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Aplikace Android - teorie a praxe

Souhrn

Bakalafska prace je zaméfena na problematiku vyvoje aplikaci na operacni systém
Android. V teoretické ¢asti je nedfive je popsana historie Android a historie konkuren¢nich
platforem, Apple iOS a Windows Mobile. Déle jsou popsany vyhody a nevyhody vytvareni
aplikaci pro tyto operacni systémy. Déle uz je podrobny popis pouze opera¢niho systému
Android. Soucésti popisu je 1 popis jednotlivych vyvojovych nastrojii pro Android. Déle pak
popis architektury operacniho systému Android, kratky uvod do programovani mobilnich

aplikaci a seznameni s Google Play.

Dale pak v praktické ¢asti je pfiblizena aplikace, kterd byla vytvotena. Jednotlivé ¢asti
koédu jsou poté popsany a vysvétleny. Zakoncenim praktické ¢asti se sezndmeni s nahravanim

aplikaci na Google Play.

Kli¢ova slova: Android, mobilni operacni systém, historie, konkurence, vyvojové prostiedi,

architektura, aplikace, Google Play



Application Android - theory and practice

Summary

Bachelor thesis is focused on developing applications on the Android operating system.
The theoretical part describes the history nedfive Android and history of competing platforms,
Apple iOS and Windows Mobile. The following describes the advantages and disadvantages of
creating applications for these operating systems. Furthermore, it is merely a detailed
description of the Android operating system. Part of the description is the description of
development tools for Android. Then the description of the Android operating system
architecture, introduction to programming mobile applications and familiarity with Google
Play.

Furthermore, the practical part is zoomed application that was created. Individual parts of the
code are then described and explained. By completing the practical part of the familiarization
with recording applications on Google Play.

Keywords: Android, the mobile operating system, history, competition, development
environment, architecture, applications, Google Play
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1 Uvod

Téma bakalarské prace jsem zvolil z divodu rapidné se zvySujiciho zajmu o chytré
mobilni telefony. Android se stal nejpopularnéjSim a nejpouzivanéj$im operacnim systémem
pro tyto chytré telefony. Je to hlavné kvtli tomu, Ze se jedna o zdarma nabizeny open-source,
ktery si mohou vyrobci a prodejci chytrych telefont upravit, aby fungoval pravé na jejich
zafizeni bezchybné. Prace se vénuje pravé tomuto vyvoji na Android, protoze je mozné

zasahnout co mozna nejvétsi skupinu potencialnich uzivatelt.
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2 Cile prace

Cilem bakalarské prace je charakterizovat problematiku vyvoje aplikaci pro operacni
systém Android. Ten se sklada z nasledujicich dil¢ich cilti: popis architektury platformy
Android a vyvojovych nastroju, tvorba aplikace v programovacim jazyce Java, distribuce

vysledné aplikace.

3 Metodika

Metodika bakalarské prace je zaloZena na studiu a analyze odbornych informacnich
zdrojii a jejich zobecnéni. Jako hlavni zdroj byl pouZit internet, kde je moZzné dohledat
nejaktudlnéjsi informace na toto téma. V praktické ¢asti je uveden samotny vyvoj aplikace
»dnake®. Vyvoj této aplikace je podrobné popsan pro pochopeni aplikaéni logiky. Zavér prace

bude formulovan na zéklad€ syntézy teoretickych poznatki a vysledkl vlastniho feSeni.
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4 Mobilni operacni systémy

4.1 Historie operaé¢niho systému Android

Historie verzi mobilniho operacniho systému Android zacala s vydanim Android alpha
v 5. 11. 2007. Prvni komer¢ni verze Android 1.0 byla vydana v zafi 2008. Android je neustale
vyvijen spolec¢nosti Google a Open Handset Alliance. Verze 1.0 a 1.1 nebyly uvolnény pod
konkrétnimi kédovymi nazvy, ale od roku 2009, kdy byl predstaven Android 1.5 Cupcake.

Jednotlivé Android verze méli tato tematicka kryci jména. (4)

4.1.1 Android 1.5 Cupcake

Cupcake byl ptedstaven 30. dubna 2009. S nim pfibylo i mnoho novych funkci. Napf.
Moznost nahravani videi a jejich moznost nasledné sledovat, nebo nahrat na Youtube pfimo z
telefonu. Nova klavesnice, ktera dokoncovala slova a rozsitend funkce kopirovani textu. Také

pfibyla moznost ptipojeni pies Bluetooth A2DP.) (4)

4.1.2 Android 1.6 Donut

Donut byl ptedstaven 15. zafi 2009. V této verzi byl vylepSen Android Market na
prostiedi fotoaparatu. Bylo také vylepSeno vyhledavani hlasem a pfidan Quick Search box, pro

rychlé vyhledavani. Nové také podporoval rozliseni displeje WVGA. (4)

4.1.3 Android 2.0/ 2.1 Eclair

Eclair 2.0 byl pfedstaven 26. fijna 2009, posléze bylo vydano doplnéni Eclair 2.0.1 a to
3. prosince 2009 a Eclair 2.1 12. ledna 2010. Eclair pfinesl podporu vSech velikosti displeji a
zoptimalizoval rychlost hardwaru. Byla pfidana 1 moZnost digitalniho pfibliZeni u fotoaparatu
a podpora svételné diody. Poté bylo vylepSeno uzivatelské rozhrani a nékteré aplikace

z minulych verzi opera¢niho systému. (4)

4.1.4 Android 2.2 Froyo

Froyo byl predstaven 20. kvétna 2010. V této verzi bylo umoZznéno instalovat aplikace
na pamétovou kartu a vytvofeni z mobilu tzv. WiFi hotspot, nebo sdileni internetového

12



pfipojeni pfes USB kabel. Bylo vylepseno uzivatelské rozhrani a i prace s hardwarem, napf.
vylepSena sprava paméti RAM a piidani kompilatoru JIT ( Just In Time), diky kterému se
podafila zrychlit rychlost systému. Také byla piidana podpora pro OpenGL ES 2.0 a dalsi vrstva
vyvojaiského API. (4)

4.1.5 Android 2.3/ 2.4 Gingerbread

Gingerbread byl pfedstaven 6. prosince. Tato verze se hlavné zaméfila na vyvoj
internetovych sluzeb a sitového propojeni zatizeni. Byla pfidana podpora formatu WebM pro
HTMLS5 video a pro Near Field Communication. Také bylo vylepSeno uzivatelské rozhrani a

ovladani kamer. (4)

4.1.6 Android 3.0/ 3.1/ 3.2 Honeycomb

Honeycomb byl predstaven 22. unora 2011. Jeho nejvétsi prednosti je vylepsSeni
multitaskingu. Honeycomb se hlavné zaméfoval na uzivatelské rozhrani a to vcetné

optimalizace pro velké obrazovky. (4)

4.1.7 Anroid 4.0 —4.0.4 Ice Cream Sandwich

Ice Cream Sandwich byl pfedstaven 19. fijna 2011. Nejvetsi novinkou byl Android
Beam. Jedna se o funkci, kterd umoziiuje posilat data na kratkou vzdalenost pomoci technologie

NFC (Near field communication). (4)

4.1.8 Android 4.1 /4.2 / 4.3 Jelly Bean

Jelly Bean byl piedstaven 9. Cervence 2012. V této verzi se Android zamétil hlavné na
funkcnost operacniho systému. Toto zlepSeni pojmenoval Project Butter. Kromé dalSich

vylepseni bylo piidano i vice uzivatelskych uct a podpora OpenGL ES 3.0. (4)

13



Android 1.5 Android 1.6 Android 2.1 Android 2.2

Tl @ s:1aPm

Dl @ 2:45 Pm Gl @ 2:53pMm

Android 4.1 Android 4.2

Obrazek 1 - Android 1.5 - 4.2

Zdroj: http://i-cdn.phonearena.com/images/articles/96766-image/Android-2.2-Froyo.jpg

4.1.9 Android 4.4 KitKat

KitKat byl predstaven 25. Cervna 2014. Nejvétsim zlepSenim byla optimalizace
opera¢niho systému pro zafizeni s menSi RAM paméti. Také bylo vylepSeno ovladani
notifikaéni liSty tak, Ze je moZnost ji Gplné€ schovat a zobrazit z kterékoli jiné aplikace. Dale

byla ptidana moznost tisku pfimo z mobilniho telefonu. (4)
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Obrdzek 2 - Android 4.4 Kitkat

Zdroj: http://2.bp.blogspot.com/-
GAbwewJeqGo/VB7aLYGgeol/AAAAAAAAAT c/Pg8d7RT TdXw/s1600/Download-Android-
4.4-kitkat-apps-apk.jpg

4.1.10 Android 5.0 /5.1 Lollipop

Lollipop byl piedstaven 25. Cervna. Tato verze pfinesla zatim nejvice vylepseni, at’ uz
po grafické strance tak 1 vykonnostni. Byla také pfidana spousta novych funkci, napt. Novy
notifikaéni systém, Project Volta, ktery sniZuje energetickou ndro¢nost systému. Dale pak
funkce Smart Lock, funkce Tap & go, pohotovostni rezim. Byla také poskytnuta moznost mit
64 bitovy operacni systém. Podpora vice SIM karet najednou. (4)
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l Screenshot captured.
Touch 10 view your screenshot

Obrdzek 3 - Android 5.1 Lollipop

Zdroj: http://getpcsoft.wikisend.com/img_howto/0/358/Android-Lollipopl.jpg

4.1.11 Android 6.0 Marshmallow

Marshmallow byl pfedstaven 5. fijna 2015. V této verzi se vyvojaii zaméfili na
uzivatelské a vyvojarské potieby. Byla zefektivnéna vydrz baterie az na dvojnasobek a ptidana
podpora USB typu C. Uzivatel miZe definovat skupiny a pfidélit jim urcita opravnéni. Verze

podporuje také rozeznavani otiskd prstu. (4)
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Obrdzek 4 - Android 6.0 Marshmallow

Zdroj:
http://www.likeagain.com/data/userfiles/image/Android%206 0%20Marshmallow%20vs%20
10S5%209-1.png

4.1.12 Android 7.0 Nougat

Nougat byl predstaven 22. srpna 2016. Nejvétsi novinkou je prace s vice okny naraz.
Tedy je mozné rozdélit obrazovku na dvé ¢asti a mit spusténé dveé na sob¢ nezavislé aplikace.
Je mozné si vybrat které aplikaci bude pridélen vétsi vykon. Piidana také nova API pro virtualni

realitu a podpora vykreslovaciho API Vulkan 3D. (13)
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O van627

Google Create Play Play Store

Obrazek 5 - Android 7.0 Nougat

Zdroj: http://actualapple.com/wp-
content/uploads/2016/07/1f0ef0eb8ca310c0761d56e217d1e3eb.jpg

4.2 Historie operacniho systému Apple iOS

iPhone je fada chytrych telefond, které vyrabi firma Apple Inc. Pouzivaji Apple i0S
mobilni operacni systém. Prvni generace iPhone se zacala prodavat 29. ¢ervna 2007. V ¢ervnu
2016, Apple App Store obsahoval vice nez 2 miliony aplikaci dostupnych pro iPhone. Apple
vydal dohromady deset generaci modelti iPhone a kazdy z nich doprovézel jeden z desiti
hlavnich vydanych operacnich systému iOS. Pivodni prvni generace iPhone byl GSM telefon
se zavedenym designem iPhontl, napiiklad rozmisténi ovladacich prvku, které pretrvavalo v

prabehu vsech verzi a velikosti obrazovky, které byly zachovany po dobu dalSich ¢tyt iteraci.

(6)
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4.2.1 iPhone 3G

iPhone 3G pftidal podporu sit€¢ 3G. Nasledné ptidal i1 ptipojeni pies 3GS s vylepSenym
hardwarem. (6)

4.2.2 iPhone 4

Do verze iPhone 4 s kovovym krytem, piidal Apple vyssi rozliSeni displeje a Celni

fotoaparat. iPhone 4S nasledné pfidal hlasové vyhledavani a asistent Siri. (6)

4.2.3 iPhone 5

iPhone 5 predstavoval 4 palcovy displej a nové zavedeny Apple Lightning connector.
V roce 2013 Apple ptedstavil iPhone 5S s vylepSenym hardwarem a ¢teckou otiskl prsti. (6)

4.2.4 iPhone 6

Nésledoval vétsi iPhone 6 u kterého bylo mozné zvolit ze dvou velikosti displeje, 4,7 a
5,5 palce. iPhone 6S byl pfedstaven nasledujici rok, ktery uvadél upgrade hardwaru a podporu
pro dotykové vstupy citlivych na tlak. (6)

4.2.5 iPhone 7

V roce 2016 Apple predstavil iPhone 7 a 7 Plus, které ptidavaji vodotésnost, nové
barevné zobrazeni uzivatelského rozhrani a graficky vykon. Nové zadni nastaveni dvojité
kamery na modelu Plus a odstranéni sluchatkového konektoru 3,5 mm. Obchodni Gspéch
1Phonu s pfebudovanim smartphone priimyslu, pfispél k tomu, Ze se Apple stal jednou z
nejcennéjSich vefejné obchodovanych spole¢nosti na svété do roku 2011. Ve Spojenych statech
drzi iPhone nejvétsi podil na trhu se smartphony. Od konce roku 2015 mél iPhone podil na

trhu 43,6%, nasleduje Samsung (27,6%), LG (9,4%) a Motorola (4,8%). (6)
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4.3 Windows phone historie

Dne 11. Unora 2011 na tiskové konferenci v Londyné generdlni feditel spole¢nosti
Microsoft Steve Ballmer a generdini reditel spolecnosti Nokia Stephen Elop oznamili
partnerstvi mezi svymi spoleé¢nostmi, v nichz by se Windows Phone stal hlavnim opera¢nim

systémem pro telefony Nokia a nahradil tim Symbian. (5)

4.3.1 Windows Phone 7

Windows Phone 7 byl verejné predstaven 8. listopadu 2010 ve Spojenych statech. V

roce 2011 pak spole¢nost Microsoft vydala aktualizovany operacni systém. (5)

4.3.2 Windows Phone 7.5 Mango

Windows Phone 7.5 Mango. Aktualizace obsahovala mobilni verzi Internet Explorer 9,
ktery podporuje stejné webové standardy a grafické schopnosti jako desktopové verze. Multi-
tasking aplikaci tretich stran, Twitter integrace pro lidi Hub, a Windows live SkyDrive pfipojeni

k internetu. Mensi aktualizace byla vydana v roce 2012 znama jako "Tango". (5)
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4.3.3 Windows Phone 8

Windows Phone 8 je druha generace mobilniho operacniho systému Windows Phone
od Microsoftu. Ten byl pfedstaven 29. fijna 2012. Windows Phone 8 nahradi systém Windows
CE, ktery byl pouzit v architekture Windows Phone 7 a to jddrem Windows NT. Ale bohuzel

neni moznost upgradovat z Windows Phone 7 na Windows Phone 8. (5)

4.3.4 Windows Phone 8.1

Windows Phone 8.1 byl predstaven dne 2. dubna 2014. Nova verze obsahuje systém
oznameni, internet Explorer 11 s okrajem pro synchronizaci mezi Windows 8.1 zafizeni a
zatizeni WP. Pocinaje timto vydanim Microsoft upustil od pozadavku, aby vSechny Windows
Phone méli tlacitko fotoapardtu a ostatnich fyzickych tlacitek umisténych na zadni strané
zatizeni. Windows Phone 8.1 také pfidava Cortanu, hlasovy asistent podobny Siri u iPhone.

Cortana nahrazuje predchozi vyhledavaci funkce od Bing. (5)

4.3.5 Windows Mobile 10

Windows Mobile 10 byl predstaven 21. ledna 2015 jako mobilni operacéni systém pro
chytré telefony a tablety se systémem postavenym na ARM architekture. Jeho hlavnim cilem
je sjednoceni s operacnim systémem Windows 10, jeho protéjsek PC, tedy hlavné s jeho
softwarem a sluzbami. Microsoft rovnéz vyviji middleware znamy jako Windows Bridge, ktery
umozni iOS objective C a Android C ++ nebo Java software, bézet na Windows mobile 10

s minimalnimi zménami v kédu. (14)
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4.4 Podil jednotlivych verzi operac¢nich systémi na trhu

4.4.1 Android

v

Android je nejroz$ifenéjSi operacni systém pro mobilni telefony. Neni vSak povinna
jeho aktualizace, a proto stale najdeme téméf vSechny druhy opera¢niho systému Android.
Avsak Google play je podporovan jen od verze 2.2 Froyo, jehoz podil byl v poslednim roce
pouhé 0,1 %. Nejvétsi zastoupeni maji verze KitKat, 24 % Lollipop 34 % a Marshmallow 26
%. Zajimavé je, Ze posledni verze Androidu Nougat, ma pouze 0,4 % mobilnich telefoni. Je to
zpusobeno hlavné tim, Ze se vyrobci mobilnich zatizeni boji na svych telefonech spustit zatim
malo otestovanou verzi nového operacniho systému. Mizeme ale pocitat s tim, Ze zastoupeni

operacniho systému vzroste, jako tomu bylo i u pfedchozich verzi. (15)

Marshmallow

2.2 0.1%

Frayo 8

Lollipop

233- Gingerbread 10 1.2%
237
4.03- Ice Cream 15 1.2% ich
4.0.4 Sandwich Jally Bean
4.1.x Jelly Bean 16 4.5%
Kitklat
42X 17 0.4%
4.3 18 1.9%
4.4 KitKat 19 24.0%
5.0 Lollipop 21 10.8%
5.1 22 23.2%
6.0 Marshmallow 23 26.3%
7.0 Mougat 24 0.4%

Data collected during a 7-day period ending on December §, 2076.

Any versions with less than 0.1% distribution are not shown.

Obrazek 8 - Podil verzi Android

Zdroj: https://www.svetandroida.cz/android-na-zacatku-prosince-201612
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4.4.2 Apple i0S

10S je druhy nejrozsifenéj$i operacni systém pro mobilni telefony. Protoze je
vyzadovana aktualizace systému, tak jsou podporované verze operaCnich systému velmi
jednotné. Nejrozsifenéj$i verzi je zaroven ta nejnovéjsi, a to je 10S 10, kterou ma

nainstalovanou 80 % zatizeni. Jenom 5 % ma starsi verzi nez je i0S 9. (8)

79% of devices are using i0OS 10.

Earlier
5%

i0S 9
16%

i0S 10
79%

Obrdzek 9 - Podil verzi iOS

Zdroj: https://www.letemsvetemapplem.eu/wp-content/uploads/2017/02/ios-10-adoption-

february-20.jpg

4.4.3 Windows Phone/Mobile

Windows Phone/Mobile je az tieti nejrozsifenéj$i mobilni operacni systém. Nema
povinné aktualizace opera¢niho systému, a proto ma podobné jako Android vice aktivnich verzi
na trhu. Opét stejné jako u Android je nejpopularnéjsi predposledni verze Window Phone 8.1,
kterd je nainstalovand na 79 % zafizeni. Nejnov¢jsi verze Windows Mobile 10 ma 11 %

zastoupeni na trhu. Nejstarsi verze s pouhymi 3% zastoupeni je Windows Phone 7. (16)
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Obrazek 10 - Podil verzi Windows

Zdroj: https://mobilizujeme.cz/clanky/windows-mobile-10-je-na-11-windows-mobilnich-

zarizenich

4.5 Vyvaj pro jednotlivé operacni systémy
4.5.1 Android vyvoj

K programovani aplikaci pro Android se nej¢astéji pouziva jazyk Java. Také je vétSina
nastroji na programovani zcela zdarma. Je mozné na Android instalovat aplikace 1
z internetovych stranek tfetich stran a jinych online obchodti nejen z oficidlniho Android
marketu. To je velky rozdil oproti IOS a Windows, kteti podporuji pouze své oficidlni aplikace.
K tomu, aby mohl vyvojai publikovat svoje aplikace je nutné uhradit jednordzovy poplatek
V hodnot¢ 25 dolard. Neni zde Zadny schvalovaci proces jako u jinych platforem. Koncem roku
ale Google zavedl bezpecnosti nastroj, ktery se jmenuje Bouncer a ten zpétné aplikace
kontroluje. Je to ochrana hlavné kvili skodlivému softwaru, spywaru a také malwaru a riznych
viru. (17)
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Velkou vyhodou programovani aplikaci na Android je nejvétsi komunita vyvojait, ktera
zajistuje pomérn¢ vysokou kvalitu a rychli pokrok aplikaci. Také je mozné aplikace publikovat
ihned bez ¢ekani a pouze za jednorazovy poplatek. Vyhodou, ale i zaroven nevyhodou je velké
mnozstvi zafizeni na trhu. Vyhoda je to kvuli velkému z4jmu o nejriznéjsi aplikace a jejich
masivni stahovani. Nevyhoda je ale, Ze je vysoky pocet operacnich systémii Android, a jesté

vyS$8i poCet zafizeni, které se 1i8i jak velikosti, tak kvalitou hardwaru. (17)

4.5.2 Apple iOS vyvoj

Nejpouzivangjsi jazyk na programovani aplikaci na IOS je jazyk objective-C. Vyvoj
aplikaci pro IOS je mozny pouze v aplikaci XCode, coz je aplikace ptimo od Apple, kterou je
mozné pouzivat pouze na operacnich systémech Mac OS X, tedy nejde pouZit jak Windows tak
Linux. Aplikaci je poté mozné naistalovat jedin€¢ pokud je podepsana certifikatem, ktery je
vydan ptimo od Apple. Certifikat je mozné ziskat pouze pokud si vyvojar zatridi ucet u Apple,
ktery musi byt schvéalen a poté za néj platit 99 dolarii na rok. Bez tohoto G¢tu neni mozné

propagovat své aplikace na AppStore. (18)

Vyhodou programovani na IOS je, ze neexistuje mnoho verzi samotného operacniho
systému a ani mnoho riznych typl zatizeni. Je tedy jen malo odliSnych velikosti displeje a
odliSnych operacnich systéma. Také diky programovacimu jazyku C, je snaZ§i portace
jednotlivych aplikaci. Také aplikace prodané na IOS maji nejvétsi celkové piijmy v porovnani

s ostatnimi firmami. (18)

4.5.3 Windows Phone/Mobile vyvoj

Jazyk pouzivany na programovani aplikaci je C#. Casto pouzivanym nastrojem pro
programovani je Visual studio, ktery je dostupny v zakladni verzi zdarma. Jedinou podminkou
obdobné¢ jako u Apple je, Ze musi byt pouzit operacni systém Windows. Pro moznost publikovat
aplikace na Marketplace, je nutné mit zalozeny ucet u Microsoftu jako vyvojai a zaplatit
poplatek 19 dolari roéné. Pokud se jedna o spole¢nost, tak poplatek ¢ini 99 dolart. Microsoft
ale nabizi registraci zdarma a to studentlim, ktefi se ucastni programu DreamSpark. Vytvotfenou

aplikaci je tfeba nechat schvalit Microsoftem a on poté aplikaci ptidé€li platny certifikat, ktery
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je potiebny pro publikovani aplikace. Aplikace tedy musi spliovat vSechny podminky od

Microsoftu. Je mozné tyto pozadavky zkontrolovat pomoci nastroje Marketplace Test Kit. (19)

Vychody programovani na Windows tedy jsou, Ze studenti mohou své aplikace
publikovat zdarma. Je také pomérné snadné v porovnéani s ostatnimi operacnimi systémy,
vytvaret vykonné 2D a 3D hry pomoci XNA. Dalsi velkou vyhodou je, ze diky .NET
technologii je mozné aplikaci pouzit také napt. na konzoli Xbox 360. Hlavni velka nevyhoda

programovani na Windows je, ze ma pomérn¢ malé celkové zastoupeni na trhu v porovnani

s Androidem nebo IOS. (19)

4.6 Architektura operacniho systému Android

Operac¢ni systém Android je postaven na linuxovém jadie. VéEtSinou ziizeni obsahuje

ARM procesor. Aplikace na Androidu nekomunikuji pfimo s jadrem, ale pomoci Android APIL

Samotny b¢h aplikaci pak zafizuje Dalvik Virtual Machine, ktery pteklada kod a spousti

aplikace. Operacni systém Android se sklada z péti vrstev, které vSak nemusi byt od sebe

oddélené. 3
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
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Obrdzek 11 - Architektura Android

27



Zdroj: http://elinux.org/images/c/c2/Android-system-architecture.jpg

4.6.1 Linuxové jadro (Linux Kernel)

Nejdulezitéjsi je samotné jadro operacniho systému, které zajistuje komunikaci mezi
softwarem a hardwarem. Dalsi funkce jadra jsou sprava siti, procesti a paméti. Linuxové jadro

se pouziva hlavné kviili jeho vysoké pienositelnosti. (3)

4.6.2 Knihovny

Knihovny jsou dilezité hlavné pro programétory. Jednd se o druhou vrstvu, kterd je

napsana v jazyce C/C++.

SSL — zajist'uje Sifrovani a ochranu dat

Open GL — pracuje s 3D grafikou

SQLite — prace s daty

FreeType — zajistuje vykreslovani pisma

WebKid — Vykreslovaci jadro pro webové prohlizece
Surface manager — Zobrazuje aplikace

Media Framework - prace s medialnimi soubory (3)

4.6.3 Android runtime

Obsahuje virtudlni stroj Dalvik Virtual Machine. Preklada kod aplikaci do nativniho
koédu. Vyuziva zakladni vlastnosti linuxového jadra. Pracuje tedy s opera¢ni paméti a s vlakny.
Také se v ném uchovévaji zdkladni knihovny Java. Zajistuje aby kazda aplikace byla spusténa

na vlastnim procesu (3)

4.6.4 Application Framework (Aplika¢ni ramec)

Dalsi dtlezita vrstva hlavné pro vyvojare. Jejim obsahem jsou Java knihovny. Zajistuje

velké mnozstvi sluzeb pouzitych pfimo v aplikacich. Jednd se hlavné o zpfistupnéni dat
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Vv ostatnich aplikacich a o API, které pracuje s notifikacemi. Zajistuje také praci vice aplikaci

naraz a pristup k grafickym prvkim. Je to posledni vrstva pied aplikaci. (3)

4.6.5 Aplikace

Aplikaci na Android je ohromné mnozstvi. D¢Eli se na systémové aplikace, které jsou do
zafizeni naistalovany piredem a aplikace dodate¢né nainstalované uzivatelem, které jsou stazeny

z Google play. (3)

4.6.6 Pamét’ ROM

Nejedna se sice o vrstvu operac¢niho systému, ale velmi uzce s ni souvisi. Jedna se o Cast
paméti, ve které jsou uloZeny soubory opera¢niho syst¢ému Android. Udaje o operatorovi a

zakladni ovladace hardwaru jsou v Radio Rom, ktera je soucasti ROM paméti. (3)

4.6.7 Zavadéc (bootholder)

Jedna se o samostatny program slouzici k nahrani jadra opera¢niho systému do paméti
ROM. Vyuziva se také pro nahrani nové ROM, nebo pfi jejim pfemazani. Je mozné se do

zavadéCe dostat pomoci riznych kombinaci klaves, které se lisi u kazdého zatizeni. (3)

4.7 Google play

Google play je aplikace, ktera slouzi ke stahovani aplikaci, hudby, filmi a knih na
mobilni zafizeni s operatnim systémem Android. Je potieba se do aplikace ptihlasit pies
Google ucet. VSechny nabizené produkty jsou zatiidéné do jednotlivych kategorii a je mozné
pouzivat 1 klasické vyhledavani skrz cely Google play. V aplikaci se rozd¢€luji produkty na ty
co jsou zdarma a na ty, za které uzivatel musi zaplatit, aby si je mohl stdhnout. Je ale mozné do
urcité doby zakoupeni daného produktu nechat si vratit penize a produkt vymazat ze zatizeni.
Je tim oSetfena nespokojenost zadkaznikl s riznymi aplikacemi, které jim bud’ nefunguji viibec
anebo nefunguji podle jejich ptfedstav. To, Ze aplikace je zdarma ke staZeni jeSté nutné
neznamena, ze vyvojai aplikace nebude mit zadny zisk ze stazeni jeho aplikace. Je zde zfizen
systém reklam piimo v aplikacich za jejiz shlédnuti vyvojar dostane pfedem ur¢enou odménu.
Je vidét, ze se zajem o programovani aplikaci zvySuje, protoze v roce 2009 bylo na Google play
k dispozici pouze 2300 aplikaci a ted” v roce 2017 jich je k dispozici 2 757 181. (20)
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S prvnim mobilnim telefonem, ktery pouZzival operacni systém Android byl uveden
misto Google play, piivodni Google market. Bylo umoznéno si z n¢ho také stahovat aplikace,
ale nebyl zrovna uzivatelsky piivétivy. V tu dobu také nebyla moznost instalovat aplikace ptes
internetovy prohlizec. Dal§im nedostatkem bylo, Ze na vSechny druhy produkti byla vlastni
aplikace, tedy na hudbu byl Google Music a na e-knihy byl Google eBookstore. To

vvvvv

aplikaci Google play, ktera v§echny spoji dohromady. (20)

= Google play \Z

& pps R GAMES AR MoviEs & TV

New & Updated Games

Obrdzek 12 - Google Play

Zdroj: http://img.talkandroid.com/uploads/2015/03/Google-Play-Store-e1426096224255.png

4.8 Nastroje pro tvorbu aplikaci

Vyvoj aplikaci na Android je stile jednodussi a snadné&jsi kvuli velké rozmanitosti
nastrojil, které umoziuji vyvojaram délat témeét cokoliv. Google mé samoziejmé svou vlastni
aplikaci znamou jako Android Studio, ktera zahrnuje celou sadu uzitecnych nastroji, stejné
jako celé webové stranky s mnoZstvim informaci o vyvoji Android. Tteti strany se také snazi

zapojit s podobnymi nastroji jako jsou GameMaker Genymotion a yoyo Games. (10)
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4.8.1 Android Device Monitor

Jedna se o velmi zajimavou funkci, ktera je soucasti Android Studio. Android Device
Monitor umoziuje vyvojaiim sledovat jejich zafizeni, kdyZz je zapojeno do pocitace nebo
sledovat virtudlni zatizeni. Zobrazuje kolik procest bézi a na jakém vlaknu. Také sleduje sitové

statistiky a umoznuje podivat se do Logcat. (10)

4.8.2 AVD Manazer

Je kvalitni nastroj podobny Android Studiu, ktery umoziuje vyvojaiam testovat jejich
aplikaci na virtualnim zatizeni. Je mozné nasimulovat jakykoli aspekt, véetné instrukéni sady,

velikosti RAM, velikosti obrazovky a jejiho rozliseni. (10)

4.8.3 Unity3D

Je program, ktery je zaméfeny na 3D programovani. Slavné hry jako Crossy Road a
Monument Valley jsou vytvoifeny pravé v Unity3D. Unity3D nabizi mnoho vyukovych
programu a ukazky, které pomtizou zacit s programovanim. Unity3D vyuziva programovaci
jazyk C#.Je nutné pouzit externi software K vytvoteni 3D modelu, které se pak nahraji do
Unity3D. Unity3D neni uréen pro zac¢atecniky, protoZe obecné 3D programovani je slozita véc,

ktera potfebuje hodné ¢asu a zkusenosti. (10)

4.8.4 Corona SDK

Corona je znama ve vyvojarské komunité naptiklad kviili hrdm "Pop the lock" a "Fun
Run 2". Pfinasi jiny zpusob vyvoje aplikaci na Android ve srovnani s Android studiem. Corona
pouziva programovaci jazyk Lua, ktery neni tak zndmy jako ostatni programovaci jazyky. Lua
je rychly skriptovaci jazyk, ktery je jednodussi nez Java nebo C ++ a je velmi podobny jazyku

GameMaker, ktery je popsan v dalsi ¢asti. (10)

4.8.5 GameMaker: Studio

Jeden  znejjednodussich, nicméné ne horSi nastroj na  programovani
aplikaci. GameMaker: Studio je uren pro 2D hry a také v této kategorii vynika. Uzivatelské

rozhrani je velmi jednoduché s mozZnosti drag and drop. GameMaker pouziva sviyj jazyk
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GameMaker language. GML je mnohem snadnéj$i na nauceni nez Java nebo C ++, nebot’ nema
metody (ani funkce v C++) a syntaxe obvykle mnohem krat$i a jednodus$si nez u Javy a
ostatnich. Jedina nevyhoda je cena, ktera je $150 dolari za GameMaker: Studio Professional

plus $299 dolart za Android export modul. (10)

4.8.6 Eclipse

Jedna se o IDE, které slouzi k vyvoji aplikaci pomoci programovacich jazyka. Pouziva
napiiklad jazyky Java, C/C++, Python, Ruby. D4 se fici, Ze se jedna o piedchiidce Android
studia, protoze pied jeho vznikem byl Eclipse jednim z nejvhodnéjSich nastroji pro
programovani na Android. Na programovani aplikace na Android je potieba si do Eclipse

naistalovat Android SDK (software development kit). (12)

4.8.7 Android Studio

Vzhledem k tomu, ze Google vytvoril Android, je pfiznacné, Ze se také zaméfil na vyvoj
nastroje IDE pro tvorbu aplikaci na n¢&j, aby zvysil co nejvice Groveit moznych produkti.
Programovani v prostfedi Android Studia se chova stejné jako jakykoli jiny Java IDE, pokud
jde o kontrolu chyb a souborové hierarchie. Kromé schopnosti programovat aplikace, Android
Studio také nabizi moZnost je testovat pomoci Android Spravce virtudlnich zafizeni a
zapojenim fyzickych zatizeni pfimo do Android Studia. Pti tvorbé aplikaci je mozné si nechat
generovat graf vyuziti procesoru a paméti, takze je 1ze optimalizovat, aby vyuzivaly co nejméné
prostiedkli mobilniho zafizeni. Android studio ndm také ddva moznost logovani, kdy si
muzeme do kodu napsat log, ktery zobrazi jeho obsah v momenté kdy se k nému aplikace
dostane. Tim se daji ovétovat vSechny mozné cesty aplikace a zkontrolovat naptiklad hodnotu

proménnych v danou chvili. (11)

Android studio ma k dispozici editor ptekladu, ktery nam ukazuje, jak se jednotlivé
texty na obrazovce budou ptekladat do jinych jazykd. Pro zacinajici programatory Google
zvetejnil ukazky jednotlivych kodu na GitHub. Android studio je k dispozici zdarma. (11)
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4.9 Zaklady programovani pro Android

4.9.1 Zakladni prvky Android aplikace

Pted samotnym navrhem aplikace je nutné znat nékolik zasad a informaci potfebnych k

samotné realizaci nadvrhu. U aplikaci Android se nevyskytuje zadna funkce typy main (), ktera

1 2x.png

by ptedstavovala hlavni funkci aplikace, jako tomu byva u desktopovych aplikaci.

Zakladni prvky Android aplikace jsou Aktivity, které reprezentuji obrazovku a Sluzby,
které provadeji akci na pozadi. Dale existuji jesté dvé komponenty a to - Content providers
(Poskytovatelé obsahu) a Broadcast receivers. Vsechny tyto komponenty jsou definovany v

AndroidManifest.xml, cozZ je soubor, ktery se nachazi v kofenovém adresaii souboru. (1) (2)

(21)
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4.9.2 Aktivita

Aktivitu si Ize predstavit jako stranku u webovych aplikaci, nebo dialogové okno u
desktopovych aplikaci. Je to zpravidla jedna obrazovka, kterd zabira celou plochu displeje. Je
to tedy uzivatelské rozhrani aplikace, které slouzi k interakci s uzivatelem. Aplikace se vétSinou
sklada z vice aktivit, mezi kterymi uzivatel mize piepinat. Vytvoreni aplikace probiha tak, ze
se jako prvni vytvoii novy proces, ktery si alokuje pamét’ pro objekty GUI a pak se objekty
rozlozi do layoutu obrazovky, kde se vykresli. K préci s aktivitami slouzi metody, které zatizuji
jejich spusténi v urcity Cas a za urcitych podminek. Tyto metody spolu se stavy aktivit, tvori

zivotni cyklus aktivit. (1) (2) (21)

Aktivita se mize nachdzet v péti riznych stavech, a to jako vytvofena, spusténa,

obnovena, pozastavena a zastavena. (1) (2) (21)

4.9.2.1 Priklad jednotlivych metod Zivotniho cyklu
OnCreate() — metoda, ktera je zavolana po spusténi aktivity a zajist'uje jaké GUI se ma
zobrazit a jak se mé zobrazit na obrazovce.

OnPause() — v pfipad¢, Ze je aktivita piekryta jinou aktivitou, ale neni Zadouci ptivodni

aktivitu ukondit

OnStop() — slouzi k zastaveni aktivity. Aktivita jiz nadale neni viditelna pro uzivatele,

ale muze ji znovu zobrazit za pouziti metody onRestart.
Déle existuji metody naptiklad OnStar(), OnDestroy(), OnResume().

Soucasti aktivity mohou byt Fragmenty. Reprezentuji urcitou cast uZivatelského
rozhrani v Aktivité. V Aktivité mize byt i vice fragmenti, coZ je vyuzitelné hlavné u tablett,
které¢ maji velky displej. Fragmenty maji svlij vlastni Zivotni cyklus a jsou riizn¢ pouzivany za
béhu Aktivity. Jsou ale zavislé na stavu aktivity, tedy fragment nemuze bézet pokud je aktivita
pozastavena. (1) (2) (21)

4.9.3 Sluzby

Jak bylo zminéno vyse, sluzby provadéji ur€itou operaci na pozadi, tedy nepotiebuji

zadné uzivatelské rozhrani. Z pravidla se pouzivaji pro pfistup ke vzdalenym zdrojum jako je
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napiiklad pfipojeni serveru, ¢i stahovani riznych souborti z internetu. Je také mozné pouzit
sluzby 1 pokud je aplikace jiz ukoncend, naptiklad ptehravat hudbu na pozadi, zatimco bézi uz
jind aktivita. Sluzby jsou tedy nésiln¢ ukonceny systémem pouze ve vyjimecnych piipadech.
Pokud ale ptfece jen dojde k takovémuto ukonceni, tak ji systém po ziskani zdroji obnovi.

Sluzba tedy miize byt korektn¢ ukonc¢ena sama sebou, jinou komponentou, nebo systémem. (1)

(2) (21)
4.9.4 Intent (zamér)

Jedna se o asynchronni zpravu, jejiz prostfednictvim Ize aktivovat komponenty a
zaroven jim poskytovat potfebné informace. Zamér se pouziva v ptipadech, kdy aplikace
potfebuje vyuzit ve svém behu né€jakou operaci, kterd je soucasti jiné aktivity. Je také mozné
pomoci ného spustit aktivitu, kterd je soucasti jiné aplikace. Zamér tedy funguje tak, ze pozada
systém o splnéni potfebné aktivity a systém sam rozhodne, které aktivity nabidne uzivateli. (1)

(2) (21)
4.9.5 Content provider

Rozhrani, které zajistuje sdileni dat. Je mozné si vybrat, kam se budou data z aplikace
ukladat a diky Content provider k t€émto datim mutZou také pfistupovat ostatni aplikace, nebo
je dokonce ménit. Je také mozné ho vyuzit pro ¢teni a zapis dat pouze pro jednu aplikaci. Data

mizeme ukladat do souborového systému, do SQLite databaze nebo na web. (1) (2) (21)

4.9.6 Broadcast receiver

Broadcast receiver se stard o pfistup k systémovym hlaSenim. Napftiklad je pouZit pro
ptichozi SMS nebo k upozornéni na slabou baterii. Je mozné vytvofit vlastni hlaSeni a je tak
tedy mozZné predat informace ostatnim aplikacim. Samotny Broadcast receiver nema

uzivatelské rozhrani, ale je mozné pomoci n¢ho vytvofit upozornéni pro systémovou listu. (1)

(2) (21)
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5 Prakticka cast

Soucasti bakalarské prace je i vytvoreni vlastni aplikace. Vlastni aplikace je hra
s nazvem Had neboli Snake. Hlavnim cilem této hry je demonstrace vytvoieni jednoduché hry
na Android. Aplikace ma ukdzat, jak se da vytvorit jednoducha hra na opera¢ni systém Android.
Hra spocivéa v tom, ze uzivatel ovlada vykresleného hada, ktery sbird body po hraci plose.
Nesmi vSak u toho narazit do vyznaceného konce hraci plochy, ani sam do sebe. V tu chvili hra

skonci a uzivateli se ukaze pocet ziskanych bodi.
5.1 Tridy pouzité v aplikaci

V aplikaci jsou pouzité nasledujici tiidy.
5.1.1 Coordinate

Je tfida, ve které jsou urcené soutadnice celé hraci plochy. Déle je pouzita funkce pro

porovnavani téchto soufadnic, aby hra fungovala podle jiz zminénych pravidel.
public class Coordinate {
private int x;
private int y;
public Coordinate (int x, int y) {
this.x = x;
this.y = y;
}
public int getX () {
return x;
}
public void setX (int x) {
this.x = x;
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public int getY () {

return y;

public void setY (int y) {

this.y = y;

@Override

public boolean equals (Object o) {

if (this == o) return true;

if (o == null || getClass() != o.getClass()) return
false;

Coordinate that = (Coordinate) o;

if (getX () !'= that.getX()) return false;

return getY () == that.get¥Y();

5.1.2 EndScreen

Jedna se o obrazovku, ktera je zobrazena po prohrani samotn¢ hry, tedy po narazu hada

bud’ do stény nebo do sebe. Na obrazovce jsou zobrazeny tfi tlacitka pro dalsi interakcei se hrou

a pocet ziskanych bodi.

RESTART = (Button) findViewById(R.id.restart);
MENU = (Button) findViewById(R.id.menu) ;
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EXIT = (Button) findViewById(R.id.exit);

points = (TextView) findViewById(R.id.points);

int Points = GameEngine.Points;

Tlacitko restart obnovi samotnou hru. Tlacitko Menu, pfesméruje uzivatele na pocatecni

obrazovku. Tlac¢itko Exit vypne hru.
RESTART.setOnClicklListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(View view) {

startActivity(new Intent (getApplicationContext (),

MainActivity.class)) ;

1)

MENU.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {

startActivity(new Intent (getApplicationContext (),

StartScreen.class)) ;

)

EXIT.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View view) {

startActivity(new Intent (getApplicationContext (),

StartScreen.class)) ;
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Intent intent = new Intent (Intent.ACTION MAIN) ;
intent.addCategory(Intent.CATEGORX_HOME);
intent.setFlags(Intent.FLAQ_ACTIVITX_NEW_TASK);

startActivity(intent);

5.1.3 GameEngine

Tato tiida slouzi k oziveni celé hry, zajist'uje tedy pohyb hada po hraci plose.
Je zde definovana velikost hraci plochy, ktera je staticka.
public int GameWidth = 26;
public int GameHeight = 36;

public static int Points = 0;

Dale jsou zde definovana dvojrozmeérné pole, pro moznost urceni polohy na hraci plose.

Jedna se o pole hada, sbiranych bodi a stén.

private List<Coordinate> walls = new ArrayList<>();

private List<Coordinate> snake = new ArrayList<>();

private List<Coordinate> apple new ArrayList<>();

Je zde také urceny pocatecni smér a stav hry.

private Direction currentDirection = Direction.East;
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private GameState currentGameState = GameState.Running;

Dale je tu funkce, kterd zajistuje spusténi hry do jejiho pocate¢niho stavu a funkce,

kterd vypocitava, jestli se zménil smér pohybu hada.

public void initGame () {
AddSnake () ;
AddWalls () ;

AddApple() ;

public void UpdateDirection (Direction newDirection) {

if (Math.abs (newDirection.ordinal () -

currentDirection.ordinal()) % 2 == 1) {

o\

currentDirection = newDirection;

vvvvvv

spravuje aktivni Cast aplikace. V této funkci se urCuje smér jakym se had pohybuje a
vyhodnocuji se jednotlivé situace, ve kterych hra kon¢i. Tedy, pokud had narazi do sebe nebo
do stény. Také je zde kontrola sbirani jednotlivych bodd, jejich znovuobjeveni na hraci plose a

samotné piidani kousku téla k hadovi.

public void Update () {
int AppleCounter = 1;

switch (currentDirection) {
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case North:
UpdateSnake (0,-1);
break;

case East:
UpdateSnake (1,0);
break;

case South:
UpdateSnake (0,1);
break;

case West:
UpdateSnake (-1,0);

break;

for (Coordinate w : walls) {
if (snake.get (0) .equals (w)) {

currentGameState = GameState.Lost;

}

Coordinate snakeHead = snake.get (0);

for (int i = 1; 1 < snake.size(); i++) {
Coordinate snaketail = snake.get (i);
if (snakeHead.equals (snaketail)) {

currentGameState = GameState.Lost;

return;
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}

for (Coordinate a : apple) {
if (snake.get (0) .equals(a)) {
snake.add (new Coordinate(a.getX(),a.getY())):;
apple.clear();
AppleCounter = 0;

Points = Points + 10;

}

if (AppleCounter < 1) {

AddApple();}}

V této funkei je jednoznacny identifikator vSech polozek v poli. Je zde pét moznosti o

co se muze jednat a to: Hlava hada, télo hada, sténa, body a prazdné pole.

public TileTypel[][] getMap () {
TileTypel[][] map = new TileType |[GameWidth] [GameHeight];
for(int x = 0; x < GameWidth; x++) {
for(int yv = 0; y < GameHeight; y++) {

map([x] [y] = TileType.Nothing;

for ( Coordinate s : snake) {
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map[s.getX ()] [s.getY ()] = TileType.SnakeTail;

}

map [snake.get (0) .getX ()] [snake.get (0) .getY ()] = SnakeHead;

for (Coordinate wall: walls) {
map[wall.getX ()] [wall.getY ()] = TileType.Wall;
}
for (Coordinate a: apple) {
map[a.getX ()] [a.getY ()] = TileType.Apple;

}

return map;

Dale jsou tu funkce pro pohyb hada po map¢, presnéji jeho pohyb ve dvojrozmérném
poli, pfidani kousku téla po uspésném sebrani bodu a ptidani samotnych bodi poté co jsou
sebrany hadem. Jejich objeveni je ndhodné. A jako posledni co je potieba je ptidani stén, tedy

vymezeni hraci plochy.

private void UpdateSnake (int x, int y) {
for (int i = snake.size() - 1; i > 0; 1i--) {
snake.get (i) .setX (snake.get (i - 1) .getX());
snake.get (i) .setY (snake.get (i - 1).getY()):
}
snake.get (0) .setX (snake.get (0) .getX () + x);

snake.get (0) .setY (snake.get (0) .get¥Y () + vy);
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}
private void AddSnake () {
snake.clear () ;
snake.add (new Coordinate(7,7));
}
private void AddApple () {
int AppleX,AppleY;

AppleX = (int) (Math.random() * (GameWidth - 2) + 1);

AppleY (int) (Math.random() * (GameHeight - 2) + 1);
Coordinate appleCo = new Coordinate (AppleX, AppleY);
for (int i1 = 0; i1 < snake.size(); i++) {

Coordinate snakeCo = snake.get (i)

if (appleCo.equals (snakeCo)) {

AppleX = (int) (Math.random() * (GameWidth - 2) +

AppleY = (int) (Math.random() * (GameHeight - 2) +

apple.add (new Coordinate (AppleX,AppleY));
return;

}

private wvoid AddwWalls () {
Points = 0;
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for (int x = 0; x < GameWidth; x++) {
walls.add (new Coordinate(x,0));

walls.add (new Coordinate (x,GameHeight-1));

for (int y = 1; y < GameHeight; y++) {
walls.add (new Coordinate (0,y))

walls.add (new Coordinate (GameWidth-1,vy));

5.1.4 MainActivity

Je tfida ve které se odehrava samotna hra. Popisuje zdkladni stav hraci obrazovky. Jsou
zde uvedeny funkce jednotlivych tla¢itek na obrazovce, které ovladaji hru. Je mozné hru ovladat
dvéma zplsoby a to bud’ pomoci jiz zminénych tlacitek nebo posunem prstu po obrazovce.
Druha moznost je piijemnéj$i u zatizeni s velkym displejem Je zde také uréena rychlost hry. Je

zajiSténo, aby hra byla ptes celou obrazovku a mohla byt zobrazena jenom vertikalné.
private final long updateDelay = 150;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;

setRequestedOrientation (ActivityInfo.SCREEN ORIENTATION PORTRA
IT);

setContentView (R.layout.activity main);
getWindow () .getDecorView () .setSystemUiVisibility (

View.SYSTEM UI_FLAG LAYOUT STABLE
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|
View.SYSTEM UI_FLAG LAYOUT HIDE NAVIGATION

| View.SYSTEM UI_FLAG_LAYOUT FULLSCREEN
| View.SYSTEM UI_FLAG_HIDE NAVIGATION
| View.SYSTEM UI_ FLAG FULLSCREEN
| View.SYSTEM UI_ FLAG_IMMERSIVE STICKY) ;
gameEngine = new GameEngine () ;
gameEngine.initGame () ;
snakeView = (SnakeView) findViewById(R.id.snakeView) ;

snakeView.setOnTouchListener (this) ;

UP = (Button) findViewById(R.id.UP);
RIGHT = (Button) findViewById(R.id.RIGHT) ;
LEFT = (Button) findViewById(R.id.LEFT);

DOWN (Button) findViewById (R.id.DOWN) ;

Typeface myFontButton =
Typeface.createFromAsset (getAssets (), "fonts/Mona Shark.otf");

UP.setTypeface (myFontButton) ;

RIGHT.setTypeface (myFontButton) ;
LEFT.setTypeface (myFontButton) ;
DOWN. setTypeface (myFontButton) ;

UP.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View view) {
gameEngine.UpdateDirection (Direction.North) ;
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1)

RIGHT.setOnClicklListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {

gameEngine.UpdateDirection (Direction.East) ;

1)

LEFT.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {

gameEngine.UpdateDirection (Direction.West) ;

1)

DOWN.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {

gameEngine.UpdateDirection (Direction. South) ;

1)

startUpdateHandler () ;

private wvoid startUpdateHandler () {

handler.postDelayed (new Runnable () {
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@Override
public void run() {
gameEngine.Update () ;

if (gameEngine.getCurrentGameState () ==

GameState.Running) {

handler.postDelayed (this, updateDelay) ;

snakeView. setSnakeViewMap (gameEngine.getMap()) ;

snakeView.invalidate () ;

}, updateDelay) ;

@Override
public boolean onTouch (View view, MotionEvent motionEvent) {
switch (motionEvent.getAction()) {
case MotionEvent.ACTION DOWN:

prevX = motionEvent.getX();

prevY = motionEvent.getY();
break;

case MotionEvent.ACTION UP:

float newX motionEvent.getX () ;
float newY = motionEvent.getY():;

if (Math.abs(newX - prevX) > Math.abs(newY -

prevY) ) {
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if (newX > prevX) {

gameEngine.UpdateDirection (Direction.East) ;

lelse(

gameEngine.UpdateDirection (Direction.West) ;

lelse(

if (newY > prevY) {

gameEngine.UpdateDirection (Direction.South) ;

lelse{

gameEngine.UpdateDirection (Direction.North) ;

b

break;

}

return true;}

5.1.5 SnakeView

Tato tfida zajiStuje samotné vykresleni hraci plochy. Je zde metoda, ktera zjisti Sitku

displeje, aby se hraci plocha mohla vykreslit spravné pro kazdy disple;.
public static float getScreenWidth () {

return

Resources.getSystem() .getDisplayMetrics () .widthPixels;
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Co se tyce hraci plochy, tak je pouzita funkce onDraw() ve které se vykresli vSechny

potiebné polozky.

@Override

protected void onDraw (Canvas canvas) {
if ( snakeViewMap != null) {

float tileSizeX = getScreenWidth() /
snakeViewMap. length;

for (int x = 0; x < snakeViewMap.length; x++) {
for(int vy = 0; y < snakeViewMap|[x].length; vy++) {
switch (snakeViewMap[x][y]) {
case Nothing:

mPaint.setColor (Color.rgh (199, 199,

199));
break
case Wall:
mPaint.setColor (Color.rgb (105, 105,
105)) 7
break;
case SnakeHead:
mPaint.setColor (Color.rgb (249, 133,
0));

break;
case SnakeTail
mPaint.setColor (Color.BLACK) ;

break;
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case Apple:

mPaint.setColor (Color.rgb (40, 130,

break;

canvas.drawRect (x * tileSizeX, y * tileSizeX,

X * tileSizeX + tileSizeX, y * tileSizeX + tileSizeX, mPaint);

5.2 Enumerace
Dale jsou soucasti kodu tfi enumerace, které v sobé maji stavy hry, které mtizou nastat.
Dale pak typ dan¢ho bodu v poli a vyjmenované sméry na které se mize had pohybovat.
public enum Direction {
North,
East,
South,

West

public enum GameState {
Running,

Lost
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public enum TileType {
Nothing,
wWall,
SnakeHead,
SnakeTail,

Apple

5.3 Layout aplikace

Aplikace pouziva celkem tfi rizné layouty, které definuji vzhled jednotlivych
obrazovek, na které se muze uzivatel v ramci aplikace dostat. Pro pfedstavu je uveden pouze

jeden druh layoutu.

5.3.1 Startscreen

Layout, ktery ur¢uje vzhled uvodni obrazovky aplikace.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<RelativeLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent”

android:background="@color/Background">

<TextView
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:id="Q@+id/header"
android: textSize="100dp"
android:layout centerHorizontal="true"

android:layout above="@+id/start"
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android:

android:

<Button
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

android:

<Button
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

android:

layout marginBottom="25dp"

textColor="Q@color/Text" />

text="Exit"

layout below="@+id/start"
layout alignStart="@+id/start"
layout marginTop="25dp"
id="Q@+id/exit"
textColor="@color/Text"
textSize="50sp"

layout width="270dp"

layout height="100dp"
background="@drawable/buttonbig"
shadowColor="#A8A8A8"
shadowDx="0"

shadowDy="0"

shadowRadius="5"/>

text="Start"
id="@+id/start"
textColor="@color/Text"
textSize="50sp"

layout width="270dp"
layout height="100dp"
background="@drawable/buttonbig"
shadowColor="#A8A8A8"
shadowDx="0"
shadowDy="0"
shadowRadius="5"

layout centerVertical="true"
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android:layout centerHorizontal="true" />

</RelativeLayout>

5.4 Xml soubory drawable

Grafickou stranku hry tvofi nasledujici xml soubory. Pro pfedstavu je uveden pouze

jeden druh souboru.

5.4.1 Buttonbig

Soubor buttonbig urcuje vzhled velkych tlacitek v menu aplikace

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<shape
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:shape="rectangle" >
<corners
android:radius="14dp"
/>
<solid
android:color="#F98500"
/>
<size
android:width="270dp"
android:height="100dp"
/>
<stroke
android:width="1dp"
android:color="#000000"
/>

</shape>
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5.5 Distribuce aplikace

K tomu, aby vyvojai mohl umistit svoji aplikaci na Google play, je potieba aktivovat
vyvojatsky tcet a zaplatit poplatek za registraci v hodnoté 25 dolarti. Je také potieba vyplnit
osobni udaje a souhlasit s podminkami Google o distribuci aplikaci. Jako prvni se musi nahrat
APK soubor dané aplikace, ktera je urcend k distribuci. Soubor miiZze mit maximalné 50 MB.
Poté je nutné vyplnit dopliiujici informace o aplikaci do zdlozky ,,Zdznam v obchodu®, kde se
da pridat i pteklad aplikace. Je nutné vyplnit u aplikace nazev, kratky popis, kompletni popis,
snimky obrazovky z riizné€ velkych zatizeni, ikonu aplikace, kategorii, hodnoceni obsahu, email
a zésady ochrany soukromi. Dals$i polozka, kterd je potieba vyplnit je ,,Cena a distribuce®. Je
mozné vybrat, jestli aplikace bude zdarma, nebo pro jeji stahnuti bude muset zakaznik zaplatit.
Je mozné také vybrat zemé ve kterych bude aplikace dostupna a jestli obsahuje néjaké funkce
pro Android TV, nebo Android Wear. Jako posledni véc je moZné vyplnit pouZité produkty
v aplikaci, rozhrani API a sluzeb, nebo riznych typa k optimalizaci aplikace. Po nahrani

aplikace uz jen staci pockat z pravidla jeden az dva dny, nez se zobrazi na Google play. (7)

Obrdzek 14 - Vlastni aplikace
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6 Zavér

V teoretické Casti byl podrobné charakterizovan operacni systém Android ze vSech
moznych hledisek. Byla popsana jeho historie, vyvojova prostfedi a vyvoj jednotlivych verzi.
V préci jsou charakterizovany srovnatelnym zpisobem i konkurencni opera¢ni systémy. Tim
byl splnén primarni cil bakalarské prace. Prakticka ¢ast byla zamétena na vyvoj jednoduché hry
pro operacni system Android. Jako vyvojové prostiedi bylo vybrano Android studio, které se
na tuto aplikaci hodilo nejlepé hlavné kvili jednoduchosti instalaci a uzivatelsky piivétivému
prostredi. Jako dalsi vyhoda Android studia, byla jednoducha distribuce hry na Google play,
vzhledem k tomu, Ze tento nastroj je ptimo od spole¢nosti Google. Na konci praktické ¢asti byl
popséan postup nahravani vytvofené aplikace na sluzbu Google Play. Tim byl tedy splnén i
sekundarni cil, ktery mél co nejlépe charakterizovat problematiku vyvoje aplikaci pro operacni

systém Android.
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