou verzi. Tim muzeme prijit o potencialni zakazniky, ktefi mohou nasi aplikaci
vyuzivat.

Google zverejnuje statistiky zastoupeni jednotlivych verzi OS Android, které
pristupuji do sluzby Google Play® (viz. tabulka 1). Na zdkladé téchto daju se
vyvojar muze rozhodnout, kterou troven API zvoli. Pro svoji aplikaci jsem zvolil
uroven API 15 a vyssi. Jednim z divodu je, ze funkce obsazené v knihovnach jsou
dostatecné pro muj program a také bude fungovat na vice nez 90% zarizenich.

Verze Kéd. oznaceni API | Podil na trhu
2.2 Froyo 8 0.4%
2.3.3-2.3.7 Gingerbread 10 6.9%
4.0.3 - 4.04 | Ice Cream Sandwich | 15 5.9%
4.1x Jelly Bean 16 17.3%
4.2.x Jelly Bean 17 19.4%
4.3 Jelly Bean 18 5.9%
4.4 KitKat 19 40.9%
5.0 Lollipop 21 3.3%

Tabulka 1: Udaje verzi Android pfistupujici do sluzby Google Play béhem sedmi
dnf k 2. 3. 2015[3]

4Sluzba pro stahovani hudby, filmii, knih, aplikaci a her pro platformu Android, kterou
oficidlné provozuje spole¢nost Google.
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4 Potrebné nastroje pri vyvoji aplikace

Vyvoj pro platformu Android mize byt ruzny. Nejcastéji se pouziva jazyk Java
spolecné s XML a balickem vyvojovych nastroju tzv. SDK. Lze vyuzit i dalsi
moznost jako je Android NDK, coz je balik pro vyvoj v jazyce C/C++. V této
praci se zabyvam vyvojem pravé v jazyce Java, protoze pouziti NDK, se ma
pouze v pripadé, pokud to neni nezbytné nutné pro fungovani aplikace.

4.1 Java Development Kit

Java Development Kit (dale JDK) od firmy Oracle, je nezbytny pro vyvoj v
jazyce Java. Tvori soubor zakladnich knihoven a nastroji. Zakladni soucasti je
Java Runtime Environment (ddle JRE), ktery slouzi pro spousténi aplikaci i
vyvojovych nastroji a obsahuje virtualni stroj a sadu zakladnich knihoven pro
vyvoj. Nastroje jsou k dispozici pro operacni systémy Linux, Mac OS X, Solaris
a Windows.

Nékteré nastroje obsazené v JDK:

e java - spoustéc prelozeného Java byte kodu.

e javac - prekladac¢, umoznuje prevod java souboru do Java byte kodu.
e jdb - debugger pro ladéni programi.

e javadoc - generator dokumentace ze zdrojovych kéodi.

e jar - spravce archivi JAR.

4.2 Software Development Kit

Software Development Kit (ddle SDK), je balic¢ek nastroju pro vyvoj aplikaci pro
platformu Android. Néstroje jsou k dispozici pro operacni systémy Linux, Mac
OS X a Windows. Dale si ukdzeme nejpouzivanéjsi nastroje.
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4.2.1 SDK manager

Nastroj, ktery slouzi ke spravé vaseho SDK balicku. Poskytuje informace o jiz
nainstalovanych néstrojich a zaroven nam hlida, aby byly aktualni.

0 Android SDK Manager

SDK Path:
Packages
i Name APl | Rev. Status |
¥ [ [ Tools
& " Android SDK Tools 24.1.2 |[l& Update available: 1
+ Android SDK PlatForm-tools 22 i Installed
Android SDK Build-tools 22.0.1:| Notinstalled
Android SDK Build-tools 21.1.2:[] Notinstalled
Android SDK Build-tools 21.1.1 |Fz Installed
Android SDK Build-tools 21.1 |7 Installed
Android SDK Build-tools 21.0.2 |7 Installed
Android SDK Build-tools 21.0.1 |F# Installed
Android SDK Build-tools 21 |E% Installed
Android SDK Ruild-tools 20 % Installed

show: & Updates/New [ Installed Select Newor Updates | Install 14 packages...

["] obsolete Deselect All Delete 14 packages..

O w

Done loading packages.

Obrézek 3: SDK manager ukazujici informace o néastrojich.

4.2.2 AVD

Nedilnou soucasti pti implementovani je ladéni, ke kterému je potteba, aby apli-
kace byla spusténa na néjakém zarizeni. K tomu nam muze slouzit zatizeni, které
je piipojené pfes USB® a je potfeba prepnout do vyvojafského médu, nebo mi-
zeme vyuzit emuldtoru, ktery se nazyva Android Virtual Device (ddle AVD). Je
tedy mozné spustit aplikaci a nasimulovat chovani témeér vsech zarizeni s OS
Android.

K jeho vytvoreni a nastaveni konfigurace hardwaru a softwaru slouzi AVD
manager. Hardwarovou konfiguraci 1ze ménit dle pozadavka pro nas vyvoj. Mi-
zeme si nastavit rizné parametry. Mezi nejdtlezitéjsi patii rozliseni obrazovky,
velikost paméti, zda bude mit fotoaparat a dalsi. Z hlediska softwaru se nastavuje
uroven APIL.

Pii vyvoji pro Android se bez emulatorii neobejdeme a to z divodu, ze je
mnoho zafizeni s riznymi typy obrazovek pravé pro tuto platformu. Na obrazku
4, muzeme vidét, jak se vytvari nové AVD.

5Univerzalni sériové sbérnice. Port pro piipojeni periferii, pfenosnych datovych tlozist a
dalsich zafizeni.
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0 Create new Android Virtual Device (AVD)

AVD Name: I\ ]
Device: &
Target: =
CPU/ABI:
Keyboard: [ Hardware keyboard present
skin: &
Front Camera:
Back Camera:
Memory Options:  RAM: VM Heap:
Internal Storage: 200 MiB
SD Card:

@ size: MiB

) File:
Emulation Options: [_] Snapshot [_] Use Host GPU

> AVD Name cannot be empty

Cancel

Obrézek 4: Tvorba AVD.

4.2.3 Dalvik Debug Monitor Server

Dalvik Debug Monitor Server (ddle DDMS) je néstroj, ktery slouzi k ladéni spus-
téné aplikace, bud na emulatoru nebo fyzickém zarizeni. DDMS obsahuje napt.
modul LogCat, ktery ndm umoznuje sledovat veskeré procesy, které probihaji na
zalizeni v realném case. Také muzeme za pomoci DDMS nasimulovat nékteré
situace, které by pri béhu aplikace mohli nastat:

prichozi textovou zpravu.

prichozi hovor.

odeslani informaci na zafizeni o poloze.

a dalsi.

4.2.4 Draw 9-patch

Draw 9-patch je editor, pomoci kterého je mozné vytvaret bitmapové obrazky.
Na nich 1ze nastavit body, které se budou pti zméné velikosti roztahovat. Vyuziva
se napr. pri vytvareni tlacitek, kdy lze jedno tlacitko pouzit s riiznymi rozmeéry
bez deformaci.
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4.3 Vyvojové prostredi

Dalsim krokem pred vyvojem je vybér vyvojového prostiedi (dile IDE). Tento
krok je velice dilezity, protoze kvalitni IDE ndm miize usnadnit préaci pti vyvoji
a zvysit nasi produktivitu.

4.3.1 Eclipse

Jako prvni zminuji Eclipse IDE, které se pouziva zejména pro programovaci jazyk
Java. Zminuji ho pravé proto, ze bylo po dlouhou dobu jako jediné podporovano
spolec¢nosti Google pro vyvoj aplikaci pro platformu Android.

Pro vyvoj pro Android v Eclipse se musi doinstalovat plugin Android Develo-
pment Tools (ddle ADT). Je to plugin, ktery poskytuje sadu nastroju, které jsou
integrovany s IDE. To nabizi pristup k mnoha funkcim. Déle poskytuje GUI pii-
stup k mnoha z SDK nastroji prikazového fadku, stejné jako nastroj pro navrh
uzivatelského rozhrani pro rapid prototyping, projektovani a budovani uzivatel-
ského rozhrani vasi aplikace. Toto IDE ma jedinou vyhodu vzhledem k Android
Studiu a tou je podpora NDK. [4]

4.3.2 NetBeans

NetBeans IDE se stejné jako Eclipse pouziva zejména pro programovaci jazyk
Java, ve kterém je i naprogramovan. Umoznuje programovani i v jinych jazycich
jako PHP, C++ a dalsich.

Pri pouziti NetBeans pro vyvoj Android aplikace se také musi doinstalovat
plugin NBAndroid®. Tento plugin je neoficidlni a neni podporovin spolec¢nosti
Google. Na obrazku 5, muzete vidét Netbeans IDE se spusténym AVD a nalevo
od né¢j mizete vidét LogCat.

4.3.3 Android Studio

Jako posledni zminuji Android Studio IDE, které je od prosince roku 2014 ofi-
cialné podporovano spole¢nosti Google. Jeho predchiidcem byl jiz zminovany
Eclipse v kombinaci s pluginem ADT | jehoz vyvoj byl ukoncen. Toto prostiedi
je zalozené na IntelliJ IDEA”.

Instalace probiha na rozdil od Eclipse a NetBeans velice jednoduse. Staci si
stahnout a nainstalovat instalac¢ni balik. K instalaci je potifeba Java od spolec-
nosti Oracle. Jak jste si urcité v§imli, nejsou potieba zadné pluginy. [5]

4.3.4 Vybér IDE

Vybér IDE byl velice slozity. Hlavnim z divodt mého vybéru bylo, ze v dané dobé
Android Studio bylo jesté ve vyvoji a oficidlné byl podporovan pouze Eclipse.
Takze mné ztistal vybér mezi NetBeans a Eclipse. Po dlouhém rozmysleni jsem

50pen source software distribuovany pod Apache License 2.0.
"IDE pro programovani v jazycich Java, Groovy a dalsich.
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si vybral NetBeans a to z divodu, ze s nim mam dobré a velké zkuSenosti na
rozdil od Eclipse. Po dobu vyvoje jsem se nesetkal s zadnym vétsim problémem
s IDE.

Nyni kdybych si mél zvolit, bylo by to jednoznac¢né Android Studio a to z
divodu, ze se obvykle vyzaduji zkusenosti pro prijeti do prace s timto IDE a
prace s nim ma jisté vyhody:

e oficialni podpora.

e rychlost.

e mensi spotfeba paméti.

<defaults e T @ b-HB &

]
il .

L
= Logwindow x B [ AddSpotjava % | ® AndroidManifest.xml "I@] CameraActivity.java X Jei-E) =
2| % |LogCat - ::E
o Time PID |Process |Level Tag %
@ | & |[17:34:09.08623  |spotting dfinFO System.out b
T 1Ti34:09.2 spotting d{DEBUGC  |dalvikvm S
c

U 73,
17:34:09.40523

spotting. d{DEBUG | dalvikvm

spotting. diiNFO dalvikvm-heap
spotting. d{DEBUG | dalvikvm

ing. d{iNFO

a.diiNFO

ing. d{iNFO

dfinFO

NFO

NFO

NFO em.out

g 3 3 [sp Q. Sys
B 3 spotting. d{ERROR  Image loader
23 |spotting dDEBUG  |dalvikvm Logout
17:34:115.73623  [|spotting.d{iNFO dalvikvm-heap

17:34:15.81623  |spotting. diDEBUG  |dalvikvm

@i Debuggng (S Flles o] Services

8 17:34:116.00623  |spotting dDEBUG  |dalvikvm
& : 6 spatting, dINFO ry cache
[ kting. diiNFO M. out Cancel i
L= tting.diiNFO m.out Ll =
spotting. d{iNFO System.out - f_ 5 - i T [P
g spotting. d|ERRCR loader i | = = 4
17:34:18.1 spotting. diDEBUG  |dalvikvm rf ‘ clip F =
17:34:18.19623  [spotting.d{NFO dalvikvm-heap G = A e L 2 L =
17:34:18.27 spotting. d{DEBUG | dalvikvm 2 f_ g . f_ ' F
17:34:18.46623  |spotting dDEBUG  |dalvikvm il Vi | 1 11
17:3418.78623  [spotting. d{INFO 3 f_ =7 f_
17:34:18.80623 tting. diINFO __[SM|@ T
17:34:18.84623  |spotting. djINFO
@AVD_For_4_7_WXGA [emulator-5554] » VDN T UNEN -]
& ) Notifications 86:14 INS

Obrazek 5: NetBeans IDE.
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5 Zaklady vyvoje Android aplikaci

Aplikace pro Android sestévaji z nékolika komponent activities (aktivity), servi-
ces (sluzby), content providers (poskytovatelé obsahu) a broadcast recievers (pfi-
jimace). Komponenty jsou deklaroviny v souboru AndroidManifest.xml, ktery
specifikuje celou aplikaci. Na zakladé tohoto souboru systém vi, co lze jak vo-
lat a jak muze komponenta spolupracovat s okolim. V této sekci si popiseme k
¢emu slouzi a jejich zivotni cyklus, ktery urcuje jak komponenta vznika a zanika.
Informace jsou prevzaty ze zdroje [6].

5.1 Aktivity

V aplikaci reprezentuji prezentacni vrstvu. Kazda aktivita obvykle odpovida
jedné obrazovce aplikace. Slouzi tedy jako hlavni prostfedek pro interakci s uzi-
vatelem, i kdyz je mozné, aby nemély uzivatelské rozhrani, ale v této praci se s
tim nesetkdme. Ul lze definovat dvéma zptsoby:

1. v XML souboru.
2. za béhu programové.

Tyto dva zplisoby lze i kombinovat. Obvykle se definuje vychozi vzhled pomoci
XML souboru a potom pii uzivatelové interakci se muze tento vzhled za béhu
meénit.

Aplikace vétsinou obsahuji vice aktivit, které jsou mezi sebou vazany a jedna
z nich je urcena jako hlavni. Ta se zobrazi ihned po spusténi aplikace. Aktivita
miize za pomoci zaméru mezi jednotlivymi aktivitami prepinat a predavat data.
Vzdy, kdyz zacne nova aktivita, predchozi aktivita se zastavi a ulozi do zasobniku,
ale je mozné se k ni vratit za pomoci tlacitka zpét.

5.1.1 Zivotni cyklus aktivit

OS Android se nachézi prevazné na mobilnich zarizenich, které trpi nedostatkem
operacni paméti. Je zfejmé, ze nékteré aktivity jsou dilezité a nékteré méne.
Proto v dusledku nedostatku operac¢ni paméti je mozné néasilné ukonceni aktivity.
Hlavnim dtvodem je obvykle potieba systému uvolnit pamét jiné aktivitée. V
této sekci si popiseme zivotni cyklus aktivit tzn. popis stavi, ve kterych se mize
nachézet nebo udalosti od jejtho vzniku az po jeji ukonceni.

Kazda aktivita prochazi vlastnim zivotnim cyklem a nachazi se v jednom
znasledujich ¢ty stavi:

e aktivni - aktivita je spusténa a bézi v popredi.

e pozastavena - aktivita je spusténa, bézi a je viditelnd, ale uzivatel s ni ne-
miuze interagovat. To byva zplisobeno ¢asteénym prekrytim aktivity jinou,
kterd nezabira celou obrazovku nebo je z c¢asti prihledna. Tato situace
vétsinou nastane pti zobrazeni dialogového okna.
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e zastavena - aktivita je spusténa, bézi, ale neni viditelna, je prekryta jinymi
aktivitami. Nyni mtze byt aktivita ukoncena, pokud je potieba uvolnit
pameét.

e mrtva - aktivita nebyla spusténa, nebo byla ukoncena nasilné z diivodu ne-
dostatku dostupné paméti, nebo ji ukoncil uzivatel. Jestlize ma byt aktivita
znovu spusténa do popredi, je potieba ji znovu vytvorit.

5.1.2 Callback metody

Systém pii piechdzeni mezi jednotlivimi stavy vold callback metody. Zivotni
cyklus aktivity a prechazeni mezi stavy je znazornéno na obr. 6.

e metoda onCreate() se vold pri prvnim spusténi aktivity. V této metodé se
inicializuje Ul a provadi se zde veskeré operace, které je potieba provést
pouze jednou a nejsou zavislé na dalsim zptisobu pouziti aktivity. Metoda se
také vola v pripadé, pokud bézela a zménily se ji prostredky, které aktivita
vyuziva ke své ¢innosti a je potieba ji znovu vytvorit. K tomuto dochazi
napr. pri zmeéné orientace obrazovky, kdy je nutné znovu vytvorit Ul.

e metoda onDestroy() je volana pii ukoncovani aktivity. Tato metoda se hodi
pro uvolnéni prostiredki, které jsme ziskali pti vytvareni aktivity. Je volana
vzdy, kdyz je aktivita ukoncena funkei finish(), ale pokud je ukonéena néa-
silné z dtivodu nedostatku dostupné paméti nemusi k volani metody dojit.

e metoda onRestart() se vola tehdy, kdyz byla aktivita zastavena a mé se
znovu spustit.

e metoda onStart() se vola pred tim, nez se stane aktivita viditelnou.

e metoda onResume() se vola tésné pred presunem aktivity do popredi. Zde
je mozné si zménit Ul na zakladé néjaké udalosti, kterd nastala.

e naopak metoda onPause() je voldna, pokud se do popredi dostane jiné ak-
tivita. Zde je vyhodné zrusit vse, co jste provedli v metodé onResume()
napr. ukonceni vSech procesi mimo hlavni vlakno, uvolnéni vsech pro-
stredkii(napr. fotoaparat), které si aktivita vyzadala atd.

e metoda onStop() se vola tehdy, kdyz aktivita neni viditelna.
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Obrézek 6: Zivotni cyklus aktivit.

5.2 Intenty

Intenty jsou zakladnimi komunikac¢nimi prvky mezi jednotlivymi komponentami
aplikace. Je to tedy objekt ttidy Intent, ktery slouzi pro spusténi aktivity nebo
sluzby a dokaze prenaset jednoduchéd data mezi témito komponentami. Rozdé-
lujeme je na explicitni a implicitni:
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1

1
2
3

e explicitni - pouzivaji se ke spusténi jedné konkrétni aktivity. Systém presné
vi, jak reagovat.

Intent i = new Intent (context, CameraActivity.class);

Zdrojovy kod 1: Ukazka explicitniho intentu.

e implicitni - pouzivaji se v pripadé, kdy je jasné co ma byt provedeno, ale
neni definované jak danou ¢innost provést. To nechdame na systému.

Uri uri = Uri.parse("http://www.spotting.com");
Intent i = new Intent (Intent.ACTION_VIEW, uri);
startActivity (i) ;

Zdrojovy kod 2: Ukézka implicitniho intentu.

Na prikladu muzete vidét otevieni webové stranky z aktivity pomoci néja-
kého internetového prohlizece.

5.3 Poskytovatelé obsahu

Jak jsem zminoval vyse, lze pres intenty posilat a prijimat mensi mnozstvi dat,
které se ale nehodi pro vétsi objemy dat. Z tohoto divodu jsou v systému posky-
tovatelé obsahu, kteri jsou urceni ke sdileni dat mezi jednotlivymi aplikacemi v
celém systému. Systém je dodavan s poskytovateli obsahu pro nékteré zakladni
typy dat a fadu z nich najdeme v balicku Android.provider. Jestlize chceme sdilet
néktera data, je to mozné dvojim zpusobem:

1. a to vytvorenim vlastniho poskytovatele obsahu za pomoci tiidy content-
Provider®.

2. nebo vyuzitim stavajicitho poskytovatele obsahu, kdy musi poskytovat
stejny typ dat a také musite mit povoleny ptistup pro zapis.

5.4 Sluzby

Aktivity a poskytovatelé obsahu jsou entity s kratkou zivotnosti, které lze kdy-
koliv vypnout. Proto existuji sluzby, které jsou navrzeny tak, aby mohli provadét
dlouhotrvajici operace na pozadi. Sluzby neposkytuji GUI a nejsou proto vazany
na grafické rozhrani aplikace. Napt. 1ze tedy prehravat hudbu, i kdyz aktivita,
pri které bylo spusténo prehravani, uz byla ukoncena.

8Komponenta spravujici sdilena aplika¢ni data.
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5.5 Prijimace
Komponenta odvozend od ttidy android.app.BroadcastReceiver slouzi k naslou-
chani oznameni. Poté umoznuje reagovat aplikaci na néjakou udalost, ktera ne-

musela vzniknout v ramci aplikace, ale mohla vzniknout systémem nebo jinou
aplikaci. Prikladem mtize byt oznameni o prichodu SMS zpravy.
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6 Navrh aplikace

V této casti se budu zabyvat navrhem aplikace, ktera mi poskytne nasledné
informace k samotné implementaci. Zaméruji se na popis diagramu pripadu uziti,
navrhu architektury a popisu pouzitych knihoven.

6.1 Diagram pripada uziti

Diagram pripadu uziti znazornén na obr. 7 popisuje funkéni pozadavky na
systém. Zobrazuje jednotlivé ptripady uziti, které nam znazornuji interakce mezi

Fiihlasitse

Otagov at snimek a
nahrit na server

Pofidit snimek z
galerie

Zobrazit nahrané
spoty uivatell

Zaregistrov at se

.
;ﬁj"{ " wincludes
A sincludes !
. .
sincludes
Zobrazit snimek
Zobrazit spoty na 1 //’i‘?
- ’
oy aincludes
T P
«includes

Poridit snimek
fotoaparatem

Vybrat v seznamu

Pfidat spot

Odebrat spot
T

,,,, /:g
- ! )
‘obrazit detail spotu -
Uziv atel e //
Vyhledat s poty -~ -
Pt -
- -
-
aincludes
- -~
/// 4
. -
anram'mnnu - wincludes -~
nahrané spoty -

Spustit navigaci ke
spotu

¥adat parametry pro
v yhledawani
mapé

Aktualizov at spoty
Odhlasitse

Obrézek 7: Diagram pripadt uziti aplikace.

Zobrazit spot na

uzivatelem aplikace a aplikaci samotnou.

25



Prihlasit se - funkce na prihlaseni do systému, ktera se spusti pfi prvnim
spusténi, pokud uzivatel jiz neni prihlasen.

Zaregistrovat se - funkce pro vytvoreni uctu do systému.

Zobrazit nahrané spoty uzivatell - zobrazeni nahranych spotti probiha au-
tomaticky po zapnuti aplikace, jestlize se uzivatel jiz nékdy prihlasil do
systému.

Aktualizovat spoty - po stisknuti aktualizujiciho tlacitka se obnovi seznam
nahranych spott.

Zobrazit spot na mapé - vyvola novou aktivitu pro zobrazeni spotu na
mapé, kdy se primo ptiblizi pohled na vybrany spot.

Zobragzit detail spotu - umoznuje zobrazit detailni popis po kliknuti na spot
ze seznamu zobrazenych.

Spustit navigaci ke spotu - spusténi této funkce se vyvola pomoci implicit-
niho intentu, ktery prevezme nékterd z aplikaci pro navigaci.

Zobragzit spoty na mapé - vyvola novou aktivitu se zobrazenymi skate spoty
na mapé. Lze dale prepinat mezi spoty pro cyklisty a bruslate.

Pridat spot - tato funkce vyvola novou aktivitu, kdy se spusti fotoaparat.
Zde lze poridit snimek dvojim zptsobem a to vyfotografovanim, nebo vy-
bérem z galerie. Po porizeni snimku ve ¢tvercovém formatu se spusti nova
aktivita se zobrazenym snimkem. Jestlize se ndm porizeny snimek nepo-
vedl miizeme se vratit zpét pro znovu vytvoreni, nebo pokracovat a spustit
novou aktivitu pro otagovani a nahrani vytvoreného spotu na server.

Vyhledat spoty - tato funkce slouzi pro vyhledavani, kdy zadanim urcitych
parametri ji upfesnime napft. zvolime vzdéalenost do 5km a zaskrtneme
policko skate, tim se nam vyvola nova aktivita se seznamem skate spoti
do dané vzdalenosti.

Zobrazit mnou nahrané spoty - zobrazim v seznamu vSechny uzivatelem
nahrané spoty.

Odebrat spot - umoznuje po kliknuti na spot ze seznamu uzivatelem na-
hranych jeho odstranéni.

Upravit spot - umoznuje po kliknuti na spot ze seznamu uzivatelem nahra-
nych zménit nékteré udaje.

Odhlésit se - funkce na odhlaseni ze systému.
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Obrazek 8: Obrazovka se seznamem spotu (vlevo), mapy se spoty (uprostied) a
pro vyhledavani (vpravo).

6.2 Architektura aplikace

Soucasti systému je serverova c¢ast a klientskd android aplikace komunikujici s
timto serverem. Komunikace mezi android klientem a serverem je skrz REST?
sluzby. Jako datové tlozisté je zvoleno MySQL.

Vyuzivam tedy trivrstvé architektury, kdy je aplikace rozdélena na to co uzi-
vatel vidi a na to, co se odehrava na pozadi na strané serveru.

Vrstvy architektury:

e Prezentacni vrstva - klientska mobilni aplikace pro platformu Android.

e Aplikacni vrstva - prostfednik mezi prezentacni a datovou vrstvou. Je tvo-
rena PHP skripty spole¢né s SQL prikazy, které bézi na webovém serveru.
Zvolil jsem free hostingovy server Endora.cz, ktery splnoval nejlépe mé po-
zadavky napt. bezplatnou registraci domény III. fadu, bezplatny hosting a
podporu MySQL databézi.

e Datova vrstva - jeji tlohou je ukladani dat do perzistentniho tlozisté. V
mém systému, jak jsem jiz zminoval byla zvolena rela¢ni databaze MySQL.

Vyhodou zvolené architektury je rozdéleni vykonu mezi zatrizeni uzivatele a ser-
veru. Diky tomuto muze aplikace bézet i v low-end zarizenich. Dale umoznuje
nezavislé spravy jednotlivych vrstev.

9Representational State Transfer - architektura webovych aplikaci, kterd ndm umoziiuje
pristupovat k dattm.
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6.3 Pouzité knihovny

P1i vyvoji byla pouzita i fada externich knihoven, které si v této kapitole roze-
bereme.

6.3.1 Volley

Je knihovna vyvijena spolecnosti Google, ktera slouzi pro snadnéjsi a hlavné
rychlejsi pouzivani sitovych pozadavkt. Mezi jeji vyhody patii automatické pla-
novani sitovych pozadavki, umoznéni vice soubéznych ptipojeni k siti, poskyt-
nuti paméfového cachovani a také umoznuje zrusit pouze jednu nebo vsechny
zadosti.

Jejl nevyhodou je, ze nedokaze stahovat vétsi soubory a to z divodu, ze
udrzuje vSechny odpovédi v paméti.[7]

6.3.2 Google Play Services

Google Play Services je soubor sluzeb, jejichz hlavnim tcelem je ulehceni préace
vyvojarim. V této aplikaci vyuzivam sluzby pro ziskani polohy od nejlepsiho
poskytovatele a pristup k Google Maps.

Jestlize knihovna Google Play Services neni nainstalovana na zafizeni, tak
sluzby na daném zarizeni nebudou fungovat.|8]

Dalsi pouzité knihovny (httpclient-4.3.6, httpcore-4.3.3, httpmime-4.3.6) vy-
uzivané pri odesilani dat s ukazatelem pribéhu na server viz. kapitola 7.1.8.
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7 Implementace

V této casti se budu zabyvat programatorskymi aspekty prace. Je zde popsana
vétsina vytvorenych trid. Dale budu délit tiidy podle jejich typu.

7.1 Activity

O aktivitach jsem se jiz zminoval v kapitole 5.1, nyni si popiSeme jednotlivé
aktivity pouzité v aplikaci.

7.1.1 Login

Prihlasovaci obrazovka, pomoci které se Ize prihlasit do systému. Aktivita Login
obsahuje dvé tlac¢itka (pro prihlaseni a pro prepnuti do aktivity Registration
pro zalozeni i¢tu) a formular (pro vyplnéni idaju uzivatele). K ptihldseni je po-
tfeba internetového pripojeni, z diivodu ulozeni dat o uzivateli v MySQL databazi
na strané serveru. O vyménu dat mezi klientskou aplikaci a databéazi se stara PHP
skript 1ogAndReqg.php. Jejim tkolem je dostat pozadavek od klienta, provést
dotazy na databazi a odeslat odpovéd zpét klientovi.

K sitovym pozadavkiim vyuzivam knihovnu volley viz. 6.3.1, kterda mi staho-
vani dat ze serveru velice usnadnuje. Jinak bych musel napt. stahovat data ve
vlastnim vlakné pres AsyncTask. Po prijeti pozadavku se vytvorené API pri-
poji na databazi pres newConnection.php skript a zkontroluje, zda se predané
udaje shoduji s uzivatelem v databéazi a odesle za pomoci funkce json_encode
klientovi odpovéd zpét ve formatu JSON.

Ukéazka odpovédi s chybovou zpravou

"error ":true
"error_msg":" Incorrect nick or password!"'
Ukéazka odpovédi s tispésSnym prihlasenim
"error ": false
"users_id":"157",
"user ":{
"nick ":" Majlant ",
"email ":" jir . mil@Qcentrum.cz'

Po tisp&&ném prihldSeni se nastavi za pomoci Shared preferences'’, Ze
je uzivatel jiz prihlasen. Praci s ni méa na starosti tfida SPManager. Dale se ulozi

data o uzivateli do lokalni databaze SQLite a spusti se aktivita Spotting.

1000107i8té, kam lze uklddat néjaka data.
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Po znovu spusténi aplikace se jiz nemusime prihlasovat. Funkce
checkLogged provede kontrolu stavu prihlaseni i v tzv. offline rezimu.

7.1.2 Registration

Registracni obrazovka, pomoci které lze zalozit ucet do systému. Obsahuje dvé
tlac¢itka (pro zaregistrovani a prepnuti do aktivity Login) a formulaf (pro vypl-
néni udaju uzivatele) skladajici se ze ¢ty EditTextu.

Registrace probihd obdobné jako jiz bylo zminéno u aktivity Login. Pred
odeslanim pozadavku na server se ale provede na strané klienta zakladni validace
formulére. Provede se kontrola vyplnéni vsech poli ve formulafi, validace mailu,
kterou provadi funkce 1 sValidEmail, shody zadanych hesel a minimalni délky
hesla, ktera musi presahovat délku péti znak.

7.1.3 Spotting

Spotting je hlavni aktivita obsahujici pét zalozek. Je to takovy rozcestnik
funkci aplikace.

Po prvnim spusténi je volana metoda getSpots, kterd pozada server o
Sest posledné nahranych spotii uzivatel. Odpoveéd je opét ve formatu JSON
viz. ukézka na konci kapitoly 7.1.3. Tu mé na starosti fileDownload.php
skript. Metoda doResponseSpots zpracuje odpovéd, vytvori instanci t¥idy
SpotLoadAdapter viz. tfida 7.2.1 a ta se nastavi jako adaptér pro ListView!!
spotsInListView. Poté je zobrazen seznam spoti, které mizeme prochéazet
rolovanim.

Dalsi funkci implementovanou v této tridé je vyhleddvani. Komunikace se
serverem je provadéna v metodé searchSpots. Ta probihd obdobné jako v
predchozim odstavci. Jen se provadi se searchSpots.php skriptem. Pro pro-
hledavani textia v MySQL databédzi vyuzivam jednoduchého operatoru LIKE.
Umoznuje vyhledavat retézce jen dle casti textu. Lze i vyhledavat do uréité vzda-
lenosti. K tomu vyuzivam Haversiniv vzorec. Ten dokaze mezi dvéma body na
zemekouli dané zemépisnou délkou a sitkou vypocitat jejich vzdalenost.[9] Vyse
popsana problematika je implementovand ve funkci get SpotsByUser. Ta na-
jde zaznamy v tabulce podle vytvoreného dotazu a tdaju uzivatele.

HRozlozeni zobrazujici rolujici seznam polozek.
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Ukazka odpovédi PHP skriptu fileDownload.php

"tag ":"download",

"error ": false |,

"spot ":{
"like ":" false ",
"my_rate':—1,
"img_ name":"IMG_20150716_073244 . jpg ",
"user_name":" Jirka ",
"spot_name":" test ",
"type":"Park",
"surface ":" Asphalt",
"bike ":" true",
"roller ":" false ",
"skate":" false ",

"description ":"" |

"latitude ":"49.5902812",
"longitude ":"17.2494468"
"number rate":"0",
"date":"2015—-07—16 07:33:20",
"rate":"0"

}s

"spot_id":"241"

7.1.4 Map

Aktivita Map znazornujici obrazovku s mapou. Pro pridani map do apli-
kace jsem vyuzil Google Maps Android API. Toto API automaticky
obsluhuje pristup ke Google Maps servertim, stahovani dat, reakce na
gesta uzivatele a zobrazeni samotné mapy.[l0] Mapa je zobrazena ve frag-
mentu tfidy com.google.android.gms.maps.MapFragment. Dalsi funkci
mimo prosté zobrazeni je moznost zmény typu mapy na satelitni, nor-
malni ¢i s terénem, kterou provadi metoda myClickHandler. Dalsim sté-
zejnim bodem bylo pfidani bodi (spoti) tzv. markery do mapy na zvo-
lenych mistech a vytvoreni informac¢niho okna, které se zobrazi po klik-
nuti na kterykoli z nich. Priddni se implementovalo jednoduchym volanim
GooleMap.addMarker. Pro vlastni informacni okno byla potteba vytvorit
InfoWindowAdapter tridu, prepsat getInfoContents, ktery poskytuje
vlastni obsah a zavolat GooleMap.setInfoWindowAdapter pro nastaveni
vlastnitho InfoWindowAdapter.

Zobrazené spoty lze i filtrovat dle druhu sportu. Ke stahovani informaci o spo-
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tech je opét vyuzita knihovna volley komunikujici s downloadAllSpots.php
skriptem.

7.1.5 MapSpot

Aktivita MapSpot znazornujici obrazovku s mapou a vyznacenym spotem na ni.
Déle se s ni nebudu zabyvat. Informace o MapSpot jsou velice obdobné jako v
kapitole 7.1.4.

7.1.6 CameraActivity

Aktivita CameraActivity zndzornujici obrazovku vlastniho fotoaparatu. Ak-
tivita slouzi k ziskéani obrazku (spotu). K tomu slouzi dva zpisoby:

e 7 galerie - po vybéru této moznosti se uzivateli naskytne moznost vybrat si
obrazek jiz ulozeny v jeho zafizeni. Pti implementaci vyuzivam implicitniho
Intentu viz. nasledujici ukazka.

Intent picPathIntent = new Intent (Intent.ACTION_PICK);
picPathIntent.setType (getDatalmageType());

startActivityForResult (picPathIntent, SELECT_PHOTO) ;

Zdrojovy kéd 3: Nasledujicim kédem pouzity v aplikaci se vyvola nabidka pro
vybér snimku z galerie.

Konstanta Intent.ACTION_PICK T1ika, Ze se jednd o pozada-
vek pro ziskdni adresy dat. Ty jsou reprezentovany pomoci Uri
tfidy android.net.Uri. Dale za pomoci setType bylo specifiko-
vano, o jaky typ dat se jednd. Ke spusténi byla pouzita metoda
startActivityForResult a je tedy zfejmé, Ze poté co nové spus-
ténd aktivita dokondi zadany tkol, musi predat vysledek zpét (Uri) ro-
dicovské aktivité. K tomu bylo jesté zapotiebi do implementovat metodu
onActivityResult, pro zpracovani vysledku. Z divodu, ze v aplikaci
jsou vyuzivany obrazky ve c¢tvercovém formatu, je po ziskani vysledku
volana metoda performCrop. V ni se nastavi parametr akce s nazvem
"com.android.camera.action.CROP" a dalsi pozadované parame-
try. Opét v metodé onActivityResult se ziska vysledek, nyni akei pro
ofezani obrazku.

e 7 kamery - tato moznost umozni vyfotografovani obrazku. Pro vytvoreni
vlastniho fotoaparatu pouzivam balicek android.hardware.Camera,
ktery obsahuje rozhrani pro jednotlivé kamery zafizeni se systémem
Android. Nyni jiz lze vyuzivat novéjsi android.hardware.camera?
API, ale pouze pro turoven API 21 a vySe. Nésledné popisi né-
které zakladni kroky, které byly pouzity k vytvoreni vlastniho fo-
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toaparatu. Nejdrive je ziskdna instance objektu Camera meto-
dou getCameralnstance (). Poté byla vytvorena instance vlastni
ttidy CameraPreview, kterda rozsSifuje SurfaceView a implemen-
tuje SurfaceHolder.Callback rozhrani. Tato tfida umoznuje zob-
razit nahled obrazu z fotoapardtu a za pomoci zpétnych volani zachy-
tit vytvoreni a zruseni View. Nyni pTipojime oblast pro vykreslovani
k fotoaparatu metodou Camera.setPreviewDisplay () s paramet-
rem instance tiidy SurfaceHolder. Nakonec byla potreba zahdjit zob-
razovani snimku z fotoaparatu metodou Camera.startPreview ().
Pred potizovani snimki, bylo nutnosti nastaveni jejich kvality. To se
provadi pres objekt Camera v metodé setBestQualityCamera ().
Ted nam jiz nic nebrani v jejich porizeni. Nacteni obrazka pro-
vadim pomoci metody Camera.takePicture (). V aplikaci vyuzi-
vam snimky ve formatu JPEG, z toho divodu implementuji rozhrani
Camera.PictureCallback pro prijem obrazovych dat. Poslednim sté-
zejnim problémem je orezani obrazku do ¢tvercového formatu a uvolnéni
kamery. PTi vyvoji prvni problematiky jsem se potykal s problémem, kdy
byla vyvolavana vyjimka java.lang.OutOfMemoryError. Divodem
bylo, Ze zarizeni se systémem Android maji omezené mnozstvi paméti
pro kazdou aplikaci. ReSenim problému bylo piidat do souboru manifest
android:largeHeap="true" a tim byla navysena pridélend pamét
aplikace, kterd je pro praci s obrazky témér nutnosti. Nesmime opomenout
na uvolnéni kamery, z divodu, zZe je to zdroj, ktery je sdileny mezi apli-
kacemi. Uvolnéni provadim metodou stopPreviewAndFreeCamera ()
implementovanou v t¥idé CameraPreview.[11]

7.1.7 ShowPhoto

ShowPhoto je aktivita znazornujici obrazovku s obrazkem porizeny v
CameraActivity. Je to takovy prostfednik mezi dvé mi aktivitami. Samotny
obrazek je ulozen na zafizeni v externi paméti. Pro jeho ziskani je mezi aktivitami
predavana cesta k souboru, ktera je specifikovana absolutni cestou.

7.1.8 AddSpot

AddSpot slouzi pro otagovani a odesilani spotii na server. V této sekci se zaby-
vam implementaci ziskdni geografickych soutadnic (zemépisnd sitka/zemépisna
délka) a odesilani dat na server.

e Urceni polohy - pro uréeni polohy lze vyuzit dvé funkce, kdy souradnice

ziskame pomoci:

— Zadanim adresy: pro ziskani zemépisné sSitky a  délky
z adresy  vyuzivam tridu Geocoder implementova-
nou v tifidé LocationFromAddressDialog  rozsifujici
AlertDialog.Builder. Tento proces je nazyvan geokédovani.|[12]
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— Poskytovatele polohy GPS a sitového poskytovatele: An-
droid doporucuje  vyuzivat jejich nejnovéjsi APl zvané
Google Play services location API, které jsem se rozhodl
i vyuzivat. To nabizi snadnéjsi a presnéjsi urcovani polohy. Rikaji, ze
by méla byt i snizena spotieba baterie. Tyto sluzby jsou poskytované
prostrednictvim Google Play sluzeb. API vyzaduje nejdrive integro-
vat Google Play sluzby pomoci GoogleApiClient. To provadim
metodou buildGoogleApiClient () volanou v onCreate ().
Poté je pripojena metodou connect () v onStart (). Jenz je
GoogleApiClient uspésné pripojen, tak v onConnected zare-
gistrujeme LocationListener pro aktualizaci polohy metodou
startLocationUpdates (). Odpojeni je provedeno metodou
disconnect () v onStop ().[13]

e Odesilani dat na server - v této cCasti se zabyvam odesilanim binarnich
dat s ukazatelem pribéhu na server. Ke komunikaci se server nevyuzivam
knihovnu volley jako doposud. Nehodi se pro odesilani vétsich soubori a
nepodporuje ani ukazatel prubéhu (progress bar). Pro odesilani vyuzivam
metody POST protokolu HTTP'? z balicku org.apache.http. HTTP
komunikace nelze provadét v Ul vlakné aplikace. Pro tyto tcely jsem rozsi-
ril tfidu Upload, ve které je implementovana veskera logika komunikace o
ttidu AsyncTask. Nyni jiz je veskera komunikace provadéna na pozadi a
nezasahuje do béhu Ul vldkna. Samotna tiida AsyncTask implementuje
nékolik metod onPreExecute, doInBackground, onPostExecute a
onProgressUpdate. Odesilani se spusti v hlavnim vlakné pomoci me-
tody execute a zavold se metoda onPreExecute, ve které se zob-
razi ukazatel pribéhu. Po zobrazeni ukazatele pribéhu se vykona ko-
munikace se serverem implementovana v metodé uploadFile, ktera
je spusténda v doInBackground. Po dokonceni této metody se zavola
onPostExecute. V ni se zrusi ukazatel a spusti se aktivita se seznamem
spotu.

7.1.9 Search

Aktivita Search znazornujici obrazovku se seznamem spott (ListView) s na-
stavenym adaptérem SpotLoadAdapter viz. kapitola 7.2.1.

7.2 Adaptéry

Trida adaptér se vyuziva jako most mezi AdapterView (v této praci vyuzivim
ListView) a daty, kterd dané View zobrazuji. Stara se o vytvareni jednotlivych
polozek View v seznamu, dle vlastniho rozlozeni prvku. [14]

12Protokol uréeny pro pienos HTML dokumentti mezi klientem a serverem.
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7.2.1 SpotLoadAdapter

Pro vytvoreni ListView se seznamem spotli, je vzdy potieba vytvorit in-
stanci t¥idy SpotLoadAdapter s parametry Activity a seznamem spotl
(List<SpotModel>). Ta se stard o predani dat a jejich zobrazeni v ListView.
Jedna polozka v seznamu se skldda ze tii TextView a jednoho ImageView,
ImageButtonu a RatingBaru. Fotky zobrazované v ImageView se stahuji
ze serveru. Po jejich pridani vykon prohlizeni vyrazné poklesl, aplikace byla témér
nepouzitelnd. Reseni jsem nasel v tomto tutoridlu [15]. Problém byl v tom, 7e se
v paméti udrzoval pouze zobrazovany a pii srolovani na jiny se musel nejdiive
stdhnout. To je velice neefektivni a proto byla vytvofena vyrovnavaci pamét' na
SD karté v adresari /mnt/sdcard/spottingCache. Vse je implementované
v nasledujicich tridach:

e SpotImageLoader - slouzi pro stahovani obrazka ve vlastnim vlakné z
URL'" adresy, nebo mohou byt na¢teny z vyrovndvaci paméti, pokud jiz
byly stazeny diive.

e FileCache - slouzi k vytvoreni adresare na SD karté, ziskani souboru z
adresare pomoci URL obrazku a také mizeme pouzit metodu clear pro
odstranéni vsech souborii z adresare.

e MemoryCache - slouzi k nastaveni limitu velikosti slozky vyrovnavaci pa-
meéti a také k jejimu vymazani.

e Utils - slouzi k prekopirovani stazeného obriazku do paméti metodou
copyStream.

7.2.2 DetailsListViewAdapter

Jednoduchy adaptér, které slouzi k vytvoreni a nastaveni dvou TextView. Adap-
tér se nastavuje pro ListView implementovany v tiidé SpotDetailsDialog
viz. kapitola 7.3.2.

7.3 Dialogy

Dialog je malé vyskakovaci okno, které se nejcastéji vyuziva ke sdéleni néjaké
informace uzivateli, k néjakému rozhodnuti (souhlas/odmitnuti), ¢i aby vyckal
na dokonceni provadéné tlohy. Android nabizi celou fadu preddefinovanych jed-
noduchych dialogi. V aplikaci vyuzivam napf.

e ProgressDialog, ktery dava uzivateli najevo, ze aplikace pracuje.

e AlertDialog, ktery je jeden z nejpouzivanéjsich dialogti. Umoznuje zob-
razit titulek, az t¥i tlacitka a néjaky obsah, ktery muze mit vlastni rozvr-
zeni.

BPamét slouzici k docasnému uschovani dat.
14 Adresa uréujici umisténi dokumentu na internetu.
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rozsirujici tfidu Dialog s definovanim vlastniho rozvrzeni. Jedna se o dialog pro
zménu hesla, tpravu tdaji o spotu, zobrazeni informaci a dalsi. Nasleduje popis
nékterych dialogt.

7.3.1 ChangePassDialog

ChangePassDialog je vlastni dialog vyuzivajici se ke zméné prihlaseného
uzivatele do aplikace. Zobrazuje t¥i EditTexty (pro zaddni starého a nového
hesla) a dvé tlacitka (pro potvrzeni pozadavku nebo zavieni dialogu). V samotné
tridé je implementovana komunikace se serverem knihovnou volley v metodé
uploadChangePass.

7.3.2 SpotDetailsDialog

SpotDetailsDialog je dialog zobrazujici seznam (ListView) nastaveny na
instanci DetailsListViewAdapter adaptéru. Ten je vytvoren s parametry
Context a seznamem ArrayList, ve kterém jsou obsazena data pro vypsani.
Ty jsou vytvareny v metodé createModels. Samotny dialog tedy zobrazuje
veskeré informace o spotu.

7.3.3 DialogSpot

DialogSpot se zobrazi po kliknuti na kterykoli nahrany spot ze seznamu spott
uzivatelt. Obsahuje ¢tyti tlacitka:

e pro zobrazeni spotu na mapé - tato funkce je implementovana v metodé
setMapEvent.

e pro zobrazeni informaci o spotu - tato funkce je implementovana v metodé
setDetailsEvent.

e pro spusténi navigace od uzivatelovi polohy ke spotu - tato funkce je im-
plementovana v metodé setNavigationEvent.

e pro zavreni dialogu - tato funkce je implementovana v metodé
setCancelEvent.

7.3.4 DialogEdit

DialogEdit se zobrazi po kliknuti na néktery spot ze seznamu uzivatele na-
hranych. Slouzi k tpravé ¢i zméné udaju k danému spotu. VSechna policka
pro upravu jsou nastavend dle predchoziho zadani udaju v konstruktoru vo-
lanim metod, jako jsou napf. setNickView pro jméno, setTypeView pro
typ, setSurfaceView () pro povrch a dalsi. Komunikace se serverem je
zprosttedkovavand pres editSpot .php skript a je implementovana v metodé
editUserSpot knihovnou volley.
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7.4 Ostatni tridy
V této kapitole se budu zabyvat tifidami, které nelze délit dle typu.

7.4.1 SpotModel

SpotModel je ttida implementujici rozhrani Parcelable. Byla vytvorena jako
datovy nosi¢. Obsahuje proménné pro uchovani informaci o spotu. Vyuziva se
tedy pro sdileni dat mezi aktivitami, kdy ndm nestac¢i primitivni datové typy.
Data je mozné poslat spousténé aktivité pomoci zameéru.

Intent i = new Intent (context, Search.class);
i.putParcelableArrayListExtra (Search.SPOTS_LIST, searchSpots);
startActivity(i);

Zdrojovy koéd 4: Nasledujicim kédem pouzity v aplikaci se spusti aktivita search
se seznamem objekti spotModel.

Intent i = this.getIntent();
spots = i.getParcelableArrayListExtra (SPOTS_LIST) ;

Zdrojovy kod 5: Timto kddem naopak predany seznam ziskame zpét.

7.4.2 Config

Ttida obsahujici fetézcové konstanty URL adres.

7.4.3 DetailsModel
Trida, ktera byla vytvorena pro zapouzdieni proménnych a metod do jednoho

objektu.

7.4.4 AppController

AppController rozsifujici tfidu Application. Je to trida, kterd potfebuje
udrzet globalni stav. Vyuziva se pti praci s knihovnou volley, kdy udrzuje zakladni
objekty a frontu pozadavki. [16]
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Zavér

Cilem prace bylo vytvorit aplikaci pro mobilni platformu Android, ktera umozni
uzivatelim vyhledavani mist pro skateboardery, bikery a bruslare a nasledné
zverejnéni pomoci sluzby Google Play.

Jelikoz s programovanim pro tuto platformu jsem nemél zadné zkusenosti,
tak to bylo pro mé velkym prinosem. Za hlavni pfinos pfi tvorbé této prace po-
kladam nastudovani a vyzkouseni novych technologii. Vyzkousel jsem si nékteré
nastroje z balicku SDK, seznamil jsem se s vyvojem Android aplikaci, z jakych
sestavaji komponent ¢i jejich zivotniho cyklu. V neposledni radé praci s nékte-
rymi poskytovanymi funkcemi jako je napr. Google Maps Android API pro praci
s mapami, Google Play services location API pro urceni polohy a dalsi.

Mezi dalsi naméty pro mozné vylepseni aplikace je vyuziti Facebook SDK. To
umozni snadnéjsi prihlaseni do aplikace pres uzivateltiv Facebook ucet a vyuziti
funkce sdileni na socialni sit Facebook. Déle by bylo vhodné obohatit aplikaci
o moznost okomentovani spott, pridani dalsich prvka pro umoznéni snadnéjsiho
vyhledavani na zakladé pozdéjsich pozadavki uzivateli.
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Conclusions

The aim of the work conducted was to create an application for Android mobile
platform, which allows users to search places for skateboarders, bikers and roller-
skaters and its subsequent publication on Google Play.

I found this work very beneficial, as I had previously no experience in pro-
gramming for this platform. The main benefit I acquired while working on this
creation was studying and testing new technologies. I experienced work with
some of the SDK package tools, I acquainted myself with Android application
development process, I learnt what components they are made of and what their
life cycle is. Least but not last I worked with some of its functions, such as
Google Maps Android API for work with maps, Google Play services location
API for determining location, and others.

One of the suggestions to improve the application is to utilize Facebook SDK.
This will allow easier access via user’s Facebook account and the utilization of
sharing function on the Facebook social network. It would also seems suitable
to upgrade the application to allow adding comments, and also to put in place
additional components to facilitate simpler searching on the basis of users’ further
requirements.
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A Obsah prilozeného CD/DVD

doc/
V tomto adresafi se nachazi text bakalarské prace ve formatu PDF nesouci
nazev jiricek.pdf. Dale vSechny soubory potifebné k jejimu vygenerovani.

dist/
Obsahuje instalacni balicek Spotting.apk pro platformu Android. K insta-
laci je potreba umistit tento soubor do paméti zarizeni a pomoci néjakého
spravce souboru jej spustit. Tim se zahdji proces instalace Android apli-
kace.

src/
Tento adresar je rozdélen na dva podadresare a to client, kde jsou umistény
zdrojové kody klientské aplikace a dalsi soubory pro vytvoreni spustitelné
verze programu. Dale je zde podadresar server, kde jsou zdrojové kody php
skriptti.

readme.txt
Obsahuje informace pro spusténi aplikace.

U veskerych cizich prevzatych materiali obsazenych na CD/DVD jejich za-
hrnuti dovoluji podminky pro jejich siteni nebo prilozeny souhlas drzitele copy-
rightu. Pro vSechny pouzité (a citované) materidly, u kterych toto neni splnéno
a nejsou tak obsazeny na CD/DVD, je uveden jejich zdroj (napf. webova adresa)
v bibliografii nebo textu prace nebo v souboru readme. txt.
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