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Anotace

Anotace

Tato diplomova prace se zabyva navrhem feseni aplikace pro adaptaci mobilniho zatizeni pro
desktopovy provoz. Cilem prace bylo vytvofit aplikaci, diky které je mozno jakykoliv telefon
S mobilnim opera¢nim systémem Android pouzivat jako ¢aste¢nou nahradu stolniho pocitace.
Funkcionalita spoc¢iva v klonovani obrazovky telefonu na monitor nebo televizi a k ovladani
je pouzita bluetooth my$ a klavesnice. Pfenos obrazu je feSen bezdratové nebo pomoci
videokabelu u telefond, které tuto technologii podporuji. Naprogramovana aplikace funguje
jako launcher, tedy aplikace, ktera se spusti po startu telefonu nebo pti zmacknuti domovského

tlacitka.

Annotation

This graduation thesis seeks to draft an application adapting mobile devices to desktop
operation. The aim was to develop an application that enables using any phone with Android
mobile operating system as a partial substitute for a desktop computer. Its functionality is
based on cloning a phone screen onto a computer or television screen, using a Bluetooth
mouse and a keyboard to control these. Images can be transmitted either wirelessly or, if your
phone supports the technology, with a video cable. The programmed application works as a
launcher, i.e. an application that launches after the phone is switched on or the home button is

pressed.
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1 Uvod

V soucasné dobé maji chytré mobilni telefony dostate¢ny vykon pro provadéni velmi slozitych
operaci a zarovenn mnoho téchto telefonli mé digitalni vystup pfes HDMI, pomoci n¢hoz lze
ptipojit telefon k monitoru nebo k televizi a klonovat obraz. Klavesnici a mys Ize jednoduse
pripojit k telefonu pomoci bluetooth technologie, zafizeni s podporou bluetooth je na trhu jiz
dostate¢né mnozstvi. Diky velkému mnozstvi aplikaci dostupnych pies aplikaci Google Play
je mozno v soucasné dobé na mobilnim telefonu délat v§e mozné, naptiklad psani dokumenti
ve Wordu, editovani tabulek v Excelu, upravovani obrazkd v Adobe Photoshop Express
nasledovany dal§imi b&éznymi funkcemi, jako jsou poslouchani hudby, sledovani filmd,
prohliZzeni internetu, potizovani fotek nebo navigace. V neposledni fadé to je hrani riznych
her, které je mezi lidmi velmi popularni, napfiklad hra Candy Crush Saga vydélala v roce 2019
¢astku 67,58 milionu americkych dolarti (Gough, 2019).

Pouzit komeréné telefon jako desktopovy pocita€ napadlo jako prvni vyuZivat firmu Samsung,
ktera predstavila tento produkt v telefonu Galaxy S8. Reseni se jmenuje Samsung Dex a je
pouzito pouze u nejlepSich modeli od firmy Samsung, tedy Galaxy S8, S9, S10, S20, Note 8,
Note 9, Note 10 a tablety Galaxy Tab S4, S5 a S6 (Jansen, 2019). Dalsi vyrobce, ktery do svych
nejlepsich telefonti dal moZnost pouzivat desktopové prostiredi, je firma Huawei. Toto prostiedi
se jmenuje Huawei EMUI Desktop a ma stejné vlastnosti, jako ma Samsung Dex a také je
velmi podobné desktopu, ktery zna vétSina lidi z operacniho systému Windows. Je zde mozno
mit aplikace spusténé v okné, toto okno zvétSovat, nebo zmenSovat, mit spusténych vice
aplikaci najednou, pracovat v Microsoft Word a Excel a mnoho jiného.

Bohuzel tuto funkcionalitu maji jen nejlepsi telefony od téchto dvou firem, takze pokud ¢loveék
nema dostatek financi nebo nerad pouziva vyrobky firmy Samsung a Huawei, tak nemtize sviij
telefon pozivat jako nahradu za standardni pocita¢. Z toho diivodu bude v této diplomové praci
predstaven ndvrh feSeni aplikace pro adaptaci mobilniho zafizeni pro desktopovy provoz, ktery
by mél fungovat na vétSin€ mobilnich telefonll veetné telefond, které nemaji video vystup, zde
bude pouzit bezdratovy ptfenos pomoci technologie Google Chrome. Pro lepsi piehled se
naprogramovana aplikace jmenuje Revolution Launcher.

Pro manazery by tato aplikace mohla v budoucnosti znamenat, Ze by vliibec nemuseli pouZzivat
notebook pro pracovni cesty nebo pii pfechodu mezi praci a domovem. Vyhoda telefonu je, ze
ho ¢lovék ma neustale u sebe prakticky kdekoliv, to o notebooku fici nelze. Aby telefon mohl
nahradit notebook, bylo by nutné mit na mnoha mistech napiiklad v hotelovych pokojich néco

podobného, jako je dokovaci stanice pro notebooky. Z finan¢niho pohledu to neni velky

1



problém, protoze pii masivnéjSim vyuziti by univerzalni dokovaci stanice pro telefony mohla
stat n€kolik stovek korun. Do této stanice jiz lze pfipojit standardni USB mys a klavesnici,
které 1ze potidit v soucasné dob¢ za velmi nizkou cenu. Hlavni problém je nizké povédomi lidi
0 moznosti vyuziti telefonu jako desktopového pocitace a také relativné nizka podpora vyrobcti
software pro mobilni telefony, takZze mnoho aplikaci nema podporu pro desktopové prostiedi.
V nasledujici ¢asti je popsano ¢lenéni jednotlivych kapitol. Kapitola navrh feseni aplikace pro
adaptaci mobilniho zafizeni pro desktopovy provoz je rozd€lena do péti ¢asti. V prvni casti je
popsan zakladni postup programovani pro mobilni telefony Android. Dalsi ¢ast pojednava o
programovani v jazyku Java a navaznost tohoto jazyka na programovani v aplikaci Android
Studiu. Ve tfeti ¢asti jsou popsany rizné funkce nutné pro vytvareni programu Revolution
Launcher fungujici pod operacnim systémem Android, jako jsou naptiklad xml konfigurace,
vytvareni vzhledu, co je pfesné launcher a jak se nastavuje, co jsou widgety a jak funguji, popis
prekladani jazyka a jiné. V nésledujici Casti je uvedeno, jak funguje root opravnéni, jaké jsou
uskali pouziti root opravnéni a rozdily riiznych zptsobu root a také srovnani vyhod a nevyhod
takto upraveného telefonu. V posledni ¢asti je uveden piesny popis, jak lze vytvotit z telefonu
alternativu desktopového pocitae pomoci programi, jenz lze stdhnout v Google Play.

Kapitola nazvana metodika vytvoieni mobilniho zatfizeni pro desktopovy provoz je rozd€lena
do tii ¢asti. V prvni ¢asti je uvedeno, jak se programuje aplikace, ktera bude piepinat rozliSeni
a pocet bodil a zaroven bude fungovat jako launcher, tedy vychozi aplikace, ktera je spusténa
po zapnuti telefonu. Tato aplikace je pojmenovana jako Revolution Launcher a fidi, jaky
launcher bude vychozi, zda to bude Revolution Launcher nebo uzivateliiv oblibeny launcher.
Ve druhé kapitole je vysvétleno, jak se méni rozliSeni a jsou zde uvedeny dva mozné zptisoby
pouzivani aplikace Revolution Launcher. Prvni moZnost jiz zde byla zminéna, tedy pfepinani
vychoziho launcheru véetné rozliSeni. Druh4d moZnost je pro uZivatele, ktefi nechtéji ménit svij
oblibeny launcher. Aplikace Revolution Launcher slouzi pouze pro pfepinadni rozliSeni a poctu
bodii. V posledni kapitole je napsano, jak se aplikace nastavuje, zptisob bezdratového ptipojeni
telefonu k televizi nebo monitoru a nakonec jsou uvedeny obrazky aplikaci fungujicich

Vv desktopovém prostiedi.



2 Cil diplomové prace

Cilem této diplomové prace bylo vytvofit aplikaci pro opera¢ni systém Android, diky které
bude mozno pouzivat mobilni telefon jako osobni pocitac. Tato aplikace bude fungovat jako
launcher, coz v opera¢nim systému Android znamena vychozi aplikaci, ktera je spusténa po
zapnuti telefonu a zobrazi se vzdy po zmacknuti domovského tlacitka. Pti pouziti telefonu jako
desktopovy pocita¢ se nejedna o plnohodnotnou nahradu za osobni pocita¢, ale diky mnoha
dostupnym aplikacim je mozné omezen¢ pouzivat v tomto rezimu telefon pro bézné véci, jako
je uzivatel zvykly délat na svém pocitaci nebo notebooku. Zakladni princip spociva v tom, ze
je zménén pocet bodu na palec (dpi) a je piizpisobeno rozliseni, které je vhodné pro zobrazeni
na velké ploSe. Jako standard bylo vybrano rozliSeni 1920x1080 bodi, vétSinou znamé také
jako Full HD rozliseni. Diky aplikacim, které umi zménit svtij vzhled v zavislosti na rozliSeni
a poctu bodd, je poté mozno tyto aplikace pouzivat v desktopovém rezimu.

Pro vytvoteni aplikace byl pouzit program Android Studio a programovaci jazyk Java. Aby
telefon fungoval jako desktopovy pocitac, bylo nutno vytvofit algoritmus, ktery jednim
stisknutim tlacitka pfepne pocita¢ do desktopového prostiedi a zméni rozliSeni a pocet bodu
vhodny pro pouziti v tomto rezimu. Stejné tak bylo dulezité vytvotit velmi jednoduchy postup,
jak z tohoto rezimu se dostat jednim kliknutim zpét do defaultniho nastaveni telefonu véetné
pfepnuti na uZivateliv oblibeny launcher. Dulezité je, aby vSe bylo uZivatelsky pfivétivé a
jednoduché na ovladani.

Na zacatku této diplomové prace bylo nutno uvést ¢tenare do problematiky programovani pro
operacni systém Android vcetné predstaveni programovacich jazykl, za pomoci kterych je
mozno vytvaret aplikace pro operac¢ni systém Android véetné jejich kratkého zhodnoceni.
Nasledné je potieba podrobnéji vysvétlit programovaci jazyk Java, ve kterém je aplikace
naprogramovana a nakonec je dulezité uvést ¢tenare do problematiky root opravnéni, jaké jsou

vyhody a tskali vyuziti tohoto opravnéni.



3 Teoreticky a aplika¢ni ramec vyvijeného FeSeni

Nasledujici kapitoly pojednavaji o zakladnich informacich tykajicich se programovani pro
operacni systém Android. Dale jsou uvedeny relevantni informace o programovani v jazyku
Java. V dalsi ¢asti jsou jiz specifické informace o funkcionalitach a kédech psanych piimo pro
opera¢ni systém Android v jazyku Java. V posledni Casti je rozebrana problematika provozu

aplikaci s root opravnénim.

3.1 Zakladni informace o programovani pro operacni systém Android
Operacni systém Android vznikl v roce 2003 firmou Android Inc. V roce 2005 byl tento systém
koupen firmou Google. Dne 23. zati 2008 byl vydan Android 1.0, ktery mé&l verzi API 1. Vyraz
API pochézi z angli¢tiny a znamend ,,Application program interface®, jedna se o rozhrani pro
programovani aplikaci, které obsahuje ruzné procedury, funkce ¢i knihovny. Prvni telefony
s opera¢nim systémem Android, které se v Ceské republice prodavaly, mély operaéni systém
Android Android 1.6 Donut - API verze 4 a zacaly se prodavat v roce 2009 (Santora, 2016).
V soucasné dobé¢ je nejmodernéjsi verze Android 10, jenzZ ma API verzi 28.

Pti vytvareni nové aplikace si musi programator zvolit, jakou verzi API chce pouzivat. Pti
vytvofeni nové aplikace je mozno v Android Studiu zvolit verzi API 15 (Android 4.0.3 — Ice
vSech telefonech, které maji Android ve verzi 4.0.3 nebo vyssi. Nevyhoda zvoleni nizké verze
API spociva v nemoznosti vyuziti novéjsich funkci v dalsich verzich opera¢niho systému, jako
je naptiklad Android auto, ktery vyzaduje API verzi 21 (Android for Cars overview, 2019)
nebo Android Automotive — jedna se o operacni systém Android, pouzivany V osobnich
automobilech. Tento systém vyzaduje API verzi 28 (Dissanaike, 2019). V soucasné dobé pro
publikovani aplikace v Google Play je nutno mit API verzi 28, tedy Android 9, niz$i verze jiz
nelze na Google Play nahrat (Davenport, 2019).

Dne 16. kvétna 2013 byl piedstaven na konferenci Google I/0 program Android Studio
zalozeny na prostiedi IntelliJ IDEA. Tato aplikace je dostupna pro operacni systémy Windows,
MAC, Linux a Chrome OS a je zdarma (Ducrohet, 2013). Pied uvedenim této aplikace se
programovalo pievazné v aplikaci Eclipse s pluginem pro Android.

Pro operac¢ni systém Android lze programovat v mnoha jazycich. V soucasné dobé€ je nejvice
pouzivanym jazykem pro programovani jazyk Java. Programatory druhym nejvice
pouzivanym jazykem je jazyk Kotlin, ktery v roce 2017 byl predstaven na akci Google 1/0 jako
podporovany jazyk v aplikaci Android Studio. V kvétnu 2019 firma Google ohlasila, Ze jazyk



Kotlin je preferovanym jazykem pro vyvoj aplikaci pro Android (Lardinois, 2019). Dalsim
jazykem, ktery lze pouzit pro programovani, je C++, nejvétsi vyhoda je stejnd nebo vétsi
rychlost béhu aplikaci napsanych v jazyku C++, Ize pouzit skoro vSechny kody napsané
v jazyku C, obecné ale tento jazyk neni k vyvoji Android aplikaci Siroce pouzivan. Vyvoj
v C++ vyuzivaji nejCastéji programatori, ktefi maji dlouholeté zkuSenosti s timto jazykem.
Nejvétsi nevyhoda tohoto jazyka je, ze vSechny dostupné knihovny pro operacni systém
Android stimto jazykem nespolupracuji (Bolton, 2016). Dal$im popularnim jazykem je
Flutter, ktery umoznuje pomoci jednoho kodu vytvaret aplikace jak pro operacni systém
Android, tak pro i0OS, tedy pro mobilni telefony od firmy Apple. Samotna aplikace je napsana
vV kédu C a C++. Dle autorti tohoto jazyka lze pouzit skoro vSechny funkcionality uréené pro
operacni systém Android nebo i0OS (Flutter Introduction, 2019). Dalsim programovacim
jazykem vhodnym pro vytvafeni programu operacni systém Android je C#, ktery pouZziva
platformu nazvanou Xamarian. Nej€astéji se programuje v prostfedi Microsoft Visual Studio,
ve kterém je mozno vyuzit virtudlni zafizeni Android, tedy virtualni telefon, ktery bézi

v prostiedi Windows (Microsoft Xamarian, 2019).

3.1.1 Zakladni informace o jazyku Java

ProtoZe programovani pro Android se provadi velmi ¢asto v jazyku Java, stejné tak i program
Revolution Launcher je v tomto jazyku napsan, je potfeba tento jazyk predstavit. Jazyk Java
byl vyvinut firmou Sun Microsystems (v roce 2009 byla tato firma prodana spole¢nosti Oracle
America, Inc) a predstaven v kvétnu roku 1995. Jednalo se o alternativu k jazykim C a C++,
proto maji nékteré funkce velmi podobné. Nejvétsi vyhodou tohoto jazyka je jeho
ptenositelnost diky Java Virtual Machine (déle jen JVM). JVM je sada pocitacovych programi,
ktery vyuziva virtualni stroje ke spusténi dalSich programii a skripti vytvofenych v jazyce
Java. JVM pouze zpracovava kod ulozeny ve formatu Java bytecode. Diky této technologii je
mozné napsat jeden program a spustit ho na nékolika zafizenich, neni nutné mit kod jiz predem
zkompilovany.

Od listopadu 2018 doslo k zdsadnim zménam u Oracle Javy. S pfichodem Java SE 11 se
zménily nékteré licenéni podminky pouZivani. Licenéni pradva se vztahuji na vyvojové
prostiedi JDK — Java Development Kit a na programy vzniklé nad timto prostiedim a
vyuzivajici dané prostiedi ke svému beéhu. Cena licence pro desktop vychazi na 2,5 $ na mésic
a server na 25 $/mésic/procesor. Existuji i mnozstevni slevy. Alternativou k Oracle JDK je
prechod k Jav¢, ktera je zdarma, tzv. OpenJDK uvolnéna pod licenci GPL v2, jenz ma free

JVM (Michalovic, 2019).



V tabulce (viz: Tabulka 1) nize je uveden ptehled verzi jazyka Java a novych funkci.

Verze Java Datum uvedeni | Nejzajimavéjsi nové funkce

(mésic/rok)
JDK 1.0 1/1996
JDK 1.1 3/1997 JavaBeans, JDBC
J2SE 1.2 12/1998 Swing, JIT compiler
J2SE 1.3 5/2000 Java Sound, Java Platform Debugger Architecture
J2SE 1.4 3/2002 IPv6 support, Security and cryptography
J2SE 5.0 9/2004 Static imports, Enumerations, Scanner class
JDK 6 12/2006 Web Service support
JDK 7 7/2011 Binary integer literals
JDK 8 3/2014 Lambda expressions, Date and Time API
JDK 9 9/2017 Money and Currency API
JDK 10 3/2018 Garbage-Collector Interface
JDK 11 9/2018 Reading/Writing Strings to and from the Files
JDK 12 3/2019 JVM constants API
JDK 13 9/2019 Switch Expressions

Tabulka 1 - Prehled historie jazyku Java

(Minh, 2019) (Java Version History, 2020)

Zajimavé u znaceni verzi je, ze verze 1.0 a 1.1 jsou pojmenované jako JDK (Java Development
Kit), od verze 1.2 do verze 1.4 se pouzivalo J2SE (Java 2 Standard Edition). Od verze 1.5 se
znovu vratilo oznaceni JDK a byla pfedstavena interni a externi verze. Interni verze

pokracovala v Cislovani ve formatu 1.5, ale externi verze méla uz oznaceni 5 (Minh, 2019).

3.1.2 Zakladni informace o jazyku Kotlin

Protoze jazyk Kotlin je hlavnim jazykem pro operacni systém Android, je nutno zde uvést
néjaké informace. Tento jazyk byl predstaven v roce 2011 firmou JetBrains béZici na Java
Virtual Machine, tedy jedna se o stejny virtualni stroj, ktery pouziva jazyk Java. Mezi nejvetsi
vyhodu jazyka Kotlin oproti jazyku Java je, ze v Kotlinu 1ze napsat mnohem kratsi kod nez
Vv jazyku Java, ale pfitom je zachovéna stejna funk¢nost. NiZe je uvedeno srovnani kodu pro
nastaveni textu objektu TextView v opera¢nim systému Android. Prvni kod pochazi z jazyka
Java, druhy z jazyka Kotlin.

//jazyk Java:

TextView myTextView = (TextView)
findViewById(R.id.myTextView) ;
text.setText ("Hello World"):;

//jazyk Kotlin:
myTextView.setText ("Hello World")



Jak je vidét na kédu vyse, v jazyku Kotlin neni potieba slozité¢ definovat, Ze objekt TextView
pojmenovany myTextView je opravdu TextView. Toto je jeden z diivodt, proc je Kotlin velmi
oblibeny mezi profesionalnimi vyvojafi. Uspora kodu se v priméru pohybuje kolem 35 %
(Spith, 2018).

Mezi dal$i velmi vyznamnou vyhodu patii, Ze v jazyku Kotlin vSechny typy proménnych
nemaji pii vytvoreni vychozi hodnotu null, coz neplati pro jazyk Java, kde se velmi casto
objevuje chyba NullPointerExceptions, ktera se v jazyku Kotlin prakticky viibec nevyskytuje.
Déle neni potfeba Vjazyku Kotlin zachytavat do bloku Try-Catch vyjimky (anglicky
exception). Dalsi vyhodou je 100% zaménitelnost jazykt Java a Kotlin, jinak feceno 1ze pouzit
oba jazyky najednou. V jednom programu je mozno zavolat kod z jazyka Java vytvoieny

v jazyku Kotlin a naopak (Thornsby, 2019).

3.1.3 Zakladni informace o opera¢nim systému Android

Jedna se o mobilni operacni systém zalozeny na jadru Linux, ktery je dostupny jako otevieny
software (open source). Tento systém se pouziva v mobilnich telefonech, v tabletech,
Vv chytrych televizich a hodinkach.

V tabulce nize (viz Tabulka 1) je uveden piehled verzi opera¢niho systému Android, datum

uvedeni API verze a nejzajimavéjsi nové funkce.

Verze Datum API Nejzajimavéjsi nové funkce
Androidu uvedeni verze
(mésic/rok)

1.0 9/2008 1 | Podpora notifikaci, widgety, synchronizace
s aplikaci Gmail

11 2/2009 2 | MoZnost ukladani piiloh ze zprav, zobrazeni a
skryti ¢iselniku

1.5 Cupcake 4/2009 3 | Moznost piehravat video, nové animace,
Klavesnice na obrazovce

1.6 Donut 9/2009 4 | Schopnost fungovat na raznych rozliSenich
obrazovky

2.0/2.1 Eclair 10/2009 5 | Podpora vice uctl, nativni podpora MS
Exchange, vylepSeny webovy prohlize¢

2.2 Froyo 5/2010 8 | Podpora USB a Wi-Fi tetheringu, vylepSeni
rychlosti, spravy paméti a vyuzivani vykonu

2.3 12/2010 9 | Podpora fotoaparatu na celni strané zafizeni,

Gingerbread podpora NFC

3.0 2/2011 11 | Verze urCend pouze pro tablety, vylepSeny

Honeycomb multitasking

4.0 Ice Cream | 10/2011 14 | Softwarova tlac¢itka, zasadni zmeéna vzhledu

Sandwich celého systému, hardwarova akcelerace grafiky

4.1/4.2/14.3 7/2012 15 | Plynulejsi prostfedi diky projektu Butter,

Jelly Bean rozsititelné notifikace
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4.4 KitKat 10/2013 19 | Android Runtime — ART, omezeni pfistupu
aplikaci do externiho ulozisté

5.0/5.1 11/2014 21 | Design Material, vylepSena spotieba baterie —

Lollipop projekt Volta

6.0 8/2016 22 | Moznost prace s vice okny, podpora

Marshmallow vykreslovaciho API Vulkan 3D

7.0 Nougat 8/2016 24 | Ptimé odpovédi z oznamovaci oblasti, vlastni
rychlé nastaveni, moznost zmény velikosti ikon

8.0 Oreo 8/2017 26 | Podpora vice obrazovek, vylepSeni upozornéni
aplikaci

9.0 Pie 8/2018 28 | Adaptabilni Gprava jast, zména uzivatelského
prostiedi

10.0Q 3/2019 29 | Tmavé téma, podpora pro telefony, které maji
obraz z rohu do rohu

Tabulka 2 - Prehled verzi operacniho systému Android
(Raphael, 2019) (Kilidn, 2015)

Znalost verzi Androidu je pro kazdého vyvojare velmi dilezita, protoze diky tomu mize svoji
aplikaci pfizpusobovat novym technologiim. Jediné, na co musi pamatovat, je, aby program
byl dostupny pro co nejvice mobilnich telefont, protoZe ne vSechny telefony maji nejnové;jsi
operacni systém, protoze vyrobce telefonu nebo tabletu jiz ptestal vydavat nové aktualizace.
Vyvojar tedy musi zvolit kompromis mezi nejnovej$imi technologiemi a pokrytim co nejvice
moznych uzivateli.

V dalsi casti bude probrana architektura opera¢niho systému Android. Nejniz§i vrstvu
ptedstavuje Linux Kernel nebo jadro opera¢niho systému. Zakladni funkce je implementace
abstrakce mezi hardware a softwarem ve vysSich verzich. Po startu telefonu je jadro zavedeno
do operacni paméti a je mu predano fizeni, diky tomu ma neustélou kontrolu nad systémem a
koordinuje ¢innosti v§ech béZicich procest. V dalsi ¢asti se nachdzi Libraries, ¢esky knihovny,
které pomoci API nabizeji rlizné rozhrani, jako je pfistup k hodindm, grafice, tlacitktim, 2D
graficky engine, SSL Sifrovani, GPS lokace a mnoho jiného. Android runtime obsahuje
virtualni stroj Dalvik Virtual Machine a zakladni Java knihovny. Virtualni stroj Dalvik (DVM
— Dalvik Virtual Machine) byl vyvijen specialn¢ pro Android od roku 2005 spole¢nosti Google.
Tento virtudlni stroj byl vyvinut, protoZe programatofi, ktefi vyvijeji aplikace pro operacni
systém Android, vyuziva jazyk Java, jehoz knihovny jsou licencovany jako open source, ale

virtualni stroj JVM — Java virtual machine, ktery slouzi pro pteklad programu do spustitelné

woeve

vvvvvv

umoziuje piistoupit k nejriznéjSim sluzbam, které mohou vyvojafi vyuZivat pfimo ve



vytvoienych aplikacich. Diky nim mohou pfistupovat na grafické uzivatelské rozhrani,
pouzivat hardware zafizeni, nastavovat alarmy ¢i spoustét jiné aplikace na pozadi. Dalsi
dilezité aplikacni rdmce: Notification Manager — umoziuje zobrazeni oznameni, Content
Providers — umoznuje pfistup k obsahu jinych aplikaci, jako jsou napiiklad kontakty ¢i
kalendaf. Activity Manager — ovlada Zivotni cyklus aplikaci. Posledni nejvyssi vrstva jsou
samotné aplikace, které pouzivaji uzivatelé, jedna se o predinstalované aplikace nebo aplikace

stahnuté z internetu, nejcastéji z Google Play (Ujbanyai, 2012, s. 19-21).

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit I‘:Iachine
SSL libe

LINUX KERNEL

Display

Flash Memory Binder (IPC)
Driver

Camera Driver Driver Driver

Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver Defiers Management

Obrazek 1 - Architektura systému Android

(Android Architecture—ELinux.org, 2011)

3.1.4 Popis Android programu launcher

Jeden z nejdulezitéjsich programti béZicich na systému Android je launcher, Cesky také
nazyvany jako spousté¢. Launcher je program jako jakykoliv jiny, a v telefonu jich mize byt
nainstalovano nékolik alternativ. Tento program ma oproti jinym aplikacim jednu vyjimku a
to je, Ze se spousti po zapnuti telefonu a zaroven je to jedina aplikace, kterd se spusti pii
zmacknuti domovského tlacitka. Pokud ma uZivatel nainstalovano vice launcheri ve svém
telefonu, musi si vybrat, ktery z nich bude vychozi.

Pochopit funkcionalitu launcheru je velmi dilezité, protoze cilem této diplomové prace je
naprogramovat launcher, ktery bude vychozi aplikaci a pomoci néhoz bude velmi snadné ménit
rozliSeni a pfepinat se mezi timto launcherem a uzivatelem oblibenym spoustééem. Pro lepsi

orientaci se tento program jmenuje Revolution Launcher.
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Zménit vychozi launcher 1ze nékolika zptsoby. Prvni miize uzivatel provést sdm v nastaveni
telefonu, druhd moznost je nainstalovani nového launcheru, nebo odinstalovani soucasného
launcheru, poté sdm systém vyzve uzivatele, aby vybral vychozi spousté¢. Dalsi moznost je
trochu slozité;si, funguje tak, ze jeden launcher je vzdy vychozi a dle predem dané logiky fidi,
co se stane po zmacknuti domaciho tla¢itka. Vzdy se spusti nastaveny vychozi launcher, ale
ten nemusi nic zobrazovat a rovnou spusti jinou aplikaci, vétSinou jiny launcher. Pro lepsi
pochopeni slouzi vyvojovy diagram nize (Obrazek 2). Hodnota V proménné

runFavoriteLauncher se nastavi po zmacknuti widgetu, ktery méni rozliseni a pocet bodt.

Start telefonu

Y

Zmacknuti /

domovského o«
tlacitka /

r

Spusténi aplikace
Revolution Launcher

hodnota
= frue

test promé&nné
runFavoriteLauncher

Spuiténi oblibeného
launcheru A

hodnota
= false

Spusténi Main
Actitivy v Revolution
Launcher

Obrazek 2 - zakladni princip aplikace Revolution Launcher

(viastni dilo autora)
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Tento princip je pouzit pii navrhu aplikace pro adaptaci mobilniho zatizeni pro desktopovy
provoz. Revolution Launcher je nastaven jako vychozi aplikace, ale podle nastaveni vnitini
logiky tato aplikace rozhoduje, zda se spusti aktivita v aplikaci Revolution nebo uzivatelav

oblibeny launcher.

3.2 Navrh feSeni aplikace — specifické Java funkce

Tato sekce pojednava o funkcionalitach programovaciho jazyka JAVA, které je nutné znat
Vv ptipadg, ze vyvojar chce vyvijet pro operacéni systém Android v jazyku Java. Skoro vSechny
kody napsané ve standardni verzi jazyku Java, nazyvanou také Java SE (Standard Edition) 1ze
pouzit pfi programovani pro mobilni telefony. Jedinou vyjimkou je grafické prostiedi, to je

specifické pouze pro mobilni telefony a nelze kopirovat ze standardniho kédu pro jazyk Java.

3.2.1 Zakladni funkcionalita jazyka Java

Pievadéni do strojového jazyka Vv jazyku Java prochazi péti fazemi, editovanim, kompilaci,
zavedenim, oveéfovanim a provadénim. Faze ovérovani je velmi dilezita, protoze umoziuje
dosahnout velmi vysoké bezpe€nosti spusténého programu. Dal$im rozdilem oproti jinym
programovacim jazyktm je, Ze pieklad kddu neprobiha ptimo do spustitelného koédu, tedy do
strojového jazyka pocitace, ale do pseudo-jazyka nazyvaného byte-code. Tento jazyk je
nezavisly na cilovém pocitaci nebo pfistroji, coz znamena, Ze programatora nemusi zajimat, na
jakém typu pocitace a operacniho systému bude jeho program bézet (Herout, 2007, s. 21-22).
Také je dulezité zduraznit, ze jazyk Java je objektové orientovany jazyk a sklada se z prvki
zvanych tfidy. Kazda tfida je umisténa ve svém vlastnim souboru, ktery mé stejné jméno jako
tato tiida. Tfida mtze mit svoje proménné — atributy a svoje metody. Objektem se nazyvaji
konkrétni prvky — instance néjaké tfidy. Ttida je obecny popis vlastnosti a chovani, objekt je
poté jiz konkrétni prvek (Roubalova, 2015, s. 57). Pochopeni tohoto principu je klicové,

protoZe stejny postup se pouZziva i pii programovani pro Android.

3.2.2 Principy objektové orientovaného programovani

Objektovée orientované programovani vychazi z myslenky, Ze vSechny programy jsou simulaci
skute¢ného nebo vymysleného svéta. VSechny tyto simulované svéty jsou ve skute¢nosti svéty
objekti, které maji rizné vlastnosti a schopnosti a navzajem spolu provadéji rizné interakce.
V bézném zivot¢ mlZeme za objekty povazovat osoby, zvifata a véci. V objektove

orientovanych programech lze fici, Ze za objekt lze povazovat vSe, co miZzeme nazvat
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podstatnym jménem. Ve vétSin€é programti se vyskytuji desetitisice objekti. Pro lepsi
porozumeéni je potieba je néjak roztiidit. Objekty Ize roztiidit do skupin s velice podobnymi
vlastnostmi, tyto skupiny se nazyvaji tfidy. Objekty patiici do dané tfidy se nazyvaji instance
této tfidy. Trida mtize mit obecné¢ libovolny pocet instanci. Existuji 1 tfidy, které dovoli
vytvofeni pouze omezeného poctu instanci. Metoda je ¢ast programu, ktera definuje, jak bude
objekt reagovat na zpravy, programatoii ¢astéji mluvi o volani metod (Pecinovsky, 2012, s.
54-60).

3.2.3 Nejdulezitéjsi funkce v jazyku Java
jazyka Java a také programatoti pro Android.
Prvni funkce je pfetéZzovani metod, ktera je jednim ze zpisobi, jakym Java implementuje
polymorfismus. V Javé mohou dvé ¢i vice metod v ramci téze tfidy sdilet stejny nazev, pod
podminkou, Ze jsou jejich parametry odli§né. Prvni metoda akceptuje pouze jednu hodnotu a
vrati text s hodnotou, druha metoda se stejnym ndzvem akceptuje dvé hodnoty a vraci soucet

dvou hodnot:

int ukazkaPretizeni (int a) {
system.out.printl ("Jeden parametr: " + a);

int ukazkaPretizeni (int a, int Db) {

return a + b;

PietéZzovani metod podporuje polymorfismus, protoze se jedna o jeden ze zptisobti, jakym Java
implementuje paradigma ,,jedno rozhrani, vice metod*. PfetéZovani metod lze také provadét

pomoci typu proménné, kterd je definovand v metod¢, viz priklad niZe:

Class Pretizeni?2{
void f(int x) { //prvni verze
System.out.println{"Uvnitr f(int): " + Xx);

}

void f (double x) {

System.out.println{"Uvnitr f (double): " + Xx);
}

Volani metody se poté pouziva nasledn¢:

Pretizeni2?2 obj = new Pretizeni2();
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int 1 = 10;

doulble d = 10.1;

obj.f (i) // zavold metodu obj.f (int)

obj.f(d) // zavold metodu obj.d(double)

Vyznam pietéZzovani spociva vtom, Ze umoziuje piistupovat k souvisejicim metodam
prostiednictvim stejného jména. Jazyky, které nepodporuji pietézovani, musi pro kazdou
funkci stanovit jiny nazev, coz poté stézuje Citelnost kodu. (Schildt, 2012, s. 222-224)

Dalsi velmi Casto pouzivanou funkcionalitou je dédi¢nost, ktera je jednim ze tfi zékladnich
principti objektove orientovaného programovani. Diky dédi¢nosti je mozno vytvofit obecnou
tiidu, jez definuje vlastnosti spolecné néjaké skupiné souvisejicich prvkl. Z této tiidy poté
mohou dédit dalsi, specificté;si tfidy, z nichz kazda ptida véci, kterou jsou pro ni jedinecné. V
jazyku Java se dédéna tfida nazyva nadtfida a ttida, ktera dédéni provadi, se nazyva podtiida.
Podtiida dédi vSechny proménné a metody definované nadtiidou a ptidava své vlastni,
jedine¢né prvky. Java podporuje dédi¢nost tim, Ze umoziuje jedné t¥id¢ zaclenit do své
deklarace jinou tfidu pomoci klicového slova extends. Podtfida tedy rozSifuje nadtfidu.
V tabulce nize (viz Tabulka 3) je uveden piiklad pouziti dédi¢nosti. Tvar2D je nadtfida a
obsahuje pouze parametry Sifka, vyska a zobraz rozméry. Podtfida jménem Trojuhelnik
roz§ituje tfidu Tvar2D, obsahuje stejné parametry jako nadtiida, ale zaroven ptidava parametry
styl, plocha a zobrazStyl(). Objekt Tvar 2D je nadtiidou tiidy Trojuhelnik, ale je také zcela
nezévislou, samostatnou tfidou. Fungovani nadttida pro n&jakou podtiidu neznamena, ze tuto
nadtiidu nelze pouzivat. Objekt typu Tvard2D nevi nic o podtiidach tfidy Tvar2D a nemak nim
zadny ptistup (Schildt, 2012, s. 255-261).

sirka
Tvar2D vyska
zobrazRozmery()
styl
plocha
zobrazStyl()

Trojuhelnik

Tabulka 3 - Tabulkové zobrazent dédicnosti

(Schildt, 2012, s. 258)

3.24 Tvorba dobrého objektové orientovaného navrhu
Velmi dilezité je psat kod podle zavedenych konvenci, protoze to poméha s piehlednosti
zdrojového kodu a ostatni programatofi, ktefi pracuji na stejném projektu, se mohou mnohem

1épe orientovat v napsaném kodu.
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Pojmenovani balickti se déla vSe malymi pismeny, naptiklad com.exmple.deepspace. Jména
tiid za¢inaji velkym pismenem, nepouziva se zde zadnd pomlcka, pokud se jméno sklada z vice
slov, je prvni pismeno z dalSiho slova napsano velkym pismenem, napiiklad ClassOne.
Pojmenovani metod a lokalnich proménnych zac¢ina malym pismenem a dalsi slovo, které tvori
nazev metody, zacina velkym pismenem, napiiklad methodOne. Konstanty, tedy hodnoty,
které se nemeéni, jsou psany velkymi pismeny, napiiklad NUMBER (Google Java Style Guide,
2020).

Knihovny tfid se pisi do zvlastniho balicku, kod je potieba psat tak, aby jej bylo mozno znovu
vyuzit v jiné aplikaci. Balicek by mél obsahovat pouze tiidy s urCitym spolenym zaméienim.
Pokud se bali¢ek stane ¢asem velmi rozsahly, je dobré udélat dal$i vnotené dil¢i balicky.
Skvélou funkci programu Java je zapouzdieni, které¢ slouzi k ukryti datovych slozek nebo
metod uvnitt objektu. Pokud ve tfidé€ jsou datové slozky deklarované jako vetejné (public), Ize

k nim pfistupovat z libovolné ttidy, naptiklad:

public class Employee {
public int employeelD;
}

Employee emp = new Emloyee ()
emp.employeelID = 123456;

Upravovat datové slozky timto zpisobem by se nemélo v praxi pouZivat. Hlavni vyhodou
klicovych objekti je, ze lze jejich datovou slozku chranit pted Upravami. Tato ochrana
neznamend, ze k nim nelze zvenci ptistupovat, ale tak to neni. Zabezpeceni datovych slozek

spociva jen v omezeni piimého piistupu. Ttida Employee by tedy méla vypadat takto:

protected int employeelD;

public int getEmployeelID () {
return employee ID

¥

Public void setEmployeeID (int id) {

employeeID = id;

}

Diky zapouzdieni je kod mnohem piehlednéjsi a navic zjednodusuje prevod existujicich tiid
na tfidy, které jsou zakladem pro tvorbu distribuovanych objektt (Spell & Kiszka, 2002, s. 23—
40).
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3.2.5 Nejzajimavéjsi Java frameworky

Framework (Cesky aplika¢ni ramec) jsou knihovny, které ulehCuji praci pii programovani
aplikace, nejcastéji se pouziva tam, kde je potieba potad dokola opakovat jednu funkci, diky
tomu je kod prehlednéjsi a vyvoj rychlejsi.

Jazyk Java je velmi dobry nastroj pro programovani pfedevs§im diky riznym frameworkim
pouzivanym pro tvorbu podnikovych (anglicky Enterprise) aplikaci. Mezi nejoblibenéjsi patii
Spring, ktery diky relativné jednoduchym knihovndm umoziuje programatorim praci
s webovym prostfedim, anglicky nazyvané Model-View-Controller (MVC), se zabezpecenim,
pristup k adresatiim (LDAP) a ve spolupraci s frameworkem Hibernate mnohem jednodussi
komunikace s databazemi. Bohuzel tyto zminéné funkce nefunguji plné€ v operaénim systému
Android, ale existuji dva projekty, které se jmenuji Spring mobile a Spring for Android. Tyto
frameworky umoznuji REST operace a komunikaci aplikaci vytvoifenych pro Android

s aplikacemi naprogramovanych pomoci Spring frameworku (Walls, 2011, s. 20-27).

3.2.6 Zachytavani vyjimek

Dalsi velmi Casto pouzivanou funkci je nutnost zpracovani vyjimek. Vyjimkou je mysSlena
abnormalni situace vznikajici v n¢jaké ¢asti kodu v dobé behu. V Javé vyjimku predstavuje
objekt popisujici n&jaky chybovy stav, ktery nastal v n&jaké casti kodu. Vznikne-li tento
vyjimecny stav, béhoveé prostredi vytvori objekt predstavujici danou vyjimku. Tento objekt je
poté vracen metodé, ktera chybu zpisobila. Pro zpracovani vyjimek se v Javé pouziva 5
klicovych slov: try, catch, throw, throws a finally. Ta ¢ast kodu, kde je potieba hlidat vyjimky,
by méla byt obsazena v bloku try, pokud v tomto bloku vznikne vyjimka, pak je mozno tuto
vyjimku zachytit v bloku catch a poté ji zpracovat. Pro ru¢n€ vyvolané vyjimky se pouZzije
klicové slovo throw. Jakakoliv vyjimka, kterd je metodou vyvolana a ptfeddna dale, musi byt
patfi¢énym zplisobem specifikovana pomoci slova throws. Kod, ktery musi byt bezpodminecné
proveden po dokonceni kodu v bloku try, je zapsan v bloku finally (Schildt, 2014, s. 255-257).
Zachyceni vyjimek v aplikaci Revolution Launcher je pouZito pro pfikaz Runtime, ktery méni

rozliSeni a pocet bodt.

3.3 Navrh feSeni aplikace — specifické funkce pro Android Studio

Tato sekce pojednava 0 jazyku Java a jeho navaznost na programovani v jazyku Java

v programu Android Studio. Pro opera¢ni systém Android lze programovat ve vice
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programovacich jazycich, protoze autor ma dobré zkuSenosti s jazykem Java, byl jako
programovaci jazyk vybran prave jazyk Java. Dale se v této casti bude podrobnéji pojednavat
o funkcich pouzitych pro névrh feseni aplikace pro adaptaci mobilniho zatizeni pro desktopovy

provoz.

3.3.1 Zivotni cyklus aktivity

Revolution Launcher obsahuje plno aktivit, je proto dobré si fici, jaky je Zivotni cyklus aktivit.
Jakékoliv aktivita mize spoustét jinou aktivitu. Vzdy, kdyz dojde ke spusténi nové aktivity, je
predchozi aktivita pozastavena, ale systém ji necha v zasobniku, ktery pouziva systém LIFO
(last in, first out — posledni dovnitt, prvni ven). Zjednodusen¢ lze fici, ze se jedna o klasickou
frontu. V pripadé, Ze uzivatel zmackne tladitko zpét, dojde k vytaZeni a zobrazeni predchozi
aktivity ze zasobniku. ProtoZe u vétSiny mobilnich zafizeni jsou pamét’ a zdroj omezeny,
stanovuje operacni systém Android mechanismy pro zachovani téchto zdroji. Tyto
mechanismy jsou patrné v zivotnim cyklu aktivity, ktery definuje stavy nebo udalosti, jimiz
aktivita prochazi od svého vzniku do jejiho dokonceni. Kompletni Zivotni cyklus se odehrava
mezi volanim metody onCreate (tedy vytvofenim aktivity) a metodou onDestroy (zruSenim
aktivity), schéma je mozno vidét nize (Obrazek 3). Zivotni cyklus ve stavu viditelnosti se
odehrava mezi volanim metody onStart a metody onStop. Béhem této doby uzivatel vidi
aktivitu na displeji svého telefonu. Mezi volanim metody onStart a onStop lze udrzovat
prostiedky potiebné k zobrazeni aktivity pro uzivatele. V ptipad¢, ze se aktivita dostane do
poptedi, zavold se metoda onResume a skonCi volanim metody onPause, kdy se aktivita

pozastavi (Vavra & Ujbanyai, 2013, s. 42-43).
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Obrazek 3 - Zivotni cyklus aktivity

(Android Activity Lifecycle—Javatpoint, 2018)

3.3.2 Kompilovani zdrojového kédu

Pro kompilovéni kodu v aplikaci Android Studio se pouziva Gradle, ktery je pfimo integrovany
v Android Studiu a slouzi k automatizaci procesu, piesnéji to je jazyk na automatizaci. Jedna
se o jazyk typu Domain Specific Language (DSL), ktery umoziiuje popsat posloupnost uloh,
které chce zautomatizovat. Samotny Gradle toho moc neumi, jeho sila spo¢iva v pluginech. Na
sestavovani aplikaci pro Android se pouZiva Android plugin for Gradle. Android studio umi
vytvaret vice podprojektl, ze kterych se sklddaji komplexni aplikace. Kazdy podprojekt ma
vlastni build.gradle skript (viz Obrazek 4).
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Obrazek 4 - Struktura zobrazenti slozky Gradle v Android Studiu

(Lacko & Herodek, 2017, s. 49)

Za nazvem build.gradle je v zdvorce uvedeno, Ze se jedna o build soubor pro cely projekt ve
tvaru (Project:<project name>). Skript na té nejvyssi trovni obsahuje globalni konfiguraci pro
vSechny podprojekty. Zde nejdilezitéjsi je sekce dependencies, ktera definuje vzajemné

zavislosti modult (Lacko & Herodek, 2017, s. 49-52).

3.3.3 Nejzajimavéjsi frameworky pro operacni systém Android

Jak jiz bylo uvedeno vyse, samotna Java by nikdy nebyla tak popularni, jako je nyni, nebyt
riznych skvélych frameworkd, jako je Spring, ktery bohuzel neni pln€ podporovany
V operacnim systému Android, ale diky jeho obrovské popularité se plno jinych programatort
snaZi vytvofit alternativu pro systém Android. Mezi nejzajimavéjsi frameworky patfi napiiklad
ORMLite, ktery slouzi pro komunikaci s databazi. Tento framework je alternativou pro
framework Hibernate, ktery pouziva technologii ORM, jenz mapuje objekty vytvoiené v Javé
k jednotlivym polozkam existujicich v databazi (OrmLite—Lightweight Java ORM Supports
Android and SQLite, 2020).

Dalsi zajimavy framework je OkHttp, ktery je velmi popularni v opera¢nim systému Android
pro pouziti na REST operace, které slouzi pro komunikaci mezi aplikacemi ptes http protokol.
Zde se nejcastéji pouzivaji Ctyti prikazy, POST pro vytvoieni nového zdznamu, GET pro ¢teni
jiz existujicich dat, PUT pro zménu dat a DELETE pro vymaz dat (OkHttp Example REST
Client, 2017).

Oba tyto frameworky jsou v planu pro ptidani funkci do aplikace Revolution Launcher.
ORMLite bude pouzit na tvorbu uzivatelskych uctl, kam si lidé budou uklddat nastaveni

launcheru a OkHttp bude pouzit naptiklad pro stahovani dat o pocasi. Dalsi framework, ktery
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je pouzit v aplikaci Revolution Launcher, je PaperDB, aby fungoval, je potfeba do nastaveni

Gradle napsat tento fadek:

implementation 'io.paperdb:paperdb:2.6"

Pro ukladani relativné malych hodnot, které je potieba mit dostupné i po ukonéeni aplikace, je
mozno pouzit SharedPreferences API. SharedPreferences objekt ukazuje na soubor, ktery
obsahuje parové hodnoty, kde jedna reprezentuje nazev a druhd hodnotu. SharedPreferences
umoziiuje z tohoto souboru data Cist i zapisovat (Save key-value data, 2020).

Aplikace Revolution Launcher potiebuje pii kliknuti na widget pro zménu nastaveni rozliseni
a DPI, ulozit informaci do proménné runFavoriteLauncher. Pii zméacknuti domovského tlacitka
se nacte hodnota z této proménné a urc¢i, zda se mu spusti hlavni aktivita v aplikaci Revolution
Launcher nebo uzivateliv oblibeny launcher. Vzhledem ktomu, Ze SharedPreferences
vyzaduje znat kontext, tedy kde se nachazi vzhledem k aplikaci, ke které patii, coz je velmi
slozité pti pouziti widgetu, protoze ten se nenachazi v kontextu aplikace Revolution Launcher,
je jednodussi pouzit knihovnu PaperDB, ktera umoznuje jednodusSe zapsat data, aniz by byl

uveden kontext, ve kterém se spousti. PouZiti PaperDB je uvedeno v kapitole 4.

3.3.4 Informace o AndroidManifest

StéZejnim souborem v kazdém Android programu je soubor AndroidManifest.xml. Tento
soubor definuje vSechny zékladni funkcionality programu, definuje jednotlivé komponenty a
opravnéni aplikace, nachazi se v hlavni sloZce projektu. Mezi moznosti nastaveni patii
minimalni verze API, kterd se nastavuje pomoci ,,android:minSdkVersion=*, kde za rovna se
napiSe ¢islo, které ur¢i minimalni verzi operacniho systému Android, na kterém bude aplikace
fungovat. NejCastéji se toto nastaveni pouziva V piipadé, ze vyvojaf chce pouzit funkce
Z nov¢jsi verze systému Android, a tim pfedejit nefunkEnosti na starSich verzich. Déle se zde
nastavuji vlastnosti kazdé aktivity, jakou bude mit orientaci, zda na Sitku, na vySku nebo
automaticky dle polohy telefonu. Dale se zde nastavuje <intent-filter>, ktery se da popsat jako
zamér abstrakce operace, kterou je potieba provést. Pomoci zaméri je mozné propojit nejen
aktivity, ale i aktivity vice aplikaci (Lacko, 2015, s. 90-91).

Tento <intent-filter> je pouzit pro specifikovani, ze aplikace funguje jako launcher, pomoci

tohoto kodu:

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

Zde android.intent.category. HOME ftika, ze tato aktivita bude fungovat jako launcher,
android.intent.category. DEFAULT definuje, Ze zvolena aktivita bude vychozi aktivitou, ktera

se zobrazi po spusténi aplikace (Sinicki, 2018).

3.3.5 Informace o rozvrzeni (layout)

Kazda aktivita zobrazend na pfistroji uzivatele ma vlastni specifické rozvrzeni (anglicky
layout). Toto rozvrzeni se nastavuje v xml souboru ulozeného v /res/layout. Nastavovat lze
pomoci grafického rozhrani nebo pifimo pomoci textu. Grafické zobrazeni, jak uZ ndzev
napovidd, ma vyhodu vtom, Ze je hned vidét, jak budou prvky rozloZeny. Nastaveni
V textovém rezimu se pouziva spiSe pro opakujici se akce, jako je napiiklad vytvareni vice
tlacitkem a jejich pojmenovani a pfidani jinych funkci. Mezi hlavni typy layoutii patii Linear
Layout, ktery vSechny svoje potomky zachycuje v jednom sméru a to bud’ vertikélnim, nebo
horizontalnim. Relative Layout umistuje svoje potomky relativné K jinym objektam. Table
Layout umoznuje davat vSechny objekty do fadkt a sloupcii. Zobrazeni Linear Layout a
Relative Layout je mozno vidét nize (Obrazek 5). Jak je na obrazku vidét, kazdé zobrazeni se

hodi pro jiné pouziti (Layouts, 2020).

Linear Layout Relative Layout

Obrazek 5 - Vzhled Linear Layout a Relative Layout

(Layouts, 2020)

V aplikaci Revolution Launcher jsou nejvice pouzivana prave tato dveé rozloZeni. Dalsi pouziti
funkce layout je mozné uvnitt jinych layoutt. Tato funkce se pouziva napiiklad pro zobrazeni
néjaké menu nebo dat uspotfadanych do tabulek. V Revolution Launcher se pouziva objekt

ListView pro zobrazeni menu a GridView pro zobrazeni ikon na plose.
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ListView je objekt, ktery vklada do skupiny nékolik polozek a zobrazuje je ve vertikalnim
seznamu, ve kterém je mozno rolovat. Polozky jsou vlozeny automaticky do seznamu pomoci
adaptéru, ktery vklada obsah ze zdroje, jakym jsou napiiklad pole nebo databaze. Adaptér je
ve skutecnosti most mezi uzivatelskym prostfedim komponenti a zdrojem dat, ktera tyto
komponenty napliuji daty. Adaptér udrzuje data a posila je do polozky zvané adapter view,
ktery umoziuje data zobrazovat rozdilnymi zptsoby, napiiklad jako klasicky seznam, nebo
nekone¢ny seznam ¢i pole. Pomoci xml souboru se dale nastavuje, jak maji jednotlivé pole
graficky vypadat, tedy naptiklad vlevo bude obrazek a vpravo bude uveden text. Vzhled je
mozno vidét na obrazku (viz Obrazek 6). V soucasné dob¢ je ListView nahrazovan funkci
RecyclerView, ktery ma stejné nebo lepsi vlastnosti nez ListView (Android List View—
Tutorialspoint, 2019).

lﬁ,l ListitemViewDemo

Item 0

Description of Item 0

Item 1

Description of Item 1

Item 2
Description of Item 2

Item 3

Description of Item 3

Item 4

Description of Item 4

Item 5
Description of Item 5

Item 6

Description of Item 6

Obrazek 6 - Ukdzkovy vzhled ListView
(Hardy, 2014)
Dalsim dulezitym objektem je GridView, ktery je v aplikaci Revolution Launcher pouzit pro
zobrazeni ikon na hlavni strdnce aplikace. GridView zobrazuje polozky ve dvou
dimenzionalnich polich (fadky a sloupce), ve kterém je mozno rolovat, pokud je polozek vice,

nez je velikost pole. Polozky jsou vkladany automaticky pomoci funkce ListAdapter. Dalsi
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princip je uz stejny jako u ListView. Adaptér slouzi jako most mezi ulozenymi daty a polem,
které se ma zobrazit. AdapterView posila data a v xml souboru je definovano, jaké data a kde
maji byt zobrazena, vzhled je mozno vidét na obrazku nize (Obrazek 7), ve kterém je zobrazen
jednoduchy seznam aplikaci. V soucasné dobé je GridView nahrazovan objektem
ConstraintLayout, ktery nabizi lepsi funkce a je mén¢ naro¢ny na pamét’ (Android Grid View—

Tutorialspoint, 2020).

My Launcher
e OEaE
Chrome lock Messaging Settings
PlayStore |  Drive ‘Maps Photos
M [ O
Calendar Gmail Play Music YouTube
3
Iy | ion
Phone Contacts Camera K-9 Mail
MyJio My Sketch Nova
Launcher Launcher

Obrazek T - Ukadzkovy vzhled GridView

(Vikani, 2018)

3.3.6 Prizpisobeni vzhledu dle pouZzitého zarizeni

Kazdy programator musi dfive, nebo pozd¢ji fesit, jak naprogramovat svoji aplikaci, aby
fungovala dobie na vSech dostupnych zatizenich, které maji ¢asto velmi rozdilné rozliSeni a
velikost zobrazovaci plochy. V piipadé€, Ze na to vyvojar nebude myslet, mize se stat, ze
nékteré obrazky budou nepfirozené roztazené nebo rozmazané. Prvni nastrahou, které je
potieba se vyhnout, je definovani velikosti a vzdalenosti na zakladé€ poctu pixeld. Zde nastava
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hlavni problém, a to je rozdil pocet pixla, které mé kazd¢ zatizeni jin€, coz vyusti v rozdilné
rozmisténi objektd. Aby se pfedeslo tomuto problému, je potieba pouzit jednotku zvanou
pixely nezavislé na hustoté (anglicky Density-independent pixels, zkratka dp). Hodnota
jednoho dp virtualniho pixelu odpovida piiblizné jednomu pixelu na zafizeni, které ma hustotu
160 dpi (160 bodt na palec je povazovano za zakladni hustotu). Operaéni systém pomoci
vzorce px = dp * (dpi/ 160) pievede zadané hodnoty dp na odpovidajici hodnoty opravdovych
pixelt v zafizeni. Pro zadani velikosti textu je nutno pouzivat jednotku nazvanou scalable
pixels (zkratka sp). Sp jednotka ma ve vychozim nastaveni stejnou velikost jako dp, ale jeho
velikost se méni na zakladé uzivatele zvolené velikosti textu. V tabulce nize (viz Tabulka 4) je
zobrazen piehled hustoty pixeli a jejich odpovidajici multiplikator zadané hodnoty dp (Support
different pixel densities, 2020).

Hustota obrazovky | Nazev Multiplikator
120 dpi Idpi — low-density screens 0,75x
160 dpi mdpi — medium-density screens 1x
240 dpi hdpi — high-density screens 1,5x
320 dpi xhdpi — extra-high-density screens 2X
480 dpi xxhdpi — extra-extra-high-density screens 3X
640 dpi xxxhdpi — extra-extra-extra-high-density screens 4x

Tabulka 4 - Oznaceni hustoty obrazovky a jejich multiplikitor

(Support different pixel densities, 2020)

Kromé uvadeéni velikosti pro vzdalenost a velikosti V pixelech nezavislych na hustoté, je také
nutno spravné umistovat prvky pii navrhu aktivity. Mezi nejvhodné;jsi layouty pro podporu
riznych rozliSeni patii ConstrainLayout, ve kterém zde umisténé objekty urcuji svoji polohu
vzhledem k jinym objektim nebo k okrajim. Bohuzel ani ConstrainLayout nevytesi vSechny
mozné scénafe, které mohou nastat, proto je velmi dalezité, aby velikosti objektl nebyly
napevno uvedené. Misto toho je potieba pouzivat velikost objektu pomoci: ,,match_parent™ —
urceny pro Sitku a vySku komponent, pii pouziti vzdy vyplni maximalni moznou plochu. Dalsi
moznost je pouzit ,,wrap_content", ktery méni svoji velikost podle obsahu, ktery ma v sob¢ a
umi se roztahnout do své maximalni velikosti. V piipad¢, Ze je potieba vytvoftit jiny vzhled pro
ptipad, kdy je zatizeni na vySku a poté, kdyz je zatizeni na Sitku, je potieba vytvofit dalsi layout
v adresafi res/layout/, a to pro kazdou obrazovku, ktera vyzaduje rozdilny vzhled. Dalsi
moznost je ménit layout podle §itky mé&fenou v dp (density-independent pixels). Naptiklad pro
hlavni aktivitu bude vytvofena cesta k xml souboru pro zafizeni S rozliSenim 600dp

res/layout/main_activity.xml. V piipadé¢, ze bude pouzito zafizeni, které ma Sitku vice jak 600
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dp, bude naétena konfigurace z cesty res/layout-w600dp/main_activity.xml. Dale je mozno
vytvofit konfiguraci dle orientace zafizeni, pfi pouziti na Sitku je pouzita cesta res/layout-
land/main_activity.xml. Také Ize orientaci kombinovat se Sifkou zatizeni, takZze pokud bude
7¢ zafizeni na vysku, nacte se konfigurace z cesty res/layout-sw600dp/main_acitivity.xml, pro
stejné zafizeni se pouzije cesta res/layout-sw600dp-land/main-activity.xml. Jest¢ je nutno
vysvétlit, co znamend w a sw, w (anglicky width) je dostupna Sitka, ktera se méni podle toho,

zda je zafizeni na vysku, nebo na Sitku, sw (anglicky smallestWidth) se neméni dle rotace

vvvvv

2020).

3.3.7 Preklad aplikace do jinych jazyki

Operacni systém Android je rozSifeny po celém svété a také umoznuje provoz v mnoha
jazycich. Vydat program s podporou vSech moznych jazykd umozni vyvojafi, aby si jeho
produkt stahlo co nejvice lidi. Pieklad do ciziho jazyka neni nic extra slozitého. Prvni
podminkou je, aby nazvy a jiné texty byly napsany né&jakym svétovym jazykem, jako je
anglictina, protoze je mnohem jednodussi najit cloveka, co umi ptekladat z angli¢tiny do svého
jazyka nez z nezndmého jazyka do svého matetského jazyka. Dalsi podminkou je, aby vSechny
texty pfi tvorbé layoutu byly napsany pomoci anotace @string<klic¢ova hodnota>, napiiklad
@string/heading. To zajisti, Ze textovy fetézec nebude napevno zvolen, ale bude se ménit
dynamicky. Pro zobrazeni spravného textu je potieba se dostat do souboru string.xml, ktery se
nachazi v res/values/. Zde lze pfimo v textu nebo v textovém editoru napsat, ¢emu hodnota
odpovida, tvar je nasledujici: <string name=,,heading">This is heading</string>. Pro pielozeni
napiiklad do ¢eského jazyka je nutno otevfit editor nachazejici se na stejném misté, jako je
soubor string.xml, zde pfidat jazyk, do kterého se ma ptekladat a vybrat ceStinu. Program
Android Studio vytvoii novy adresar s cestou /res/values-cs-rCZ a zde vznikne novy soubor
nazvany string.xml. Pfeklddat pak lze pfimo psanim do souboru, naptiklad napsat <string
name=,,heading">Toto je nadpis</string>. Nebo pouzit vestavény editor (viz Obrazek 8).
V piipadé, Ze si programator nepieje, aby se text prekladal, mize vlozit do pole <string> text

translatable=,,false™ (Localize the Ul with Translations Editor, 2019).
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name

1ion_settings

cond app/src/main/res

Obrazek 8 - Vzhled vestaveného editoru pro preklad textu v aplikaci Android Studio

(Localize the Ul with Translations Editor, 2019)

3.3.8 Informace o Android Debug Bridge

Nastroj adb (Android Debug Bridge) funguje jako premosténi mezi emulatory nebo zatizenimi
a zbytkem vyvojovych néstroji. Pfemosténi méa podobu procesu démona, ktery se vytvoii pii
prvnim pouziti rdznych néstroji po poslednim restartu systému. Pomoci nastroje adb lze
zobrazit seznam rozpoznanych zafizeni v emulatoru (ptikaz adb devices), ziskat piistup
k piikazové fadce (adb shell), instalovat v telefonu nebo emulatoru aplikace (ptikaz adb
install), kopirovat soubory do zatizeni (adb push) nebo ze zatizeni (adb pull) a mnoho jinych
funkei (Allen, 2013, s. 575-576).

Pro nastaveni specialniho ptistupu pro aplikaci Revolution Launcher se pouziva ptikaz:

adb shell pm grant <jméno balicku>
android.permission.WRITE SECURE SETTINGS

Secure system setting obsahuje nastaveni, které aplikace mohou cist, ale nemohou je ménit.
Jednd se o nastaveni, které musi sdim uzivatel vlastnorucné nastavit skrze sviyj telefon. Pfi
pouziti zépisu do secure settings je umoznén zvolené aplikaci pfistup k specidlnim
bezpecnostnim nastavenim v opera¢nim systému Android (Settings.Secure, 2019).

Druhy piikaz, ktery se pouziva, je ,adb shell settings put secure
show ime with hard keyboard 0%, ktery nastavi softwarové kldvesnici, aby byla schovana,

nebo se zobrazovala jen na jednom fadku, pokud je pfipojena klasicka hardwarova klavesnice.
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3.3.9 Widgety

V aplikaci Revolution Launcher widgety pfedstavuji hlavni nastroj pro zménu rozliseni a dpi
véetné prepinani mezi aplikaci Revolution Launcher a oblibenym launcherem.

Widgety jsou malé aplikace, které 1ze povazovat za zakladni aspekt pro piizpisobeni aplikace
fungujici jako vychozi obrazovka. NejCastéji zobrazuji jednoduché informace, které lze
pochopit pfi letmém pohledu na takovyto widget. Widgety lze umistit kamkoliv na vychozi

obrazovku, Ize s nimi pohybovat a ménit jejich velikost. Mezi typické widgety patii napiiklad

widget pro zobrazeni pocasi (viz Obrazek 9) nebo pro zobrazeni aktualniho data a ¢asu (App

Widgets Overview, 2019).

@ 7 7 o Mountain View
Sunny
79° 57°

Obrazek 9 - Widget pro zobrazeni pocasit

(App Widgets Overview, 2019)

Widgety funguji od verze Androidu 1.5. Pro spravnou funk¢nost je potfeba vybrat vhodnou
velikost widgetu, ta se vypocitd pomoci vzorce 70 x n — 30, takze pro jeden fadek nebo sloupec
to je 40dp, pro dva fadky a sloupce to je 110dp, pro tii 180dp atd. V xml konfigura¢nim
souboru se pouziva pro specifikaci rozmérti u widgetli parametr minWidth (minimalni Sitka) a
minHeight (minimalni vyska), ktera je ve skute¢nosti vychozi velikost widgetu. Pro nastaveni
mensi velikosti existuje parametr minResizeWidth a minResizeHeigh, ty umoziuji widget jeste
vice zmens$it. Dale je mozno nastavit, zda u widgetu lze ménit velikost pouze horizontalng,
nebo vertikalné, k tomu slouzi parametr resizeMode=,,horizontal|vertical". Pro nastaveni
obrazku, ktery se zobrazi v seznamu widgetii, se pouZzije parametr previewlmage, priklad

nastaveni v xml je mozno vidét nize (App Widget Design Guidelines, 2019).

android:minHeight="30dp"
android:minWidth="110dp"
android:minResizeWidth="110dp"
android:minResizeHeight="30dp"
android:previewImage="@drawable/widget2x1l"
android:resizeMode="horizontal|vertical"

3.3.10 Prepinace pro vybér volby
V aplikaci Revolution Launcher je v sekci menu moznost vybrat si oblibeny launcher. Tato
funkce je dostupna diky funkci zvané Radio Buttons.

Tato funkce umoziuje uzivateli vybrat jednu polozku z nabizeného seznamu (viz Obrazek 10).
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@ Yes O Maybe (O No

Obrazek 10 - Vzhled funkce Radio Buttons

(Radio Buttons, 2019)

Pro vytvoteni funkce Radio Buttons je potieba nejdiive vytvorit v layoutu skupinu radiovych
tlacitek (anglicky RadioGroup) a poté do této skupiny vlozit jednotliva tlacitka nazvana
RadioButton, a vytvofit tak moznost pfepinat mezi nimi, timto seskupenim se sdé¢li systému,
ze pouze jedno tlac¢itko mize byt vybrano. Pokud uZzivatel klikne na néjaké RadioButton, objekt
obdrzi on-click udalost, tedy je sdéleno systému, Ze bylo na tento objekt kliknuto. Pro nastaveni
udalosti kliknuti je potieba kazdému RadioButton ptidat v xml souboru android:onClick.
Jméno musi odpovidat ndzvu metody, pomoci které chceme na tuto udalost reagovat. Nize je

uveden priklad pouziti:

<RadioGroup
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:orientation="vertical">
<RadioButton android:id="@+id/radio pirates"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/pirates"
android:onClick="onRadioButtonClicked"/>
<RadioButton android:id="@+id/radio ninjas"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/ninjas"
android:onClick="onRadioButtonClicked"/>
</RadioGroup>

Nakonec je potieba v aktivité vytvorit metodu, pomoci které chceme reagovat na kliknuti, to

je mozno udélat naptiklad pomoci tohoto kodu:

public void onRadioButtonClicked (View view) {
// Is the button now checked?
boolean checked = ((RadioButton) view) .isChecked();
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// Check which radio button was clicked
switch (view.getId()) {
case R.id.radio pirates:
if (checked)

// Pirates are the best
break;

case R.id.radio ninjas:
if (checked)

// Ninjas rule

break;

}

}

Dtlezité je, aby metoda deklarované v android:onClick atributu méla ptesny charakteristicky
rys, jako je zobrazen vySe. Pfedev§im musi tato metoda byt vefejna (public), nic nevracet

(return Void) a mit definovan View jako jediny parametr (Radio Buttons, 2019).
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3.4 Problematika provozu aplikaci s a bez root opravnéni

Tato ¢ast se vénuje problematice provozu telefonu s a bez root opravnéni a také ukazuje obecny
navod, jak lze ziskat root prava. Root v ptekladu z angli¢tiny znamena kofen, v pieneseném
smyslu root opravnéni znamenaji ptistup do kotfenového adresaie s pravomocemi jako super
user, coz v opera¢nim systému znamena hlavni administrator, ktery ma opravnéni ménit i véci,
které jsou standardné zakazané. V aplikaci Revolution Launcher je mozno zm¢énit rozliSeni a

velikost dpi jen pomoci root opravnéni.

3.4.1 Jak ziskat root opravnéni pro telefon

Postup, jak ziskat opravnéni, je n€kdy velmi jednoduchy a lze jej provést pomoci stazené
aplikace, ktera uzivatele navadi krok po kroku. Jindy je potfeba vyuzit Android Debug Bdrige
(ADB) nebo jiné metody vyzadujici specialni software, ktery je potieba si stahnout do pocitace.
Napftiklad pro udélani administratorskych prav u telefoni Samsung je nutno nejdiive v menu
telefonu povolit developer mode (provadi se v menu telefonu, polozka o telefonu, softwarové
informace a poté 7x kliknout na polozku jménem cislo sestaveni), poté se zpfistupni polozka
vyvojaiské moznosti a zde je nutno povolit ladéni USB (anglicky USB debugging). V dal$im
kroku se do stolniho pocitace nainstaluje software Odin a stahnou se soubory, uréené pro root
telefonu. Stazené soubory se pres aplikaci Odin nahraji do telefonu, ktery bézi v rezimu
Download Mode (do tohoto mddu se 1ze dostat po restartu telefonu drzeni tlacitka Volume
down, Home Button + Power Key, pokud telefon nema Home Button, podrzi se tlacitko
Bixby), nasledné se nahraje specialni software (napiiklad TWRP — zkratka znamena TeamWin
Recovery Project), ktery nainstaluje novy software pro obnovu systému. Po restartu telefonu
je potieba znovu vstoupit do recovery modu a zde nahrat dal$i software, ktery zajisti root

pristup (A Selva, 2019).

3.4.2 PouZzit root opravnéni v aplikaci Revolution Launcher

Aplikace Revolution Launcher zatim funguje pouze s telefony, které maji root opravnéni.
V nékolika diskuzich bylo zminéno, Ze je mozné zménit rozliSeni i pocet bodi bez root prav a
dokonce i n€které aplikace takto umi fungovat, napiiklad Tasker nebo Second Screen. Aplikace
Second Screen ma sviij zdrojovy koéd sdileny na serveru GitHub, dle provedeného prizkumu

by mélo stacit ziskat opravnéni do Secure Settings a poté zadat niZze uvedeny ptikaz:

Settings.Global.putString(
mContext.getContentResolver (),
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Settings.Global .DISPLAY SIZE FORCED, width + "," + height);

Process process = Runtime.getRuntime () .exec ("wm density 220");
process.waitFor () ;

Bohuzel tento kéd funguje jen castecné na nékterych telefonech (zméni pouze pocet dpi)

nebo nefunguje vibec. Pro zménu rozliseni pomoci root opravnéni je pouzit kod:

process = Runtime.getRuntime () .exec ("su -c \"\"wm density
240™) ;

process.waitFor () ;

process = Runtime.getRuntime () .exec ("su -c \"\"wm size

1080x1920™) ;
process.waitFor () ;
Piesny popis zmény nastaveni rozliSeni v aplikaci Revolution Launcher je popsan v kapitole

4.2.1, véetné nastaveni widgetii, pomoci kterych se zména provadi.

3.4.3 Vyhody telefonii s root opravnénim

Mezi hlavni vyhodu telefonil s root opravnénim patii moznost si cokoliv v telefonu zménit,
nejcasteji se vyuzivaji programy pro blokovani reklamy ve webovém prohlizeci, ale také ve
vSech programech bézicich v telefonu. EXistuje i upravena verze programu YouTube, ktera
funguje bez reklam. Dalsi velkou vyhodou telefont s root opravnénim je delsi zZivotnost baterie
na jedno nabiti. Tato funkcionalita je zafizena pomoci odinstalovani programi, které
standardn¢ odinstalovat neni mozné a také diky specidlnim programim, které umozinuji
napiiklad snizit takt procesoru nebo snizit pocet intervall, kdy se telefon probouzi. Dalsi
vyhody jsou moznost kompletni zalohy vSech programti véetné programi nebo zména

bootovaci logo (,,10 Advantages and Disadvantages of Rooting Android devices", 2017).

3.4.4 Problémy s telefony s root opravnénim

samotny proces ziskani opravnéni, stejné tak nastaveni telefonu, aby fungoval bez problému,
zabere hodné prace a pIno zkoumani.

Mezi dals$i nevyhody patii nefunkcénost streamovaci aplikace NetFlix a nemoZnost platit
pomoci Google Pay (telefon funguje podobn¢ jako debetni platebni karta), coz sice lze obejit,
ale je to velmi rizikové v ptipad¢ napadeni telefonu Skodlivou aplikaci, ktera by mohla ziskat
detaily o kreditni karté a provést platbu, ktera by pro majitele telefonu mohla znamenat velkou

finan¢ni ztratu. Nakonec existuje moznost, ze nezkuseny uzivatel si telefon poskodi tak, ze jiz
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ho nebude mozno opravit, bohuzel vétSina vyrobct telefont pfi takovémto neopravnéném

zasahu telefonu neuznavé zéaruku (,,10 Advantages and Disadvantages of Rooting Android

devices", 2017).

3.5 SW reseni pomoci aplikaci Tasker, AutoTools, Second Display

Tato kapitola popisuje navod, jak propojit funkcionality nékolika aplikaci stazenych z Google

Play a zkombinovat je do jednoho funk¢niho celku, ktery z telefonu udéla desktopovy pocitac.

Seznam pouzitych aplikaci:

Tasker — jedna se o placenou aplikaci, ktera umi automatizovat mnoho funkci.
Naptiklad pokud je v kalendafi uvedena schiizka, tak aplikace Tasker vypne v dobé
schiizky vSechny zvuky a po ukonceni je zase vSechny zapne.

AutoApps — jedna se o plugin, tedy o pfidavny modul pro aplikaci Tasker. Samotna
aplikace pouze spravuje dalsi moduly ze skupiny AutoApps.

AutoTools — placena aplikace ze skupiny AutoApps. Z funkci bude pouzita moznost
prepinat programoveé mezi dvéma launchery.

Second Display — aplikace pro zménu rozliSeni a hustotu displeje. Lze pouzivat
samostatné nebo jako plugin aplikace Tasker.

Apex Launcher —launcher, ktery Ize ptizpasobit pro potieby domovské stranky, kdyz
telefon bézi v rezimu stolniho pocitace.

Nova Launcher — launcher, ktery je urcen pro domovskou stranku v pfipadé, kdy
telefon bézi v rezimu bézného telefonu.

External Keyboard Helper — placend aplikace vhodnd pfi pfipojeni externi
klavesnice.

Keyboard SwiftKey — softwarova klavesnice, je mozno pouZzit jakoukoliv oblibenou.

Krok 1: Nastaveni Secure settings

Po stahnuti vSech aplikaci z Google Play je potfeba nastavit povoleni Secure Settings

k aplikacim Tasker, Second Screen a AutoTools. O funkcich Secure settings je pojednano

v kapitole 3.1.

Postup nastaveni Secure settings:

1.

2.

Stahnout aplikaci ,,Universal ADB Drivers* ze stranek adb.clockworkmod.com a
tuto aplikaci nainstalovat

Na mobilnim telefonu s opera¢nim systémem Android zapnout Developer Mode
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3. Zapnout funkci ,,Enable USB Debugging® — toto povoli pouzivat funkci Android
Debug Bridge (ADB)
4. Ze stejného adresare, kde je nainstalovana aplikace ,,Universal ADB Drivers®,
spustit piikazovy fadek
5. Do piikazového fadku napsat pro aplikaci Tasker:
e adb shell pm grant net.dinglisch.android.taskerm
android.permission. WRITE_SECURE_SETTINGS
6. Proaplikaci Second Screen napsat:
e adb shell pm grant com.farmerbb.secondscreen.free
android.permission. WRITE_SECURE_SETTINGS
7. Pro aplikaci AutoTools napsat:
e adb shell pm grant com.joaomgcd.autotools
android.permission. WRITE_SECURE_SETTINGS"

Krok 2: Nastaveni aplikace Second Screen
V aplikaci Second Screen je potieba vytvofit dva profily, jeden s nazvem ,,Desktop
resolution® a druhy s ndzvem ,,Phone resolution*
Nastaveni profilu ,,Desktop resolution:
e Resolution: 1920x1080
e Density: 240dpi
e Screen orientation: Lock orientation - landscape
Nastaveni profilu ,,Phone resolution®:
e Resolution: Device native
e Density: Device native

e Screen orientation: Use system setting

Krok 3: Nastaveni aplikace External Keyboard Helper
V této aplikaci je nutno vybrat vychozi rozlozeni klavesnice, standardné¢ Czech (QWERTZ).
Je také mozno vybrat 1 druhou klavesnici, naptiklad anglickou, pfepinani mezi kldvesnicemi

se provadi standardné jako v opera¢nim systému Windows, tedy zkratkou levy alt + shift.

Krok 4: Nastaveni aplikace Keyboard SwiftKey
V této aplikaci je potieba vybrat vychozi rozlozeni klavesnice, standardné Czech (QWERTZ)
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Krok 5: Nastaveni aplikace Tasker pro prepnuti z telefonniho rozhrani do desktopového
vzhledu
Je potieba vytvorit novou tlohu, v aplikaci Tasker se tato tloha nazyva Task. Tento Task se
provede poté, co bude kliknuto na widget, ktery bude umistén na plose. Uloha se bude jmenovat
,Launcher Default — Apex Launcher”. Nasledn¢ jsou popsany kroky vytvoreni ulohy, kroky
jsou napsany v angli¢tin€. Vysvétleni funk¢nosti bude vysvétleno v dalsim textu. Konfigurace
programu Tasker viz Obrazek 11.

e Plugin Second Screen: Run profile ,,Desktop resolution

e Plugin AutoTools set default launcher Apex Launcher

e Change default keyboard to External Keyboard Helper

e (Go Home page 0

e Set Wallpaper

e Change Widget name to ,,Run AL” (zmé&ni nazev widgetu)

Task Edit

Launcher Default - Ap...

1. Load Profile <
Configuration Desktop

2. AutoTools Launcher f
Configuration Launcher: Apex Launcher

3. AutoTools Secure Settings o
Configuration Input Method: com.apedr...

4. GoHome
Page 0

1

5. Set Wallpaper
Type All Image /storage/0000-0000/!W...

6. Set Widget Label
Name Launcher Default - Apex Labe/ R...

Obrazek 11 - Nastaveni aplikace Tasker pro prepnuti z telefonniho rozhrani do desktopového vzhledu

(vlastni dilo autora)

Krok 6: Nastaveni aplikace Tasker pro piepnuti z desktopového rozhrani do
telefonniho vzhledu
Stejné jako v predchozim kroku je potieba vytvofit novou tlohu, ktera se bude jmenovat
,,Launcher Default — Nova Launcher*

e Plugin Second Screen: Run profile ,,Phone resolution®

e Plugin AutoTools set default launcher Nova Launcher

33



Change default keyboard to Keyboard SwiftKey

Go Home page 0

Set Wallpaper
Change Widget name to ,,Run NL”

Krok 7: Nastaveni aplikace AutoTools

e V samotné aplikaci neni potieba nic nastavit, ale pfimo v telefonu je nutno

zvolit aplikaci AutoTools jako vychozi launcher.

Krok 8: Nastaveni aplikace Apex Launcher

Nejdiive je nutno nastavit orientaci na Sifku (Landscape). V dalsim kroku Vypnout dolni

umisténi ikon v takzvaném docku na domaci strance. Dale zmensit velikost ikon z hodnoty 100

na 60, protoZe po piipojeni telefonu k monitoru je vhodnéjsi, kdyz ikony maji mensi velikost.

Nechat pouze jednu hlavni obrazovku, neni dobré, pokud by ikony byly na vice jak jedné plose,

Z divodu, ze ani na osobnich pocitacich vétsina lidi nepouziva vice jak jednu plochu. Vlozit

na plochu widget z aplikace Tasker. Z nabidky je nutno vybrat Task jménem ,,Launcher

Default — Apex Launcher®.

Krok 8: Nastaveni aplikace Nova Launcher

Vlozit na plochu widget z aplikace Tasker. Z nabidky je nutno vybrat task jménem ,,Launcher

Default — Nova Launcher*.

3.5.1

Popis funkénosti pirepnuti z telefonniho rozhrani do desktopového modu

Diky povoleni Secure settings maji aplikace pfistup ke specidlnim funkcim telefonu, a
mohou ménit naptiklad rozliSeni, pocet DPI, vychozi launcher atd.

V aplikaci Nova Launcher uzivatel klikne na widget ,,Run AL*“ (AL je zkratka pro
Apex Launcher), touto akci se spusti task jménem ,Launcher Default — Apex
Launcher*.

Aplikace Tasker zavola plugin Second Screen, aby spustil profil ,,Desktop resolution®.
Tento plugin nastavi rozliSeni na 1920x1080 (Full HD) a zméni pocet bodt na 240 DPI.
Aplikace Tasker pomoci pluginu AutoTools nastavi vychozi klavesnici External
Keyboard Helper (zkracené¢ EKH). Diky tomuto nastaveni nebude vidét softwarova

klavesnice na obrazovce.
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5. Aplikace Tasker spusti plugin AutoTools, ktery nastavi vychozi launcher aplikaci Apex
Launcher.

6. Aplikace Tasker simuluje zmacknuti tlacitka domi. Tato akce zptisobi prepnuti Nova
Launcheru na Apex Launcher.

7. Aplikace Tasker nastavi uzivatelem vybrany obrazek, ktery je vhodny pfi pouzivani
launcheru na Sitku.

Flow chart béhu programu je popsan nize (Obrazek 12)

MNova Tasker o Second o AutoTools ?:{%L?:LS& Apex
Launcher - Screen - +EKH \auncher - Launcher

¥

¥

¥

Obrazek 12 - Flow chart - prrepnuti z normalniho prostiedi do desktopového médu

(viastni dilo autora)

Vzhled Apex Launcheru pfi pouzivani jako desktopové prostiedi (Obrazek 13)

FET R E 59% B

Obrazek 13 - Desktopové prostredi v aplikaci Apex Launcher

(vlastni dilo autora)

Nize je mozno vidét porovnani aplikace Microsoft Outlook spusténou v rezimu desktopu

(Obrazek 13) a poté v rezimu telefonu (Obrazek 14).
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Doruéend posta
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O  Dorugens poita Veera
mm  MyAnalytics veera
> Odeslano BE vita vs sluzba MyAnalytics Q My MDD p(a Wae o3
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7 Koncepty
= Vitame uzivatele Kostal Pavel!
B  Archiv
V4s dicet Office 365 ted zahmuje sluzbu MyAnalytics, diky
i Které Zjisthe, jakym zpisobem pracujete
% Skupiny
|
Q ]
B3 spam
]
® I Historie konverzaci
B informacni kandly RSS
e} « v Odpovédét

& o ¢
Obrazek 14 - Microsoft Outlook v desktopovém rezZimu

(vlastni dilo autora)

Na obrazku vyse je vidét, Ze v desktopové verzi je zobrazeno vice informaci nez v telefonnim
rezimu. Zména uzivatelského prostiedi v opera¢nim systému Androidu je provadéna, dle

velikosti souc¢asného rozliseni a poctu bodu (dalsi informace viz kapitola 3.3.5).

WoB Q B @ = .l 65% @ 23:30

< Doruéenaposta W W

Vita vas sluzba MyAnalytics

Em  MyAnalytics Veera
Kostal Pavel :

Jenom pro vase o6
Dsisi informece >

Vitdme uZivatele Kostal Pavel!

Vs éet Office 365 ted zahrnuje sluzbu MyAnalytics, diky
Které zjistite, jakym zpiisobem pracujete

MyAnalytics pomaha vylepSovat..

~ es
o
~ ~ H
Intenzivni prace Wellbeing sit Spoluprace

O Zobrazit v akei

Zatindme

4 v Odpovédét
. = [J &
Obrazek 15 - Microsoft Outlook v telefonnim rezimu

(vlastni dilo autora)
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3.5.2

Popis funkénosti prepnuti z desktopového rozhrani do telefonniho médu

V aplikaci Apex Launcher uzivatel klikne na widget ,,Run NL*, touto akci se spusti
task v aplikaci Tasker jménem ,,Launcher Default — Nova Launcher®.

Aplikace Tasker zavola plugin Second Screen, aby spustil profil ,,Phone resolution®.
Tento plugin nastavi rozliSeni a poc¢et boda na vychozi hodnoty.

Aplikace Tasker pomoci pluginu AutoTools nastavi vychozi klavesnici SwiftKey.
Timto krokem bude mozno zadavat text pomoci softwarové klavesnice.

Aplikace Tasker simuluje zmacknuti tlacitka domu. Tato akce zplisobi pfepnuti Nova
Launcheru na Nova Launcher.

Aplikace Tasker simuluje zmacknuti tlacitka domti. Tato akce zpusobi prepnuti Apex
Launcheru na Nova Launcher.

Aplikace Tasker nastavi uzivatelem vybrany obréazek, ktery je vhodny pifi pouZzivani

launcheru na vysku.

Flow chart béhu programu je popsan nize, viz Obrazek 16.

Apex
Launcher

External
Keyboard
Helper

Nova
Launcher

Second
Screen

Tasker AutoTools

Obrdzek 16 - Flow chart - prrepnuti 7 desktopového prostiedi do normdiniho telefonniho vzhledu

(vlastni dilo autora)

Po piepnuti do normalniho telefonniho zobrazeni vypada prostiedi v aplikaci Nova Launcher

jako na bézném mobilnim telefonu (Obrazek 17).
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@R = .l 60% @ 16:33

Obrazek 17 - Vzhled aplikace Nova Launcher pri pouzivani telefonniho zobrazeni

(vlastni dilo autora)

3.5.3 Shrnuti FeSeni pomoci aplikace Tasker

Mezi hlavni vyhody tohoto feSeni patfi, ze 1ze pouzit na jakémkoliv telefonu a neni potieba
root opravnéni. Diky slozitému postupu bude pro vétSinu uzivatelii velmi problematické vse
nastavit, bez podrobného navodu, ktery je potfeba nasledovat krok po kroku. Dalsi zdvazny
problém je aktualizace pomocnych aplikaci, ta ob&as zpisobi nefunkénost celého systému a je
potieba zjistit, kde nastal problém a vSe znovu pienastavit. Obcas je nutno pouze restartovat
telefon. VSechny tyto problémy pro osobni pouZiti nejsou zadny vétsi problém, pokud si
uzivatel umi vSe opravit svépomoci. V piipadé, ze by se uvazovalo o nasazeni tohoto feSeni ve
veétsi mife, naptiklad v n¢jaké firmé, kladlo by to velké naroky na technickou podporu, ktera
by velmi ¢asto musela fesit nefunkénost tohoto feseni. Z tohoto divodu je nejlepsi vytvorit
aplikaci, ktera jednoduSe umozni pouzivat telefon béZnym zptisobem a pokud to bude potieba,
udélat z telefonu alternativu osobniho pocitace. Postup vytvoreni takovéto aplikace je popsan

v dal$ich kapitolach.

38



4 Navrh a implementace FeSeni aplikace pro adaptaci mobilniho

zarizeni pro desktopovy provoz
V dalsich kapitolach je popsan vyvoj aplikac¢niho feseni, diky kterému lze nastavit telefon tak,
aby Sel pouzivat jako stolni pocitac. Pro vytvoreni této aplikace je pouzita aplikace Android
Studio a programovaci jazyk Java. Nejdiive je popsan vyvoj zmény launcheru, déle je uveden
postup zmény rozliSeni a nakonec je popsano feSeni dalSich vlastnosti programu, jako jsou

vytvoteni manualu, bezdratové piipojeni pomoci Google Chromecast.

4.1 Vyvoj aplika¢niho FeSeni zmény launcheru

Z diavodu, ze vySe uvedeny postup za pouziti aplikace Tasker nefunguje na 100 %, je nejlepsi
feSeni pro zménu z telefonniho prostiedi do desktopového vytvoreni aplikace v Android
Studio. Tato nova aplikace je pojmenovana Revolution Launcher.

Prvni véc, ktera musi byt vytvorena, je tfida MainActivity, tedy hlavni tfida, ktera je spusténa
pii startu aplikace. V této Casti je ale popis vytvoreni této tiidy pfeskocen a bude vytvoiena
tiida pojmenovana MainActivityReal. Ttida MainActivity bude slouzit pouze k pfepinani mezi
oblibenym launcherem, ktery bude pouZit pro telefonni prostfedi a aplikaci Revolution
Launcher, kterd bude zobrazovat pocitacové prostiedi. Postup vytvoreni tfidy MainActivity
bude popsan pozdéji.

Pro funkcionalitu programu je nutno dopsat do xml souboru AndroidManifest.xml kod, diky
kterému operacni systém bude vnimat aplikaci Revolution launcher jako launcher.

<activity
android:name=".MainActivityReal"
android:launchMode="singleTask"
android:screenOrientation="landscape"
android:stateNotNeeded="true">

4.1.1 Vytvoreni tiidy MainActivityReal
Pojmenovani této tfidy s ptfidavkem Real je zvoleno z diivodu, Ze toto je opravdova hlavni
aktivita, ktera se zobrazi po spusténi aplikace Revolution Launcher. Vzhled je mozno vidét na

nize uvedeném obrazku (Obrazek 18).
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SETUP YOUR FAVORITE LAUNCHER SETUP

PowerPoit Facebook

Obrizek 18 - Uvodni stranka aplikace Revolution Launcher

(viastni dilo autora)

Pti vytvoreni této aktivity je nejdiive nutno vytvofit seznam vsech aplikaci, které jsou vhodné
pro béh v desktopovém prostiedi. Nikde neexistuje zZadny oficidlni seznam a zjiStovani
podporovanych aplikaci je zdlouhavy vyzkum, ktery spoc¢iva ve stazeni aplikace z Google Play
a vyzkouseni této aplikace, zda je vhodna pro desktopové prostedi. Nize je uveden seznam
aplikaci, které pln€ podporuji desktopové prostiedi:

e Google Chrome, Firefox, Microsoft One Note, Total Commander, Microsoft Outlook,
Mapy.cz, Google Maps, WPS Office, Google Play, Kodi, TeamViewer, VLC for
Android, OneDrive, Google Keep, YouTube, Google Drive, Twitch, Skype

Nasledujici seznam obsahuje aplikace, které lze také pouzit v desktopovém prostiedi, ale
nejsou 100 % prizptisobeny:

e Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft PowerPoint, Facebook

Seznam aplikaci je uloZzen do pole s nazvem: supportedAppPackageNameArray. V dal§im
kroku je potieba zjistit, které zvySe uvedenych aplikaci jsou Vv mobilnim telefonu

nainstalovany, k tomu slouzi tento kod:

for (int i = 0; i < supportedAppPackageNameArray.length; i++)
{

PackageManager packageManager = getPackageManager () ;

try {

packageManager.getPackageInfo (supportedAppPackageNameArrayl[i],
PackageManager.GET ACTIVITIES);
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supportedAndInstalledAppArrayList.add (supportedAppPackageNameA
rray[il]);

} catch (Exception e) {

}

}

Po provedeni tohoto kodu je seznam podporovanych a nainstalovanych aplikaci ulozen do pole
supportedAndlInstalledAppArrayList. Pro zobrazeni ikon na plose je potieba pouzit
funkcionalitu jménem GridView, funkce je detailné popsana v ¢asti 3.3. Pro vytvofeni
GridView je nutno pfipravit xml soubor pojmenovany ,,app_drawer adapter.xml* (bude pouzit
i pro funkci App Drawer, viz kapitola 4.1.2), v tomto xml souboru je potieba nadefinovat vzor
pro ikonu vcéetné umisténi textu reprezentujici odkaz na nainstalovany program. Xml
konfigurace vypada nésledovné:

<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent">

<ImageView
android:
android:
android:
android:

id="@+id/icons"

layout width="70dp"

layout height="70dp"

layout alignParentStart="true"
android:layout marginStart="30dp"
android:layout marginTop="8dp"
app:srcCompat="@mipmap/ic launcher round" />

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

id="@+id/textView"

layout width="120dp"

layout height="25dp"

layout below="@+id/icons"
layout alignParentStart="true"
layout alignParentLeft="true"
layout centerHorizontal="true"
layout marginLeft="5dp"

layout marginTop="5dp"
ellipsize="end"

maxLines="1"

text="A"

textSize="18sp" />

</RelativelLayout>

Defaultni vzhled je potom mozno vidét nize (Obrazek 19).
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!

Obrazek 19 - Graficky vzhled prredlohy v XML souboru pro zdstupce aplikace

A

(vlasmi dilo autora)

V dal$im kroku je nutné vytvorit adaptér pro GridView. Adaptér slouzi k propojeni xml
souboru s proménnymi a K vraceni informace o tom, ktera ikona byla zmacknuta. T¥ida je
tvofena nize uvedenym kodem:

public class AppDrawerAdapter extends BaseAdapter ({

private Drawable icons/[];
private String letters [];
private Context context;

private LayoutInflater inflater;

public AppDrawerAdapter (Context context, Drawable icons]|],
String letters[]) {

this.context = context;

this.icons=icons;

this.letters=letters;

}

@Override
public int getCount () {
return letters.length;

}

@Override
public Object getItem(int 1) {
return letters[i];

}

@Override
public long getItemId(int i) {
return 1i;

}

@Override
public View getView(int i, View view, ViewGroup viewGroup) {
View gridView = view;

if(view==null) {

inflater = (LayoutInflater)
context.getSystemService (Context.LAYOUT INFLATER SERVICE) ;
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gridView = inflater.inflate (R.layout.app drawer adapter,
null);
}

ImageView icon = (ImageView)
gridvView.findViewById (R.id.icons)
TextView letter = (TextView)

gridvView.findViewById (R.id.textView) ;
icon.setImageDrawable (icons[i]) ;
letter.setText (letters[i]) ;

return gridvView;
}
}

Nakonec je potieba vlozit ikony na plochu, to se udéla pomoci metody nazvané
iconSetupGridView, zacatek metody je standardni vyhledani prvku GridView, proto je zde

uvedena pouze druha ¢ast metody:

appNameArrayList.add (packageManager.getApplicationLabel (packag
eManager.getApplicationInfo (supportedAndInstalledAppArrayList.
get (i) + "", PackageManager.GET META DATA)));

} catch (PackageManager.NameNotFoundException e) {
e.printStackTrace();
}
}

String[] appNamelList = appNameArrayList.toArray (new
String[appNameArrayList.size()])

Drawable[] iconDrawablelList =
iconDrawableArrayList.toArray (new
Drawable[iconDrawableArrayList.size()]);

AppDrawerAdapter adapter = new

AppDrawerAdapter (MainActivityReal.this, iconDrawablelist,
appNameList) ;

gridvView.setNumColumns (7) ;

gridView.setAdapter (adapter);
gridvView.setOnItemClickListener (new
AdapterView.OnItemClickListener () {

@Override

public void onItemClick (AdapterView<?> adapterView, View view,
int i, long 1) {
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Intent intent =
getPackageManager () .getLaunchIntentForPackage (supportedAndInst
alledAppArrayList.get (i) + "");

startActivity (intent) ;

}
1)

V dalsim kroku je vytvofeno zobrazeni podporovanych a nainstalovanych aplikaci na hlavni
plose. Nasledné je potfeba vytvorit tlacitko, pomoci kterého bude uzivatel piepinat
z Revolution Launcher na jeho oblibeny launcher, ktery bude bézet v telefonnim rozhrani.

Nejdrtive je potieba zjistit, zda je Revolution launcher vychozi, k tomu slouZi tato metoda:

boolean isMyLauncherDefault () {
final Intent intentCategory = new Intent (Intent.ACTION MAIN);

intentCategory.addCategory (Intent.CATEGORY HOME) ;

final ResolveInfo resolvelInfo =
getPackageManager () .resolveActivity (intentCategory, 0);

if (resolvelInfo.activityInfo != null && getPackageName ()
.equals (resolveInfo.activityInfo.packageName)) {

return true;

}

return false;

}

Pokud je Revolution launcher jiz nastaven jako vychozi launcher, tak tato metoda nastavi
viditelnost tlac¢itka jménem buttonFavoriteLauncherSwitch na viditelné. V ptipadé, Ze
Revolution launcher neni nastaven jako vychozi, uzivateli se zobrazi vyskakovaci okno, které
mu nabidne, aby si tento launcher nastavil jako vychozi. Pomoci dalsi metody se testuje, zda
je jiz nastaven néjaky oblibeny launcher. Pokud neni nastaven, zobrazi se vyskakovaci okno,
které  nabidne nastaveni oblibeného launcheru a také se zméni text
buttonFavoriteLauncherSwitch na ,,Setup your favorite launcher* a pozadi tohoto tlacitka bude
cervené. V piipade, Ze je oblibeny launcher jiz nastaven, tlacitku se zméni pozadi na zelené a
text se zméni naptiklad na ,,Switch to Nova Launcher®.

V této chvili je mozné spoustét pouze podporované aplikace pro desktopové rozliSeni, ale

uzivatel potfebuje obc¢as pouzivat i jiné aplikace, které ma nainstalované, naptiklad pro posilani
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SMS nebo telefonovani. K tomuto ucelu je vytvoteno tlacitko, které po zmacknuti piepne na

aktivitu App Drawer, ktera vytvoii seznam vsech nainstalovanych aplikaci.

4.1.2 Nastaveni aktivity Application Drawer

Pro zobrazeni seznamu nainstalovanych aplikaci bude pouzit stejny adaptér a xml konfigurace,
jako je pouzita pro aplikace zobrazené na hlavni plose. V tomto piipadé je jesté potieba zjistit
vSechny nainstalované aplikace, které ale nejsou souc¢asti operacniho systému. V prvni Casti se
vyfiltruji vSechny uzivatelské aplikace a ulozi se do pole ,,listOfAllUserApps®. Kod vypada
nasledovné:

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.app drawer);

final PackageManager packageManager = getPackageManager () ;
Intent intent = new Intent (Intent.ACTION MAIN, null);
intent.addCategory (Intent.CATEGORY LAUNCHER) ;
List<ResolvelInfo> resInfos =
packageManager.queryIntentActivities (intent, 0);

HashSet<String> packageNames = new HashSet<String>(0);
List<ApplicationInfo> 1istOfAllUserApps = new
ArrayList<ApplicationInfo>(0);

for (ResolveInfo resolveInfo : resInfos) {

packageNames.add (resolveInfo.activityInfo.packageName) ;

}

for (String packageName : packageNames) {
try {

1istOfAllUserApps.add (packageManager.getApplicationInfo (packag
eName, PackageManager.GET META DATA)) ;
} catch (PackageManager.NameNotFoundException e) {
//Do Nothing
}

V dal$im kroku se aplikace zobrazi pomoci adaptéru uzivateli na obrazovce:

Collections.sort (listOfAllUserApps, new
ApplicationInfo.DisplayNameComparator (packageManager)) ;

ArrayList<CharSequence> appNameArrayList = new ArrayList<>();
ArrayList<Drawable> iconDrawableArrayList = new ArrayList<>();
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final ArrayList<String> packageNameArraylList = new
ArrayList<>();

for (int i = 0; 1 < 1listOfAllUserApps.size(); 1i++ ) {
try |

appNameArrayList.add (packageManager.getApplicationLabel (packag
eManager.getApplicationInfo (1listOfAllUserApps.get (i) .packageNa
me + "", PackageManager.GET META DATA)));

iconDrawableArrayList.add (getPackageManager () .getApplicationIc
on(listOfAllUserApps.get (i) .packageName + ""));

packageNameArrayList.add (1listOfAllUserApps.get (i) .packageName+

"");

} catch (PackageManager.NameNotFoundException e) {
e.printStackTrace();

}

}
String[] appNamelListArray = appNameArrayList.toArray (new
Stringl[appNameArrayList.size()]);

Drawable[] iconDrawableArray =
iconDrawableArraylList.toArray (new
Drawable[iconDrawableArrayList.size()]);

gridvView = findViewById(R.id.gridView) ;
AppDrawerAdapter adapter = new

AppDrawerAdapter (AppDrawer.this, iconDrawableArray,
appNameListArray) ;

gridview.setNumColumns (5);//set number of columns
gridView.setAdapter (adapter) ;
gridView.setOnItemClickListener (new
AdapterView.OnItemClickListener () {

@Override
public void onItemClick (AdapterView<?> adapterView, View view,
int i, long 1) {

Intent intent =
getPackageManager () .getLaunchIntentForPackage (packageNameArray
List.get (1)+"");

startActivity(intent);

1)
}
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V tomto kodu je mozno zmeénit pocet fadkili, nejvhodnéjsi hodnota byla zvolena 5 sloupci,
protoze poté je dobie vidét seznam v desktopovém rezimu, ale i v ptipadé, Ze Revolution
Launcher neni jesté nastaven a rozliSeni je stale vychozi, tak se ikony zobrazuji bez problému.
Nastaveni poctu radki:

gridvView.setNumColumns (5) ;

Na nize uvedeném obrazku (Obrazek 20) je mozno vidét vzhled seznamu aplikaci.
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BackBeat FIT Basic Jarvis Battery Status BlaBlaCar Black Wallpa...
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-
=
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Obrazek 20 - Vzhled seznamu aplikaci - App drawer

(vlastni dilo autora)

Aby hlavni stranka byla kompletni, je jeSté potieba vytvofit tlacitko SETUP (Cesky nastaveni),
které uzivatele prenese do menu, kde si mize program prizpusobit, toto je feSeno dale

v kapitole 4.1.5.

4.1.3 Nastaveni funkce Dialog alert s moZnosti zaSkrtnout volbu jiZ znovu nezobrazovat
Pro spravné pouziti aplikace Revolution Launcher je nutné nastavit tento launcher jako vychozi
a poté jit do nastaveni a zde podle ndvodu nakonfigurovat telefon. Aby uzivatel tyto dvé
podminky splnil, je hned po startu aktivity MainActivityReal pokazdé zobrazeno okno, které
nejdiive zobrazi dialog pro pfechod do manualu (Obrazek 21), kde je potieba vse dle navodu

nastavit (o funkcich uvedenych v manualu pojednava kapitola 4.3.1).
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Q 3@ R =l78%@13:21

Do you want to show Manual?

It is highly recommended that you read the Manual,
and set all settings.

|:] Don't show this message again

Obrazek 21 - Dialog zobrazujici moznost prejit do manudlu

(viastni dilo autora)
V dal$im kroku je zobrazeno okno, které informuje uzivatele, Zze Revolution Launcher neni

vychozi launcher (v pfipad¢, ze je vychozi, tak se dialog nezobrazi). Vzhled je mozZzno vidét

nize (Obrazek 22).

Do you want to change default Home screen launcher?

Revolution launcher is not set as default launcher,
please select it as your default launcher.

[[] Don't show this message again

= J =
Obrazek 22 - Dialog zobrazujici moznost nastavit zménu vychoziho launcheru

(vlastni dilo autora)
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Vytvoteni dialogu je relativné jednoducha véc, pokud neni vyzadovdno zobrazeni
zaSkrtavaciho tlacitka zobrazujici text ,,jiz znovu nezobrazovat® (anglicky Don’t show this
message again), pot¢ je jiz postup komplikovangjsi.

Prvni véc, ktera je potieba udélat, je vytvofit vzhled tlacitka ,,jiz znovu nezobrazovat®,
nastaveni je nasledujici:

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
android:padding="10dp">

<CheckBox
android:id="@+id/checkBox"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="Don't show this message again" />
</LinearLayout>

Graficka predloha vypada takto (Obrazek 23):

[] Don't show this message again

Obrazek 23 - Grafickad predloha pro volbu ,,jiz znovu nezobrazovat”

(vlastni dilo autora)

Zobrazeni zaSkrtavaciho tlacitka se provede timto kodem:

CheckBox checkBox = view.findViewById(R.id.checkBox) ;

AlertDialog alertDialog = builder.create();
alertDialog.show () ;
checkBox.setOnCheckedChangelListener (new
CompoundButton.OnCheckedChangelListener () {

@Override

public void onCheckedChanged (CompoundButton compoundButton,
boolean b) {

if (compoundButton.isChecked()) {

setAlertDialogChangeDefaultLauncherToRevolutionLauncher (true) ;
} else {

setAlertDialogChangeDefaultLauncherToRevolutionLauncher (false)

.
4

}
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1)

if (getAlertDialogChangeDefaultLauncherToRevolutionLauncher())

{
alertDialog.hide () ;
} else {
alertDialog.show () ;

}

Princip spocivd v zobrazeni zaSkrtavaciho tlacitka pfimo v dialogu. Po zaskrtnuti se stav
tlacitka ulozi do proménné pomoci metody
setAlertDialogChangeDefaultLauncherToRevolutionLauncher, kterd se pak nacitd metodou
getAlertDialogChangeDefaultLauncherToRevolutionLauncher. Jedna se jen o ¢ast kodu,

zbytek kodu je bézné zobrazeni dialogu s moznosti ano, nebo ne.

4.1.4 Nastaveni aktivity MainActivity

MainActivity je aktivita, kterd se spusti pfi zapnuti programu. Prvni krok, ktery se musi v této
aktivité zjistit,  jsou hodnoty  pro proménné runFavoriteLauncher a
favoriteLauncherPackageName. Pro ukladani hodnot je pouzita funkce PaperDB, o které je
vice napsano v ¢asti 3.3.3. Prvni proménna fika, zda se ma spustit oblibeny launcher nebo
Revolution Launcher. Druhd proménna ma v sob& uloZeno jméno balicku oblibené¢ho
launcheru. V piipad¢, ze je aplikace spusténa poprvé, zadné hodnoty nejsou nastaveny (maji
vychozi hodnotu null). Pokud je hodnota u runFavoriteLauncher null, je nutno ji pfifadit
hodnotu false, to se udéla nasledujicim kédem:

if (runFavoritelLauncher == null) {
runFavoriteLauncher = "false";
Paper.book () .write (runFavoriteLauncher, "false");

}

Pokud je hodnota u favoriteLauncherPackageName null, je poticba nastavit
runFavoriteLauncher hodnotu na false, a to z toho diivodu, aby program spravné fungoval.
Pokud favoriteLauncherPackageName by nebyl nastaven a aplikace se chtéla pfepnout na

oblibeny launcher, vykonal by se neplatny kod a aplikace by se ukon¢ila. Pro tuto ochranu je

tento kod:
if (favoriteLauncherPackageName == null) {
runFavoriteLauncher = "false";

Paper.book () .write ("runFavoriteLauncher", "false");

}
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V dal$im kroku se zkontroluje hodnota u runFavoriteLauncher, pokud je true, spusti se
oblibeny launcher, pokud je false, spusti se Revolution Launcher.
Spusténi oblibeného launcheru se provede pomoci tohoto kddu:

Intent launchFavoritelLauncher =
getPackageManager () .getLaunchIntentForPackage (favoriteLauncher
PackageName) ;

startActivity (launchFavoriteLauncher) ;

Spusténi Revolution launcheru (tedy spusténi MainActivityReal) se provede pomoci tohoto
kédu:

Intent intentRunRevolutionDesktop = new Intent (this,
MainActivityReal.class);

startActivity (intentRunRevolutionDesktop) ;

Posledni dulezitd véc je nastaveni, co se stane pii vytvofeni této aktivity. Tedy zménit kod,
ktery nasleduje po onCreate:

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
//setContentView (R.layout.activity main);

Z kodu je patrné, ze se nespousti nastaveni, které tika, jaky layout (které xml) se ma nahréat pti
spuSténi této aktivity. Je to z dlivodu zrychleni pfepnuti se z MainActivity do oblibené¢ho
launcheru nebo pfi prechodu z MainActivity do MainActivityReal.

V této Casti tvorby programu aplikace funguje nasledovné. Revolution Launcher musi byt
nastaven jako vychozi launcher. Pokud je spusténa jakakoliv aplikace, tak pfi zmacknuti
domaciho tlac¢itka (Home button) se spusti aplikace Revolution Launcher a v aktivité
MainActivity se zkontroluje, jakou hodnotu ma proménna runFavoriteLauncher. Pokud je true,
spusti se oblibeny launcher, v piipadé false se spusti aktivita MainActivityReal v aplikaci

Revolution Launcher. Schéma je mozno vidét na nize uvedeném diagramu (viz Obrazek 24).
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Zmacknuti Revolution

domaciho tlacitka v > launcher - ' g - nl:al‘f'roorrirtl:]r_.nalincher
jakékoliv aplikaci MainActivity
False | True
Revolution r
launcher - Favorite
MainActivityReal launcher

Obrazek 24 - Zdkladni schéma funkcionality aplikace

(vlastni dilo autora)

4.1.5 Nastaveni aktivity Setup
Aby si uzivatel mohl program nastavit nebo ptizpasobit, byla do aplikace pfidana moznost
nastaveni (anglicky Setup). Menu nastaveni vypada nasledovné (Obrazek 25)

a Qe il 47% @ 16:49

Setup:
Supported apps
\_ Apps prepared to run in desktop version

Partly supported apps

\ Apps party prepared to run in desktop version
/ Switch to Full HD
Change resolution to 192 0 and 220 dpi

Change resolution and DPI to default values

l Switch back to default resolution

Select default launcher

Select default launcher for this device

Select your favorite launcher

Select your favorite launcher

Manual

= w “
Obrazek 25 - Vzhled menu nastaveni
(vlastni dilo autora)

PoloZky, které 1ze nastavit:

e Seznam podporovanych aplikaci — zde se nachédzi aplikace plné¢ kompatibilni
s desktopovym rozhranim. Seznam nezahrnuje upIné vSechny aplikace dostupné na
trhu, jsou zde pouze nejpouzivanéjsi programy

e Seznam castecné podporovanych aplikaci — jedna se o aplikace, kterou jsou
kompatibilni s desktopovym rozhranim, ale maji néjaké nedostatky. Jedna se

52



piedevsim o produkty Microsoft, které¢ funguji velmi dobfe v desktopovém prostiedi
Samsung Dex (dalsi informace viz kapitola 3.3), ale maji ur¢ité nedostatky, zptisobené
Spatnou optimalizaci programu. V budoucnu je mozno, ze aplikace bude plné

kompatibilni s desktopovym rozhranim, vytvofenym pomoci aplikace Revolution

Launcher.

il
I
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Obrdzek 26 - Microsoft Word v desktopovém prostiedi Samsung Dex

(viastni dilo autora)

V této Casti je mozno vidét rozdil mezi aplikaci Microsoft Word spusténou v reZimu Samsung
Dex (Obrazek 26) a aplikaci Microsoft Word spusténou pomoci aplikace Revolution Launcher
(Obrazek 27). Jak je vidét nize, aplikace se plné neptepne do desktopového rezimu. Toto se

mize zménit pfi vydani nové aktualizace.
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Obrazek 27 - Microsoft Word v desktopovém prostiedi vytvoreného pomoci aplikace Revolution Launcher

(vlastni dilo autora)

e Moznost ruén¢ zménit rozliseni na Full HD, o této funkci je napsano v kapitole 4.2.1

e MozZnost ruéné zménit rozliSeni na vychozi

e Vybrani vychoziho launcheru

e Vybrani oblibeného launcheru — zde si uZivatel miiZze vybrat svilij oblibeny launcher,

ktery bude fungovat pfi telefonnim rozhrani

e Manudl — o funkcich v manualu pojednéava sekce 4.3.1
Vzhled a funkcionalita menu nastaveni je vytvofeno pomoci funkce ListView (podrobné;si
informace viz kapitola 3.3). Pro vytvoreni ListView je potieba jednotny vzhled pro kazdy
fadek. Tento vzhled se konfiguruje v Xml souboru setup_setup row.xml, XML soubor vypada
nasledovné:

<ImageView
android:id="@+id/setupImageView"
android:layout width="164dp"
android:layout height="90dp"
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android:layout gravity="center vertical"
android:layout weight="1"
app:srcCompat="@drawable/setup" />

<LinearLayout
android:layout width="100dp"
android:layout height="match parent"
android:layout weight="1"
android:orientation="horizontal"></LinearLayout>

<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:layout weight="1"
android:orientation="vertical">

<TextView
android:1d="@+1id/setupPartlTextView"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout weight="1"
android:text="Supported Apps"
android:textSize="28sp" />

<TextView
android:1id="@+id/setupPart2TextView"
android:layout width="760dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout weight="1"
android:text="TextView" />
</LinearLayout>
</LinearLayout>

Vzhled piedlohy v XML souboru vypada nasledovné (viz Obrazek 28)

Supported Apps

TextView

Obrazek 28 - Graficky vzhled predlohy v XML souboru pro ListView Setup
(viastni dilo autora)
V dal$im kroku se nastavi vzhled xml souboru pro zobrazeni aktivity nastaveni (setup). Kod
v xml souboru setup_setup.xml je tento:

android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
tools:context=".Setup">

<TextView
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android:id="@+id/headerTextView2"
android:layout width="427dp"

android:layout height="52dp"
android:text="Setup:"

android:textSize="36sp"
android:textStyle="bold"

app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintHorizontal bias="0.0"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintTop toTopOf="parent" />

<ListView
android:1id="@+id/1listViewSetup"
android:layout width="0dp"
android:layout height="0dp"
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintHorizontal bias="0.0"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"

app:layout constraintTop toBottomOf="@+id/headerTextView2"
app:layout constraintVertical bias="0.0" />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Zobrazeni funkce ListView a zjisténi, na kterou polozku se kliknulo, fesi tento kod, ktery se
spousti hned po onCreate:
final Context context = this;

SetupAdapter supportedAppsAdapter = new SetupAdapter (this,
setupNameArray, descriptionArray, iconArray);

listView = findViewById(R.id.listViewSetup) ;
listView.setAdapter (supportedAppsAdapter) ;

listView.setOnItemClickListener (new
AdapterView.OnItemClickListener () {

@Override

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

Intent intent = new Intent (Intent.ACTION VIEW) ;

setupIltemCliked (position, context);

}
1)

Metod¢ setupltemCliked je predano cCislo fadku, které bylo zmacknuto. Tato metoda spousti

rizné nastaveni pomoci Java funkce switch.
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4.1.6 ReSeni vyvolani dialogu pro zménu vychoziho launcheru

Nejdiive je potieba vytvotit pomocnou tfidu jménem FakeHome.class. Tato tfida neobsahuje
zadné funkce.

V AndroidManifest.xml je nutno nakonfigurovat aktivitu FakeHome.class, tak, aby ji opera¢ni
systém Android vid€l jako defaultni launcher. Kod je nasledujici:

<activity
android:name=".FakeHome"
android:enabled="false">
<intent-filter>

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

</intent-filter>
</activity>

Zde je nejdulezitéjsi kod:

android:enabled="false"

Diky tomuto kodu je aktivita vypnuta a operacni systém poté pomoci nize uvedené metody
vyvolé dialog pro zménu launcheru (do ¢estiny prelozeno jako spoustec).

public static void changeDefaultHomeLauncher (Context c) {
PackageManager p = c.getPackageManager()

ComponentName cN = new ComponentName (c, FakeHome.class):;
p.setComponentEnabledSetting (cN,
PackageManager.COMPONENT ENABLED STATE ENABLED,
PackageManager.DONT KILL APP);

Intent selector = new Intent (Intent.ACTION MAIN) ;
selector.addCategory (Intent.CATEGORY HOME) ;
c.startActivity(selector);

p.setComponentEnabledSetting (cN,
PackageManager.COMPONENT ENABLED STATE DISABLED,
PackageManager.DONT KILL APP);

}
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Dialog je poté mozno vidét na obrazku nize (viz Obrazek 29)

Vyberte spoustec

@ = 6

Nova rozhrani Revolution launcher Apex Launcher AutoTools
Domovské obrazovka Evie Square Home

Samsung Experience

JEN JEDNOU VZDY

Obrazek 29 - Dialogy zobrazuji moznost zmény vychoziho launcheru
(vlastni dilo autora)
4.1.7 Zména oblibeného launcheru
Oblibeny launcher je launcher, ktery se pouZziva v telefonnim rozhrani. Seznam byl vybran
pomoci stranky techworm.net (Tyagi, 2019). NiZe je uveden seznam launcherd, pouzitych
v seznamu aplikace Revolution launcher:
e Nova Launcher — oblibeny launcher s mnoha moZnostmi nastaveni, vynikajici
v rychlosti odezvy
e Apex Launcher — launcher pouzivany pro tablety, ale i pro mobilni telefony
e Microsoft Launcher — launcher od firmy Microsoft, oblibeny mezi uzivateli diky
specifickému vzhledu a specialnim funkcim
e ADW Launcher — stabilni, rychla a jednoducha aplikace
e Evie Launcher — velmi jednoduchy launcher zaméfeny na rychlé odezvy
e Pixel Launcher — launcher nainstalovany u telefonti od firmy Google
Vzhled je vytvofen pomoci funkce radioGroupSelect a radioGroup (vice informaci viz kapitola

3.3.10). Graficky vzhled vytvofeny pomoci xml je mozno vidét nize (viz Obrazek 30).
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O Nova Launcher

O Apex Launcher

O Microsoft launcher

O ADW Launcher

O Evie Launcher

O Pixel Launcher

Obrazek 30 - Graficky vzhled volby oblibeného launcheru
(viastni dilo autora)

Pro spravnou funkénost je potieba zjistit, zda je launcher v telefonu nainstalovany. K tomu
slouzi tato metoda (pole nameArray je jmenny seznam launcheri):
Boolean[] isInstalled = new Boolean|[nameArray.length];
public void setIsInstalledTest () {
for (int 1 = 0; i< isInstalled.length; i++) {
PackageManager packageManager = getPackageManager () ;

try {

packageManager.getPackagelInfo (packageNameArrayl[i],
PackageManager.GET ACTIVITIES) ;

isInstalled[i] = true;
} catch (Exception e) {
isInstalled[i] = false;

}

Pokud uzivatel klikne na launcher, ktery neni nainstalovan, bude pfesmérovan do aplikace
Google Play, kde si bude moci tento launcher nainstalovat. V piipadé€, ze je jiz launcher
nainstalovan a uzivatel si ho vybere, tak se jméno oblibeného launcheru ulozi do proménné
favoriteLauncherName vytvofené pomoci funkce Paper.book a jméno balicku se ulozi do
favoriteLauncherPackageName. Kod je vidét nize.

Paper.book () .write ("favoriteLauncherPackageName",
packageNameArray[position] )
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Paper.book () .write ("favoriteLauncherName", nameArray[position]

) ;

Finalni vzhled pro vybér oblibeného je vidét nize (viz Obrazek 31).

@® Nova Launcher

O Apex Launcher

O Microsoft Launcher - NOT INSTALLED !!!

O ADW Launcher - NOT INSTALLED !!!

O Evie Launcher

O Pixel Launcher - NOT INSTALLED !!!

Obrazek 31 - Vzhled menu pro vybér oblibeného launcheru
(lastni dilo autora)

4.2 Vyvoj aplika¢niho FeSeni zmény rozliSeni displeje

4.2.1 Nastaveni programu pro vyuZiti pouze oblibeného launcheru

Aby telefon mél plnohodnotné desktopové rozliSeni, je dualezité, aby se zménilo rozliSeni
displeje véetné poctu dpi (bodl na palec). Pro spravnou funkénost jsou zvoleny dva zpisoby
prepinani rozliSeni. Prvni zptisob je vyuziti aplikace Revolution launcher pouze pro piepinani
rozliSeni, nic dal§iho neni vyuzito. Tato varianta je zvolena z toho diivodu, ze n¢ktefi uzivatelé
si preji pouzivat pouze svij oblibeny launcher. Princip je nasledujici, uZivatel si na sviij
oblibeny launcher (ktery je zaroven vychozim launcherem) vlozi widget z aplikace Revolution
Launcher na plochu a poté pii kliknuti na widget se piepina rozliSeni bud’ na Full HD nebo na

standardni telefonni rozliSeni. Pfehled funkcionality je moZno vidét na nize uvedeném obrazku

(viz Obrazek 32).

Obrazek 32 - grafické zobrazeni zmény rozliseni pomoci widgetu
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(viastni dilo autora)

K vytvoreni widgetu je nejdiive nutno nakonfigurovat vlastnosti widgetu. Xml soubor je

ulozen v adresaii v APP/res/xml. Konfigurace je nasledujici:

android:initialKeyguardLayout="€layout/widget change resolutio
n"
android:initialLayout="@layout/widget change resolution"
android:minWidth="250dp"

android:minHeight="40dp"

android:minResizeWidth="250dp"
android:minResizeHeight="40dp"
android:previewImage="@drawable/widget4x1l"
android:resizeMode="horizontal"
android:updatePeriodMillis="86400000"
android:widgetCategory="home screen">

vvvvvv

nastaveni Uvodniho vzhledu, ktery se zobrazi v menu vSech widgetli, to se nastavuje
v initialLayout. Vzhled widgetu v menu widgetu je mozno vidét na nize uvedeném obrazku

(Obrazek 33). Po nastaveni bude ptesné takto vypadat widget na uzivatelské plose.

Obrazek 33 - Vzhled widgetu pro zménu rozliseni

(viastni dilo autora)

Dalsi dilezité nastaveni je minWidth a minHeight, které udava, ze widget bude mit velikost 4
buniky na Sitku a 1 bunku na vySku. Nastaveni minResizeWidth a minResizeHeight udava
minimalni velikost pro zménu widgetu, zde nastaveno také na velikost 4x1 a to z diivodu, aby
cely text byl bez problému vidét.

V nasledujicim kroku je potieba nakonfigurovat v xml souboru vzhled widgetu. Konfigurace
probiha stejné jako pfi nastavovani vzhledu aktivity. Ulozeni xml souboru je v APP/res/layout.
Xml nastaveni je nésledujici:

<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"

android:layout marginLeft="3dp"

android:layout marginTop="3dp"

android:layout marginRight="3dp"

android:layout marginBottom="3dp">>
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<TextView

android

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

:1d="@+id/changeResolutionTextView"
layout width="match parent"

layout height="match parent"

layout centerInParent="true"

layout marginStart="8dp"

layout marginTop="8dp"

layout marginEnd="8dp"

layout marginBottom="8dp"
background="@android:color/darker gray"
contentDescription="Estring/appwidget textReset"
gravity="center"

text="Initializing Widget"
textColor="#ffffff"

textSize="24sp"

textStyle="bold|italic" />

</Relativelayout>

Graficky vzhled je vidét dale (Obrazek 34), dilezité je si vS§imnout, Ze TextView zabira celou

plochu, na tuto ¢ast bude uzivatel klikat. Bilad ¢ast jsou okraje. Vzhled widgetu je mensi,

protoze mu je nastavena velikost 4 x 1 burnka.

Initializing Widget

Obrdzek 34 - graficky vzhled widgetu pro zménu rozliseni

(viastni dilo autora)

Za povsimnuti stoji, Ze v nastaveni je uveden text=,,Initializing Widget". Tato hodnota pro text

je zvolena

z diivodu, kdy telefon musi provadét mnoho operaci najednou, napiiklad pii startu

telefonu. Jakmile dojde k nastaveni widgetu, tak se text zméni na ,,Click for: FullHD

resolution®. V ptipad¢, ze by zde zadny text nebyl, zobrazoval by se na plose prazdny widget.
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V dalsim kroku je potieba vytvorit tfidu pro ovlddani widgetu, tiida se jmenuje
WidgetChangeResolution.class. Nejdiive se nakonfiguruji proménné:

private static final String ACTION WIDGET =

"ACTION BROADCASTWIDGET";

Process process;

static String PaperdDBName = "resolutionFromPaperDB";

Zde nejdulezitéjsi je nastaveni proménné, ktera reprezentuje néjakou akci. Nékteré widgety
mohou mit naptiklad dvé ¢i vice riznych moznosti, na které Ize kliknout. Proménna se jmenuje
ACTION_WIDGET (jméno mize byt jakékoliv).

V dal$im kroku je potieba nastavit, co se stane pii kliknuti na widget. K tomu je urcen tento

kod, ktery se provede pii aktualizaci (onUpdate):

for (int appWidgetId : appWidgetIds) {
updatelAppWidget (context, appWidgetManager, appWidgetId);
}

Tento kod slouzi k tomu, aby se aktualizoval widget nebo vice widgetl (uzivatel mize mit na

své plose neomezené mnozstvi stejnych widgetr). Zde se zavola metoda updateAppWidget:

Paper.init (context);

String resolutionFromPaperDB =
Paper.book () .read (PaperdDBName) ;

//1if value from PaperDB is empty:
if (resolutionFromPaperDB == null) {
resolutionFromPaperDB="FullHD";
Paper.book () .write (PaperdDBName, "FullHD");

}
V dalsi ¢asti kodu se vola standardni piikaz pro komunikaci aplikace s widgetem, kde

wevr

Intent intent = new Intent (context,
WidgetChangeResolution.class);
intent.setAction (ACTION WIDGET) ;

Zde se zvoli, pro jakou akci se vybrany umysl (anglicky intent) ma provést.

Nakonec je potfeba zménit text, ktery je uveden na widgetu:
views.setOnClickPendingIntent (R.id.changeResolutionTextView,
pendingIntent) ;

views.setTextViewText (R.1d.changeResolutionTextView, "Click
for: " + resolutionFromPaperDB + " resolution");
appWidgetManager.updateAppWidget (appWidgetId, views):;
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Déle je potieba vytvorit Pendinglntent (Cesky by se dalo ptelozit jako timysl, ktery mé pfijit na
fadu po zmacknuti widgetu). V kdodu se predevsim nastavi, K jakému tmyslu (intent) se tento
PendinglIntent vztahuje:

PendingIntent pendingIntent =
PendingIntent.getBroadcast (context, 0, intent,
PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

Nakonec se ptida kod, ktery sleduje, zda uzivatel klikl na pfedem definovanou ¢ast widgetu.

RemoteViews views = new RemoteViews (context.getPackageName (),
R.layout.widget change resolution);
views.setOnClickPendingIntent (R.id.changeResolutionTextView,
pendingIntent) ;

V tomto bloku kodu setOnClickPendingIntent se odvoldva na changeResolutionTextView,
které je mozno vidét na vyse uvedeném obrazku (viz Obrazek 34). Po kliknuti se zavola metoda
onReceive.

Dale se nastavi zména pfepinani textu widgetu, ktery se dé€ld v ¢asti onReceive:

if (ACTION SIMPLEAPPWIDGET.equals (intent.getAction())) {

Paper.init (context);
String resolutionFromPaperDB =
Paper.book () .read (PaperdDBName) ;

if (resolutionFromPaperDB.equals ("FullHD")) {
Paper.book () .write (PaperdDBName, "Reset");
changeToFullHD (context) ;

} else {

Paper.book () .write (PaperdDBName, "FullHD");
changeToDefaultResolution (context) ;

}
resolutionFromPaperDB = Paper.book () .read (PaperdDBName) ;

RemoteViews views = new RemoteViews (context.getPackageName (),
R.layout.widget change resolution);

views.setTextViewText (R.1d.changeResolutionTextView, "Click
for: " + resolutionFromPaperDB + " resolution");
ComponentName appWidget = new ComponentName (context,
WidgetChangeResolution.class);

AppWidgetManager appWidgetManager =
AppWidgetManager.getInstance (context) ;
appWidgetManager.updateAppWidget (appWidget, views);
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}

V tomto kodu je nejdulezitéjsi nastavit, pii jaké akei chceme provést zménu textu. Je potieba,
aby se kod provedl pouze poté, co bylo kliknuto na widget. Pokud by to nebylo nastaveno,
zména by se provad¢la pti vSech aktualizacich widgetu, napiiklad po restartovani telefonu, coz
je nezadouci, k tomu slouzi tento kod:

if (ACTION WIDGET.equals (intent.getAction())) {

Nakonec je potfeba zménit rozliSeni, k tomu slouzi dvé metody, prvni pro zménu na full HD

rozliseni nazvanou changeToFullHD:

try {

process = Runtime.getRuntime () .exec ("su -c \"\"wm density
240") ;

process.waitFor () ;

process = Runtime.getRuntime () .exec("su -c \"\"wm size

1080x1920"™) ;
process.waitFor();

Settings.System.putlInt (context.getContentResolver (),
Settings.System.ACCELEROMETER ROTATION, O0);

Settings.System.putlInt (context.getContentResolver (),
Settings.System.USER ROTATION, 1);

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();

}

A metoda pro zménu do vychoziho rozliseni nazvanou changeToDefaultResolution:

try {

process = Runtime.getRuntime () .exec ("su -c¢ \"\"wm density
reset");

process.waitFor () ;

process = Runtime.getRuntime () .exec ("su -c \"\"wm size
reset");

process.waitFor () ;

Settings.System.putlInt (context.getContentResolver(),
Settings.System.ACCELEROMETER ROTATION, 1);

Settings.System.putlInt (context.getContentResolver(),
Settings.System.USER ROTATION, O0);

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
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}

Dale nasleduje podrobnéjsi popis kodu. Nejdiive je potfeba zménit hustotu bodu:

process = Runtime.getRuntime () .exec ("su -c \"\"wm density
240™) ;

process = Runtime.getRuntime () .exec("su -c \"\"wm density
reset") ;

v

Zde se provede pomoci funkce Runtime (podrobnéjsi informace v kapitole 3.3) piikaz piimo
na urovni virtualniho stroje. Prvni ¢ast piikazu uvedeny v zavorce ,,su“ vyzaduje, aby telefon
m¢él administratorska prava (anglicky super user). V druhé ¢asti se zavold window manager
pomoci piikazu ,,wm density 240 — nastavi hustotu bodu na 240 dpi a piikaz ,,wm density
reset” zméni hustotu na vychozi hodnotu.

Stejny princip funguje u zmény rozliSeni, kde se pouziva tento kod:

process = Runtime.getRuntime () .exec ("su -c \"\"wm size
1080x1920") ;

process = Runtime.getRuntime () .exec("su -c \"\"wm size
reset");

Zde window manager zméni pocet bodi na 1080x1920. Pokud je v ptikazu napsano ,,wm size
reset”, tak se zméni rozliSeni na vychozi hodnotu.

V nasledujicim kroku je potfeba vypnout, nebo zapnout automatickou rotaci obrazovky a
nastavit rotaci obrazovky na §itku, nebo na vySku. Aby tato funkce fungovala, je nutno, aby
stahnuti Android debug bridge (viz kapitola 3.3.8) je potieba napsat ptikaz ,,adb shell pm grant
com.example.revolutionlauncher android.permission. WRITE SECURE SETTINGS*. Diky
ptistupu aplikace Revolution Launcher do secure settings mtize tato aplikace ménit naptiklad
vyse zminénou rotaci obrazovky.

Pro ptepnuti do full HD se vypne rotace a nastavi se zobrazeni na §ifku (anglicky landscape):
Settings.System.ACCELEROMETER ROTATION, O0);
Settings.System.USER ROTATION, 1);

Pro pfepnuti do vychoziho rozliSeni je nutno zapnout rotaci a nastavit zobrazeni na vySku
(anglicky portrait):

Settings.System.ACCELEROMETER ROTATION, 1);
Settings.System.USER ROTATION, O);

66



Nevyhodou pouziti pouze jednoho launcheru je Spatné ptizpisobeni oblibeného launcheru na

full HD rozliseni (viz Obrazek 35), kde je predevsim text, stejné tak i ikony prilis malé.

Click for: Reset resolution

Obrazek 35 - Vzhled launcheru Nova Launcher po zméné na full HD rozliseni
(viastni dilo autora)
Nize je mozno vidét vzhled ikon a widgetli ve vychozim rozliSeni (Obrazek 36). Pfi porovnani
S obrazkem vyse (Obrazek 35), kde je zobrazen launcher ve full HD rozliseni, je vidét, Ze toto
rozliSeni neni idedlni.

75%817:32

- Rescue Me

Obchad Play

®0

Obrazek 36 - Vzhled launcheru Nova Launcher ve standardnim rozliseni

(viastni dilo autora)
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4.2.2 Nastaveni aplikace Revolution Launcher pro desktopové rozliSeni a oblibeného
launcheru pro béh v telefonnim rozhrani

Pokud chce uzivatel vyuzit vSechny desktopové funkce, které jsou dostupné pro jeho telefon,

je pro n¢ho nejlepsi pouzivat aplikaci Revolution Launcher ve full HD rozliSeni a jeho oblibeny

launcher v telefonnim prostiedi.

Po vloZeni widgetu na plochu (Obrazek 37) a poté kliknuti na tento widget se spusti aplikace
Revolution Launcher, nastavi se hodnota v proménné runFavoriteLauncher na false a spusti se
aktivita MainActivityReal. Pro zménu rozliSeni z vychoziho rozliseni na full HD se pouzije
stejny kod jako v kapitole 4.2.1. U proménné runFavoriteLauncher, ktera je dostupna diky

funkci PaperDB pro vSechny aktivity, se nastavi hodnota na false.

Obrazek 37 - Graficky vzhled widgetu pro prepnuti z oblibeného launcheru do Revolution Launcher

(vlastni dilo autora)

Pro ptepnuti z aplikace Revolution Launcher do oblibené¢ho launcheru je potteba kliknout na
tlacitko v této aplikaci. Tlacitko je ve tvaru ,,Switch to ...“ a nazev oblibeného launcheru.

V nize uvedeném obrazku (Obrazek 38) je ndzev tohoto tlacitka ,,Switch to Nova Launcher®.

SWITCH TO NOVA LAUNCHER SETUP

L=

PowerPoint Facebook

¢

Obrazek 38 - Zobrazeni tlacitka pro prepnuti na oblibeny launcher

(viastni dilo autora)

68



Po kliknuti na toto tla¢itko se proménna runFavoriteLauncher nastavi hodnota na true, zméni

se rozliSeni a pocet bodli na vychozi hodnoty a piepne se telefon do oblibeného launcheru.

Pro zobrazeni toho, jak funguje cely systém pfi pouzivani aplikace Revolution Launcher, slouzi
nize uvedeny vyvojovy diagram (Obrazek 39). Zde se po zapnuti telefonu spusti oblibeny
launcher a uzivatel si miize vybrat, zda si chce spustit né¢jakou aplikaci nebo se ptepnout do
aplikace Revolution launcher bézici ve full HD rozliseni pomoci kliknuti na widget. V aplikaci
Revolution Launcher mize uzivatel spoustét rizné aplikace nebo se rozhodnout vratit se zpét

do svého oblibeného launcheru véetné zmény rozliseni na ptivodni hodnoty.
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Prvotni spusténi telefonu

Spusténi oblibensho "
lsunchern

Zmacknuti
demaciho tlatitka v
JELEATE ST

Ches uZivate!
pouZivat oblibeny
launcher?

Spusténi jakekoliv
aplikacs

Kliknuti na
widpet pro
Zmenu na
Revolution
Launcher

Zména rozligeni na Full HD

|

Spusténi aplikace Revolution
Launcher

Ches uivate
pouZivat
Revolution
Launcher

ore Iména roz Zenina

- » wychozi hodnoty a

! defaultni launcher je
oblibeny launcher

Spuiténi jakékoliv
aplikace

Zmadknuti
domaciho Haditka v
jekekoliv aplikaci

Obrazek 39 - Vyvojovy diagram pri pouziti aplikace Revolution Launcher

(viastni dilo autora)

4.3 Vyvoj aplika¢niho FeSeni dalSich vlastnosti programu

4.3.1 Vytvoreni manualu
V poslednim kroku je nutno vytvofit navod, ktery pomtize uZzivateli nastavit vSe tak, aby

aplikace Revolution Launcher fungovala bez problémii. K tomuto ucelu byla v sekci nastaveni
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vytvofena polozka manual. Zde si uzivatel vybere, zda chce zobrazit manual pro verzi, kdy se
pouziva pouze oblibeny launcher a Revolution Launcher je pouzivan jen pro zménu rozliSeni.
Druha alternativa je, ze uzivatel bude pro telefonni rozhrani pouzivat sviij oblibeny launcher a

pro pocitacové rozhrani program Revolution Launcher.

4.3.2 Popis manualu verze 1 — pouZziti pouze oblibeného launcheru

Jak jiz bylo uvedeno vyse, tato verze manualu poméha nastavit vse tak, aby se pouzival pouze
launcher, ktery je oblibeny uzivatelem. V prvnim kroku je potieba, aby uzivatel aplikaci
Revolution Launcher dal piistup Secure Settings:

1. Je potieba stadhnout a nainstalovat ADB program (Android Debug Bridge), ten je mozno

stahnout napriklad z https://adb.clockwordmod.com

2. Zapnout vyvojaiské menu ve svém telefonu — jit do menu telefonu a najit verzi opera¢niho
systému. Nékolikrat se tohoto menu dotknout (na vétsing telefont 7krat) a poté se zobrazi
vyvojarské menu.

Ptejit do vyvojaiského menu a zde zaskrtnout ,,ladéni USB* (anglicky ,,USB debugging®).

4. Ptipojit mobilni telefon k pocita¢i. Poté, co se zobrazi dotaz na povoleni na ladéni ptes
USB, je nutno toto akceptovat.

5. V dalsim kroku je potteba se dostat do adresare, kam se nainstaloval ADB a otevfit v tomto
misté piikazovy fadek.

6. Nakonec se aplikaci Revolution Launcher pfidaji prava pro Secure Settings, K tomu je
nutno do ptikazového fadku napsat ,,adb shell pm grant com.example.revolutionlauncher
android.permission. WRITE _SECURE SETTINGS*

Pro ovéfeni, zda uzivatel ptid€lil opravnéni aplikaci Secure Settings, je Vv manualu vytvoteno

tlacitko, které po zmacknuti ovéti toto opravnéni, metoda je nasledujici:

public boolean checkSecureSettingPermission () {
Button buttonCheckSecureSettingPermission =
findvViewById(R.id.buttonCheckSecureSettingPermission) ;

if (ContextCompat.checkSelfPermission (this,
Manifest.permission.WRITE SECURE SETTINGS) ==
PackageManager.PERMISSION GRANTED) {

buttonCheckSecureSettingPermission.setBackgroundColor (Color.GR
EEN) ;

buttonCheckSecureSettingPermission.setTextColor (Color.BLACK) ;

buttonCheckSecureSettingPermission.setText ("Secure Settings
permission GRANTED !");
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return true;
} else {

buttonCheckSecureSettingPermission.setBackgroundColor (Color.RE
D) ;

buttonCheckSecureSettingPermission.setTextColor (Color.WHITE) ;
}

return false;

}

Pokud je ptistup do Secure Settings umoznén, tak se pozadi tlacitka pro ovefeni ptistupu zmeéni

na zelenou barvu (Obrazek 40). Test je mozno udélat okamzité po provedeni ADB piikazu.

=]
Manual for version 1

1) ENABLE DEVELOPER MODE AND GIVE SECURE SETTINGS PERMISSION
1.Download Universal ADB Drivers and install it on your PC from

2. Enable Developer Mode: Go to Android Settings -> About Phone and look for the Build Number option. Touch it multiple

times until developer mode is enabled.

3. Enable USB Debugging: Go to Android Settings -> and look for the Developer Options option. In there, enable the USB debugging option

4. Connect device to PC: Connect your device to a PC and look on your phone. A prompt should show up asking you to allow your

phone to be debugged by your PC. Accept this.

5. Open the command prompt from the file folder that contains the extracted downloads. To do this, press the windows key and type cmd. When the
prompt opens, type cd followed by folder your downloaded ADB to.

6. Grant permission: Open a command line a on your PC and write

adb shell pm grant com.example.revolutionlauncher android.permission.WRITE_SECURE_SETTINGS

If you're on a mac write
./adb shell pm grant com.example.revolutionlauncher android.permission.WRITE_SECURE_SETTINGS

2) HIDE SOFTWARE KEYBOARD WITH ADB COMMAND

Write in adb command:
adb shell settings put secure show_ime_with_hard_keyboard 0

: - W ¢
Obrazek 40 - Vzhled manudlu verze 1

(viastni dilo autora)

V dal$im kroku je nutno schovat softwarovou klavesnici, pokud je pfipojena externi
klavesnice. To se ud€la pomoci druhého ADB piikazu: ,,adb shell settings put secure
show_ime_with_hard_keyboard 0. Pokud by na konci tohoto pfikazu byla hodnota jednicka,
znamenalo by to, ze pii pfipojeni externi klavesnice by se vzdy zobrazovala i softwarova
klavesnice, coz je nezadouci. Otestovani se pak provede kliknutim na textové pole. Pokud se

neobjevi softwarova klavesnice, byl ADB piikaz zadan spravné.
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V poslednim kroku je potieba, aby Revolution Launcher nebyl vychozi launcher, ale aby jim

byl uzivateliv oblibeny launcher. Poté se uz jen uzivatel piepne do svého oblibeného launcheru

pomoci tohoto kodu:

Intent startMain = new Intent (Intent.ACTION MAIN) ;
startMain.addCategory (Intent.CATEGORY HOME) ;
startMain.setFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);
startActivity(startMain) ;

Nakonec uzivatel musi vlozit na svoji plochu widget (Obrazek 41) o velikosti 4x1 bunky, ktery

se nazyva ,,Click for: Full HD resolution®.

Obrdzek 41 - Widget velikosti 4x1 pro prepindni rozliseni

(vlastni dilo autora)

4.3.3 Popis manualu verze 2 — pouziti aplikace Revolution Launcheru a oblibeného

launcheru
Tento manudl mé nékteré prvky stejné s verzi 1.
1. Nejdfive je potieba udélit piistup do Secure Settings (jiz vysvétleno v kapitole 4.3.2).
2. Dadle je nutno schovat softwarovou klavesnici, pokud je pfipojena externi klavesnice
(viz kapitola 4.3.2).

3. Revolution Launcher musi byt jako vychozi launcher, ovéfeni probiha stejné jako

v kapitole 4.1.1, vzhled je mozno vidét nize (Obrazek 42).
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MANUAL FOR VERSION 1 MANUAL FOR VERSION 2

Manual for version 2

1) ENABLE DEVELOPER MODE AND GIVE SECURE SETTINGS PERMISSION
2) HIDE SOFTWARE KEYBOARD WITH ADB COMMAND

3) SELECT REVOLUTION LAUNCHER AS YOUR DEFAULT LAUNCHER

auncher as your default launcher

4) SELECT YOUR FAVORITE LAUNCHER.

5) ADD WIDGET

GO BACK TO SETUP MENU ZPET NA DOMACI STRANKU

. ~ w -
Obrazek 42 - Vzhled manudlu 2 véetné tlacitka pro ovéreni, zda je Revolution Launcher vychozim launcherem

(viastni dilo autora)

4. Uzivatel si musi vybrat svijj oblibeny launcher (jiz feSeno v kapitole 4.1.7).

5. Nakonec se uzivatel po kliknuti na tlacitko pfepne do svého oblibeného launcheru, kde
musi dat na plochu widget o velikosti 2x 1 bunka (Obrazek 43), poté po kliknuti na tento
widget nebo na domovské tlacitko, se uzivatel dostane zpét do aplikace Revolution

Launcher.

Obrazek 43 - Widget velikosti 2x1 pro prepnuti do aplikace Revolution Launcher

(vlastni dilo autora)

4.3.4 Bezdratové pripojeni pomoci Google Chromecast

VétSinou jen ty nejdrazsi a nejlepsi telefony maji HDMI vystup, ostatni telefony nemaji
moznost pres kabel klonovat zobrazeni na telefonu. Pro bezdratové klonovéani obrazu bude
pouzito zafizeni Google Chromecast a aplikace Google Home. Nastaveni je velmi jednoduché,
nejdiive je potieba telefon sparovat s Google Chromecast a poté€ uz jen zvolit moznost klonovat
obraz. Rychlost odezvy a kvalita obrazu zalezi na rychlosti domaci sité, pokud bude zafizeni
Chromecast daleko od doméciho Wi-Fi, tak bude pfenosova rychlost nizsi a na obrazovce bude

znat mensi prodleva.
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4.3.5 Popis vzhledu aplikace Revolution v normalnim telefonnim rozhrani

Jesteé predtim, nez uzivatel vSe nastavi, tak aplikace Revolution Launcher bézi v telefonnim
rozhrani, proto je celd aplikace naprogramovana tak, aby fungovala bez problému jak
Vv desktopovém rozlieni, tak v rozliSeni uréeném pro telefonni zobrazeni. Vzhled v telefonnim
rozliSeni neni idealni, ale i pfesto je mozno bez potizi aplikaci pouzivat a vSe nastavit pro
plnohodnotné vyuziti (viz Obrazek 44). Ikony, které se nevejdou na plochu, je mozno pomoci
klasického gesta na skrolovani posunout nahoru.

B@W = .l 68%@21:35

SWITCH TO NOVA LAUNCHER SETUP

Obchod G... Kodi TeamVie.." "VLC OneDrive  Poznamk... YouTube

Obrazek 44 - Vzhled uvodni stranky aplikace Revolution Launcher v telefonnim rozhrani

(viastni dilo autora)

4.3.6 Zobrazeni nejzajimavéjSich aplikaci v desktopovém reZimu

Mezi nejoblibenéjsi aplikace na osobnim pocitaci patii pro vétSinu uzivatel prohlize¢
webovych stranek a kancelarske aplikace Office. Jak je mozno vidét na nize uvedeném obrazku
(Obrazek 45), tak tato aplikace ma velmi podobny vzhled jako na standardnim pocitaci
s opera¢nim systémem Windows. Nahofe jsou stejné zalozky, které 1ze presouvat doleva nebo

doprava. VSechny weby se zobrazuji v desktopovém rezimu.
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Obrazek 45 - Vzhled aplikace Google Chrome v desktopovém prostredi

(viastni dilo autora)

Na dal$im obrazku (Obrazek 46) je vidét vzhled aplikace WPS Office, ktera plné podporuje

desktopové prostiedi. Také umi zobrazovat péas funkci, velmi podobny jako mé& Microsoft

Office.

Soubor Zobrazit Upravit Vlozit Posudek Kreslit

(4 3 = 3
Ulozit jako Exportovat do Sdilet Sdileni obrazkil Extrahovat Komprimace Zasifrovat Tisk Informace o Népovéda a
formétu PDF stranky souboru souboru va$ nézor
: , Informace o zpracovani osobnich
Univerzita Hradec Kralové e .
Informaéné-poradenské a kariérni centrum udaju klientu

Radi bychom Vas ubezpegili, ze Informaéné-poradenské a kariérni centrum UHK Univerzity Hradec
Krélové (dale jen ,IPaKC") zpracovava auchovava osobni Udaje v souladu se vsemi relevantnimi
pravnimi predpisy, zejména obecnym nafizenim EU 2016/679 o ochrané osobnich tdaju (dale jen
,GDPR") a zdkonem ¢. 101/2000 Sb., o ochrané osobnich tdajt (dale jen ,,ZOOl:l").

Abychom dostdli informa&nim povinnostem podle ¢l. 12 aZz 14 GDPRa § 11 Z0oU, predkladame Vam
informace o zpracovani osobnich tGdajl v ramci IPaKC (dale jen ,Informace”).

Tyto Informace jsou uréeny klientim IPaKC, tj. zejména studentim, zaméstnancim, uchazeéim o
studium a absolventdim Univerzity Hradec Kralové (dale jen ,UHK").

Tyto Informace jsou Vam predkladény zejména pfi uzavirdni smluv nebo jinych dohod o poskytovani
sluzeb IPaKC nebo vzdy, kdyzZ jsou IPaKC shromazdovany Vase osobni Udaje. Tyto informace jsou
= (] <

Obrazek 46 - Vzhled aplikace WPS Office v desktopovém prostiedi

(viastni dilo autora)
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Pro velmi naro¢né uzivatele existuje moznost pouzit kombinaci stolniho pocitace, ktery bude
na né¢jakém misté bézet nonstop (nebo po dobu nezbytné nutnou) a aplikace TeamViewer, ktera
bude spusSténa na pocitaci, tak i na mobilnim telefonu. Diky tomuto programu lze diky
internetovému pripojeni délat uplné to samé, co na bézném pocitaci, napiiklad programovat

aplikace v Android Studiu (viz Obrazek 47).

"R E X EEEEY R wr.

Obrazek 47 - Vyuziti aplikace TeamViewer pro moznost programovani piimo v telefonu v aplikaci Android Studio

(vlastni dilo autora)
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5 Diskuze vysledkii reSeni

Aplikace Revolution Launcher funguje dle zadaného cile diplomové prace, hlavnim
nedostatkem je nutnost mit telefon s root opravnénim. Podobnou aplikaci také vytvorila firma
Sentio a aplikaci pojmenovala Sentio Desktop, ktera slouzi ptedev§im pro zobrazeni obrazu
Z telefonu na specialnim notebooku jménem Superbook, ktery se stale jesté vyviji. Tato
aplikace nefunguje jako klasicky launcher, pouze je spusténa ptes ostatni aplikace, podobné
jako napiiklad Facebook Messenger, coz je pro vétSinu lidi velky problém, protoze telefon se
po zmacknuti domovského tlacitka nepfepne do aplikace Sentio Desktop, ale do vychoziho
launcheru a teprve z ného je nutno znovu spustit tento program. Nastaveni programu jako
domovsky launcher je sice mozné, ale dle hodnoceni uzivateli z Google Play tato volba
vétsSinou nefunguje. Hlavni vyhoda programu Sentio Desktop je grafickd stranka, ktera je
propracovanéjsi nez u aplikace Revolution Launcher, naptiklad umoznuje ménit polohu ikon
nebo spustit aplikaci v okné.

Dalsi alternativou k naprogramované aplikaci je desktopové prostiedi Samsung Dex a od firmy
Huawei jménem EMUI Desktop. Ob¢ aplikace jsou si velmi podobné a jsou profesionalné
naprogramované, funguje zde dobfe provoz aplikaci v okné¢, jedind nevyhoda je, Ze tyto
aplikace jsou dostupné pouze u nejlepsich telefonti od firmy Samsung, respektive od firmy
Huawei. Hlavni vyhoda téchto dvou desktopovych prostiedi je plna podpora aplikaci od firmy
Microsoft, vSechny tyto aplikace vypadaji velmi podobné jako na klasickém pocitaci, coz
bohuzel neplati pii spusténi v programu Revolution Launcher, aplikace z balicku Microsoft
Office se pln¢ neptepnou do desktopového prostiedi. Divod, pro¢ tomu tak je, bude nutno
vyzkoumat, bohuzel firma Microsoft nesdili svoje zdrojové kody, takze neni jisté, zda je
problém ve zvoleném rozliSeni a DPI, nebo jestli to je ovlivnéno né¢im jinym, co ma vliv na
vzhled aplikaci, vice viz kapitola 3.3.6, pojednavajici 0 prizpiisobeni vzhledu. Oproti témto
dvéma feSenim ma aplikace Revolution Launcher jednu velkou vyhodu, a to, Ze neni specialné
potieba, aby vyvojafi programu upravovali svoje aplikace tak, aby fungovaly ve
specialnim desktopovém prostiedi od firmy Samsung nebo Huawei. Bohuzel nékteré aplikace,
jako je popularni Kodi na sledovani filmi, nefunguji v Samsung Dex, coz hodné¢ lidi odrazuje
od pravidelného pouzivani Samsung Dex.

Pro lepsi porovnani zminénych desktopovych aplikaci je zde uveden v tabulce (Tabulka 5)
prehled hlavnich vyhod a nevyhod feSeni, které umoziuji pouzivat telefon jako desktopovy

pocitac.
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Nazev reseni

Vyhody

Nevyhody

Revolution Launcher

Funguje na jakémkoliv
telefonu s operacnim
systémem Android

Nema podporu vice
spusténych aplikaci,
bézicich ve vlastnim okné

Lze provozovat bezdratové

Nékteré aplikace, jako
Microsoft Word, zde nejsou
zobrazeny v plné
desktopové verzi

Je mozno spustit jakoukoliv
aplikaci

Nefunguje bez root
opravnéni

Samsung Dex a Huawei
EMUI Desktop

Vzhled velmi podobny
klasickému desktopovému
prostiedi

Nelze provozovat
bezdratove

Rozliseni je automaticky
nastaveno na rozliSeni
pfipojeného zatizeni

Funguje pouze na
nejlepsich telefonech od
firmy Samsung nebo
Huawei

Telefon lze pouzit jako
nahradu mysi

N¢které popularni aplikace
zde nefunguji pies celou
obrazovku nebo nejdou
vibec spustit

Sentio Desktop

Vzhled podobny
standardnimu
desktopovému rozhrani

Nefunguje jako klasicky
launcher na vétsiné telefonu

Aplikace Ize spoustét v
oknu

Dolni lita je ptrekryta liStou
z aplikace Sentio Desktop a
nelze tedy pouzit naptiklad
tlacitko zpét

Je moZno spustit jakoukoliv
aplikaci

Nékteré aplikace, jako
Microsoft Word, zde nejsou
zobrazeny v plné
desktopové verzi

Tabulka 5 — Prehled hiavnich vyhod a nevyhod FeSeni, které umoznuji pouzivat telefon jako desktopovy pocitac

(viastni dilo autora)

Z vySe uvedené tabulky vyplyva, Ze kazdé feSeni ma svoje vyhody i nevyhody a Ze tedy
Vv soucasné dob¢ neexistuje zddné univerzalni feSeni. Firma Google, ktera ma na starosti vyvoj
operacniho systému Android, by mohla v budoucnu vsechny nevyhody zrusit, pokud by

vymyslela univerzalni feSeni implementované piimo v jadru operac¢niho systému.
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6 Zavér

Aplikace Revolution Launcher funguje, jak bylo planovano, tedy je mozno pomoci této
aplikace pouzit skoro jakykoliv telefon jako alternativu k desktopovému pocitaci, pro
k doméacimu pocitaci, napiiklad z hotelu a spustit v telefonu jakoukoliv aplikaci, uréenou pro
bézny pocitac. Mezi hlavni vyhody naprogramované aplikace patii nizké naro¢nost na pamet,
protoze se jedna o nendrocny program fungujici jako launcher. Také je mozno vyuzit aplikaci
Revolution Launcher pouze jako pfepina¢ mezi rozlisenim a poctem bodi, tuto funkci mohou
vyuzivat lidé, ktefi z néjakého diuvodu chtéji pouzivat jen sviij oblibeny launcher.

V budoucnu m4 autor aplikace Revolution Launcher v planu vylepsit n¢které grafické prvky,
podobné, jako ma aplikace Sentio Desktop, vytvofit v této aplikaci jesté jeden launcher vhodny
pro vyuziti v klasickém telefonnim prostfedi a nakonec aplikaci publikovat v Google Play.
Nakonec by bylo dobré vyzkoumat, jak 1ze pfepinat rozliSeni a pocet bodli bez nutnosti mit
telefon s root opravnénim. Pokud aplikace bude mit vysokou popularitu na Google Play, bylo
by dobré vytvofit jednoduchou SQL aplikaci pro ukladani nastaveni launcheru na server a také
pridat funkci pro stahovani informaci o pocasi a nakonec pfidat pielozeni textu do jinych
jazyku. Mozné je i pieprogramovani ¢asti aplikace do jazyku Kotlin z divodu zjednoduseni
kodu nebo psani dalSiho kédu v tomto jazyku, jak jiz bylo uvedeno, program muiZe byt psan

V obou jazycich.
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