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Abstract

Mudroncek, I. Mobile application for generating color schemes from photograph.
Bachelor thesis. Brno: Mendel University, 2016.

The objective of this thesis was to analyze development process for Google An-
droid platform and selection of appropriate development tools. Also, learning ba-
sics of color theory and methods for creating color harmony. Lastly, development
of mobile application for android mobile devices for automatic creation of harmo-
nious color schemes from photography.

Keywords

Color, colors, color scheme, schemes, mobile, application, Google, Android, devel-
opment.

Abstrakt

Mudroncek, I. Mobilna aplikacia na generovanie farebnych schém z fotografii. Ba-
kalarska praca. Brno: Mendelova univerzita v Brne, 2016.

Predmetom prace je analyza moZnosti tvorby aplikacii pre mobilnu platformu
Google Android, vyber vhodného vyvojového prostredia a nastrojov. Dalej oboz-
namenie sa s tedriou farieb a metédami tvorby harmonickych farebnych schém
a nakoniec implementacia aplikacie, ktora bude tvorbu a generovanie farebnych
schém umoZziiovat.

KI'icové slova

Farba, farby, farebna schéma, schémy, mobilna, aplikacia, vyvoj, Google, Android.
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1 Uvod a ciel prace

1.1 Uvod

Trh s mobilnymi telefénmi v poslednych rokoch rapidne rastie a neustale sa
vyvija. Staré mobilné zariadenia s obmedzenymi schopnostami sii menené za
nové a pokrocilé zariadenia s podporou Sirokého spektra sluzieb. Mobilna apli-
kécia je software urceny pre pouzitie na smartféne, tablete a inych mobilnych
zariadeniach. Popularita mobilnych aplikacii neustéale stiipa spolu so zvySujucim
sa po¢tom aktivnych pouZivatelov a stdva sa preferovanym sposobom interak-
cie, napriklad na rozdiel od internetovych sluzieb. Dopyt verejnosti po mobil-
nych aplikaciach a dostupnost sofistikovanych vyvojarskych nastrojov, kniZnic
a frameworkov spravili vyvoj mobilnych aplikécii I'ahky, rychly a produktivny.
Napriek tomu st na trhu s mobilnymi aplikdciami stéle medzery, ktoré sticasna
ponuka dplne nepokryva.

1.2 Ciel prace

Cielom prace je oboznamit sa so spésobmi tvorby mobilnych aplikécii pre
platformu Google Android a analyzovat vhodné nastroje a aktualne trendy ty-
kajiice sa designu mobilnych aplikacii pre tuto platformu. Dalej sa oboznamit
s principmi generovania farebnych schém z fotografie a navrhnut mobilni apli-
kéaciu, ktora tato funkcionalitu poskytne pouzivatelovi.
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2 Operacny systém Android

Android ako platforma je open source a je navrhnuty pre beh na mobilnych
zariadeniach. Pouzivany je spolo¢nostou Google a vlastni ho Open Handset Al-
liance. Cielom tejto aliancie je zrychlenie inovacii v mobilnej vypoctovej techni-
ke a poskytnutie lepSieho a zaroven lacnejSieho zazitku pouZivatelovi a Android
je cesta k dosiahnutiu tychto cielov. Android je operacny systém zaloZeny na
Linuxe, urceny hlavne pre fungovanie na mobilnych zariadeniach ako st mobil-
né teleféony a tablety, jeho pouzitelnost ale nie je obmedzena iba na tieto typy
zariadeni. Prave vdaka svojej otvorenosti a moZnosti prispésobenia je pouzivany
v rade zariadeni, ako si napriklad osobné pocitace, smart televizory, fotoapara-
ty, hodinky, herné konzoly. Opera¢ny systém Android nie je zavisly na kon-
krétnom hardware a funguje na zariadeniach rozliénych vyrobcov, na rozdiel od
systémov ako je napriklad iOS (produkty spolo¢nosti Apple), ktoré su licenco-
vané a kontrolované konkrétnymi spoloénostami. Aktuilne je Android domi-
nantnd mobilnd platforma s podielom 68,54% na svetovom trhu s mobilnymi
zariadeniami [1].

Android je plnohodnotny operacny systém a prostredie pre mobilné zaria-
denia. Jeho API obsahuji bohatti sadu systémovych sluzieb v intuitivnych sa-
boroch tried, ktoré poskytuju lahky pristup k funkcionalitdm ako st napriklad
urcovanie polohy, web, telefonické sluzby, WiFi, multimédia, fotoaparat. Vsetky
néstroje, frameworky a software potrebny pre vyvoj mobilnych aplikacii pre
operacny systém Android st dostupné zdarma.
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3 Aplikacie pre platformu Android

Aplikécia pre Android je mobilny software vytvoreny pre fungovanie na
platforme Google Android. Takato aplikacia moéze byt vytvorend za pouzitia
viacerych programovacich jazykov. Aplikécia, ktorej tvorbe sa venuje tato praca
je tvorend v programovacom jazyku Java, okrem toho sa ale spolieha aj na
mnozstvo vnitornych kniZnic pisanych v C++. Tvorcovia aplikdcie maji moz-
nost pouZitia obrovského mnoZstva systémovych prostriedkov, nastrojov
a kniZnic pre pouzitie v aplikacii. [2]

3.1 Architektura platformy Android

Operacny systém Android je postaveny nad Linuxom. Linux je zdklad pre
architekturu v8etkych programov v Androide. Prenositelnost, bezpeénost, praca
so sietami, skvely management paméte a procesov a podpora pre zdielané kniz-
nice si niektoré z mnohych dévodov pre pouzitie Linuxu ako zadkladu pre sys-
tém Android.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Media
Manager Framework

Core

E— Libraries

OpenGL|ES FreeType

LINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

USB Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Obréazok 1 Systémova architektira
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3.1.1  Aplika¢ny ramec

Umoziuje autorovi aplikacie pristupovat k réznym sluzbam, napriklad:

e Twvorba pouzivatel'ského rozhrania.
e Vyuzitie hardware zariadenia.
e Spustenie inej aplikacie na pozadi.

3.1.2 Prostredie pre beh aplikacie

Tato vrstva slizi pre beh aplikacii pisanych v programovacom jazyku Java.
Vysledny byte kéd po konverzii na Dalvik Executable je spusteny na virtuél-
nom stroji Dalvik, ktory je navrhnuty tak, aby kazda aplikacia bol samostatny
proces s vlastnou iterdciou virtudlneho stroja. Vrstva okrem toho obsahuje aj
kniznice programovacieho jazyka Java a kniZnice pre zariadenia so systémom
Android.

3.1.3 Kniznice

Nativne kniznice st zdrojové kédy prenesené z inych open source projektov.
V zaklade ide o kéd v jazyku C a C++ potrebny pre zostavenie aplikécie pre
systém Android. Existuje mnozZstvo kniznic dostupnych v balikoch. V zavislosti
od typu zariadenia, na ktorom be#zi systém Android, mézu byt nativne kniZnice
odobrané alebo upravené, ak je to potrebné. Medzi dolezité nativne kniZznice
patria nasledujice:

e Multimedidlne kodeky umoznujtce prehrdvanie multimedidlnych stborov
v réznych formatoch.

e Databazovy systém SQLite, ktory poskytuje spravu relacnej databazy.

e Jadro internetového prehliadaca WebKit pre rychle zobrazenie HTML
stranok.

e OpenGL API pre zobrazenie 2D a 3D grafiky.

3.14 Linuxové jadro

Na najnizSej vrstve architektdry sa nachadza jadro operacného systému za-
bezpecujice komunikaciu medzi hardwarom a softwarom. Zaklad tejto komuni-
kacie tvoria ovladace. Okrem toho poskytuje d'alSie zdkladné sluzby ako napri-
klad spravovanie pamati, procesov a napajania.
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3.2 Komponenty aplikacie pre Android

Twvorca aplikédcie pouziva urcité zédkladné komponenty pre vytvorenie apli-
kacie pre platformu Android. Tieto komponenty poméhaji rozdelit tvorbu na
mensie prvky, na ktorych méZe tvorca aplikicie pracovat nezavisle a nakoniec
ich zlozit do findlneho produktu. Existuje pdt komponentov nevyhnutnych pre
tvorbu aplikéacie pre Android. Pochopenie tychto aplika¢nych komponentov je
pre tvorcu aplikacie nevyhnutné, pretoze riadia vSetky hlavné akcie v aplikécii
ako su napriklad prepinanie medzi obrazovkami a aplikdciami, manipulacia s
databazou, sptstanie udalosti a preberanie notifikécii. [3]

3.2.1  Activity

Aktivita je komponent aplikacie, ktory poskytuje obrazovku, s ktorou moze
pouZzivatel aplikacie pracovat za téelom prevedenia Specifickej tlohy ako moze
byt vytolenie telefénneho ¢isla, vytvorenie fotografie, odoslanie emailu alebo
zobrazenie mapy. Jedna aplikdcia méze obsahovat viacero aktivit, medzi ktory-
mi sa pouzivatel aplikacie prestva. Spustenie aktivity je nevyhnutna Cast proce-
su vyvoja aplikacie pre systém Android. Aktivita je poskytnutd frameworkom
Androidu, ktory poskytuje siroku skalu funkcionalit, ako je zobrazenie pouziva-
tel'ského prostredia, vytvorenie nového procesu a alokovanie pamadate pre prvky
pouzivatelského prostredia. Aplikacia pre opera¢ny systém Android ma Stan-
dardne jednu hlavna aktivitu, ktora pouzivatel vidi pri spusteni aplikacie a je
moZné ju pouzit pre navigaciu k ostatym aktivitdm ak je to potrebné. Jedna
aktivita méze spustit a ukonéit ind aktivitu pre vykonanie réznych akcii v ram-
ci aplikacie. Ked pouZivatel spusti nova aktivitu, predchidzajica aktivita je
zastavend a jej proces je uchovany systémom. K tejto aktivite je mozné sa vra-
tit stladenim na to uréeného tlacidla, pokial pouZivatel skonéil svoju pracu
s aktualnou aktivitou. Android mé velmi podrobne definovany Zivotny cyklus
aktivity a ako operaény systém spravuje procesy aktivit menenim ich stavu. Pri
prechddzani medzi jednotlivymi stavmi systém vola callback metédy.

e onCreate() sa vola pri prvom spusteni aktivity. Inicializuje sa v nej pou-
Zivatel'ské rozhranie a vykonaju sa vSetky operacie, ktoré nie st zavislé
na dalSom spésobe pouZitia aktivity a ktoré je nutné vykonat iba je-
denkrat. Tato metdéda sa vold aj v pripade Ze bezala a zmenili sa jej
prostriedky, vyuZivané k jej ¢innosti a je nutné ich znova vytvorit, na-
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priklad pri zmene orienticie obrazovky, ked je potrebné upravit pou#i-
vatel'ské rozhranie.

e onDestroy() sa vola v pripade Ze je aktivita ukondovand. VyuZiva sa na
uvolnenie prostriedkov ziskanych pri vytvarani aktivity. Metéda sa vola
vzdy, ked je aktivita ukonéend volanim funkcie finish(). Toto ale nemu-
si nastat pri nasilnom ukonéeni, napriklad z dévodu vycéerpania pro-
striedkov ako je napriklad volna pamat.

e onRestart() je volanad v pripade, Ze je aktivita zastavend a mé byt spus-
tena znovu.

e onStart() je volana pred tym, ako sa stane aktivita viditelnou.

e onResume() je volana pred presunom aktivity do popredia. Je to mozné
vyuzit napriklad pre urditt zmenu v pouzivatelskom rozhrani na zakla-
de predchadzajucej akcie.

e onPause() sa volad v pripade, %Ze sa do popredia dostava ind aktivita.
V tomto momente je vhodné napriklad ukoncit procesy okrem hlavného
vldkna a uvolnit prostriedky vyZiadané aktivitou.

e onStop() se vold v momente, ked sa skonéi viditelnost aktivity.

1. onCreate()
2. onStart()
3. onResume()

onPause()
3. onResume()

2. onStart()
1. onRestan()

onResume()

onStop()

Obrazok 2 Zivotny cyklus aplikacie



Aplikacie pre platformu Android 19

3.2.2 Intent

Zamer reprezentuje akciu alebo udalost, ktora spésobila spustenie alebo za-
stavenie aktivity, spustenie alebo zastavenie sluzby a prenos v aplikacii. Zamery
su asynchrénne spravy posielané medzi hlavnymi komponentami aplikacie. Ak-
tivita moéZe poslat jeden alebo viac zamerov do inych aplikécii, aby vykonali
urcitd tlohu, napriklad otvorili internetovid stranku alebo prehrali multimedial-
ny sibor. Systém ale moéze obsahovat viaceré aplikacie, ktoré st schopné splnit
dand dlohu. V takom pripade je pouZivatel vyzvany systémom Android, aby si
medzi aplikdciami vybral a nastavil aplikaciu, ktord bude v danej situacii pouzi-
t4 ako priméarna.

Intent Intent
4 \\ !}_/ * \
startActivity() \ ! onCreate()
\
.‘ ¥ ' v
1 1
Activity A Activity B

Obrazok 3 Navigacia zameru medzi aktivitami

3.2.3 Broadcast Receiver

Prijimac je verejny mechanizmus zamerany na prijem informaécie v systéme
Android. Tento komponent aplikdcie umozihuje pouzivatelovi zaznamenat sys-
témové udalosti a prijat upozornenia v pripade, Ze je registrovand udalost spus-
tend, napriklad ide o SMS notifikaciu alebo stav batérie. Prijimac je sucast apli-
kacie, ktora sa aktivuje v pripade, Ze je registrovana udalost spustena. Systém
neustéle vysiela udalosti, ktoré moézu spustit akékolvek mnoZstvo prijimacov.
Vysieland informécia moéze byt zasieland medzi komponentami aplikacie ale
aj do Uplne odlisnej aplikacie. Prijima¢ nema graficki reprezentaciu ani aktivne
nebezi v pamati.
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Registers for certain Intents

N\

Broadcast
Receiver

Gets notified when Intent happens

Obrazok 4 Prijima¢ v systéme Android

3.2.4 Services

Sluzby st komponenty aplikéacie, ktoré vykonavaji dlhodobo beziace opera-
cie na pozadi. Tieto komponenty nie st pre pouZivatela viditelné a aktualizuja
zdroje dat, viditelné aktivity a spustaju upozornenia. Sluzba je komponent ap-
likacie, ktory dokéZze fungovat na pozadi a v situécii, kde pouZivatel prepina
medzi mobilnymi aplikdciami. Opera¢ny systém Android poskytuje
a spracovava preddefinované systémové sluzby, ktoré boli deklarované v kazdej
aplikécii pre systém Android.

onCreate()

.

onStartCommand()

l‘_
running ,
The service is stopped
by itself or a client

onDestroy()

v

. shutdown
Ny

Obrézok 5 Zivotny cyklus sluzby
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3.2.5 Content Provider

Poskytovatel obsahu je komponent aplikacie, ktory je pouzity na spravu a
zdielanie aplika¢nych databéaz. Viaceré aplikdcie mézu zdielat tie isté data roz-
liénymi spésobmi, zavisiacimi prave na type dat. Viaceré aplikacie mézu pristu-
povat k tym istym datam naraz. Poskytovatel obsahu je preferovany spésob
zdielania d&t medzi aplikdciami. Sam systém Android obsahuje nativny
poskytovatel obsahu, ktory spravuje data ako si audio siibory, obrazky, video
a informaécie o kontaktoch.

Content ™,
_Provider

Content URI
ﬁ_—

insert()

1
update()

delete()
-
quory()

—

Obrazok 6 Poskytovatel’ obsahu v systéme Android

3.3 Programovaci jazyk

Java je vSeobecne vyuZitelny, struktarovany, multiplatformovy a objektovo
orientovany programovaci jazyk. Prave v tomto jazyku st pisané aplikacie pre
systém Android a samotné aplikacie st hlboko zaloZené na zdkladoch tohto ja-
zyka. Java obsahuje mnozstvo uzitoénych funkcii a kniznic z jazykov ako C
a C++. Dévody preco zvolit jazyk Java ako nativny jazyk pre vyvoj aplikacie
v systéme Android su:

e Jednoduchost na pochopenie a na naudenie sa.

e Nezavislost na platforme.

e Objektova orientéacia.

e Kompilacia a spustenie kédu virtudlnym strojom. [4]
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XML (Extensible Markup Language) je znackovaci jazyk obsahujici velmi
jednoduchy, ale flexibilny forméat textu, ktory je prispésobeny pre ¢itanie clove-
kom, ale aj poc¢itacom. Definuje stbor pravidiel pre koédovanie dokumentu
a jeho pouzitie cez internet. XML je vSeobecne rozSireny a pouzivany format.
Lahko sa deli a strojovo spracovava a manipuluje. Systém Android vopred pri-
pravi a spracuje zdrojové XML stibory do komprimovaného bindrneho formatu
a uloZi ho v zariadeni. Vaésina rozlozeni pouzivatelského rozhrania a elementov
na obrazovke je deklarovana v XML stboroch. [5]

JSON (JavaScript Object Notation) je prenosny textovy format zaloZeny
na syntaxi JavaScriptu pre popis objektov, zaroven ale nie je zavisly na kon-
krétnej platforme. KniZnice pre spracovanie JSON stuborov st dostupné pre
mnozstvo réznych programovacich jazykov. Je Tahky na Citanie a zapis pre au-
tora aplikacie a zaroven pre zariadenia so systémom Android Iahky na genero-
vanie a spracovanie. JSON je odvodeny zo skriptovacieho jazyka JavaScript aby
reprezentoval jednoducht datova Strukturu a asociativne polia, ktoré st Casto
adresované ako JSON objekt. [6]
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4 Vyvojove prostredie

Nevyhnutnym krokom pri tvorbe aplikacie je vyber vhodného vyvojového
prostredia (IDE). DéleZitost tohto kroku spociva v ulahleni prace a zvySeni
produktivity pri spravnom vybere prostredia.

4.1 Eclipse

Eclipse IDE sa pouziva predovSetkym pre programovaci jazyk Java. Spo-
lo¢nost Google ho dlhodobo podporovala ako jediné prostredie pre vyvoj aplika-
cii pre platformu Android. Vyvoj aplikacii pre Android v Eclipse vyzaduje doin-
Stalovanie pluginu Android Development Tools (ADT), ktory poskytuje sadu
néastrojov aich integraciu do Eclipse, ¢o mozni pristup k mnozstvu funkcii.
Okrem toho obsahuje grafické pouzivatelské rozhranie, obsahujtice pristup
k SDK nastrojom prikazového riadku a nastroje pre ndvrh a budovanie pouziva-
tel'ského rozhrania aplikacie. Vyhoda tohto vyvojového prostredia oproti pro-
strediu Android Studio je podpora NDK. [7]
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Obrézok 7 Vyvojové prostredie Eclipse
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4.2 NetBeans

Vyvojové prostredie NetBeans je, rovnako ako Eclipse IDE, pouZzivané
hlavne na vyvoj v jazyku Java, v ktorom je aj vytvorené. Okrem toho podporu-
je mnozstvo dalsich programovacich jazykov ako st napriklad C++ alebo PHP.
Vyvojové prostredie NetBeans vyZaduje, rovnako ako prostredie Eclipse, plugin
pre vyvoj na platformu Android a to konkrétne plugin NBAndroid, ktory je
v8ak neoficidlny a tak mu chyba podpora spolo¢nostou Google.

4.3 Android Studio

Android Studio je vyvojové prostredie, ktoré je od roku 2014 podporované
ako priméarne vyvojové prostredie pre platformu Android spoloénostou Google.
Prave jeho predchodcom bolo vysSie spominané prostredie Eclipse. Vyvoj plu-
ginu ADT bol ale uz ukonceny. Android Studio IDE je zaloZené na IDE pre
programovanie v jazykoch ako Java, Groovy IntelliJ IDEA. InStalacia tohto vy-
vojového prostredia je velmi jednoduchd, instalaény balik obsahuje a stiahne
vSetky potrebné sicasti. Okrem toho je k instalacii potrebna Java spoloCnosti
Oracle. Vyvoj aplikicie prebiehal prave v tomto prostredi a to z dévodu jeho
oficidlnej podpory spoloénostou Google a mno#stva integrovanych funkcii. [8]
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4.4 Emulator Androidu

Pocas procesu implementéacie a ladenia aplikacie je nutné, aby bola aplikéa-
cia spustena na zariadeni so systémom Android. Vyvojar méze vyuzit zariadenie
pripojené cez USB s aktivovanym vyvojarskym rezimom alebo emulované pro-
stredie Androidu. Emulator Androidu je virtudlne zariadenie so systémom An-
droid spustené na pocitaci. Emulédtor predstiera vSetky softwarové a hardwarové
funkcie typického mobilného zariadenia okrem schopnosti uskutoc¢hovat skutod-
né telefonické hovory. Emuladtor Androidu umoznuje tvorcovi aplikacie testova-
nie fungovania behu aplikicie na réznych drovniach API bez potreby pouzitia
skutoénych fyzickych zariadeni. Android Virtual Device (AVD) je konfiguracia
zariadenia, ktora je spustend v emulédtore a poskytuje virtualne prostredie Speci-
fického zariadenia umoziujtce instalaciu a spustenie aplikacii. Je mozZné nasta-
vit mnoZstvo parametrov, medzi ktoré patri napriklad rozliSenie obrazovky,
velkost pamite alebo existencia fotoaparatu, ale aj softwarové parametre ako je
uroven API. Emulator systému Android je pre vyvoj nevyhnutny, nakolko by
pouzitie potrebného mnozstva fyzickych zariadeni s rozlicnymi konfiguraciami
na ladenie bolo znac¢ne nepraktické.

GridView Example
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5 Zaklady aplikacie

Aplikéacia pre systém Android je skompilovanad a zabalend do jediného su-
boru, ktory obsahuje kod aplikacie a zdroje. Kazda ¢ast Java kodu, pisaného pre
aplikaciu v systéme Android, je oznacend ako Dalvik executable code a vSetko
ostatné st zdroje, ako napriklad ikony, animdcie alebo XML s@ibory. Dalvik je
implementacia Java Virtual Machine na zariadeniach so systémom Android
a z toho dévodu je jeho neoddelitelnou sucastou. Aplikacia je bezZne pisana
v jazyku Java a kompilovand do Java byte code, ktory je pred inStalaciou do
zariadenia konvertovany z .class siborov Java Virtual Machine na .dex (Dalvik
Executable) sibory. Format Dalvik Executable je kompaktny a navrhnuty pre
zariadenia s obmedzeniami vo velkosti paméate a rychlosti procesoru. Android
SDK kompiluje a bali aplikicie pre systém Android do .apk stborov. Skompilo-
vany balik obsahuje vSetky stbory potrebné pre fungovanie aplikdcie na zaria-
deni alebo v emulétore, ako sii skompilované .dex stibory, binarna verzia Andro-
idManifest.xml stiboru a ostatné zdrojové stibory aplikacie.

Android Package (.apk)

dex resources
files .8rsc ADB

- 4 Device or
uncompiled Emulator
resources

AndroidManifest.xml

Compilation
and Packaging

Android
Project

Obréazok 10 Proces kompilacie a zostavenia aplikacie pre systém Android

Okrem zdrojového kédu v jazyku Java musi aplikacia pre systém Android
obsahovat d'alie nevyhnutné siibory. Treba z nich spomenut dva, a to R.java a
AndroidManifest.xml.

AndroidManifest.xml je zéklad kazdej aplikdcie pre systém Android
a nachadza sa v koreiovom adresari aplikacie. Na zéklade tohto stiboru systém
vie, ¢o a ako volat a ako méZ%e komponent spolupracovat s okolim. Si1 v iom
deklarované vSetky aktivity, sluzby a povolenia. AndroidManifest.xml predsta-
vuje esencidlne informaécie o aplikacii, ktoré musi systém Android poznat pred
spustenim akéhokol'vek kédu aplikéacie.



Zaklady aplikacie 27

R.java je automaticky generovany subor, ktory spdja kéd v jazyku Java so
zdrojovymi sibormi. Stbor R.java obsahuje vSetky identifikatory (ID) zdrojov
priradenych k zdrojom, ako si rozlozenia alebo ikony. Toto priradenie zabezpe-
Cuje autor aplikécie alebo Android SDK.

Priklad XML stiboru AndroidManifest.xml, ktory je sucastou vyvijanej ap-
likacie a obsahuje povolenie pre zapis a Citanie externej pamate.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com. javatechig.gridviewexample">

<uses-permission andro-
id:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE" />

<uses-feature
android:name="android.hardware.camera"
android:required="false" />

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/icon"
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme">
<activity
android:name=".MainActivity"
android:label="@string/app name"
android:theme="(@style/splashScreenTheme"
>
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category andro-
id:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity
android:name=".DetailsActivity"
/>
<activity
android:name=".AllColorsGrid"
/>
<activity
android:name=".UserColorSelector"
></activity>
</application>

</manifest>
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6 Design aplikacie

Material Design je takzvany design language. Ide o Specifikaciu vizualnych
parametrov prvkov, ktoré maji byt pre dand aplikiciu a platformu typickeé.
V tomto pripade ide o jazyk vyvinuty spolo¢nostou Google. Predstavuje $pecifi-
kaciu ako navrhnut a implementovat grafické pouzivatelské rozhranie na mo-
bilnych zariadeniach so systémom Android. PouZit ho je ale moZné aj na inych
typoch zariadeni ako st napriklad televizory, hodinky alebo internetové stranky.
V stcasnosti bolo mnozstvo aplikacii prepracovanych do tohto designu. Medzi
prvé patrili aplikicie spolocnosti Google, a to emailovy klient Gmail, YouTube
a dalsie. Vyvoj Material Designu mal za ciel vytvorenie vizualneho jazyka spa-
jajuceho moderny design a dostupné technologické moznosti. Je to univerzalna
grafickd Specifikdcia nezavisld na platforme, spdsobe ovladdania zariadenia alebo
jeho velkosti. Material Design bol inSpirovany materidlmi ako papier
a atrament, ktoré tvorili zdkladny podklad pre vyvoj tejto Specifikacie. Materia-
ly sa v grafickom pouZivatelskom rozhrani aplikidcie chovaji rovnako ako
v skutoCnosti a zachovavaju si fyzikalne zdkony. Elementy pouZzivatelského roz-
hrania by mali tvorit hierarchiu a ich postupnost by mala davat zmysel. Apli-
kacia by mala mat kompaktny vzhlad so zjednotenym pdsobenim. Z toho dévo-
du sa odporuca pouzivat iba obmedzent farebnt paletu, mnoZstvo textovych
fontov a ich velkost. Délezita je jasnost a sytost farieb a jednotny $tyl naprie¢
vSetky obrazovky aplikacie. [9]

6.1 Vyskaatiene

Do prichodu Material Designu sa prostredie systému Android interpretova-
lo iba v dvoch rozmeroch. Napriek pridaniu tretieho rozmeru sa vSak
z komponentov nestavaju priestorové objekty. Komponenty grafického pouziva-
tel'ského rozhrania je moZné umiestiiovat do réznej vysky v zavislosti od ich
délezitosti. Samotna vyska kazdého komponentu je ale 1dp a mala by byt ne-
mennda. Jednotlivé komponenty st umiestnené v rozdielnych vySkach.
V zavislosti na tejto vyske vrhaju tiel na nizSie polozené objekty a svoj pod-
ha. Toto navadza priestorovy dojem vrstvenia papiera. Objekty majua dalej
moznost menit svoj tvar, velkost, rotovat a pohybovat sa. Jeden objekt vSak
nemoéze zdielat priestor s inym objektom a teda prekryvat sa v rovnakej vyske
ani pri pohybe. Zmena vysky objektu je Standardne nésledok interakcie pouzi-
vatel'a aplikacie. Ide napriklad o posun tlacidla pri jeho stladeni, ¢o poskytuje
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vizudlnu odozvu o dspeSnom vykonani akcie. Vdaka tomu pouZivatel lepsie ro-
zozna skuto¢nost, Ze sa mu podarilo tlac¢idlo tspesne stladit a aplikacia pracuje
na adekvatnej akcii. [10]

6.2 Animacie

Pouzivatel aplikidcie by si mal byt v kazdom momente vedomy, kde
v aplikacii sa momentalne nachaddza. Ziadna pouzivatelova interakcia
s aplikaciou by nemala spdsobit jeho zméatenie. K tomuto téelu sluzi Sirokd pa-
leta animacii. Vacsina z ich je ale dostupna iba vo verzii API 21 a novsich.
Zmysel animdcii je vo vytvoreni plynulého prechodu medzi obrazovkami aplika-
cie. Napriklad vytvorit previazanie so stiskom tlacidla postupnym rozsirenim
novej obrazovky prave z polohy tlacidla. Pocas prechodu medzi obrazovkami
aplikacie je treba ratat s tromi druhmi objektov:

e Objekty mizntce z pévodnej obrazovky.
e Objekty objavujice sa na novej obrazovke.
e Objekty zdielané oboma obrazovkami.

Skrytie a zobrazenie objektov je mozno manudlne nastavit pre kazdy objekt
samostatne. Primarne sa treba ale zamerat na prehladnost. Animécia by mala
mat zmysel a dévod svojej existencie. Prvky by sa mali pohybovat naraz
a synchronizovane, najlepSie v rovnhakom smere. Tento pohyb by mal uputat
pozornost pouZivatela a naviest ho k délezitym tdajom na obrazovke. Objekty,
ktoré su zdielané, je mozno vyuzit prave pri prechode zo zoznamu poloZiek na
konkrétne vybrani polozku a jej detail. Je moZné vytvorit prepojenie medzi
prvkami, ktoré sa nachddzaji na oboch obrazovkach. Takymto spbésobom sa da
pouzivatelovi ulahéit prehlad o navigacii a diani v ramci aplikécie. [11]

6.3 Plavajuce tlacidlo

Ide o prvok, ktory v aplikacii s Material Designom zaujme na prvy pohlad.
Je to kruhové tlacidlo s plnou farebnou vypliiou a ikonou vo svojom strede,
predstavujicou jeho funkciu. Standardne je umiestnené v pravom dolnom rohu
obrazovky aplikacie. Pri posune je tlacidlo statické a jeho poloha sa nemeni.
Podl'a pravidiel by aktivita mala obsahovat iba jedno takéto tlac¢idlo a to pre
aktivaciu najpouzivanejSej akcie na danej obrazovke ako je napriklad vytvorenie
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novej spravy v aplikacii Gmail. Okrem toho nesmie mat akcia vyvoland tymto
tlac¢idlom destruktivny charakter ako je napriklad odstranovanie. Umiestnenie
tla¢idla v pravom dolnom rohu gzaroven umoznuje jednoduchy pristup
a ovladanie na mobilnych zariadeniach. [12]

6.4 Farby

Farby v Material Designe by mali spihat jednotny dojem aplikacie. Vhodné
je preto pouZivat iba obmedzené mno#Zstvo farieb a vizudlne zhodné prvky
naprie¢ aplikdciou ako je rovnaky tvar, velkost a farba vSetkych tladidiel, ohra-
niceni a pisem. Okrem bielej, Ciernej a odtieniov Sedej farby, ktoré sa pouzivaja
na text a pozadie, sa Standardne pouzivaja iba dve d'alsie farby. Primarna farba
je udané v troch odtiefioch. Ide o hlavny odtieni viditelny napriklad na hlavnom
paneli aplikacie. Tento odtiefi je v aplikacii dominantny. Dalsie dva odtiene st
svetlejsi a tmavsi variant primérnej farby. Druhé farba je doplnkova a je dobré
ju pouzit na zvyraznenie dolezitych prvkov, ktoré maji uputat pozornost pouzi-
vatel'a aplikicie. Pouziva sa napriklad na plavajuce tlac¢idlo. Mala by byt dosta-
to¢ne kontrastna vo¢i priméarnej farbe a z tohto dévodu nie je vhodné pouzit iny
odtieni primarnej farby. Nie je vhodné aby sekundarna farba bola pouzitd prilis,
pretoze by odvéadzala pozornost od délezitych prvkov. Vietky farby by mali byt
dostatoéne jasné a syte. V oficidlnej dokumentacii poskytovanej spolo¢nostou
Google sa nachadzaju konkrétne farby vhodné na pouzitie, ¢o autorovi aplikacie
ulah¢uje vyber. [13]
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7 Farebné schémy

Analyzou spésobov usporiadania farieb méZeme zistit, %e prevazuje uspo-
riadanie do kruhu. Ide o uzitoéni pomécku pri vybere kombindcii farieb. Kruh
farieb znazorhuje vztahy medzi farebnymi ténmi, ¢ uz ide o podobnost alebo
odli$nost. Preto ide o uZito¢ny nastroj, vhodny pre zostavenie farebnych schém.
Zakladom farebného kruhu tvoreného dvanastimi farbami st tri priméarne farby,
a to zlta, modra a Cervena. Ide o farebné toény, ktoré nemozno ziskat mieSanim
inych farieb. Naopak vSetky ostatné farebné tény vznikaji mieSanim tychto
primarnych farieb. Sekundarne farby vnikaji kombindciou dvojice farieb pri-
marnych. Ide o oranzovi, zelenu a fialovi. Byvaju tiez oznacované ako farby
komplementarne, nakol'ko tvoria protiklad farieb primarnych. Nachadzaji sa na
kruhu farieb oproti sebe a ako bolo spomenuté v predchadzajucich kapitolach, je
vhodné takuto farebnt kombinaciu pouzit v Material Designe ako farby pou#i-
vatel'ského rozhrania aplikdcie. Medzi primarnou a sekundarnou farbou sa na
kruhu farieb nachddza farba tercidrna, ktord vnikd prave mieSanim farby pri-
mérnej a sekundarnej. Dalsim mie§anim farieb sa postupne dostavame ku viet-
kym farbdm farebného spektra.

Obrazok 11 Kruh dvanéstich farieb so svetlymi a tmavymi odtiefimi
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7.1 Delenie farebnych schém

Farebné schémy je moZné delit podla uréitych kritérii, ako je pocet zaklad-
nych farebnych ténov alebo podla vzdialenosti a pribuznosti farebnych ténov
v kruhu farieb. [14]

7.1.1 Achromaticka sada

Sada farieb kombinujica c¢iernu, bielu a odtiene Sedej, ktord pdsobi neut-
ralne, harmonicky a seriézne. Vyhoda tejto sady spoéiva v moZnosti byt dopl-
nend akoukolvek pestrou farbou spektra bez negativneho vplyvu na jej sulad.
V opa¢nom pripade méZe tato sada pdsobit nevyrazne a az nudne. Achromatic-
ku sadu s farebnou dominantou je mozné interpretovat ako kombinaciu achro-
matickej a monochromatickej sady.

7.1.2 Monochromaticka sada

Je zaloZzend iba na jednom farebnom téne a jeho kombinacii s vlastnymi fa-
rebnymi odtienmi. Tieto odtiene st dosiahnuté prechodom zvoleného ténu
k farbe bielej alebo &iernej. Farby v sade maji medzi sebou tzky vztah s jasnou
suvislostou. Celad sada v tom pripade posobi suvisle a harmonicky a jej priro-
dzenost vychadza zo skutoéného sveta a pésobenia svetla a tiefiov na farby. Mé-
ze nastat nevyhoda spojena s malou rozmanitostou ténov oproti inym sadam. Je
jednoduché ju vytvorit, ale nedosahuje vyrazny farebny kontrast pre zvyrazne-
nie prvkov alebo upttanie pozornosti.

7.1.3  Analogicka sada malych rozdielov

Pozostava z malo rozdielnych farebnych ténov farieb susediacich vo fareb-
sah farebnych ténov. T'ato sada pdsobi upokojujiico a nendro¢ne na I'udsky zrak,
nakol'ko je tvorena svetlom s podobnou vlnovou dizkou. Zdruzuje farby, ktoré
sa maélo odli§uju svojou svetlostou a farebnostou. Oproti kontrastnej$im saddm
vyvolava mensie napéitie, chyba jej vSak rozdielnost farebnych ténov.
V analogickej sade je moZné kombinovat aj ¢isté farebné tony s odtieiimi. Jedna
syta farba pbésobi ako dominantna a st k nej pridruzené farby v svetlejSich alebo
tmavs$ich odtiefioch. Je v8ak vhodné sa vyhnut analogickej zostave kombinuji-
cej susediace teplé a studené farebné tény.
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7.1.4  Analogicka sada strednych rozdielov

Tieto farby spolu v kruhu farieb priamo nesusedia. Napriek tomu je mozné
s nimi vytvorit farebnt harmoéniu. Vyhodou je vyraznej$i farebny a svetelny
kontrast aj ked sa strica jednostrannost farebnej nélady. Z dévodu malej bliz-
kosti farebnych odtiefiov je vhodné pridat prirodzeny prechod farieb, ktory ma
vztah k obom predchéddzajucim farbam. Tento medzistupen ich spaja a zaroven
je s oboma farbami v stlade.

7.1.5  Trojita sada

Ide o tri farby, ktoré st umiestnené v tretindch farebného kruhu. Této tro-
jica farieb sa nachadza na vrcholoch rovnostranného trojuholnika. Vsetky farby
zo zostavy sa kombinuji v zhodnej Cistote a sytosti, Co vyvolava dojem celkovej
zivosti. Sada je plnd energie a poskytuje moZnosti pre tvorbu kontrastu
a farebnych dominant. Trojitt sadu je moZné zostrojit z primarnych, sekundéar-
nych a aj tercidrnych farieb.

7.1.6 Komplementarna sada

Kombinaciou dvoch protilahlych ténov dosahujeme najvacsi farebny kon-
trast a najvacsie napatie. Hovorime o komplementarnych farbach a ich kombi-
nécia tvori komplementarnu sadu. Pre tito sadu je charakteristicky velky te-
pelny kontrast, nakolko sada vzdy spaja teply a studeny farebny tén. Vyhodou
mob%e byt vyrazni rozmanitost farebnych ténov pésobiacich #Zivo. Vyberom
dvoch sytych farieb do zostavy v rovnakom pomere moéze spdsobit prilidna tvr-
dost kontrastu. Tato situacia sa vSak da zmiernit, napriklad pouZitim jednej
farby ako dominantnej a druhej ako akcentu.

7.1.7 Rozdelena komplementarna sada

Je tvorend tromi farbami, a to zdkladnym farebnym ténom a farbami suse-
diacimi s farbou komplementarnou k zdkladnému ténu. Poskytuje dostatolny
kontrast, ktory vsak nie je tak ostry, ako pri komplementarnej sade a pdsobi

-----

zenie teplych a studenych farieb.
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7.1.8 Dvojita komplementarna sada

Sklada sa z dvoch zékladnych farieb a dvoch ich komplementov. Kombinu-
je teda Styri farby, ktoré st vacsinou rozmiestnené v stvrtindch kruhu farieb.
V pripade velkého rozstupu vSak méze vyvolavat az prili§ agresivny dojem na
pozorovatela. Mensi rozstup medzi farbami zmieriiuje napatie. V takom pripade
je vhodné zvolit dve susediace farby a ich susediace komplementy.

7.2 Vyuzitie fotografie pre tvorbu farebnej schémy

Farebna schéma sa da vytvorit aj inak ako na zaklade pravidiel kruhu fa-
rieb. Zéasady pre pracu s farbami vychadzaji prave z prirodnych zdkonitosti.
Z toho dévodu je mozné ziskat farebnii schému z digitalnej fotografie. V pripade
potreby ziskania schémy so Zivymi a teplymi farbami je vhodné fotografovat
napriklad jesenni krajinu, zdpad slnka alebo kvitntice rastliny. Problém nastava
v momente, ked je treba z fotografie, obsahujtucej miliény farieb, ziskat prave
minimum farieb, ktoré su ziaduce.

Jednym zo spdsobov, ako z fotografie ziskat harmonicki farebnu schému je
pixelizacia. Ide o proces, v ktorom sa zo zvolenej fotografie vytvori mozaika, kde
kazda jej sucast obsahuje iba pixely rovnakej farby. Vyhody tohto procesu spo-
¢ivaji v odstraneni Sumu spésobeného malo kvalitnym fotoapardtom zariadenia
alebo nevyhovujucimi svetelnymi podmienkami, ktory by mohol mat nepriazni-
vy vplyv na vysledni farebnii schému. Okrem toho nastane urcité spriemerova-
nie mnozstva mierne odliSnych odtienov farieb vo fotografii. V kone¢nom doé-
sledku sa dosiahne obrazok, ktory umozni jednoduchsie a presnejsie vytvorenie
harmonickej farebnej schémy a zaroven umozni jednoduchsiu navigaciu pouziva-
telovi aplikacie pri vybere konkrétnej farby z fotografie.
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8 Implementacia aplikacie

Na vyvoj aplikéacie bolo pouzité vyvojové prostredie Android Studio, ktoré
je v sucasnosti podporované ako primarne vyvojové prostredie pre platformu
Android a to z dévodu jeho oficidlne podpory spolo¢nostou Google, mnozstvu
integrovanych funkcii a jednoduchosti pouzitia.

8.1 Zoznam farieb

Prva obrazovka, ktort pouzivatel aplikdcie vidi po spusteni, je zoznam
vSetkych ulozenych farieb, ktoré boli pouzité na vygenerovanie farebnych
schém. Je moZné menit spdsob zobrazenia tvodnej obrazovky tladidlom (LAY-
OUT). V prvom pripade st farby zobrazené v mriezke, kazdé poli¢ko zobrazuje
dani farbu a pod nou jej hexadecimalne vyjadrenie. Kazda z tychto poloziek sa
da zvolit a pouzivatel je presunuty na novi obrazovku s vytvorenymi farebny-
mi schémami danej farby. Na tivodnej obrazovke sa nachadza tlacidlo umoznu-
juce pridat nova farbu z fotografie (CAMERA), tla¢idlo pre pridanie novej far-
by z galérie (GALLERY), tlacidlo obsahujuce napovedu (HELP) a prepinac
funkcie priemerovania farieb (AVERAGE COLORS ON/OFF). Druhy sposob
zobrazenia obsahuje vSetky spominané ovladacie prvky, ale zobrazuje vSetky
farebné schémy triedené podl'a primarnej farby a rozdelené do skupin.

Z dovodu existencie velkého mnozZstva farieb na hlavnej obrazovke apliké-
cie nastdva rozpor s pravidlami Material Designu, zameranymi na pouzitie fa-
rieb. V tejto situacii by sa plavajuce tlacidlo s kontrastnou sekundarnou farbou
stratilo a nesplialo by svoju funkciu upttania pozornosti k najdélezitejsej funk-
cii danej obrazovky, konkrétne pridanie farby z fotografie. Prave opaclny pri-
stup, a to pou#itie neutralnej farby a volného priestoru, lepsie upita pozornost
pouzivatela aplikacie v tejto situacii a umoZni jednoduchs$iu navigaciu. Tak isto
je vhodné pouZit neutralnu farbu v zdhlavi aplikéicie, konkrétne tmavy odtien
Sedej, aby nenastal konflikt so zoznamom uloZenych farieb.
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8.1.1  Zoznam vytvorenych schém

Na tato obrazovku je pouZivatel aplikacie presmerovany pri zvoleni kon-
krétnej farby na Givodnej obrazovke. Zobrazuje vSetky vytvorené farebné sché-
my k danej farbe v zozname pod sebou. Kazda polozka obsahuje datum a cas
vytvorenia farebnej schémy, jednotlivé farby v rade za sebou a pod kazdou far-
bou jej hexadecimdlnu reprezentaciu. Okrem toho sa na tejto obrazovke nachéa-
dza tlacidlo pre odstranenie danej farby a tlac¢idla umoziujice export ako por-

table network graphics a zdielanie pre kazda farebnil schému.

Color Scheme Color Scheme
REMOVE COLOR
7-11-2016 18:01

141C538B #33729B #3E7F9F #599AB0 [26-11-2016 17:58

Color Scheme

LAYOUT HELP GALLERY LAYOUT HELP GALLERY

AVERAGE COLORS OFF CAMERA

AVERAGE COLORS OFF CAMERA

ELLOW

REMOVE EXPORT SHARE

#AE7A24 #3C2210 #1C5388

7-11-2016 18:01

#AE7A24 #BD9029 #C19B2E #D1C595

REMOVE EXPORT SHARE

#868686  #D1D1D1  [01-12-201619:07

#396D22 #24516E #IE335F #1C5388 #424242
REMOVE

EXPORT SHARE

[#A29261 #CBC89B #CED1A4 #D0OD8C1

REMOVE EXPORT SHARE

#A29261 #C30A08

Obrézok 12 Uvodna obrazovka so zoznamom uloZenych farieb (vPavo), detail konkrétnej farby so
zoznamom schém (v strede) a @ivodna obrazovka so zoznamom schém triedenych podPa primarnej
farby (vpravo)
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8.1.2 Export a zdiel'anie

Pri stlaceni tladidla na exportovanie (EXPORT) sa dana farebni schéma
prevedie na obrazok vo forméate PNG a ulozi sa do prieCinku v externej pamati
zariadenia. T'oto umiestnenie je poskytované systémom Android a nachadza sa
v Casti pamate, ku ktorej je umoZneny pristup z pocitaca a nezalezi, ¢i samotné
mobilné zariadenie so systémom Android umoZihuje pouzitie externych pamaéto-
vych kariet. Nazov stiboru ja tvoreny hexadecimélnym vyjadrenim primérnej
farby schémy a datumom a ¢asom exportu. Exportovany obrazok ma sirku 600
pixelov a vysku 200 pixelov. Obsahuje farby danej schémy a pod nimi ich hexa-
decimdlne vyjadrenie.

public void export (Bitmap bitmap, String name) {

File dir = new
File (Environment.getExternalStoragePublicDirectory (Environment.DIRECTO
RY PICTURES) + "/exported colors/");

if (!dir.exists()) {dir.mkdir();}

Calendar ¢ = Calendar.getInstance();

SimpleDateFormat df = new SimpleDateFormat ("dd-MM-yyyy HH:mm:ss");

String formattedDate = df.format (c.getTime());

File dest = new
File (Environment.getExternalStoragePublicDirectory (Environment.DIRECTO
RY PICTURES) + "/exported colors/", name + "_ " + formattedDate +
".PNG") ;

try {
FileOutputStream out = new FileOutputStream(dest);
bitmap.compress (Bitmap.CompressFormat.PNG, 100, out);
out.flush();
out.close();

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

V pripade vyuzitia moznosti zdielania (SHARE) sa vytvori rovnaky obra-
zok, ale iba ako docasny siubor, ktory je vymazany vidy pri dalSom vyuZiti
funkcie zdielania. Systém Android umoZiuje predat data inej aplikécii, v tomto
pripade obrazok, a v kéde je zabezpetené, aby sa pri kazdom zdielani zobrazila
volba aplikacie, ktora bude pouzita alebo aby sa zobrazila upozoriiujica hlaska,
v pripade absencie akejkol'vek kompatibilnej aplikécie.
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public void share (Bitmap bitmap) {
try |
File dir = new
File (Environment.getExternalStorageDirectory () .getPath()+"/ColTmp/") ;
dir.mkdir () ;
if (dir.isDirectory())
{
String[] children = dir.list();
for (int i = 0; i < children.length; i++)
{
new File(dir, children([i]) .delete();
}
}

File file = new File (Environment.getExternalStorageDirectory ()
+ "/ColTmp/", "tmp.png");
FileOutputStream fOut = new FileOutputStream(file);
bitmap.compress (Bitmap.CompressFormat.PNG, 100, fOut);
fOout.flush();
fOut.close();
file.setReadable (true, false);
Intent shareIntent = new Intent();
shareIntent.setAction(Intent.ACTION_SEND);
shareIntent.putExtra (Intent.EXTRA STREAM, Uri.fromFile(file));
shareIntent.setType ("image/png") ;
startActivity (Intent.createChooser(shareIntent, getResour-
ces () .getText (R.string.send to)));
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;

#043033 #054534 #006737 #0D7/7544

Obrazok 13 Vyexportovana farebna schéma
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8.2 UKkladanie a externy pristup

Aplikicia pracuje s datami uloZenymi na externom zariadeni, aby k nim
mal pouzivatel aplikdcie umozZneny pristup. Kazda farebnd schéma je uloZena
vo vlastnom textovom stbore s jednoduchou struktirou obsahujicou hexadeci-
malnu hodnotu primérnej farby schémy, nazov alebo datum vytvorenia schémy
a jednotlivé farby danej schémy, opat zaznamenané hexadecimalne. V pripade,
%7e subor obsahuje viac schém, ako oddelova¢ je pouzitda fraza
»<NEXT SCHEME>“ Z dévodu jednoduchosti forméatu uloZenych dat nebol
pouzity ziadny Standardny formét struktdrovaného textu. Aplikacia najprv vy-
hodnoti, ¢i existujt stbory s farbami a na zadklade toho nacita vopred ulozené
déata z pamate. UloZené stbory st ¢itané po riadkoch a z dat st tvorené objekty
typu Color, ktoré st pridané do zoznamu vSetkych farieb ColorList.

V pripade ukladania si aplikdcia najprv vytvori pomocny zoznam farieb
(ArrayList added) a za jeho pomoci si uchovéava informdciu o farbach, ktoré uZ
boli spracované a predpripravené na ukladanie. Aplikacia overi existenciu cesty
a na zaklade toho pokracuje v ukladani. Potom kazda polozku zo zoznamu fa-
rieb prevedie na textovy format a po riadku zapiSe do stuboru. Zapisuje vSetky
farebné schémy primarnej farby do jedného stiboru a z toho dévodu si drzi in-
forméciu o uz spracovanych farbach, aby nevznikli redundantné déata.

public void savelist () {
File dir = new
File (Environment.getExternalStorageDirectory() .getPath()+"/colors/");
dir.mkdir () ;
if (dir.isDirectory())
{
String[] children = dir.list();
for (int i = 0; i < children.length; i++)
{
new File(dir, children[i]) .delete();

}
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int counter = 0;
for (Color item : mainColorsList) {
try |

File yourFile = new
File (Environment.getExternalStorageDirectory () .getPath()+"/colors/"+ (c
ounter+1)+".txt");

Log.e ("POKUS O UKLADANIE", String.valueOf(yourFile));

yourFile.createNewFile () ;

FileOutputStream out = new FileOutputStream(yourFile, fal-
se) ;

PrintWriter pw = new PrintWriter (out);
String title = item.getTitle();
pw.println(title);

String date;

for (int i = 0; 1 < item.getColorSchemes().size(); i++) {
date = item.getColorSchemes () .get (i) .getDate();
pw.println (date);
for (String color
_item.getColorSchemes () .get (i) .getColors()) {
pw.println (color);
}
if (( _item.getColorSchemes () .get (i) .getColors().size()
> 1) && (i != item.getColorSchemes().size()-1)) {
pw.println("<NEXT_SCHEME>");
}

pw.flush () ;
pw.close();
out.close();
//}
} catch (FileNotFoundException e) {
e.printStackTrace () ;
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
}

counter++;
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8.3 Import fotografie

Aplik4cia umoziuje pouzivatelovi vyber z viacerych moznosti vloZenia fo-
tografie pre tvorbu farebnych schém do aplikacie. Umoznuje pouzitie uz vopred
nasnimanej fotografie alebo obrazku a tak isto umoziuje pouzitie vstavaného
fotoaparadtu na nasnimanie fotografie. Pri importe nastava zmena rozliSenia fo-
tografie na Sirku 640 pixelov a vysku vypoclitani pre zachovanie pomeru stran
a vytvori sa nova aktivita, v ktorej prebieha samotna tvorba farebnej schémy.

8.3.1 Import z galérie

Pri vlozeni fotografie z galérie sa aktivuje vyber z primarnej aplikicie urce-
nej na prezeranie fotografii v zariadeni. Samotna funkcia starajica sa o import
iba preda fotografiu d'alej a o nasledujiice spracovanie sa stara metéda onActivi-
tyResult.

public void loadPhotoFromGallery (View view) {
Intent pickPhoto = new Intent (Intent.ACTION PICK, andro-
id.provider.MediaStore.Images.Media.EXTERNAL CONTENT URI);
startActivityForResult (pickPhoto , 0);
}

8.3.2 Import z fotoaparatu

Systém Android umoZziuje rovnako ako pri importe z galérie pouZit systé-
mova funkciu, ktord je ale nevyhovujica z dévodu tvorby fotografie v malom
rozliSeni a jej neulozeni. Preto je pouzity pozmeneny postup, ktory nasnimant
fotografiu uklada do pamate. Tak isto ako pri importe z galérie sa o spracova-
nie stard metdéda onActivityResult.

public void loadPhotoFromCamera (View view) {
String timeStamp = new SimpleDateFor-
mat ("yyyyMMdd HHmmss") .format (new Date());
String imageFileName = timeStamp + ".Jjpg";
File storageDir = Environment.getExternalStoragePublicDirectory (
Environment.DIRECTORX_PICTURES);
pictureImagePath = storageDir.getAbsolutePath() + "/" + imageFile-
Name;
File file = new File (pictureImagePath) ;
Uri outputFileUri = Uri.fromFile(file);
Intent cameralntent = new In-
tent (android.provider.MediaStore.ACTION IMAGE CAPTURE) ;
cameralntent.putExtra (MediaStore.EXTRA OUTPUT, outputFileUri);
startActivityForResult (cameraIntent, 1);

}
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8.4 Pixelizacia

Fotografia musi byt vopred zmenSena, pretoze proces pixelizacie pri plnom
rozliSeni fotografie bol prili§ ¢asovo naroény a vyvolaval nestabilitu aplikécie.
Pouzivatel ma moZnost si na hlavnej obrazovke aplikicie vybrat mo#Znost
zapnutia priemerovania farieb. V pripade, Ze je tato moZnost vypnuta sa
z fotografie vyberie iba urcity pocet pixelov a ostatné sa ignoruji. Tento spdsob
je vybrany ako primérny, pretoze proces pixelizacie je narocny aj pre vykonnej-
Sie zariadenia.

8.4.1 Priemerovanie farieb

Aplik4cia obsahuje triedu ImageData, ktord si uchovava fotografiu,
s ktorou sa prave pracuje a informdcie o danej fotografii, ktoré aplikacia vygene-
rovala. Trieda umoziuje tieto sikromné atribaty pouzit inde v aplikécii za pou-
zitia funkcii getImage a getIlmageColorData. Pri vytvoreni inStancie triedy je
vyzZadovand fotografia ako Bitmap. Ako vhodny pocet blokov vyslednej mozaiky
bolo zvolenych osem blokov, nakolko ide o primerané mnozstvo, ktoré umozni
pouzivatelovi aplikidcie Tahky vyber a zdroven ma matematicky vztah
k Standardnym pomerom stréan digitalnej fotografie, ktoré st 4:3 a 16:9. Pocet
riadkov mozaiky je odvodeny od vysky fotografie a vypocitava sa v aplikacii
na zaklade rozliSenia fotografie. Aplikacia si vzdy zoberie mald ¢ast fotografie
a vytvori farebny priemer, ktory zaznamenad do docasného ArrayListu. Na zaver
je jeho obsah skopirovany do atribiitu triedy imageColorData.

public void fillImageColorData (boolean average) {

float width = image.getWidth () ;
float height = image.getHeight () ;
float tmpNum = (height / width) * 8;
int rows = Math.round(tmpNum) ;

ArrayList<ArrayList<Long>> finalArrayList = new ArrayList<>();

if (average) {
for (int y = 0; y < rows; y++){
ArrayList<Long> emptyArrayList = new ArrayList<>();
for (int x = 0; x < 8; x++){
long redBucket = 0;
long greenBucket = 0;
long blueBucket = 0;
long pixelCount = O;
for (int yTmp = (y * (image.getHeight () /rows)); yTmp <
(y * (image.getHeight () /rows)) + (image.getHeight () /rows); yTmp++) {
for (int xTmp = (x * (image.getWidth()/8)); xTmp <
(x * (image.getWidth()/8)) + (image.getWidth()/8); xTmp++) {
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pixelCount++;

redBucket += andro-
id.graphics.Color.red(image.getPixel (xTmp, yTmp)) ;

greenBucket += andro-
id.graphics.Color.green(image.getPixel (xTmp, yTmp)) ;

blueBucket += andro-
id.graphics.Color.blue(image.getPixel (xTmp, yTmp)) ;

}
}

int averageColor = android.graphics.Color.rgb((int)
(redBucket/pixelCount), (int) (greenBucket/pixelCount), (int) (blue-
Bucket/pixelCount)) ;
emptyArrayList.add((long) averageColor);
}
finalArrayList.add(emptyArrayList) ;
}

imageColorData = finalArrayList;

} else {
for (int y = 0; y < image.getHeight ()
y+=image.getHeight () /rows) {
ArraylList<Long> emptyArraylList = new ArrayList<>();
for (int x = 0; x < image.getWidth () ;
x+=image.getWidth () /8) {
emptyArrayList.add((long) image.getPixel (x,Vy));
}
finalArrayList.add (emptyArrayList);
}

imageColorData = finalArrayList;

Obrazok 14 Povodny obrazok (vI’avo), preskakovanie pixelov ( v strede) a priemerovanie pixelov
(vpravo)
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8.5 Tvorba farebnych schém

Po tspe$nom importovani fotografie je pouzivatel aplikacie presmerovany
na obrazovku s vyberom farieb do schémy. Na obrazovke sa na zaciatku naché-
dza pruh farieb s Ciernou, bielou a odtienmi Sedej a pod nim plocha tvorena fa-
rebnymi $tvorcami vytvorenymi z fotografie. V tomto momente sa da stladit
kazdé policko a v pruhu nad odtienmi Sedej sa zobrazi aktivna farba spolu s jej
hexadecimédlnym vyjadrenim v 'avom hornom rohu. Pokial pouZivatel stlacil
ktoruikolvek z farieb fotografie, zobrazi sa tlac¢idlo + pre pridanie farby do
schémy. Nie je ale moZné zvolit Ziadny z odtiefiov Sedej ako primarnu farbu
a preto sa pri ich stlaceni tlac¢idlo na pridanie nezobrazi. Po stlaceni pridavacie-
ho tlacidla sa nastavi primérna farba, zobrazi sa prvé policko pracovnej farebnej
schémy a vedla tla¢idla na pridanie farby (+) sa zobrazi tla¢idlo na odstranenie
farby (-). Do pracovnej schémy je moZné pridavat dalsie farby a aj farby
z pruhu odtienov Sedej. V pripade, Ze pracovna schéma obsahuje minimalne dve
farby, zobrazi sa tlacidlo pre pridanie novej pracovnej schémy (NEXT)
a tla¢idlo pre ukoncenie prace (DONE). V pripade stladenia tla¢idla pre prida-
nie novej farebnej schémy sa predchédzajica pracovna schéma zobrazi nad pra-
covnou schémou a je mozné zacat tvorit schému novi, alebo ukonéit tvorbu
s ulozenim hotovych farebnych schém tlacidlom pre ukoncenie prace. Pracovna
schéma sa neulozi a treba ju presuniut medzi hotové schémy tla¢idlom pre pri-
danie novej pracovnej schémy. Po ukonceni prace je pouZivatel presunuty na
hlavnt obrazovku s vyberom vSetkych farieb.

Color Scheme Color Scheme Color Scheme

#1D5964 #6C9293 NEXT DONE #37322C NEXT DONE

Obrazok 15 Postup tvorby farebnych schém z fotografie
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Pod mozaikou farieb sa nachadza tlacidlo aktivujtice automatické genero-
vanie farieb. V pripade, Ze je generovanie schém aktivované, aplikicia na zakla-
de primarnej farby vygeneruje nasledujice farebné schémy:

e Achromatickd — vygeneruje sa v pripade, Ze ako primérna farba bol
zvoleny odtien sive] z fotografie. Vygeneruje sa jedna alebo dve
schémy s prechodom od primérnej farby k bielej, Ciernej alebo obom.
V pripade, Ze by sa priméarna farba nachadzala prili§ blizko iernej
alebo bielej, je dand schéma ignorovand, pretoze by jej farby boli
prili§ podobné a splyvali by.

e Achromaticka s farebnym akcentom — vygeneruje sa v pripade, Ze je
ako primarna farba zvolend farba ind ako odtienr Sedej. Podla toho,
aka tmava je farba, sa vygeneruje jedna schéma s prechodom k bielej
alebo k ¢iernej. Moze nastat situacia, Ze sa vygeneruju obe schémy.
To nastdva v pripade, Ze sa primarna farba nachadza priblizne
v rovnakej vzdialenosti od bielej a Ciernej.

e Analogickd malych rozdielov — aplikdcia nédjde susediace farby na
kruhu farieb s rovnakymi vlastnostami vychéadzajucimi z farebného
modelu HSV/HSB (hue, saturation, value/brightness) a prida ich do
schémy, ktord v konecnom désledku obsahuje tri farby.

e Analogicka strednych rozdielov — funguje na rovnakom principe ako
analogickd malych rozdielov, ale na kruhu farieb nepracuje so sused-
nymi farbami, ale az s farbami nasledujtcimi.

e TrojitdA — rovnaky princip ako pri analogickych schémach, ale
k priméarnej farbe sa pridavaju farby leziace v tretindch kruhu, na
vrcholoch rovnostranného trojuholnika.

e Komplementarna rozdelend — funguje v principe ako analogicka
schéma, ale k primérnej farbe sa pridavaju farby susediace s farbou
komplementéarnou.
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e Komplementarna — k primarnej farbe sa pridad farba protilahla na
kruhu farieb. Generuje sa najviac schém, ako prva schéma obsahuju-
ca iba obe farby. Nasleduje schéma s rovnakym zastipenim primar-
nej a sekundérnej farby (2+42), ktorych méze byt vygenerovanych
viac, v zavislosti od tmavosti a sytosti primdarnej farby. Za rovna-
kych pravidiel sa generuju schémy s vacSinovym zastipenim primar-
nej farby (143) a vdcSinovym zastipenim farby komplementarnej
(3+1).

e Komplementarna dvojitd — schéma je generovand podobne ako
schéma trojitd, ale do uvahy sa bert farby leziace na Stvrtinach kru-
hu farieb, teda na Stvorci.

8.6 Prezentacia aplikacie

Aby aplikidcia budila profesiondlny dojem, st potrebné urcité drobnosti.
Okrem jednotného designu a spravne zvolenej farebnej palety je to aj ikona
a Startovacia obrazovka (tzv. splashscreen). Ikona je v réznych rozliSeniach od
36 pixelov na 36 pixelov po 192 pixelov na 192 pixelov pre rozlicné velkosti
a rozliSenia obrazoviek zariadeni. Tvori ju Cierna plocha s obdiznikovymi ob-
jektami. Kazdy z tychto objektov je vyplneny jednou z dvanéstich farieb z uz
spominaného kruhu farieb a obsahuje mierny prechod do Ciernej v rohu. Dokopy
je na ikone okolo 190 roznych farieb. Ikona evokuje zameranie aplikacie a to je
prave praca s farbami. Startovacia obrazovka sa zobrazi pri spustani aplikacie
a vyplha prazdny priestor. Znovu evokuje urcity dojem profesionality pocas
spustania procesov aplikacie. DiZka jej zobrazenia zavisi od vykonu zariadenia.
Startovacia obrazovka je Clerna plocha s ikonou aplikacie v strede a znovu jej
rozliSenie zavisi od mobilného zariadenia. Aplikadcia bola prelozend do sloven-
ského jazyka a jazyk sa zvoli automaticky v zavislosti od nastavenia mobilného
zariadenia, rovnako ako sa voli ikona a Startovacia obrazovka v zavislosti od
rozliSenia obrazovky a ako sa mierne meni S§tyl tlacidiel v zavislosti od verzie
systému Android.
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Obrazok 16 Ikona aplikacie (vPavo) a §tartovacia obrazovka (vpravo)

8.7 Napoveda

Sekcia napoveda (HELP) je zobrazend po stladeni rovnomenného tlacidla
na uvodnej obrazovke. Je vytvorend ako Tabbed Activity, Co znamenda, Ze sa
medzi jednotlivymi strdnkami posiva horizontdlne. Polohu pouzivatela
v napovede indikuje existencia Sipok na strandch obrazovky. V strede sa nachéa-
dza plocha umoznujtca zobrazenie grafiky a textu. Vyznam népovedy spociva
v moZnosti oboznadmit pouzivatela aplikacie s jej rozhranim, funkciami
a ovladanim. V tomto pripade je vyuZitd aj na tipy, ako nasnimat fotografiu
vhodnt pre tvorbu harmonickych farebnych schém. Konkrétne polozky napove-
dy stu:

e Uvodna obrazovka — v tejto sekcii napovedy sa nachadza popis pou-
zivatel'ského rozhrania Gvodnej obrazovky a jej segmentov.
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e Detail farby — ndpoveda popisuje obrazovku detailu konkrétnej farby
a tak isto polozky tvodnej obrazovky v reZzime zoznamu.

e Vyber farby — nachadza sa tu popis jednotlivych prvkov na obrazov-
ke tvorby farebnych schém.

e Harmoénia farieb (priroda) — tato sekcia napovedy obsahuje postup
tvorby farebne harmonickej fotografie v prirode a to napriklad sni-
manim rastlin.

e Harmoénia farieb (mesto) — v tejto Casti s umiestnené moZnosti
tvorby harmonickych fotografii v mestskom a ¢lovekom vytvorenom
prostredi.

e Harménia farieb (portrét a zatisie) — v poslednej &asti napovedy je
spominand tvorba fotografii, pri ktorych ma autor vacsiu kontrolu
nad scénou a méze si dovolit tvorit farebnii harméniu, ktora sa da
inde néajst tazko.

Main screen Color detail Color harmany - urban

3 4 5
Urban life and human creations can be too

chaotic to create instantly harmonic picture,
like in nature. Find a place where people

have consciously and deliberately made an
effort to create color harmony. Objects in

1 2 4 smaller scale are more suitable. Better than
3 5 1 - Remove primary color and all of color cityscapes are pictures of specific objects
schemes created from this color. or even objects, that are created with color

7 harmony in mind. This could be for example

an advertisement or poster. Flat lighting can
be used to play down the differences in the

3 - Remove one specific color scheme. various color combinations within an urban
setting. Smooth, early morning light can be

employed for the same effect.

8 2 - Specific color scheme.

4 - Export color scheme to external memory
as PNG image

5 - Share color scheme using preinstalled
applications

1 - Switch between layout A (grid) and layout
B (list)

2 - Open help.

3 - Turn on or off color averaging. When it is
disabled, more fine details are available for
color selection, but there can be color noise.
Averaging colors eliminates noise and details
4 - Add photo from gallery.

5 - Create photo using build-in camera.

6 - Primary color of previously created color
scheme.

7 - Color group of previously created color
schemes

8 - Specific color scheme.

Obréazok 17 Napoveda a niektoré jej segmenty, liSiace sa diZzkou
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8.8 Konkurencia

Na trhu sa samozrejme uz nachadzaju aplikacie, poskytujice pouzivatelovi
podobné funkcie zamerané na tvorbu a generovanie farebnych schém z fotogra-
fie. Pri podrobnejSom sktmani vSak kazda obsahuje urcité nedostatky, ktoré
boli prave v tejto praci eliminované. Najcastejsie boli najdené tieto nedostatky:

e Chybajuce funkcie — aplikacia neobsahovala moznost tvorby vlastnej
farebnej schémy, umoznovala iba automatické generovanie a opacni
situaciu, kde umoznovala tvorbu schémy, ale bez automatického ge-
nerovania schém dal§ich.

e Prémiovy obsah — obsah nebol dostupny v zédkladnej verzii aplikacie
distribuovanej zdarma, ale bola moznost chybajice funkcie dokupit
alebo bola uz zékladné verzia aplikacie spoplatnena.

e Automaticky proces tvorby — generovanie farebnej schémy prebieha-
lo bez akéhokolvek zdsahu pouzivatela a nebola moznost tento pro-
ces ovplyvnit. V tejto préci boli vytvorené viaceré postupy, ktoré si
stale zachovali jednoduchost, ale poskytuju pouzivatelovi uréiti
kontrolu nad procesom.

e Sociadlne funkcie a export — ast uz dostupnych aplikacii prekvapivo
neobsahovala mo#Znost zdielania a akéhokol'vek exportu vygenerova-
nych schém. Preto bola v tejto praci implementovand moZnost ex-
portu a zdielania farebnych schém za pouZitia vopred nainstalova-
nych aplikacii v mobilnom zariadeni.

o Off-line obsah — samostatna kategéria konkurencie st webové sluzby,
ktoré poskytuju rovnakt funkcionalitu ako aplikacia, ale za pouzitia
internetového prehladavaca. Aj ked méZzu byt nadradené mnoz-
stvom funkcii a pouzivatelskym prostredim, ich hlavna nevyhoda
spociva v nutnosti internetového pripojenia. To stdle na mobilnom
zariadeni nie je samozrejmost, ¢ uZ z finanénych doévodov alebo
z dovodu kvality signalu a pripojenia.

Konkurencné aplikdcie neobsahuju vSetky tieto nedostatky naraz, ale ani
Ziadna z nich nebola schopné ich vetky eliminovat. Prave tieto nedostatky boli
odstranené aplikaciou, popisanou v tejto praci, ktord sa javi ako schopna alter-
nativa.
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9 Zaver

Cielom tejto prace bolo vytvorit aplikdciu pre platformu Google Android
umoznujicu tvorbu a automatické generovanie harmonickych farebnych schém.
Tieto ciele boli GspeSne dosiahnuté a aplikacia bola testovand v emulatore sys-
tému Android a aj na viacerych fyzickych zariadeniach s rozdielnymi verziami
opera¢ného systému. Aplikdcia funguje bez problémov a pouZivatelské prostre-
die sa automaticky prispésobuje danému zariadeniu.

Tato praca poskytuje zdkladné informacie a postupy tvorby aplikéacie pre
systém Android, popisuje vyvojové prostredia a potrebné néastroje. Systém An-
droid je open source, takze mnozstvo zdrojov, vyvojovych postupov, néastrojov
a dokumentacie je moZné najst zdarma na komunitnych férach.

S programovanim aplikacie pre platformu Google Android som nemal Ziad-
ne skusenosti, takze tato praca bola pre mia velkym prinosom, hlavne ¢o sa
tyka obozndmenia sa s novymi technolégiami, néstrojmi urcenymi na tvorbu
aplikécii, ale aj s tedriou fungovania komponentov aplikdcie a samotného ope-
rac¢ného systému Android.

Dalsi vyvoj aplikdcie méze byt zamerany v prvom rade na optimalizaciu
kédu a niektorych pouzitych metéd. Treba overit stabilitu pri dlhodobom pou-
Zivani na $irokej $kale zariadeni a postupovat na zadklade ziskanych informécii.
Aplikécia je pripravena na preklad do dalsich jazykov a nasledna lokalizécia je
jednoducha moZnost d'alieho rozvoja. Tak isto méze byt po zvoleni vhodného
finan¢ného modelu aplikacia umiestnend do obchodu s aplikdciami Google Play.
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