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Vyvoj aplikaci pro platformu Android

Application development for Android OS

Souhrn

Tato bakalarska prace predstavuje vyvoj aplikace na mobilni zatizeni s opera¢nim systémem
Android vcetné nasledné tvorby aplikaci. Teoreticka ¢ast se zabyva historii a architekturou
operac¢niho systému Android, moznostmi riznych vyvojovych prostiedi, programovacimi
jazyky, které vyuzivaji, a moznostmi publikovani aplikace. Prakticka ¢ast vyuziva téchto
znalosti k tvorbé dvou totoznych aplikaci ve vyvojovych prostiedich Android Studio a
Visual Studio s pluginem Xamarin. Jsou zde popsany jednotlivé komponenty aplikaci
s ptiklady implementace kodu. Vysledkem jsou dvé totozné aplikace a porovnani vyvoje

aplikace pomoci riznych vyvojovych prostiedi.

KliCova slova

Android, Programovani, Mobilni aplikace, Java, C#, Xamarin

Summary

This bachelor thesis presents the development of applications on mobile devices running
Android OS, including creation of applications. The theoretical part deals with the history
and architecture of the operating system Android, the possibilities of different development
environments, programming languages they use, and the possibilities of publishing
applications. The practical part uses this knowledge to create two identical applications in
development environments Android Studio and Visual Studio with plugin Xamarin. All
components of the applications are described, including the code implementation examples.
The result is two identical applications and comparing the development of applications using

different development environments.

Keywords

Android, Programming, Mobile application, Java, C#, Xamarin
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1. Uvod

Mobilni telefony jsou jednou z nejrychleji se vyvijejicich technologii. Pied patnacti lety
umély telefony jenom volat a posilat SMS. Dnes jsou telefony multifunk¢ni zatizeni, které
dokazi nahradit osobni pocitate a maji neustaly pfistup k internetu. Jejich funkénost a
moznosti rozsifuji aplikace. Trh s mobilnimi aplikacemi roste den ode dne a ukazuje, ze ma
velkou budoucnost. Tato prace se bude zabivat vyvojem aplikaci pro aktualné nejrozsitené;si

opera¢ni systém na mobilnich telefonech.

V této praci bude probréna problematika vyvoje operacniho systému mobilnich zatizeni
Android. Také budou probrany moznosti vytvareni aplikaci v riznych vyvojovych
prostiedich a jejich Sifeni. Zavérem bude vSe demonstrovano na aplikaci zobrazujici ¢lanky

ze servru Agris.cz.



2. Cil a metodika

Cilem prace je probrat historii a architekturu opera¢niho systému android. Déle predstavit
rizné moznosti vyvoje pro tento operacni systém. Tyto nasbirané znalosti vyuzit v praktické
¢asti a s jejich pomoci vytvofit mobilni aplikaci v riiznych vyvojovych prostiedich. Na
zéklad¢ ziskanych poznatkli pfi tvorbé jednotlivych aplikaci, shrnout rozdily mezi

jednotlivymi vyvojovymi prostiedimi.

V teoretické Casti je predstaven opera¢ni systém Android. Pro tuto ¢ast jsou informace
¢erpany z internetovych zdroju a z literatury uvedené ve zdrojich. Vzhledem k rychlému
zastaravani tisténych zdroji byl jako hlavni zdroj informaci zvolen internet. V praktické
¢asti je demonstrovana totozna aplikace ve dvou riznych vyvojovych prostiedich.
K programovani byla pfedev§im vyuZzita dokumentace z oficidlnich stranek, sekundarné¢ pak

informace z programatorskych for.



3. Teoreticka vychodiska
3.1 OS Android

Android je operaéni systém pro mobilni telefony, tablety, GPS navigace a dalsi zafizeni.
Je to open source systém zalozeny na jadie Linuxu. ProtoZe se jedné o otevieny systém, maji
vSichni uzivatelé a vyrobci ptistup ke zdrojovému kodu, ktery si mohou upravit dle vlastnich
potteb. Je to univerzalni systém, ktery se lze ptizpusobit hardwarové vybavé rtiznych
zatizeni. Dokéze pracovat na riznych procesorech a rozlisenich displeje. Diky této vlastnosti
se tento operacni systém roz$ifil nejen na mobilni telefony a tablety, ale také na GPS

navigace, televize, fotoaparaty, multimedidlni centra a netbooky.

Obrazek 1 - Logo Android

3.1.1 Historie Androida

Operacni systém android zacala vyvijet firma Android Inc. Zalozena v roce 2003. V srpnu
2005 tuto firmu odkoupil Google Inc. A udélal z ni svoji dcefinou firmu. Google pozdéji
5. listopadu 2007 vytvati konsorcium ,,Open Handset Alliance”. Je to seskupeni vyrobct
mobilnich telefonll za cilem vyvinout standard pro mobilni zafizeni. V tomto seskupeni se
nachazi naptiklad Samsung, HTC, LG, Sony, NVIDIA, Intel, Dell, T-Mobile, Vodafone.

Ten samy den Google oznamil prvni verzi mobilniho opera¢niho systému Android.

Prvnim mobilnim telefon s Androidem se stal HTC Dream, v nékterych statech znamy pod
nazvem T-Mobile G1. Byl pfedstaven v fijnu 2008 a na Cesky trh se dostal pocatkem
roku 2009. Byl to dotykovy telefon s hardwarovou qwerty klavesnici, displejem o rozliSeni

320x480 pixeli, procesorem Qualcomm a s fotoaparatem o rozliseni 3,2 Megapixeld.[1]



3.1.2 Fragmentace verzi

Jednou z mala nevyhod systému android je fragmentovani na rizné verze systému
na zafizenich, které vlastnici aktudlné¢ pouzivaji. Divodem této fragmentace jsou rizné
hardwarové zdroje jednotlivych zatizeni. Od oznameni nové verze Androidu Googlem trva
pul roku az rok, nez ji vyrobci telefonil pouziji v novych zafizenich. Vyrobci telefond
pouzivaji pro kazdy model rizné procesory, paméti, kamery a dal§i hardwarové €asti. Pro
kazdy odlisny model telefonu tedy musi vyrobci na miru upravit origindlni verzi Androidu
od Googlu. Protoze je tento proces celkem naro¢ny, tak dostane vétsina telefont béhem své
zivotnosti pouze jeden upgrade na novou verzi systému Android. Vyvojaii aplikaci pro tento
systém se diky této fragmentaci verzi, musi rozhodnout, jestli budou vyuZzivat nejnové;si
prostiedky z posledni verze, nebo jestli udélaji aplikaci kompatibilngjsi se starSimi verzemi

systému na ukor téchto novych prostiedki.[2]

Verze Nazev APl Distribuce
2.2 Froyo 8 0.2%
2.3.3-2.3.7 Gingerbread 10 3.8%
4.0.3-4.0.4 Ice Cream Sandwich 15 3.3%
4.1.x Jelly Bean 16 11.0%
4.2.x 17 13.9%
4.3 18 4.1%
4.4 KitKat 19 37.8%
5.0 Lollipop 21 15.5%
5.1 22 10.1%
6.0 Marshmallow 23 0.3%

Tabulka 1 - Distribuce verzi Androidu [2]

Lelipop

Kitkat

Marshmallow
N Froyo
Gingerbread
— lce Cream Sandwich

Jelly Bean

Obrazek 2 - Graf distribuce verzi Androidu [2]

10



3.1.3 Historie verzi

Prvni verze Androidu 1.0 byla vydana na telefonu HTC Dream v zati 2008. Obsahovala jen
zakladni vybavu, jako je webovy prohlize¢, fotoaparat, widgety na domovské strance,
notifikace, synchronizace kalendafe a kontaktl s Googlem, multimedialni piehravac,
mapy Google. Tato verze Androida byla zavisla na hardwarovych tla¢itkach svého zatizeni.
Tato verze byla v unoru 2009 aktualizovana na verzi 1.1, ktera piedevs§im fesSila nalezené

chyby.

Koncem dubna 2009 vysla verze 1.5 Cupcake. Byla to prvni verze, u které Google zapocal
tradici nazivani verzi podle cukrovinek. V této verzi ptibyla klavesnice na obrazovce, ¢imz
zmizela potieba hardwarové klavesnice unovych zafizeni. Dals§i velkd novinka byla
schopnost nahréavat a piehravat video, ktera u pfedchozich verzi chyb¢la. Tato verze také uz
uméla automaticky otacet obsah obrazovky podle polohy telefonu. Za zminku jesté stoji

podpora widgetd, které 1ze ménit a podpora kopirovani, vkladani ve webovém prohlizeci.

FEEOQMO® BN 106Am

Google Search

Dell injects WiMAX into trio of laptops
N LaCie adds to NAS catalog with Big Disk, d2 Netw...
RealD LP makes 3D projection a touch more port...

Obrazek 3 - Obrazovka s widgety na Androidu 1.5 Cupcake
Zdroj:http://androidzone.org/2013/05/historia-de-android-la-evolucion-a-lo-largo-de-sus-versiones/
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Naésledujici verze Android 1.6 Donut uvedena v zafi 2009, piinesla podporu pro rtizna
rozliSeni a pom¢éry stran obrazovky, diky ¢emuz se mohla rozsifit do dal¢ich zafizeni. Tato
verze zavedla novy Android Market, nové prostiedi fotoaparatu a galerie. Pfibyla podora

gest a syntéza feci.

Meésic poté v fijnu 2009 piisla velka aktualizace Android 2.0/2.1 Eclair tato verze pfinesla
celkové zrychleni systému a podporu vétSich rozliSeni displeje. Webovy prohlize¢ ziskal
nové prostiedi a podporu HTMLS. Fotoaparat ziskal digitalni zoom a podporu piisvétlovaci
diody. Byl aktualizovan seznam kontaktd a Mapy Google. Pfibily animované tapety a
Bluetooth 2.1. S timto Androidem pfichazely na trh uz i high-endové modely telefont jako
HTC DEsire, Motorola Droid, Samsung Galaxy S a také viibec prvni telefon od Googlu,

Nexus One.

Dalsi nova verze Androidu byla vydana az v kvétnu 2010 a to ve verzi 2.2 Froyo. Diky
kompilatoru JIT (just-in-time) Dalvik se podafilo zvysit rychlost spousténi aplikaci dvakrat
az pretkrat. Dale byla vylepSena sprava paméti RAM. Pfibyla moznost instalovat aplikace
na pamétovou kartu a moznost vytvofit z telefonu WiFi hotspot, nebo sdilet pfipojeni
K internetu ptez kabel USB. Také ptibyla podpora Adobe Flash pomoci distribuce
ptes Android Market.

6. prosince 2010 nasledovala verze 2.3/2.4 Gingerbread. Tato verze zavedla podporu NFC,
podporu obrazovek s vysokym rozliSenim, nativni podporu senzort, jako jsou barometr a
gyroskop. Byla vylepsena sprava napajeni, virtualni klavesnice a funkce kopirovat a vlozit.
Ptibyla podpora kamery na Celni strané€ telefonu a podpora piehravani videi ve formatech
WebM/VP8. Vylepsen byl Garbage colector, ktery se stard o uvoliiovani prostifedkii systému
tim, Ze ukoncuje nepouzivané programy a jejcih c¢asti. Byla zavedena také ftada
kosmetickych zmén pro zjednoduseni a urychleni prostfedi. S touto verzi Androida byl

vydan druhy telefon od Googlu fady Nexus a to telefon Nexus S vyrabény Samsungem.

12



Béhem roku 2010 znacné vzrostla popularita tabletti, diky tabletu iPad spol¢nosti Apple.
Vyrobci tedy na trh chtéli uvést své vlastni tablety, ale Android 2.3 gingerbread pro né nebyl
vhodny. Podporoval sice displeje s vysokym rozliSenim, ale pocital s malymi rozmery. Proto
vznikla verze Androidu 3.0 Honeycomb, ktera se krom¢ drobnych zmén moc od predchozi
verze nelisila. Jedinych velkych zmén se dockalo uzivatelksé rozhrani, které bylo upraveno
pro displeje velkych rozmért. Tato verze Androida nebyla moc populdrni a vyrobci tak

rad¢ji nabizeli tablety se starsi verzi systému.

Po neuspésném piedeslém pokusu vydat Android piimo pro tablety, se Google vydal cestou
vytvoftit systém Android, ktery bude vhodny jak pro mobilni telefony, tak i pro tablety a dalsi
zafizeni. Vysledek byl Android 4.0 Ice Cream Sandwich, ktery byl vydan 19. fijna 2011.
Tato verze byla vylepSenou verzi Androidu 3.0 Honeycomb, kterd byla zmenSena pro
mobilni telefony. Zavedla mnoho kosmetickych uprav, vcetné softwarovych tlacitek
navigace. Uveden byl ukazatel pfenesenych dat a funkce Android Beam pro pienos souborti

pomoci NFC. S touto verzi ukonc¢il Google podporu Adobe Flash v nativnim prohlizeci.

Android 4.1/4.2/4.3 Jelly Bean byla série aktualizaci zamétend na vylepSeni designu a
plynulosti uzivatelského rozhrani, kde se Google snazil eliminovat prodlevy systému a
zrychlit jeho odezvu. Novinkou byly chytré karty Google Now, zobrazujici uzivateli
informace, o kterych se predpoklada, ze je uzivatel bude chtit na zaklad¢ jeho navykd.
Naptiklad zobrazeni stavu dopravy pied cestou do prace. Dale pfibyla moZnost mit vice

uzivatelskych u¢td a rozpoznavani hlasu offline.

Koncem fijna 2013 byl Piedstaven Android 4.4 KitKat. Tato verze systému se zaméfila
hlavné na vzhled, kde doslo patrné k nejvétsim zménam. Pfinesla hlavné optimalizaci pro
zafizeni s menS$i paméti RAM. Pifibyla moZnost pouzit nového virtualniho stroje
Android Runetime — ART misto virtualniho stroje Dalvik, diky lep$imu ptekladu programu
by mélo dojit ke snizeni spotieby energie a zrychleni aplikaci. Pfibyla moznost zvolit si

aplikaci pro spravu SMS a domaci obrazovky.
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Obrazek 4 - Android 4.3 Jelly Bean s kartami Google Now [3]

Android 5.0/5.1 Lollipop vysel 12. listopadu 2014. Pfinesl velké zmény ve vzhledu a to
hlavn¢ diky pouziti nového designu "Material design" a inovované oznamovaci oblasti.
Vylepsena byla spotfeba energie diky projektu Volta. Virtudlni stroj ART plné nahradil
virtudlni stroj Dalvik. Ptibyla podpora 64bitovych procesorti, uzivatelsky nastavitelné
priority pro oznameni aplikaci, podpora nahledu pfii tisku a funkce chytrého zamykani

telefonu s vylepsenou uzaméenou obrazovkou.[3]

Posledni a nejnovéjsi verzi je Android 6.0 Marshmallow dostupny od 5. fijna 2015.
Marshmallow se hlavné zaméfuje na vylepSovani uZzivatelského rozhrani a komfort
uzivatele. Nejvétsi zménou je nové nastaveni opravnéni aplikacim, kde Ize aplikacim
povolovat jednotliva opravnéni. Funkce Google Now se dockala vylepSeni a lepsi integrace
do systému. Pfibyl novy rezim tspory energie Doze, ktery dokaze ptivést zatizeni do modu
spanku. Nova je taky podpora senzoru otisku prsti a seznam aplikaci. Vyraznég lepsi je také

podpora a integrace pamétovych karet.[4]
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3.1.4 Architektura

Architektura operacniho systému Android je rozdélena do péti vrstev. Kazda z téchto vrstev
ma sviyj ucel a provadi odlisné operace. Ve skutecnosti ale dochazi k prolinani mezi vrstvami

a k jejich spolupraci. Vrstvy tak nejsou mezi sebou striktn¢ oddéleny.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES | ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries

Framework
TOavkVircaal

OpenGL | ES FreeType WebKit Machine

SGL SSL libc

LINUX KERNEL

Flash Memory Binder (IPC)

Display
Driver Driver

Driver Camera Driver

Audio Power

Keypad Driver WiFi Driver Drcars Management

Obrazek 5 - Architektura opera¢niho systému Android
Zdroj: http://androidmarket.cz/android/jak-vypada-android-uvnitr-aneb-co-je-rom-kernel-bootloader-a-dalsi/

1. Jadro operacniho systému (Linux Kernel)

Linux Kernel neboli jadro je nejnz$i vrstva opera¢niho systému. Kernel je zakladem
opera¢niho systému. Jeho hlavni funkce je =zajistit komunikaci mezi hardwarem
a softwarem, k tomu mu slouzi Drivery (ovladace). Mimo to také zajist'uje kontrolu nad
syst¢émem a koordinaci ¢innosti vSech béZicich procesii, podporu spravy paméti, spravu
napéjeni, zajistuje sitové spojeni atd. Pfi startu zafizeni je jadro zavedeno do operacni

pam¢éti a je mu predano fizeni. Operaéni systémy maji jadro postavené na Linuxu.
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2. Knihovny (Libraries)

Druhou vrstvou architektury Android jsou knihovny (Libreries). Jedna se o fadu rozhrani
API pro vyvoj aplikaci, napfiklad: android.util, android.webkit, android.database,
android.widget, android.app. Dale se tu nachazi nativni knihovny Androidu. Ty jsou napsany
v C/C++ a jsou vyuzivany riznymi komponenty systému. Tyto knihovny jsou vyvojaiam
aplikaci poskytnuty prostfednictvim Android Application Framework. Mezi tyto knihovny
patii napiiklad: OpenGL, SQLite, SSL, SGL, FreeType, libc.

3. Virtualni stroj (Android Runtime)
Tato vrstva obsahuje virtudlni stroj, ktery ptekladd kod programovaciho jazyka Java do
spustitelného kodu. Tato vrstva také obsahuje zakladni knihovny programovaciho

jazyka Java.

Do verze Androidu 4.3 byl virtualnim strojem Dalvik. Pteklad aplikace pro Android, probiha
zkompilovanim Java kodu do Java byte kédu pomoci Java kompilatoru. Poté se
prekompiluje Java byte kod do Dalvik byte kdédu pomoci kompilatoru Dalvik. Tento
vysledny Dalvik byte kod je pak spustén na virtudlnim stroji Dalvik.

Od verze Androidu 4.4 je virtudlnim strojem ART — Android RuneTime. Tento novy
virtualni stroj pfinesl zrychleni aplikaci a uspory energie pomoci dopfedné kompilace. Tato
doptedna kompilace fungeje tak, Ze se aplikace napsana ve zdrojovém kodu Java prelozi
pomoci kompilatoru do Java byte kdédu a nasledné se prelozi do byte kodu Dalvik. Pii
instalaci do Androidu se jednou provzdy zkompiluje do nativniho kodu procesoru zatizeni.
Pro zachovani zpétné kompability se star§Simi aplikacemi je stdle pcitomen plivodni

kompilator Dalvik.

4. Aplika¢ni ramec (Application Framework )

ramec obsahuje knihovny Java, které tvoii vlastni systémové API. Aplika¢ni ramec
umoziuje vyvojaiim pristoupit k nejriznéjSim sluzbam, které mohou vyvojaii vyuZzivat
pfimo ve svych aplikacich. Ty jim nasledné¢ dovoli naptiklad pfistoupit na prvky, pouzivat

hardware zatizeni (tlacitka, senzory), spoustét jiné aplikace na pozad nebo pfistoupit K jejich
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obsahu (kontakty), nastavovat alarmy, nebo pfistoupit na prvky graficko-uzivatelského

rozhrani. Mezi zakladni sluzby aplika¢niho ramce patii:

View Systém — Obsahuje prvky pouzivané k sestaveni graficko-uzivatelského
rozhrani, jako jsou textova pole, seznamy, tlacitka, pfepinace atd.

Content Providers — Umoznuje pfistoupit a pracovat s obsahem jinych aplikaci, jako
naptiklad Kalendat, Kontakty atd.

Resource Manager — Poskytuje pfistup k ,,nekddovym* zdrojim, jako jsou grafika,
fetézce, piidané soubory.

Notification Manager — Umoziuje vSem aplikacim zobrazit vlastni upozornéni
(notifikaci) ve stavovém radku.

Activity Manager — Ridi Zivotni cyklus aplikaci, jejich start, pribéh a ukondeni.
Poskytuje orientaci v zasobniku s aplikacemi.

Package Manager — Poskytuje informace o aplikacich nahranych do opera¢niho

systému.

5. Aplikace (Applications)

Pata tedy posledni nejvyssi vrstva predstavuje jiz samotné aplikace, které jsou vyuzivany

uzivateli zafizeni. Patfi sem jiz predinstalované aplikace vyrobcemi, tak i aplikace

doinstalované uzivateli.[5][6]
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3.2 Vyvoj aplikaci

Aplikace pro operacni systém Android jsou obvykle vyvijeny v programovacim jazyce Java
za pomoci oficialni sady Android SDK (software development kit), to v§ak neznamena, ze je
nelze programovat v nééem jiném. Programatofi maji pro vytvaieni aplikaci navybér od
jednoduchych vyvojovych prostiedi, u kterych ani nemuseji mit znalost programovacich
jazykl, az po prostiedi slozité a komplexni, které jim naopak da vétsi kontrolu nad

prostiedky zatizeni pro které je aplikace vyvijena.

Vyvinuté aplikace jsou bézné¢ dostupné ke stazeni na sluzbé Google Play (diive
Android Market), bud’ zcela zdarma, nebo za poplatek. V kvétnu 2012 byl pocet aplikaci
dostuplnych na Google Play 500 tisic, v ¢ervenci 2013 pocet takto dostupnych aplikaci
prekrocil jeden milion. V Cervenci 2015 bylo na Google Play dostupnych 1.6 milionu

aplikaci ke stazeni.[7]
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Obrazek 6 - Graf poctu dostupnych aplikaci na Google Play [7]
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3.2.1 Android studio

Android Studio je vyvojové prostiedi od firmy Google zaloZené na IntelliJ IDEA. Je to
prostiedi specialné vytvofené pro vyvoj aplikaci na Android. Poprvé bylo pfedstaveno
16. kvétna 2013, od kdy proslo fazi vyvoje, az do prosince 2014 kdy byla predstavena prvni
stabilni verze. Android Studio nahradilo Eclipse, které pro vyvoj na android pouzivalo
plugin ADT (Android Development Tools), jako Googlem oficialné podporované vyvojové
prostiedi. S pfechodem k Android Studiu byl ukonéen vyvoj pluginu ADT.[8] Vyvojové
prostiedi Android Studio nabizi naptiklad:

e Sablony pro vytvateni b&znych aplikaci.

e Bohaty editor s moZnosti editovat uZivatelské rozhrani metodou ,,drag and drop* a

moznost ndhledu na vicero konfiguraci obrazovek zatizeni.

e Nastroje Lint pro kontrolu a testovani kompability a odchytavani problému.

e Zabudovana podpora Google Cloud Platform

e Refactoring a rychlé opravy kodu specifického pro Android.

e Podepisovani aplikaci.

streamoplayer  [] res layout 3 activity_main.xml

streamoplayer Galaxy Nexus. @ AppTheme * jgai
idea
assets
bin
o Nexus One (3.77)
libs

'
# Streamoplayer Nexus 10 (10.1% .

® Streamoplayer

»
. - Regser s
C

Nexus S (4.0 Nexus 7 (7.3

§ Srvemsrios ]
. -

Obrazek 7 - nahled na vicero konfiguraci obrazovek v Android Studiu
Zdroj: https://infinum.co/the-capsized-eight/articles/android-studio-vs-eclipse-1-0
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3.2.2 Xamarin

Nastroje Xamarin jsou multiplatformni, tedy umoznuji vytvaiet aplikace pro telefony a
tablety Android, iOS a Windows. Aplikace jsou v Xamarinu vytvafeny v programovacim
jazyce C#. Nastroje Xamarin jsou dostupné jako vyvojové prostiedi Xamarin studio, nebo

jako plugin ve vyvojovém prosttedi Visual Studio spole¢nosti Microsoft.

Xamarin podporuje automatické dokoncovani kodu a nédpovédu pii jeho psani, ve Visual
Studiu ktomu vyuziva technolgii IntelliSense. Také nabizi moznost buildovani a
debuggovani aplikaci a jejich spusténi v simulatoru nebo na pfipojeném zatizeni Android.
Xamarin také jako Android Studio nabizi k tvorb& aplikaci vyuZiti graficky editor
uzivatelského rozhrani s technologii ,,drag and drop*, kterda umoziluje umistovat prvky

grafického rozhrani jednoduchym kliknutim a ptetazenim mysi.[9]
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Obrézek 8 - Editor uzivatelského rozhrani v Xamarin pro Visual Studio
Zdroj: http://www.xlIsoft.com/jp/products/xamarin/images/visual-studio/
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3.2.3 App Inventor

App Inventor je open-source webovy nastroj na vytvareni jednoduchych aplikaci pro
Android. Plvodné byl poskytovan spolec¢nosti Google, jeho vyvoj vSak pievzal
Massachusettsky technologicky institut (MIT). App Inventor je zaméfeny predevsim na
novacky v programovani, protoze k vytvafeni aplikaci vném neni potieba znat
programovaci jazyk jako je Java nebo C#. Toto ale nese sebou jistou nevyhodu v tom, Ze se
v App Inventoru nedaji vytvaret slozité algoritmy a aplikace. Zajimavé v tomto nastroji je
spousténi a debuggovani aplikace, které probiha v realném case a mohou se tak v realném

Case testovat provadéné zmeény.

App Inventor se sklada ze dvou ¢asti. Prvni ¢ast je App Inventor Designer. Je to editor
uzivatelského rozhrani s funkci drag and drop podobny tém jako ve vyvojovych prostredi
Xamarin a Android Studio. Druha ¢ast je App Inventor Blocks editor slouzici k vytvareni
jednoduchych algoritmi. Ty se vytvafeji pomoci blokd predstavujici jednotlivé prvky
uzivatelského rozhrani (tlacitka, textova pole atd.), texty, Ciselné promnéné, seznamy,
matematické a logické funkce (+, -, =, <, AND, OR, NOT, TRUE, atd.), fidici funkce (while,

if, else, otevieni a zavieni nové obrazovky, atd.) a metody. Tyto bloky lze v grafickém

editoru poskladat k sobé a vytvorit tak metodu nebo rovnou celou aplikaci.[10]
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0 item | - BT global numberList -
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Obrazek 9 - Algoritmus na secteni hodnot v seznamu, vytvofeny pomoci blokt [10]
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3.2.4 Programovaci jazyk

K vytvafteni aplikaci pro Android ve vyvojovych prosttedich Eclipse a Android Studio zvolil
Google jazyk Java. Jedna se objektové orientovany programovaci jazyk, vytvofen jako
derivace programovacich jazyki C a C++. Vytvotila ho v roce 1995 firma SUN, kterou
pozdéji odkoupila firma Oracle. V kvétnu 2007 byly uvetejnény zdrojové kody jazyka a tak
od té doby je Java vyvyjena jako open source. Jednou z ptednosti tohoto jazyka je jeho
multiplatformnost. Java se tak vyskytuje na mobilnich telefonech (Java ME), osobnich
pocitacich (Java SE), tak i na firemnich pocitacich a sitich (Java EE). Multiplatformnost je
dana tim, ze pii ptekladu se misto strojového kodu vytvoti byte kod (mezikod). Tento byte
kod je nezavysli na architektuie procesoru. Program pak Ize spustit na libovolném pocitaci
nebo zafizeni, ktery ma vyrtualni stroj Javy (Java Virtual Machine - JVM) k interpretaci byte
kédu. Na Androidu tuto interpretaci provadi virtudlni stroj Dalvik. Tyto virtualni stroje
mohou pracovat v rezimu ,,just-in-time®, kdy se pieklada do strojového kodu jen ten kod,

ktery je zapotiebi. [11]

Pfi programovani ve vyvojovém prostitedi Xamarin je pouzit objektové orientovany
programovaci jazyk C#. Byl vyvinut v roce 2000 zaroven s platformou .NET Framework
spole¢nosti Microsoft. Jedna se o jazyk zalozen na programovacich jazycich C a C++. C# je
povazovany za konkuren¢ni jazyk programovaciho jazyka Java, se kterym ma mnoho

spole¢ného.[12]

Veskeré knihovny v opera¢nim systému Android jsou psany v C/C++. Pokud je zapotiebi,
lze napsat vlastni knihovnu, ktera se zkompiluje a nainstaluje. Avsak toto je pouze
doporuceno v ptipadech, ve kterych by diky nové knihovné doSlo k vyrazné optimalizaci

aplikace (prace s velkym objemem dat, slozité vypocty, prace s grafikou).
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3.2.5 Publikace aplikace

Vytvotené aplikace je zapotiebi né¢jakym zplsobem distribuovat koncovym uzivateltiim.
K tomu slouzi obchod s Android aplikacemi Google Play. Ten nabizi vyvojaifiim moZnost
nejen aplikace prodavat ale 1 bezplatné Sifit. K publikaci aplikaci na sluzbé Google Play je
zapotiebi vlastnit vyvojarsky ucet, ten se ziska jednorazovou platbou o vysi $25. Nahrat 1ze
pouze podepsané aplikace certifikatem identity autora aplikace. Google Play lze vyuzit
k distribuci alpha a beta verzi aplikaci, které se automaticky aktualizuji na zatizenich testeru.
Po nahrani aplikace na Google Play je zapottebi ke zvetejnéni vyplnit udaje o aplikaci jako
je nazev, kratky a Gplny popis aplikace, zvolit typ a kategorii aplikace a ptiradit obrazky z
aplikace. Nasleduje schvalovani aplikace, které bylo nové zavedeno v bieznu 2015. Nejdiive
musi vyvojar vyplnit dotaznik o obsahu aplikace (zobrazeni nasili, drog, sexu nebo pouziti
vulgarnich vyrazl). Tento dotaznik slouzi k urceni pristupnosti pro mladistvé a déti podle
norem danych zemi, napfiklad ESRB (Entertainment Software Rating Board) pro americky
trh a PEGI (Pan-European Game Information) pro Evropu. Nasledné aplikace prochazi ruéni

kontrolou obsahu Googlem. Poté uz jen vyvojat zvoli, jestli bude aplikace zdarma nebo

placena a nastavit ve kterych zemich bude dostupna.[13][14]
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Druhou moznosti je publikovat v alternativnich sluzbach jako je napiiklad Amazon
Appstore spole¢nosti Amazon. Dalsi takovou celkem popularni sluzbou je F-Droid, ktery je
katalogem FOSS (Free and Open Source Software) aplikaci. Mezi dalsi takovéto sluzby patii
GetJar, AppsLib, Slide ME, Mobogenie, Aptoide a jiné. V¢tSina téchto sluzeb je dostupna

ke stazeni jako aplikace pro Android.

Tieti moznosti je Sifit aplikace pomoci sdileni na webovych strankach nebo FTP servrech,
odkud si je z4djemci mohou stdhnout. Pro uleheni piistupu k t€émto souborim, Ize tieba
vyuzit QR kody s pfimymi odkazy ke stazeni, které umi piecist vétSina telefonli s OS

Android.

Pii instalaci aplikaci z alternativnich sluzeb nebo piimo ze stazeného souboru .apk, je

zapotiebi povolit v nastaveni zafizeni instalovani z neznamych zdrojt.
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Obrazek 11 - Hodnoceni aplikace dle standardt danych zemi [14]
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4. Vlastni prace

K vytvoteni aplikace byly zvoleny vyvojova prostfedi Android Studio a Visual Studio
S pluginem Xamarin. Dale se vlastni prace vénuje porovndni a shrnuti rozdilii mezi

jednotlivymi prostfedimi a zpiisobu implementace. Celé kody aplikace jsou v piiloze.

4.1 Popis Aplikace

Jako ukazkova aplikace byla vybrana aplikace pro staZeni a zobrazeni ¢lankl ze serveru
Agris.cz. Po otevieni aplikace se zobrazi seznam c¢lankl. Uzivatel si mize stisknutim
zobrazit cely ¢lanek. U polozek u kterych je na servru Agris.cz pouze odkaz na puvodni
¢lanek, ktery je hostovan na jinych servrech, mé uzivatel moznost stiskem tlacitka zobrazit
puvodni ¢lanek ve webovém prohlizeci zatizeni. Veskera data jsou do aplikace stahovana

Z internetu, diky tomu ma uzivatel ptistup vzdy k nejnovéjSim ¢lankam.

4.2 Navrh uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani aplikace je velmi jednoduché a ptehledné. Sklada se ze dvou Casti.
Prvni je seznam ¢lanki, které ma uZivatel na vybér k piecteni. Seznam zobrazi nazvy ¢lank,
které po kliknuti zobrazi cely ¢lanek. Na konci zobrazeného seznamu se nachazeji dvé
tlac¢itka pro nacteni dalSi nebo predchozi stranky seznamu. Druhou ¢asti uzivatelského
rozhrani je zobrazeni zvoleného ¢lanku. Pfi zobrazeni ¢lanku uZivatel uvidi nazev ¢lanku a
datum zvetejnéni, pod kterymi se zobrazi text ¢lanku. Pokud je ¢lanek hostovan na jinych
servrech neZ je Agris.cz, tak se misto textu ¢lanku zobrazi jen perex a tlacitko pro zobrazeni

¢lanku pomoci webového prohliZece zatizeni.

4.3 Vytvoreni uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani a jeho tvorba je v obou vyvojovych prostiedich stejna. Cela aplikace je
tvofena pomoci fragmentl. Hlavnim layoutem activity main.xml je pouze prazdny
<FrameLayout>, do které¢ho se nacitaji jednotlivé fragmenty. K vytvoreni seznamu ¢lankt
je pouzit ListFragment, ktery ma sviij vlastni defaultni layout seznamu. K tomuto layoutu je
pfipojena paticka footer.xml, ktera obsahuje <LinearLayout> s horizontalni orientaci.

Ten obsahuje tlacitka umisténa vedle sebe pro nacitani dalSich stranek seznamu.
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Kod paticky footer.xml:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical" android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:id="@+id/footer">
<LinearLayout
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:orientation="horizontal">
<Button
android:layout_width="0dp"
android:layout weight="2"
android:layout height="fill parent"
android:id="@+id/butPrev"
android:text="@string/previous_button"/>
<Button
android:layout_width="0dp"
android:layout weight="2"
android:layout height="fill parent"
android:id="@+id/butNext"
android:text="@string/next button"/>
</LinearLayout>
</LinearLayout>

K zobrazeni ¢lanku slouZi layout fragment article.xml. V ném se nachazi <ScrollView>
umoziujici uZivateli vertikalné posouvat cely jeho obsah. Ten tvofi nazev ¢lanku, datum,
<WebView> zobrazujici text ¢lanku vcetné tabulek a odkazi, tlacitko a upozornéni pro

otevieni ¢lanku ve webovém prohliZe€i zatizeni. Cast kodu fragment article.xml :

<ScrollView
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent">
<LinearLayout
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:orientation="vertical">
<TextView
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/aTitle"
android:textSize="20sp"
android:textStyle="bold" />
<TextView
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/aDate"
android:textSize="16sp" />
<WebView
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/aText" />
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4.4 Tridy, objekty a metody

Aplikace vyuziva metody z knihoven Android. V obou vyvojovych prostiedich Android
Studio a Xamarin se tyto metody volaji stejné, az na to, Ze nazvy téchto metod v Xamarinu

zacinaji velkym pismenem.

4.4.1 Ttida MainActivity

Ttida, kterd se stara o zobrazovani a vymeénu fragmentl za pomoci transakci. Tato tfida je
aktivita. K transakcim fragmenti v Android Studiu vyuziva FragmentManager z knihovny
android.support.v7.app.AppCompatActivity. V Xamarinu Kk transakcim fragmentti vyuziva
FragmentTransaction z knihovny android.App. Tato tfida obsahuje tfi metody, prvni metoda
onCreate se volad automaticky po zapnuti aplikace a slouzi k prvnimu naéteni seznamu
¢lankd. Tato metoda vytvoii novy fragment seznamu c¢lankd a piipojiho do fragment

kontajneru hlavniho layoutu.

Metoda onCreate v Android Studiu:

@Override

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

if (savedInstanceState == null) {
ArtListFragment artListFragment =
ArtListFragment.newInstance(l, true);
getFragmentManager () .beginTransaction ()
.add (R.1id. fragment container,artListFragment) .commit () ;
this.getFragmentManager () .executePendingTransactions () ;

Metoda onCreate v Xamarinu:

protected override void OnCreate(Bundle savedInstanceState){
base.OnCreate(savedInstanceState);
SetContentView(Resource.Layout.Main);

if (savedInstanceState == null) {
ArtListFragment artListFragment = ArtListFragment.newInstance(l, true);
FragmentTransaction fragmentTx = this.FragmentManager.BeginTransaction();
fragmentTx.Add(Resource.Id.fragment_container, artListFragment);
fragmentTx.Commit();
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Zbylé dvé metody tato tiida implementuje ze tfidy seznamu ¢lankd, ktera je vola. Tyto
metody slouzi ke zméné zobrazovaného fragmentu, za pomoci transakce fragmentti podobné
té jako v prvni metodé. Metoda reloadArtListFragment vymeéni stavajici fragment za
fragment seznamu c¢lankt, je vyuzivana ke zméné stranek. Metoda loadArticleFragment

slouzi k nacteni a fragmentu ¢lanku, ktery zobrazi uzivateli jim vybrany ¢lanek.

Metody v Android Studiu:

@Override
public void loadArticleFragment (String id, Articlelist.Articleltem
articlelItem) {
ArticleFragment articleFragment =
ArticleFragment.newInstance(id, articlelItem);
getFragmentManager () .beginTransaction ()
.replace (R.id. fragment container,
articleFragment) .addToBackStack (null) .commit () ;
this.getFragmentManager () .executePendingTransactions () ;

}

@Override
public void reloadArtListFragment (int page,boolean first) {
ArtListFragment artListFragment =
ArtListFragment.newInstance (page, first) ;
getFragmentManager () .beginTransaction ()
.replace (R.id. fragment container, artListFragment).commit () ;
this.getFragmentManager () .executePendingTransactions () ;

Metody v Xamarinu:

public void loadArticleFragment(string id, ArticlelList.ArticleItem article){
ArticleFragment articleFragment = ArticleFragment.newInstance(id, article);
FragmentTransaction fragmentTx = this.FragmentManager.BeginTransaction();
fragmentTx.Replace(Resource.Id.fragment_container, articleFragment);
fragmentTx.Commit();

}

public void reloadArtListFragment(int page, bool first) {
ArtListFragment artListFragment = ArtListFragment.newInstance(page, first);
FragmentTransaction fragmentTx = this.FragmentManager.BeginTransaction();
fragmentTx.Replace(Resource.Id.fragment_container, artListFragment);
fragmentTx.Commit();
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4.4.2 Objekty

Aplikace pracuje se dvéma objekty. Prvni je object Article predstavujici cely jeden ¢lanek.
Obsahuje jeho ID, ndzev, datum vydani, perex, text ¢lanku a url odkaz pokud ¢lanek neni
hostovan na Agris.cz. S timto objektem pracuje fragment ArticleFragment. Druhym
objektem je ArticleList ktery obsahuje seznam objektd Articleltem, pfedstavujici seznam
¢lankd k zobrazeni na vybér uzivateli. Tyto Clanky maji atributy ID, headline obsahujici

titulek ¢lanku, perex, a url adresu ¢lanku.

4.4.3 Trida ArtListFragment

Tato tfida je fragment zobrazujici seznam c¢lankt. Dédi ze t¥idy ListFragment obsazené
V knihovnach Androidu. To umoziuje vyuzit ListView, které vytvoii seznam, a adaptérk
jeho naplnéni. Po vytvoreni fragmentu se zavold metoda triggerDownload,kterd stahne
seznam Clankti a uloziho do objektu ArticleList. Metoda triggerDownload nejdiive

zkontroluje stav pfipojeni k internetu a poté spusti stahovani dat.

V Android Studiu probiha stahovani dat pomoci asynchroni tfidy DownloadList ktera dédi
ze ttidy AsyncTask. Tato tfida pracuje ve tiech krocich/metodach. Prvni krok je metoda
onPreExecute kterd prob¢hne pted stahovanim dat a vyvola dialog ktery je zobrazen béhem
stahovani. Druhy krok je metoda doInBackground kterd béZi napozadi a zafizuje stahovani
dat pomoci metody downloadUrl, které je pieda tfetimu kroku. Tietim krokem je metoda
onPostExecute, ktera zpracovava stazena data. Stazena data jsou ve formatu Json, jsou

parsovéna a uloZena do objektu ArticleList.

Stazeni dat v Android Studiu:

@QOverride
protected Void doInBackground(String... urls) {
try/{
jsonString = downloadUrl (urls[0]);
}catch (IOException e) {
Log.e("Service Handler", "problem");
return null;

}

return null;
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private String downloadUrl (String myurl) throws IOException{
InputStream inputStream = null;
URL url = new URL (myurl) ;
HttpURLConnection connection =
(HttpURLConnection) url.openConnection() ;

connection.setReadTimeout (10000) ;
connection.setConnectTimeout (15000) ;
connection.setRequestMethod ("GET") ;
connection.setDoInput (true) ;
try {connection.connect{();

inputStream = connection.getInputStream()

java.util.Scanner scanner =

new java.util.Scanner (inputStream) .useDelimiter ("\\A") ;

return scanner.hasNext () ? scanner.next():"";
}finally {

if (inputStream!=null)

inputStream.close () ;
connection.disconnect () ;

Parsovani a uloZeni Jsonu do seznamu v Android Studiu:

if (jsonString!=null) {
try {
Articlelist.clearArticlesList() ;
JSONObject jsonObject = new JSONObject (jsonString) ;
JSONArray articlesArr;
articlesArr = jsonObject.getJSONArray (TAG_ARTICLES) ;
for (int i=0;i<articlesArr.length () ;i++) {
JSONObject articlesObj = articlesArr.getJSONObject (i)
String id = articlesObj.getString(TAG_ID);
String headline = articlesObj.getString (TAG_HEADLINE) ;
String perex = articlesObj.getString (TAG_PEREX) ;
String url =articlesObj.getString(TAG_URL) ;
Articlelist.ArticlelItem articleIltem=
new Articlelist.ArticleItem(id, headline, perex, url);
Articlelist.addArticleItem(articleItem) ;
}
}catch (JSONException e) {
e.printStackTrace () ;
}
}else({
Log.e("ServiceHandler", "Couldn't get any data from the url");

V Xamarinu probiha stahovani a parsovani dat v uloze async Task. Nejdiive se stdhnou data
ve formatu Json, ktery je ulozen do Stringu a pfedan metodé ParseAndDisplay k parsovani.
Tato metoda vyuziva k parsovani knihovnu json.NET. Po sparsovani dat, jsou data uloZzena

do objektu ArticleL.ist.
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Stazeni dat v Xamarinu:

private async Task DownloadList(string url){
HttpWebRequest request = (HttpWebRequest)HttpWebRequest
.Create(new System.Uri(url));
request.ContentType = "application/json";
request.Method = "GET";
using (WebResponse response = await request.GetResponseAsync()){
using (StreamReader reader =
new StreamReader(response.GetResponseStream())){
String content = reader.ReadToEnd();
ParseAndDisplay(content);

Parsovani a uloZeni Jsonu do seznamu v Xamarinu:

private void ParseAndDisplay(String json) {

String editedJson = json.Remove(0, 10);
editedJson=editedJson.Remove(editedlson.Length - 1);
ArticlelList.clearArticlesList();
dynamic data = Newtonsoft.Json.JsonConvert.DeserializeObject(editedJson);
for (var i = 0; i < data.Count; i++){

dynamic item = data[i];

item = item.Substring(1, item.Length - 2);

String id = (string)data.id_text;

String headline = (string)data.nazev;

String perex = (string)data.perex;

String url = (string)data.url;

Articlelist.ArticleItem articleItem =

new ArticlelList.ArticleItem(id,headline, perex, url);
ArticlelList.addArticleItem(articleItem);

Porovnanim téchto koda zjistime, Ze stahovani dat je v C# v Xamarinu mnohem jednodussi
nez za pomoci Javy v Android Studiu. Naopak si Java oproti C# poradila s parsovanim Jsonu

1épe.

Poté tato tfida pomoci metody onViewCreated vykresli ListView obsahujici data
z ArticleList a jeSté€ k nému pfipoji paticku footer.xml se dvéma tlacitky. Obsluha téchto
tlacitek se v Android Studiu a v Xamarinu velice 1i8i. V Android Studiu je feSena pomoci
roz$iteni o View.OnClickListener, ktery se pfifadi tlacitkim. Po stisku tlacitka volad metodu
onClick, kterd dava funkcnost t€émto tlacitkiim. V Xamarinu je toto feSeno elegantnéji bez
potieby implementace View.OnClickListener. Funk¢nost tlacitek je udélana pomoci udéalosti

tlacitka Click
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Tlagitka v Android Studiu:

view.findViewById(R.id.butNext) .setOnClickListener (this);
}

@Override
public void onClick (View v) {
switch (v.getId()) {
case R.id.butNext:
paget++;
page changed=true;
triggerDownload ("http://www.agris.cz/dalsi-novinky
?vratmi=json&page=" + page + "&pageSize=20") ;
break;

}

Tlagitka v Xamarinu:

Button nextButton = view.FindViewById<Button>(Resource.Id.butNext);
nextButton.Click += delegate{
page++;
page_changed = true;
triggerDownload("http://www.agris.cz/dalsi-novinky?vratmi=json&page="
+ page + "&pageSize=20");
}s

Ttida jesté obsahuje metodu onListltemClick, ktera se vola, kdyZ uZivatel klikne na poloZku
v seznamu. Tato metoda zavold metodu loadArticleFragment ze tfidy Main. Toto je feSeno
pomoci rozhrani OnFragmentInteractionListener této tfidy, které tfida Main implementuje.

Tato metoda se v Android Studiu a v Xamarinu nelisi.

Metoda onListltemClick a rozhrani OnFragmentInteractionListener v Android Studiu:

@Override
public void onListItemClick(ListView 1, View v, int position, long id) ({
super.onlListItemClick(l, v, position, id);
if (mListener != null) ({
mListener.loadArticleFragment (ArticlelList.ITEMS.get (position) .id,
Articlelist.ITEMS.get (position));

public interface OnFragmentInteractionListener {
void loadArticleFragment (String id,
Articlelist.Articleltem articleltem) ;

void reloadArtListFragment (int page,boolean first);
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4.4.4 Ttrida ArticleFragment

Tiida ArticleFragment zobrazuje uzivateli jim zvoleny clanek. Tato tfida dédi ze tfidy
Fragment zknihoven Androidu. T¥ida funguje dvéma rtiznymi zpusoby, liSicimi se tim, jestli
se ¢lanek nachézi na servrech Agris.cz, nebo je hostovan jinde. Pokud je ¢lanek na servrech
Agris.cz, tak ho fragment po vytvofeni stdhne a sparsuje. Stahovani probiha totozné jako ve
tiidé ArtListFragment. Po staZeni dat se data parsuji do objektu Article a pfifadi jednotlivim

v

prvkum uzivatelského rozhrani. Zde se ukazalo parsovani dat, byt jednodussi v Xamarinu.

Parsovani dat a naplnéni prvka Ul v Android Studiu:

JSONObject adsonObj = new JSONObject (jsonString) ;
title=aJdsonObj.getString (TAG_HEADLINE) ;
perex=aJsonObj.getString (TAG_PEREX) ;
text=aJsonObj.getString (TAG_TEXT) ;
date=aJdsonObj.getString (TAG_DATE) ;

article= new Article(title, idArticle, text,perex,date,"");

tvTitle= (TextView)getActivity () .findViewById(R.id.aTitle) ;
tvDate= (TextView)getActivity () .findViewById (R.id.aDate) ;
webview= (WebView)getActivity () .findViewById(R.id.aText) ;

tvTitle.setText (article.title) ;
tvDate.setText (article.date) ;
webview.loadData (article.text, "text/html; charset=UTF-8", "UTF-8");

Parsovani dat a naplnéni prvka UI v Xamarinu:

Article jArticle = JsonConvert.DeserializeObject<Article>(json);

tvTitle = Activity.FindViewById<TextView>(Resource.Id.aTitle);
tvDate = Activity.FindViewById<TextView>(Resource.Id.aDate);
webview = Activity.FindViewById<WebView>(Resource.Id.aText);

tvTitle.Text = article.title;
tvDate.Text = article.date;
webview.LoadData(article.text, "text/html; charset=UTF-8", "UTF-8");

Druhou mozZnosti je, Ze se ¢lanek nenachéazi na servru Agris.cz. V tom piipad¢ se data ¢lanku
(titulek, datum, perex a odkaz na ¢lanek) ptevezmou z objektu ArticleList.Articleltem a
ulozi do objektu Article. Déale pro oba zplsoby nésleduje metoda onCreateView, ktera
tomuto fragmentu piifadi layout fragment article, podle kterého ma vykreslit uzivatelské
rozhrani. Poté probéhne metoda onViewCreated, ktera do layoutu ptitazuje jednotlivé prvky
uzivatelského rozhrani. A pokud se jedna o ¢lanek hostovany na jinych servrech nez na

Agris.cz, tak témto prvkil pfifadi hodnoty objektu Article a vykresli tlacitko pro otevieni
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¢lanku ve webovém prohlizeci zazizeni. Obsluha tohoto tlacitka probiha stejné jako ve t¥ide

ArtListFragment.

Otevieni ¢lanku ve webovém prohlizeéi zafizeni v Android Studiu:

Intent browserIntent = new Intent (Intent.ACTION VIEW,
Uri.parse(artIitem.url)) ;
startActivity (browserIntent) ;

Otevieni ¢lanku ve webovém prohlizeci zafizeni v Xamarinu:

var uri = Android.Net.Uri.Parse(articleOriginal.url);
var intent = new Intent(Intent.ActionView, uri);
StartActivity(intent);
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4.5 Android manifest

Android manifest je dilezitym zakladnim souborem, ktery ma kazda aplikace. Manifest
obsahuje dulezité informace o aplikaci pro systém Android, které jsou potiebné jesté pred
spusténim aplikace. Mezi takovéto informace patii:

e Nazev balicku aplikace slouzici jako unikatni identifikator aplikace
e Popis komponentl aplikace (aktivity, sluzby, atd)

e Opravnéni aplikace

e Minimalni arovenn Android API, které aplikace potiebuje

e Seznam piidanych knihoven

V manifestu této aplikace jsou opravnéni pro zjisténi stavu stavu ptipojeni k siti a
opravnéni pro pfipojeni k internetu.

<uses-permission android:name="android.permission.READ PHONE STATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK STATE"/>
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

35



4.6 Vzhled aplikace

Aplikace se sklada ze dvou obrazovek. Prvni je seznam c¢lanki a druha je obsah ¢lanku.
Vzhled se lisi pouze pouzitym stylem, ktery je zvolen defaultni v kazdém vyvojovém

prostiedi. Xamarin pouziva tmave Sedy styl, zatimco android pouziva svétle Sedy.

#(50%] 16:27

Polsky Smejd? Zavadné maso pochazi hlavné
z Ceska

Setfeni vodou je u konce, narazilo na své
limity. Voda podrazi

Kvuli antibiotikiim v medu skonéila dozoré&i
rada Veelpa

V Cesku startuje kampani Péstuj planetu.
Ukéze lidem, jak |épe zachdzet s potravinami
a neplytvat jidlem

Lesni podniky na Vysociné od léta tézi dievo
napadené kirovcem

Burgery McDonald's vdéci za svou slévu
synovi ceskeho rodaka

V nérodni sbirce pro potfebné se letos vybralo
228 tun potravin

Ministerstvo chce obnovit zelenou naftu i pro
zivocisnou vyrobu

IKEA nyni nabizi jen mofské plody z
udrzitelnych zdrojd

PREVIOUS NEXT

Obrazek 12 - Seznam ¢lankt v aplikaci vytvorené v Android Studiu

I 4

BP_Xamarin

V pondéli zacne v Parizi klimaticky Firmé Coca-Cola HBC CR loni vzrostl o
summit. Ocekava se od néj zacatek tietinu zisk na 331 milioni
zachrany klimatu 25.11.2015

V pondéli 30. listopadu bude v Pafizi zahéjen 21

: Al Spolegnosti Coca-Cola HBC CR v lofiském roce
klimaticky summit. Dvoutydenniho vyjednavani se

S St e S = s podle auditovanych vysledkd vzrostl Cisty zisk
zGcastni na 20 tisic lidi z celého svéta. Cilem je nalézt L. " PR .
spolecnou a hlavné pravné zavaznou dohodu, diky které  RMECIUCISISEATS tretinu ze 242 miliond korun
se lidstvu podafi udrzet klimatické zmény na pfijatelné vroce 2013 na 331 milionG korun. Trzby firmé
Urovni. Posledni summity k velkému posunu nevedly. loni meziroéné klesly ze 5,9 miliardy na 5,5
miliardy korun. Vyplyva to z vyrocni zpravy
spolecnosti, ktera je autorizovanym vyrobcem a

distributorem napojl spoleénosti Coca-Cola.
READ ARTICLE

“Béhem roku 2008 jsme v Ceské republice dale
rozsifovali nase vyrobni portfolio a celkem jsme
ceskym spotfebiteldim nabidli komplexni
sortiment vice nez 60 znackovych
nealkoholickych napojl," stoji ve vyroéni zpravé.

Vedle vyroby, prodeje a distribuce
nealkoholickych napojl je spole¢nost v ramci
skupiny Coca-Cola Hellenic Bottling Company
vyznamnym exportérem obal( a obalovych
predliskd. Spole¢nost loni na trh uvedla nové
baleni dzust Cappy, zac¢ala prodavat tfesnovy
caj Nestea a takeé jeji limonada Fanta se zacala
vyrdbét s malinovou pfichuti.

Obréazek 13 - Clanky v aplikacich vytvofenych v Xamarinu a Android Studiu
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5. Vysledky a diskuze

V teoretické ¢asti byla probrana historie operacniho Systému Android a fragmentace jeho
verzi. Dale byla popsana jeho architektura, ktera se sklada z péti vrstev. Bylo probrano
nekolik vyvojovych prostiedi. Pro vyvoj aplné zékladnich aplikaci by mél postacit App
Inventor, ktery muze poslouzit zdjemctim o programovani a za¢inajicim programatorim jako
vyukova pomiicka, ve které se mohou naucit pouzivat zakladni ptikazy, jako jsou podminky
a cykly. K vyvoji pokrocilejsich aplikaci poslouzi Android Studio nebo plugin Xamarin ve
Visual Studiu. Xamarin také nabizi moznost vytvafeni multiplatformnich aplikaci.
V posledni fad¢ bylo piedstaveno n€kolik sluzeb k publikaci aplikaci s tim, ze byl popsan
postup publikace v obchodu Google Play.

Prakticka ¢ast byla zamétena na vytvoieni dvou totoznych aplikaci k zobrazovani ¢lanka ze
servru Agris.cz. Tyto aplikace byly vytvofeny ve vyvojovém prostfedi Android Studio a ve
vyvojovém prostiedi Visual Studio Xamarin. Aplikace vytvorené v obou prosttedich splnily
svij ucel, ale nabizi se fada moznosti jak tyto aplikace vylepsit. Naptiklad moznost zobrazit
vice ¢lankl v seznamu, nebo udélat seznam nekonecné scrollovatelny. Dal$i moznosti by
mohlo byt zobrazovani nadhledli obrazki k ¢lanklim v seznamu. Také by se mohla nékomu

hodit moZnost si ¢lanky uloZit v telefonu, a precist si je v reZimu offline.

Prestoze se povedlo vytvorit dvé totozné aplikace v obou prostiedich. Tak ze ziskanych
zkuSenosti lze fici, Ze pro vytvoreni aplikace pro Android, je lepSi Android Studio nez
Xamarin plugin ve Visual Studiu. Android Studio nabizi vice napoved, lepsi automatické
dokoncovani textu a moZnost rovnou aplikaci publikovat. Xamarin plugin oproti tomu trpi
netplnou integraci do Visual Studia. Chybélo napiiklad automatické dokoncovani textu pti
tvorbé XML souborti. Také se vyskytlo par problému jako je tfeba Spatné nebo zadné
updatovani souboru Resource.Designer.cs, ktery mé nastarost vyuzivani vSech pouzitych
zdrojii. Nelze tak toto vyvojové prostiedi doporucit, vyvojaii by ho meéli volit jen
v piipadech, kdy chtéji programovat multiplatformni aplikaci, nebo chtéji vyuzit knihoven

C#. Android Studio se tedy stava lepsi volbou pro vytvareni aplikaci.
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6. Zavér

V prvni kapitole se tato prace zamétuje na operacni systém Android, jeho historii, aktualnim
verzim na trhu a jeho architektute. Kapitola druha se zaobird vyvojem aplikaci pro Android.
Jsou v ni probirany vyvojova prostfedi Android Studio, Xamarin plugin pro Visual Studio a

App Inventor. Dale se kapitola vénuje moznostem publikovani a Sifeni hotové aplikace.

Ziskané poznatky pii zpracovani teoretické ¢asti byly spolu s osobnimi zkuSenostmi vyuzity
pfi vytvafeni aplikaci v praktické casti prace. K vyvoji aplikaci byl pouzit pocita¢ se
systtmem Windows 7 a telefon Sony. Aplikace byly vytvofeny pomoci jazyku Java
vV Android Studiu a pomoci jazyku C# ve Visual Studiu s pluginem Xamarin. Zdrojové kody

aplikaci se nachazi v priloze prace.
Cilem této prace bylo shrnuti vSech potiebnych znalosti pro zapoceti vyvoje aplikace pro

operacni systém Android. A nasledné vytvoieni dvou totoznych aplikaci v riznych

vyvojovych prostredich a jejich porovnani. Tento cil byl splnén.
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Ptiloha 1 - Zdrojovy kod souboru aktivity main.xml

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

<FramelLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/fragment_ container"
android:layout width="match parent"
android:layout_height="match parent" />

Ptiloha 2 - Zdrojovy kod souboru footer.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 7>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical" android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:id="@+id/footer">
<LinearLayout
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:orientation="horizontal">
<Button
android:layout_width="0dp"
android:layout weight="2"
android:layout height="fill parent"
android:id="@+id/butPrev"
android:text="@string/previous_button"/>
<Button
android:layout_width="0dp"
android:layout_weight="2"
android:layout height="fill parent"
android:id="@+id/butNext"
android:text="@string/next button"/>
</LinearLayout>
</LinearLayout>

Ptiloha 3 - Zdrojovy kdéd souboru fragment article.xml

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match_parent"
tools:context="com.example.michael .BP_AS.ArticleFragment">
<ScrollView
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent">
<LinearLayout
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:orientation="vertical">
<TextView
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/aTitle"
android:textSize="20sp"
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android: textStyle="bold"/>
<TextView
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/aDate"
android: textSize="16sp"/>
<WebView
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/aText"/>
<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="fill parent"
android:orientation="vertical"
android:visibility="gone"
android:id="@+id/urlLayout">
<TextView
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/aPerex" />
<TextView
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android: textStyle="bold"
android: textColor="#££0000"
android:text="@string/url_article"/>
<Button
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/url_button"
android:id="@+id/openUrl" />
</LinearLayout>
</LinearLayout>
</ScrollView>
</FrameLayout>

Ptiloha 4 - Zdrojovy kdd souboru MainActivity.java
package com.example.michael.bp as;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

public class MainActivity extends AppCompatActivity implements
ArtListFragment.OnFragmentInteractionListener/{

@Override

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

if (savedInstanceState == null) {

ArtlListFragment artListFragment =
ArtListFragment.newInstance (1, true);

42



getFragmentManager () .beginTransaction () .add(R.id. fragment container,artLi
stFragment) .commit () ;
this.getFragmentManager () .executePendingTransactions () ;
}
}

@Override
public void loadArticleFragment (String id, Articlelist.Articleltem
articlelItem) {
ArticleFragment articleFragment = ArticleFragment.newInstance(id,
articleItem);

getFragmentManager () .beginTransaction() .replace (R.id. fragment container,
articleFragment) .addToBackStack (null) .commit () ;
this.getFragmentManager () .executePendingTransactions () ;

}

@Override
public void reloadArtListFragment (int page,boolean first) {
ArtListFragment artListFragment =
ArtlListFragment.newInstance (page, first);

getFragmentManager () .beginTransaction() .replace (R.id. fragment container,
artListFragment) .commit () ;
this.getFragmentManager () .executePendingTransactions () ;

}

Ptiloha 5 - Zdrojovy kod souboru ArtListFragment.java
package com.example.michael.bp as;

import android.app.Activity;

import android.app.AlertDialog;

import android.app.ProgressDialog;

import android.content.Context;

import android.content.SharedPreferences;
import android.net.ConnectivityManager;
import android.net.NetworkInfo;

import android.os.AsyncTask;

import android.os.Bundle;

import android.app.ListFragment;

import android.preference.PreferenceManager;
import android.util.Log;

import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.LinearLayout;
import android.widget.ListAdapter;

import android.widget.ListView;

import org.json.JSONArray;

import org.json.JSONException;
import org.json.JSONObject;
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import java.io.IOException;

import java.io.InputStream;

import java.net.HttpURLConnection;
import java.net.URL;

public class ArtlListFragment extends ListFragment implements
View.OnClickListener{

private static final String TAG_ARTICLES = "clanky";
private static final String TAG _ID = "id_text";
private static final String TAG_HEADLINE = "nazev";
private static final String TAG_PEREX = "perex";
private static final String TAG URL = "url";
private static int page;

private static boolean page changed=false;

private static boolean first;

private OnFragmentInteractionlListener mListener;

public ArtListFragment () {
}

public static ArtListFragment newlInstance (int p,boolean f) {
ArtListFragment fragment=new ArtListFragment () ;

Bundle args = new Bundle();
fragment.setArguments (args) ;
page=p;
first=f;

return fragment;

}

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
if (first)

triggerDownload ("http://www.agris.cz/dalsi-
novinky?vratmi=jsoné&page=" + page + "&pageSize=20");

else/{

ListAdapter mAdapter = new
ArrayAdapter<>(getActivity(),android.R.layout.simple list item 1,android.
R.id.textl,ArticlelList.ITEMS) ;

setlListAdapter (mAdapter) ;

}

@Override
public void onViewCreated (View view, Bundle savedInstanceState) ({
super.onViewCreated (view, savedInstanceState);
LayoutInflater layoutInflater =
getActivity () .getLayoutInflater();
LinearLayout listFooterView =
(LinearLayout) layoutInflater.inflate (R.layout. footer,null) ;
getListView () .addFooterView (listFooterView) ;
view.findViewById (R.id.butNext) .setOnClickListener (this);
view.findViewById (R.id.butPrev) .setOnClickListener (this);
if (page==1)
view.findViewById(R.1id.butPrev) .setEnabled (false) ;
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}

@Override
public void onClick (View v) {

switch (v.getId()) {
case R.id.butNext:
page++;

page changed=true;
triggerDownload ("http://www.agris.cz/dalsi-
novinky?vratmi=jsoné&page=" + page + "&pageSize=20");
break;
case R.id.butPrev:

page—-;
page changed=true;
triggerDownload ("http://www.agris.cz/dalsi-
novinky?vratmi=jsoné&page=" + page + "&pageSize=20");
break;
}
}

@Override
public void onlListItemClick(ListView 1, View v, int position, long
id) |
super.onlListItemClick(l, v, position, id);
if (mListener != null) {
mListener.loadArticleFragment (ArticlelList.ITEMS.get (position) .id,
Articlelist.ITEMS.get (position));
}
}
@Override
public void onAttach (Activity activity) {
super.onAttach (activity);
try {
mListener = (OnFragmentInteractionListener) getActivity();
{

} catch (ClassCastException e)
throw new ClassCastException(activity.toString/()

+ " must implement OnFragmentInteractionListener") ;

}

@Override
public void onDetach () {
super.onDetach () ;
mListener = null;

}

public interface OnFragmentInteractionListener {
void loadArticleFragment (String id, Articlelist.Articleltem
articleItem);
void reloadArtListFragment (int page,boolean first);

}

private void triggerDownload (String stringUrl) {

ConnectivityManager connMan
(ConnectivityManager)getActivity () .getSystemService (Context.CONNECTIVITY

SERVICE) ;
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NetworkInfo netInfo = connMan.getActiveNetworkInfo():;
if (netInfo!= null && netInfo.isConnected())
new DownloadList () .execute (stringUrl);
else/(
AlertDialog.Builder alertBuilder= new
AlertDialog.Builder (getActivity())
alertBuilder.setMessage (R.string.no_connection) ;
AlertDialog alertDialog = alertBuilder.create();
alertDialog.show () ;

private class DownloadList extends AsyncTask<String, Void, Void> ({
String JjsonString;
private ProgressDialog pDialog;

@Override

protected void onPreExecute () {
super.onPreExecute () ;
pDialog = new ProgressDialog(getActivity());

pDialog.setMessage (getResources () .getString (R.string.loading data));
pDialog.setCancelable (false) ;
pDialog. show () ;

}

@Override
protected Void doInBackground(String... urls) {
try/{
jsonString = downloadUrl (urls[0]);
}catch (IOException e) {
Log.e("Service Handler", "problem");
return null;
}
return null;

}

private String downloadUrl (String myurl) throws IOException({
InputStream inputStream = null;
URL url = new URL (myurl) ;
HttpURLConnection connection = (HttpURLConnection)
url.openConnection() ;
connection.setReadTimeout (10000) ;
connection.setConnectTimeout (15000) ;
connection.setRequestMethod ("GET") ;
connection.setDoInput (true) ;
try {connection.connect();
inputStream = connection.getInputStream();

java.util.Scanner scanner = new
java.util.Scanner (inputStream) .useDelimiter ("\\A") ;
return scanner.hasNext () ? scanner.next():"";
}finally {

if (inputStream!=null)
inputStream.close () ;
connection.disconnect () ;
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@Override
protected void onPostExecute (Void result) {
super.onPostExecute (result) ;

if (pDialog.isShowing())
pDialog.dismiss () ;

if (jsonString!=null) {
try {
Articlelist.clearArticlesList();
JSONObject jsonObject = new JSONObject (jsonString) ;
JSONArray articlesArr;
articlesArr = jsonObject.getJSONArray (TAG_ARTICLES) ;
for (int i=0;i<articlesArr.length();i++) {
JSONObject articlesObj =
articlesArr.getJSONObject (1) ;
String id = articlesObj.getString (TAG_ID);
String headline =
articlesObj.getString (TAG_HEADLINE) ;
String perex = articlesObj.getString (TAG_PEREX) ;
String url =articlesObj.getString (TAG URL) ;
Articlelist.Articleltem articleltem=new
Articlelist.ArticlelItem(id, headline, perex, url);
Articlelist.addArticleItem(articleItem) ;
}
}catch (JSONException e) {
e.printStackTrace () ;

}

}else({
Log.e("ServiceHandler", "Couldn't get any data from the
url") ;
}
if (first) {

ListAdapter mAdapter = new ArrayAdapter<>(getActivity(),
android.R.layout.simple list item 1, android.R.id.textl,
Articlelist.ITEMS) ;

setlListAdapter (mAdapter) ;

}
if (page changed)
mListener.reloadArtListFragment (page, false) ;

Ptiloha 6 - Zdrojovy kod souboru ArticleFragment.java

package com.example.michael.bp as;

import android.app.AlertDialog;

import android.app.ProgressDialog;
import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.net.ConnectivityManager;
import android.net.NetworkInfo;

import android.net.Uri;
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import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

import
import

import
import
import
import

android.
android.
android.

android

android

os.AsyncTask;
os.Bundle;
app.Fragment;

.util.Log;
android.
android.
android.
.webkit.WebView;
android.
android.

view.LayoutInflater;
view.View;
view.ViewGroup;

widget.LinearLayout;
widget.TextView;

org.json.JSONException;
org.json.JSONObject;

java.io.
java.io.

IOException;
InputStream;

java.net.HttpURLConnection;
java.net.URL;

public class ArticleFragment extends Fragment implements
View.OnClickListener/({

private
private
private
private

public
public
static

static
static
static
static

static String idArticle;
static Articlelist.Articleltem artItem;
Article article;

String title;
String date;
String perex;
String text;

TextView tvTitle;
TextView tvDate;
TextView tvPerex;
WebView webview;
LinearLayout urlLayout;

public ArticleFragment () {

}

static final String TAG_HEADLINE = "title";
static final String TAG_PEREX = "perex";
static final String TAG _DATE = "date";
static final String TAG_TEXT = "text";

public static ArticleFragment newlInstance (String id,
Articlelist.Articleltem articleltem) {
ArticleFragment fragment =
Bundle args = new Bundle();
fragment.setArguments (args) ;
idArticle=id;
artItem=articleltem;
return fragment;

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

new ArticleFragment () ;
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if (getArguments () !=null) ({
if (artItem.url.equals(""))
triggerDownload ("http://www.agris.cz/clanek/" +
(idArticle) + "?vratmi=json");
else
article = new Article(artItem.headline, idArticle, null,
artIitem.perex, null, artItem.url);
}
}

@Override
public View onCreateView (LayoutInflater inflater, ViewGroup
container,
Bundle savedInstanceState) {
return inflater.inflate (R.layout.fragment article, container,
false);
}

@Override

public void onViewCreated (View view, Bundle savedInstanceState) ({
super.onViewCreated (view, savedInstanceState);
view.findViewById(R.id.openUrl) .setOnClickListener (this) ;

tvTitle= (TextView)getActivity () .findViewById(R.id.aTitle) ;
tvDate= (TextView)getActivity () .findViewById(R.id.aDate) ;
tvPerex= (TextView)getActivity () .findViewById(R.id.aPerex) ;
webview= (WebView)getActivity () .findViewById(R.1id.aText) ;

urllLayout=(LinearLayout)getActivity () .findViewById (R.id.urlLayout) ;

if (getArguments () !=null) {
if (artItem.url.equals("")) {
} else {

urllLayout.setVisibility (View.VISIBLE) ;
tvDate.setVisibility (View.GONE) ;
webview.setVisibility (View.GONE) ;
tvTitle.setText (article.title);
tvPerex.setText (article.perex) ;

}

@Override
public void onClick (View v) {
switch (v.getId()) {
case R.id.openUrl:
Intent browserIntent = new Intent (Intent.ACTION VIEW,
Uri.parse(artItem.url));
startActivity (browserIntent);
break;

}

private void triggerDownload (String stringUrl) {

ConnectivityManager connMan =
(ConnectivityManager)getActivity () .getSystemService (Context.CONNECTIVITY
SERVICE) ;

NetworkInfo netInfo = connMan.getActiveNetworkInfo();
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if (netInfo!= null && netInfo.isConnected())
new DownloadArticle () .execute(stringUrl);

else(
AlertDialog.Builder alertBuilder= new

AlertDialog.Builder (getActivity())

alertBuilder.setMessage (R.string.no_connection) ;
AlertDialog alertDialog = alertBuilder.create();
alertDialog.show () ;

}

private class DownloadArticle extends AsyncTask<String, Void, Void> ({
String jsonString;
private ProgressDialog pDialog;

@Override

protected void onPreExecute () {
super.onPreExecute () ;
pDialog = new ProgressDialog(getActivity()):;

pDialog.setMessage (getResources () .getString (R.string.loading data)) ;
pDialog.setCancelable (false) ;
pDialog. show () ;
}

@Override
protected Void doInBackground(String... urls) {
try(
jsonString = downloadUrl (urls([0]);
}catch (IOException e) {
Log.e("Service Handler", "problem");
return null;
}
return null;

}

private String downloadUrl (String myurl) throws IOException/{
InputStream inputStream = null;
URL url = new URL (myurl);
HttpURLConnection connection = (HttpURLConnection)
url.openConnection () ;

connection.setReadTimeout (10000) ;
connection.setConnectTimeout (15000) ;
connection.setRequestMethod ("GET") ;
connection.setDoInput (true) ;
try {

connection.connect () ;

inputStream = connection.getInputStream() ;

java.util.Scanner scanner = new
java.util.Scanner (inputStream) .useDelimiter ("\\A") ;
return scanner.hasNext () ? scanner.next():"";
}finally {

if (inputStream!=null)
inputStream.close () ;
connection.disconnect () ;
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@Override
protected void onPostExecute (Void aVoid) {
super.onPostExecute (aVoid) ;

if (pDialog.isShowing())
pDialog.dismiss () ;

if (jsonString != null) {
try |

JSONObject adsonObj = new JSONObject (jsonString) ;
title=aJdsonObj.getString (TAG_HEADLINE) ;
perex=aJsonObj.getString (TAG_PEREX) ;
text=aJsonObj.getString (TAG_TEXT) ;
date=aJsonObj.getString (TAG_DATE) ;

article= new Article(title,

idArticle, text, perex,date,"");

tvTitle= (TextView)getActivity () .findViewById(R.id.aTitle) ;
tvDate= (TextView)getActivity () .findViewById(R.id.aDate) ;

webview= (WebView)getActivity () .findViewById (R.id. aText) ;
tvTitle.setText (article.title) ;
tvDate.setText (article.date) ;
webview.loadData (article.text, "text/html;
charset=UTF-8", "UTF-8");

} catch (JSONException e) {
e.printStackTrace();
}
} else {
Log.e("ServiceHandler", "Couldn't get any data from the

Ptiloha 7 - Zdrojovy kod souboru Article.java
package com.example.michael.bp as;

public class Article {
public String title;
public String id;
public String text;
public String perex;
public String date;
public String url;

public Article(String title, String id, String text, String perex,
String date, String url) {
this.title = title;
this.id = id;
this.text = text;
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this.perex = perex;
this.date = date;
this.url = url;

Ptiloha 8 - Zdrojovy kod souboru ArticleList.java
package com.example.michael.bp as;

import java.util.ArrayList;
import java.util.List;

public class Articlelist ({
public static List<ArticlelItem> ITEMS = new ArrayList<>();

public static void addArticleItem(ArticleItem item) {
ITEMS.add (item) ;

}

public static void clearArticlesList () {
ITEMS.clear () ;

}

public static class Articleltem ({
public String id;
public String headline;
public String perex;
public String url;

public ArticlelItem(String id, String headline, String perex,

String url) {
this.id = id;
this.headline = headline;
this.perex = perex;
this.url = url;

}

@Override
public String toString() {
return headline;

}
public String getId() {

return id;

}

Ptiloha 9 - Zdrojovy kod souboru MainActivity.cs

using Android.App;
using Android.OS;

namespace BP_Xamarin

{
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[Activity(Label = "BP_Xamarin", MainLauncher = true, Icon = "@drawable/icon")]
public class MainActivity : Activity,
ArtListFragment.OnFragmentInteractionListener

¢ protected override void OnCreate(Bundle savedInstanceState)
t base.OnCreate(savedInstanceState);
SetContentView(Resource.Layout.Main);
if (savedInstanceState == null)
t ArtListFragment artListFragment = ArtListFragment.newInstance(1,
true);

FragmentTransaction fragmentTx =

this.FragmentManager.BeginTransaction();
fragmentTx.Add(Resource.Id.fragment_container, artListFragment);
fragmentTx.Commit();

public void loadArticleFragment(string id, ArticleList.ArticleItem article)
{
ArticleFragment articleFragment = ArticleFragment.newInstance(id,
article);
FragmentTransaction fragmentTx =
this.FragmentManager.BeginTransaction();
fragmentTx.Replace(Resource.Id.fragment_container, articleFragment);
fragmentTx.Commit();

}

public void reloadArtListFragment(int page, bool first)
{
ArtListFragment artListFragment = ArtListFragment.newInstance(page,
first);
FragmentTransaction fragmentTx =
this.FragmentManager.BeginTransaction();
fragmentTx.Replace(Resource.Id.fragment_container, artListFragment);
fragmentTx.Commit();

Ptiloha 10 - Zdrojovy kod souboru ArtListFragment.cs

using System;

using System.Ling;

using System.Threading.Tasks;
using System.Net;

using System.IO;

using Android.App;
using Android.Content;
using Android.OS;
using Android.Views;
using Android.Widget;
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using Android.Net;

namespace BP_Xamarin
{
public class ArtListFragment : ListFragment
{
private static int page;
private static Boolean page_changed = false;
private static Boolean first;
private OnFragmentInteractionlListener mListener;

public ArtListFragment()

{
}
public static ArtListFragment newInstance(int p, Boolean f)
{
ArtListFragment fragment = new ArtListFragment();
Bundle args = new Bundle();
fragment.Arguments = args;
page = p;
first = f;
return fragment;
}

public override void OnCreate(Bundle savedInstanceState)
{
base.OnCreate(savedInstanceState);
if (first)
triggerDownload("http://www.agris.cz/dalsi-
novinky?vratmi=json&page=" + page + "&pageSize=20");
else
{
String[] headlines = new String[ArticlelList.ITEMS.Count];
for(int i = ©; i < ArticleList.ITEMS.Count; i++)

headlines[i] = ArticleList.ITEMS[i].ToString();

}
this.ListAdapter = new ArrayAdapter<string>(Activity,
Android.Resource.Layout.SimpleExpandablelListIteml,
Android.Resource.Id.Textl, headlines);
}

}

public override void OnViewCreated(View view, Bundle savedInstanceState)
{
base.OnViewCreated(view, savedInstanceState);
LayoutInflater layoutInflater = Activity.LayoutInflater;
LinearLayout listFooterView =
(LinearLayout)layoutInflater.Inflate(Resource.Layout.footer, null);
ListView.AddFooterView(listFooterView);
Button nextButton = view.FindViewById<Button>(Resource.Id.butNext);
Button prevButton = view.FindViewById<Button>(Resource.Id.butPrev);
nextButton.Click += delegate
{
page++;
page_changed = true;
triggerDownload("http://www.agris.cz/dalsi-
novinky?vratmi=json&page=" + page + "&pageSize=20");
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s
prevButton.Click += delegate
{
page--;
page_changed = true;
triggerDownload("http://www.agris.cz/dalsi-
novinky?vratmi=json&page=" + page + "&pageSize=20");
s
if (page == 1)
view.FindViewById<Button>(Resource.Id.butPrev).Enabled = false;

public override void OnAttach(Activity activity)

{
base.OnAttach(activity);
try
{
mListener = (OnFragmentInteractionListener)Activity;
}
catch (Exception e)
{
throw new Exception(activity.ToString()
+ " must implement OnFragmentInteractionListener"+e);
}
}

public override void OnListItemClick(ListView 1, View v, int position, long
id)
{
base.OnListItemClick(1l, v, position, id);
if (mListener != null)

mListener.loadArticleFragment(ArticleList.ITEMS.ElementAt(position).id,ArticleList.I
TEMS.ElementAt(position));

}

public interface OnFragmentInteractionListener

{
void loadArticleFragment(String id, ArticleList.ArticleItem article);
void reloadArtListFragment(int page, Boolean first);

}

private async void triggerDownload(String stringUrl)
{
ConnectivityManager connMan =
(ConnectivityManager)Activity.GetSystemService(Context.ConnectivityService);
NetworkInfo netInfo = connMan.ActiveNetworkInfo;
if (netInfo != null && netInfo.IsConnected)

{
}

else

{
AlertDialog.Builder alertBuilder = new
AlertDialog.Builder(Activity);
alertBuilder.SetMessage(Resource.String.no_connection);
AlertDialog alertDialog = alertBuilder.Create();
alertDialog.Show();

await DownloadList(stringurl);
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}
private async Task DownloadList(string url)
{
HttpWebRequest request = (HttpWebRequest)HttpWebRequest.Create(new
System.Uri(url));

request.ContentType = "application/json";
request.Method = "GET";
using (WebResponse response = await request.GetResponseAsync())
{
using (StreamReader reader = new
StreamReader(response.GetResponseStream()))

{
String content = reader.ReadToEnd();
ParseAndDisplay(content);
}
}
}
private void ParseAndDisplay(String json)
{

String editedJson = json.Remove(9, 10);
editedJson=editedJson.Remove(editedJson.Length - 1);
ArticlelList.clearArticlesList();
dynamic data =
Newtonsoft.Json.JsonConvert.DeserializeObject(editedJson);
for (var i = 0; i < data.Count; i++)
{
dynamic item = data[i];
item = item.Substring(1, item.Length - 2);
String id = (string)data.id_text;
String headline = (string)data.nazev;
String perex = (string)data.perex;
String url = (string)data.url;
ArticlelList.ArticleItem articleItem = new
ArticlelList.ArticleItem(id, headline, perex, url);
ArticlelList.addArticleItem(articleItem);

}

if (first)

{
String[] headlines = new String[ArticlelList.ITEMS.Count];
for (int i = @; i < ArticleList.ITEMS.Count; i++)

{

}
this.ListAdapter = new ArrayAdapter<string>(Activity,

Android.Resource.LlLayout.SimpleExpandableListIteml,
Android.Resource.Id.Textl, headlines);

headlines[i] = ArticleList.ITEMS[i].ToString();

}
if (page_changed)
mListener.reloadArtListFragment(page, false);
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Ptiloha 11 - Zdrojovy koéd souboru ArticleFragment.cs
using System;

using Android.App;
using Android.Content;
using Android.OS;
using Android.Views;
using Android.Widget;
using Android.Webkit;
using Android.Net;
using System.Threading.Tasks;
using System.IO;

using Newtonsoft.Json;
using System.Net;

namespace BP_Xamarin
{
public class ArticleFragment : Fragment
{
public static String idArticle;
public static Articlelist.ArticleItem articleOriginal;
static Article article;

TextView tvTitle;
TextView tvDate;
TextView tvPerex;
WebView webview;
LinearLayout urllLayout;

public ArticleFragment()

{
}

public static ArticleFragment newInstance(String id, ArticleList.ArticleItem
articleItem)
{
ArticleFragment fragment = new ArticleFragment();
Bundle args = new Bundle();
fragment.Arguments = args;
idArticle = id;
articleOriginal = articleItem;
return fragment;

}

public override void OnCreate(Bundle savedInstanceState)
{
base.OnCreate(savedInstanceState);
if (Arguments != null)
{
if (articleOriginal.url.Equals(""))
triggerDownload("http://www.agris.cz/clanek/" + (idArticle) +
"?vratmi=json");
else
article = new Article(articleOriginal.headline, idArticle, null,
articleOriginal.perex, null, articleOriginal.url);

}
}
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public override View OnCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup
container, Bundle savedInstanceState)
{
return inflater.Inflate(Resource.Layout.fragment_article, container,
false);

}

public override void OnViewCreated(View view, Bundle savedInstanceState)
{
base.OnViewCreated(view, savedInstanceState);
Button openUrlButton = view.FindViewById<Button>(Resource.Id.openUrl);
openUrlButton.Click += delegate
{
var uri = Android.Net.Uri.Parse(articleOriginal.url);
var intent = new Intent(Intent.ActionView, uri);
StartActivity(intent);
}s
tvTitle = view.FindViewById<TextView>(Resource.Id.aTitle);
tvDate = view.FindViewById<TextView>(Resource.Id.aDate);
tvPerex = view.FindViewById<TextView>(Resource.Id.aPerex);
webview = view.FindViewById<WebView>(Resource.Id.aText);
urlLayout = view.FindViewById<LinearLayout>(Resource.Id.urllLayout);

if (Arguments != null)
{
if (articleOriginal.url.Equals(""))
{
}
else
{
urllLayout.Visibility = ViewStates.Visible;
tvDate.Visibility = ViewStates.Gone;
webview.Visibility = ViewStates.Gone;
tvTitle.Text = article.title;
tvPerex.Text = article.perex;

private async void triggerDownload(String stringUrl)
{
ConnectivityManager connMan =
(ConnectivityManager)Activity.GetSystemService(Context.ConnectivityService);
NetworkInfo netInfo = connMan.ActiveNetworkInfo;
if (netInfo != null && netInfo.IsConnected)

{
}

else

{
AlertDialog.Builder alertBuilder = new
AlertDialog.Builder(Activity);
alertBuilder.SetMessage(Resource.String.no_connection);
AlertDialog alertDialog = alertBuilder.Create();
alertDialog.Show();

await DownloadArticle(stringUrl);
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private async Task DownloadArticle(string url)
{
HttpWebRequest request = (HttpWebRequest)HttpWebRequest.Create(new
System.Uri(url));
request.ContentType = "application/json";
request.Method = "GET";
using (HttpWebResponse response =await request.GetResponseAsync() as
HttpWebResponse)

if (response.StatusCode != HttpStatusCode.OK)
Console.WriteLine("Error fetching data. Server returned status
code: {@}", response.StatusCode);
using (StreamReader reader = new
StreamReader (response.GetResponseStream()))

{
String content = reader.ReadToEnd();
ParseAndDisplay(content);
}
}
}
private void ParseAndDisplay(String json)
{
tvTitle = Activity.FindViewById<TextView>(Resource.Id.aTitle);
tvDate = Activity.FindViewById<TextView>(Resource.Id.aDate);
webview = Activity.FindViewById<WebView>(Resource.Id.aText);
Article jArticle = JsonConvert.DeserializeObject<Article>(json);
tvTitle.Text = article.title;
tvDate.Text = article.date;
webview.LoadData(article.text, "text/html; charset=UTF-8", "UTF-8");
}

Ptiloha 12 - Zdrojovy kod souboru Article.cs
using System;

namespace BP_Xamarin

{

public class Article

{
public String title;
public String id;
public String text;
public String perex;
public String date;
public String url;

public Article(String title, String id, String text, String perex, String
date, String url)
{
this.title = title;
this.id = id;
this.text = text;
this.perex = perex;
this.date = date;
this.url = url;
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Ptiloha 13 - Zdrojovy kod souboru ArticleList.cs

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using Newtonsoft.Json;

namespace BP_Xamarin

{
public class Articlelist
{
public static List<ArticleItem> ITEMS = new List<ArticleItem>();
public static void addArticleItem(ArticleItem item)
{
ITEMS.Add(item);
}
public static void clearArticlesList()
{
ITEMS.Clear();
}
public class ArticlelItem
{
[IsonProperty("id_text")]
public String id;
[IsonProperty("nazev")]
public String headline;
public String perex;
public String url;
public ArticleItem(String id, String headline, String perex, String url)
{
this.id = id;
this.headline = headline;
this.perex = perex;
this.url = url;
}
public String toString()
{
return headline;
}
public String getId()
{
return id;
}
}
}
}
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