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ABSTRAKT

Tato bakalarské prace se zabyva vyvojem aplikace pro operacni systém Android. V prvni
¢asti prace je popsan samotny operacni systém, jeho historie a zakladni architektura. Ve
druhé casti se prace vénuje aplikacim, jejich struktute a vyvojovym prostfedktim. Treti Cast
prace je vénovana navrhu konkrétni aplikace, obsahuje shrnuti zakladnich pozadavkd na
aplikaci, graficky navrh a navrh architektury aplikace. Ctvrta &ast prace se jiz zabyva

implementaci, testovanim a také tvorbou uZivatelské dokumentace.

Klicova slova: Android, tablety, chytré telefony, programovani, lokace budov, mapy

ABSTRACT

This bachelor thesis deals with application development for operating system Android. In
the first part of this thesis is described the operating system itself, its history and basics of
its architecture. The second part analysis applications their structure and development.
Third part describes design of specific application, which include basic requirements,
graphic design and architecture of application. Last part of this thesis deals with
implementation, testing and distribution of application itself and also creating of user

guide.

Keywords: Android, Tablets, Smartphones, Programming, Buildings Location, Maps
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UvVOD

Chytra mobilni zafizeni, at’ uz se jedna o chytré telefony, tablety nebo dokonce chytré
hodinky, zazivaji béhem poslednich par let obrovsky boom. Je to zptisobeno piedevsim
pokrokem v oblasti miniaturizace hardwaru, ktery tato zafizeni pohani. Neni tomu tak
davno, co byl ¢tyr jadrovy procesor vysadou téch nejdrazsich pocitacovych sestav. Dnes je
Ctyf jadrovy procesor standardem vétSiny chytrych mobilnich telefont. Tato chytra
zatizeni tak v sobé¢ kombinuji funkce osobnich pocitact, napiiklad pFistup k internetu,
poslech hudby, ptehravani videi, psani textu atd., S vyhodami mobilnich telefond, jako je
telefonovani, vyuzivani mobilniho internetu nebo navigace ptes GPS. To vSe zabaleno do
minimalnich rozmért, umoznujicich pfendset tato zatizeni bez problému z mista na misto a
mit vSechny tyto funkce kdykoliv po ruce. K nevyhodam téchto zafizeni patii bezesporu
vydrz soucCasnych baterii. Velké dotykové displeje jsou velmi naroné na energii a
prumérna vydrz, pti primérném pouzivani chytrého telefonu, se v dnesni dobé pohybuje

V fadu desitek hodin.

Aby bylo mozné tato chytra zatizeni pouzivat, musi byt pohanény opera¢nim systémem.
K nejznaméjSim operacnim systémim na poli chytrych zafizeni jsou Android od
spolec¢nosti Google, 10S od Applu, Windows od Microsoftu a BlackBerry, ptfi¢emz prvné
dva jmenované ovladaji drtivou vétSinu dneSniho trhu s chytrymi telefony a tablety.
Operacni systém Android v dneSni dobé ovlada témét 80% trhu s chytrymi telefony. Jeho
oblibenost spociva piedevsim v tom, Ze je na rozdil od ostatnich OS zalozen na Open
Source platformé, navic je Android od poc¢atku navrzen tak, aby ho bylo mozné provozovat
na raznych konfiguracich hardwaru. Android tak dnes vyuzivd mnoho piednich vyrobcii

chytrych zatizeni jako je Samsung, Sony, LG, HTC a mnoho dalsich.
Cilem této bakalaiské praci bude Vv prvni €asti popsat pravé OS Android a vyvoj aplikaci
pro tuto platformu a ve druhé ukézat vyvoj konkrétni aplikace od navrhu az po samotnou

implementaci.
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1 ANDROID

Operacni systém Android pohani miliony mobilnich zatfizeni ve vice nez 190 zemich svéta.
Jedna se momentalné o nejrozsifenéjsi platformu pro mobilni zafizeni a kazdym dnem
ptibyva vice nez milion dal$ich uzivateli. [1]

Android vyviji spole¢nost Google a je zalozeny na open source platformé tzn. s otevienym
zdrojovym kdédem. Otevienost zdrojového koédu zde predstavuje nejen technickou
dostupnost, ale i licenci, ktera umoznuje uzivateli, pii dodrzeni jistych podminek, zdrojovy

kod vyuzivat nebo i upravovat. [2, S. 15]

Android je zaloZen na Linuxovém jadie 2.6. To se stara o zabezpe€eni systému, spravu
paméti a procest, pristup k siti a ovladae senzorli a komponent zafizeni. Android je
primarné vyvijen pro mobilni zafizeni, jako jsou tablety a chytré telefony a jeho zakladni
filosofii, je umoznit vyvojafiim vytvaiet aplikace pIné¢ vyuzivajici vlastnosti téchto
zafizeni, jako je napiiklad telefonovani, posilani SMS zprav, fotografovani, GPS, pfistup

k mobilnimu internetu a mnoho dalsich. [2, s. 15]

1.1 Historie androidu

Spole¢nost Android Inc. Byla zaloZena v Kalifornii v #ijnu 2003. V srpnu roku 2005 firmu
Android Inc. odkoupil Google Inc. a ud¢lal z ni svoji dcefinou spole¢nost. V listopadu
roku 2007 bylo vytvofeno uskupeni Open Handset Alliance, které zahrnovalo spolecnosti
zabyvajici se vyrobou mobilnich zafizeni nebo jejich soucasti a spolecnosti zabyvajicimi se
vyvojem mobilnich aplikaci jako napt. Google, HTC, Samsung, Intel, LG, Motorola a
dalSich, s cilem vytvofit otevieny standard pro mobilni zafizeni. Nasledovalo vydani prvni

Android SDK pro vyvojate pod licenci open source. [2, S. 16] [3]

V ftijnu roku 2008 piichazi na trh prvni telefon s OS Android - HTC Dream a spolu s nim
bylo uvolnéno 1 SDK 1.0. Od uvolnéni prvni verze bylo vydano n€kolik aktualizaci, které
opravuji chyby a pfidavaji nové funkce. Jednotlivé verze jsou pojmenovany po
cukratskych dezertech (od verze 1.5) a drzi se abecedniho potadi. Zatim posledni verze 4.4
(k bfeznu 2014) nese ndzev KitKat a stala se tak prvni verzi Androidu nesouci nazev

konkrétniho vyrobku. [2, s. 16]
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1.1.1 Android 1.5

Verze 1.5, nesouci nazev Cupcake, byla uvolnéna v dubnu 2009 a ptinesla sebou mnoho

novych funkci jak pro uzivatele, tak pro vyvojare.
Nasleduje seznam nekterych novych funkci:

e Zpiesnéni klicovych prvkl uzivatelského rozhrani
e Animace pfi prechodu mezi obrazovkami

e Rotace obrazovky, pfirotaci zafizeni

e Rychlejsi nabéh fotoaparatu a potizovani fotografii
e Rychlejsi komunikace s GPS

e Domovska obrazovka a widgety

e Softwarova klavesnice a mnoho dalSich...

1.1.2 Android 1.6
Verze 1.6 nese nazev Donut a byla uvolnéna v zati 2009.
Novée funkce:

e VylepSeny android market

e Box pro rychlé vyhledavani

e Vylepsené prostiedi pro fotoaparat a galerii
e Zrychleni fotoaparatu

e Indikator pouziti baterie a dalsi...

1.1.3 Android 2.0
Verze 2.0 s nazvem Eclair byla vyddna v fijnu 2009 a pfinesla sebou naptiklad:

e Vylepsena sprava kontaktl a uctt

e Nové prostiedi webového prohlizece s podporou HTML5
e VylepSeni softwarové klavesnice

e Podpora pro vice rozliSeni a velikosti displeje

e Digitalni zoom pro fotoaparat

e Podpora pro Bluetooth 2.1 a mnoho dalSich
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1.1.4 Android 2.2

Verze 2.2 snazvem Froyo byla vydana v kvétnu 2010 a ptinesla sebou opét nékolik
novych funkei:

e Vylepsené zabezpeceni android zatizeni

e Nové funkce fotoaparatu

e Moznost vytvorit ze zafizeni WiFi hotspot

e MozZnosti zmény jazykového nastaveni klavesnice

e ZlepSeni vykonu

1.1.5 Android 2.3
Verze 2.3 s nazvem Gingerbread byla vydana v prosinci roku 2010

e Podpora protokolu SIP pro internetovou telefonii
e Noveé Google Maps s 3D pfistupem
e Upravena softwarova klavesnice

e Vylepseni funkce kopirovat/vlozit

1.1.6 Android 3.0/3.1/3.2

Verze 3.0 nesouci nazev Honeycomb, byla piedstavena v tinoru 2011 a je ur¢ena vyhradné
pro tablety a pfinasi nékolik novych funkci tykajici se predevsim uzivatelského prosttedi,
které bylo nutno ptrepracovat pro potfeby vétSich displejii. Pozdéji nasledovaly verze 3.1 a

3.2 ptinasejici opravy chyb a nékolik mensich vylepseni.
Nékteré nové funkce:

e Optimalizace pro velké obrazovky

e Novy design

e Pfidany fragmenty

e VylepSeni vybéru textu a funkei kopirovat a vlozit

e VylepSeni prohliZzece, kamery, galerie, emailu a kontaktl

e Pristup ke Google Books
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1.1.7 Android 4.0

Verze 4.0 nese nazev Ice Cream Sandwich a byla poprvé predstavena v tijnu 2011. Tato
verze méla ptinést novou designovou filosofii a klicové novinky z tabletového Honeycomb

i na chytré telefony. Mimo to pfisla i s vlastnimi novinkami, jako naptiklad:

e Odemykéani telefonu obli¢ejem

e Vylepsena prace s kontakty a socidlnimi sitémi

e VylepSeni fotoaparatu

e Android Beam pro vyménu informaci mezi dvéma zatizenimi s NFC ¢ipem

e Prepracovany launcher a dalsi [2, s. 16-19]

1.1.8 Android 4.1/4.2/4.3

Android 4.1 (pozd¢ji 4.2 a 4.3) s ndzvem Jelly Bean byl poprvé predstaven v Cervenci 2012

a mezi novinky patfi naptiklad:

e Projekt Butter pro zrychleni uzivatelského prostiedi
e Vylepsena notifikacni lista

e Vice uzivatelskych ucta

e Moznost zmény velikosti widgetl

e Vylepsena aplikace fotoaparatu a dalsi. .. [4]

1.1.9 Android 4.4

Prozatim posledni verze (k bfeznu 2014) nese nazev KitKat a byla poprvé piedstavena

v zati 2014. Mezi novinky patii napiiklad:

e Optimalizace OS pro zafizeni s nizsi kapacitou paméti RAM
e Podpora pro krokové senzory

e Prhhledna notifikac¢ni lista a liSta pro softwarova tlacitka

e (Odstranéna podpora pro Flash

e Aplikace pro SMS zpravy nahrazena aplikaci Hangouts [5]

1.2 Roztristénost androidu

Velké rozdily mezi konfiguracemi pfistroju, pouzivajicich OS Android, je nejvétsi slabinou
tohoto systému. PredevSim starSi zafizeni se slabsi konfiguraci jiZ nepostacuji pro novéjsi

verze Androidu a z toho plyne velkd roztfiSténost tohoto systému. Tato roztfisténost se
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projevila ptredevsim pii ptichodu Androidu 3.0 resp. 4.0, které ptinesly mnoho radikalnich
zmén. Mnoho starSich zafizeni tak dnes stale bézi na verzi 2.3 Gingerbread a mnoho
vyvojaift Android aplikaci tak musi délat mnoho kompromisti (toto se vSak zlepSuje
s ptichodem Support library), nebo nevyvijet aplikace kompatibilni se star§imi zafizenimi a

zamefit se pouze na vyssi verze Androidu.

Tab. 1. Prehled pouzivanych verzi na Android zarizenich [6]

Verze Nazev Pocet zarizeni [%0]
2.2 Froyo 1,1
23.3-237 Gingerbread 17,8
3.2 Honeycomb 0,1
4.0.3—-4.0.4 | Ice Cream Sandwich 14,3
4.1.x 34,4
4.2.X Jelly Bean 18,1
4.3.X 8,9
4.4 KitKat 53

Jelly Bean

Kitkat

— Froyo

Gingerbread

Honeycomb

lce Cream Sandwich
Obr. 1. Graf pouzivanych verzi API na Android zarizenich (k1. dubnu
2014) [6]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 16

1.3 Architektura androidu

Architektura OS Android se sklada z péti zakladnich vrstev. Kazda vrstva slouzi k riznym
ucelim a vystupuji viceméné¢ samostatné. V praxi vSak muze dochazek ke spolupraci

jednotlivych ¢asti vrstev a ty tak nejsou mezi sebou striktné oddéleny. [2, s. 19]

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Faciage Ianager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media Core Libraries

Framework

BVt

OpenGL | ES FreeType Machine

SGL SSL

LINUX KERNEL

Flash Memory Binder (IPC)

Display
Driver Driver

Drver Camera Driver

Audio Power

Keypad Driver WiFi Driver Drirs Management

Obr. 2. Architektura OS Android [7]

1.3.1 Linux Kernel

Zakladni vrstvou je Linuxové jadro. Systém Android je postaven na Linuxovém jadru 2.6
s n€kterymi architektonickymi zménami provedené firmou Google. Linuxové jadro se stara
pfedev§im o interakci s hardwarem zafizeni a obsahuje vSechny zékladni ovladace
hardwaru. Pro piiklad: vétSina zafizeni obsahuje Bluetooth hardware a Linuxové jadro
musi zprostiedkovat komunikaci mezi timto hardwarem a jeho ovladacem. Linuxové jadro
taktéZ implementuje abstrakci mezi hardwarem a dalSimi softwarovymi vrstvami. Android
také pouziva Linux pro vSechny procesorové funkcionality, jako je sprava paméti, sprava

procest, sitovani, bezpe¢nostni nastaveni atd. [7]
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1.3.2 Libraries

Dalsi vrstvou jsou nativni Android knihovny. Tato vrstva umoziuje zafizeni manipulovat
S riznymi typy dat. Tyto knihovny jsou psané v jazyce C nebo C++ a jsou specifické pro

jednotlivé ¢asti hardwaru. Nékteré z dilezitych knihoven: [7]

e android.util — hlavni balicek knihoven obsahuje nizko-uroviiové tfidy pro
specializované kontejnery, fetézcové formatovace, nebo nastroje pro parsovani
XML.

e android.os — knihovny poskytujici pfistup k zakladnim sluzbam opera¢niho
systému, jako je interprocesni komunikace, predavani zprav, funkce hodin, atd.

e android.graphics — knihovny podporujici vykreslovani grafickych prvkd na
obrazovku.

e android.text — knihovny obsahujici nastroje pro zpracovani a analyzu fetézcd a
jejich zobrazeni.

e android.content — knihovny obsahujici nizko-tiroviiové tiidy potiebné pro praci
s kurzory v ramci databaze.

e com.google.android.maps — bali¢ek knihoven, umoziujici vyvojafi pfistup a
ovladani aplikace Google Maps.

e Android.app — knihovny poskytujici pfistup k aplikaénimu modelu a obsahujici
API funkce aktivit a sluzeb, které tvoti zaklad pro vSechny Android aplikace.

e SQLite — knihovna obsahujici databazovy model pouzivany v Androidu pro
ukladani dat.

e WebKit — knihovny obsahujici funkce pro praci s webovym obsahem.

e OpenGL — knihovna slouzici k podpoie 3D grafiky zaloZzené na OpenGL ES. [2, s.
201 [7]

1.3.3 Android runtime

Vrstva Android runtime se sklada z Dalvik Virtual Machine (DVM) a Core Java
Libraries. DVM je typ Java Virtual Machine (JVM) — jedna se o Java virtualni stroj,
pouzivany na Android zafizenich pro spousténi aplikaci a je optimalizovan pro nizky
vypocetni vykon a nizké pamétové naroky. Na rozdil od JVM nespousti soubory
S pfiponou .class, ale misto toho spousti soubory s pfiponou .dex. Dex soubory jsou
vytvafeny ze souborll .class pti kompilaci a poskytuji vyssi efektivitu v prostiedi s niz§im

vypocetnim vykonem. DVM umoziluje soucasné, vicendsobné vytvafeni instanci
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virtualniho stroje, které poskytuji zabezpeceni, izolaci, spravu paméti a podporu vlaken.
[7]

Core Java Libraries jsou knihovny, které poskytuji vétSinu z funkcionalit Java SE
(Standard Edition), jejimz zakladem jsou JVM, API knihovny zikladnich funkci a API
knihovny pro vytvareni desktopovych aplikaci (AWT, Swing), s tim rozdilem, ze AWT a
Swing byly u OS Android nahrazeny knihovnami pro tvorbu uzivatelského rozhrani a

ptibyli také knihovny Apache pro praci se siti. [2, s. 21] [7]

1.3.4 Application Framework

Tato vrstva umoznuje vyvojaiim ptistup k riznym sluzbam, které poté mohou vyuzivat ve
svych aplikacich a ty jim poté umozni napf. pouzivat hardware zatizeni, nastavovat

alarmy, spoustét jiné aplikace atd. Nékteré dulezité sluzby: [2, s. 21]

e View System — umoznuje pouzivat pro tvorbu GUI prvky, jako textova pole,
tlacitka, seznamy, piepinace, zaskrtavaci policka posuvniky atd.

e Notification Manager — umoziuje =zobrazeni notifikaéni listy s vlastnim
upozornénim vSem aplikacim.

e Content Providers — umoziuje pfistoupit a pracovat s obsahem jinych aplikaci,
jako naptiklad kontakty, kalendaie atd.

e Activity Manager — ovlada Zivotni cyklus aplikaci, jejich start, pribéh a ukonéeni.

e Resource Manager — poskytuje pristup ke zdrojim aplikace, jako jsou fetézce,
grafika, barvy atd. [2, s. 21]

1.3.5 Applications

Posledni, nejvysSsi vrstva pfedstavuje samotné aplikace, které jsou pouzivany uZzivateli.
Tyto aplikace je moZné instalovat prostfednictvim online katalogu Google Play (oficialni).
Nebo jsou jiz na zatizeni pfedinstalované, jako napiiklad SMS klient, webovy prohlize¢

nebo spravce kontakta. [2, s. 21]

1.4 Distribuc¢ni sit’ Google Play

Google Play je online distribu¢ni sluzba, ktera vznikla v roce 2012 a nahradila tehdejsi
Android Market. Google Play slouzi primarné k distribuci aplikaci pro OS Android a tato
¢ast se nazyva Google Play Store. Mimo to Google Play poskytuje dalsi tfi sluzby a sice:
Google Play Music pro distribuci hudby, Google Play Books pro distribuci knih
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Vv elektronické podobé a také Google Play Movies & TV pro distribuci filmi, ktera vSak

neni v Ceské Republice zatim podporovana.
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2 ANDROID APLIKACE

v v

privilegii. To znamend, ze standardné ma aplikace pfistup pouze k tém castem systému,
které potiebuje pro svoji praci. To vytvari relativné bezpecné prostiedi, ve kterém aplikace

nema pristup k ¢astem systému, ke kterym ji nebyla udélena opravnéni. [8]

e OS Android je vice-uzivatelsky Linuxovy systém, ve kterém kazda aplikace

ptedstavuje jiného uzivatele.

e Standardn€ pfid€luje systém kazdé aplikaci unikatni uZivatelské ID (ID je
pouzivano pouze systémem a aplikace jej neznd). Systém nastavuje opravnéni pro
vSechny soubory v aplikaci tak, Ze pouze aplikace s odpovidajicim uzivatelskym ID

ma k témto soubortim ptistup.

e Kazdy proces ma svij vlastni virtudlni stroj — virtual machine (VM), tudiz

aplikacni kéd bézi izolované od ostatnich aplikaci.

e Standardné bézi kazda Android aplikace ve vlastnim Linuxovém procesu. Android
nastartuje proces, jestlize n¢ktera z komponent aplikace potiebuje byt vykonana a
ukoncuje jej, pokud byl proces uspéSné proveden, nebo pokud je potieba uvolnit

pamét’ pro ostatni aplikace. [8]

Nicméné, existuji zptisoby, jak miize vice aplikaci sdilet stejna data, nebo jak povolit
aplikaci pristup k systémovym sluzbam. Aplikace miize napiiklad pozadovat piistup ke
kontaktim, SMS zpravam, kamefte, bluetooth, a dalsim. Tyto pozadavky vSak musi byt

odsouhlaseny uzivatelem pied instalaci aplikace. [8]

2.1 Vyvojové prostiedky

Vyvoj aplikaci pro Android, stejné¢ jako vyvoj vétSiny aplikaci pro mobilni zafizeni,
probihd v tzv. Host-Target vyvojovém prostfedi. To znamend, Zze zafizeni, na kterém je
aplikace vyvijena, je odlisné od toho, pro které je aplikace ur¢ena. V piipadé android
aplikaci probiha vyvoj pfevazné na osobnim pocitaci, ktery obsahuje vyvojové prostiedi a
samotnd aplikace je pouZivana na mobilnim zafizeni. Za pouziti emuldtoru je moZné
simulovat prostfedi OS Android i na pocitaci, a spoustét zde Android aplikace. Toto se

v8ak pouziva vyhradné k testovacim ucelim. [2, s. 25]
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Pro vyvoj Android aplikaci jsou potiebné tyto nastroje:

e Java Development Kit (JDK)

e Android Software Development Kit (SDK)
e Vyvojové prostiedi Eclipse

e Android Development Tool (ADT)

2.1.1 Java Development Kit

JDK je soubor zakladnich nastroju a knihoven, které slouzi k vyvoji aplikaci pro platformu
Java. Zékladni soucasti JDK je Java Runtime Enviroment (JRE), jez slouzi ke spousténi

aplikaci, obsahuje ptekladac, debugger a dalsi. [2, s. 25]

2.1.2 Android Software Development Kit

Android SDK poskytuje API knihovny a vyvojové néstroje, nezbytné pro vyvoj, testovani
a ladéni aplikaci pro Android. Obsahuje také emulator, ktery umozni vytvofit virtualni
mobilni zafizeni s OS Android na pocitaci. Dalsi dulezitou soucasti je SDK Manager,

ktery umoziuje stahovani aktualnich API. [2, s. 26-30]

Packages Tools

SDK Path: C:\Users\Honza\Downloads\adt-bundle-windows-x86_64-20130917\sdk

Packages
iF Name API Rev.  Status =
4 [ [] Tools
V| " Android SDK Tools 223 5 Update available
[] 4 Android SDK Platform-tools 19.01 7 Installed
[] 4" Android SDK Build-tools 19.03 Not installed | _
[[] + Android SDK Build-tools 1902 Not installed ||
[7] .+ Android SDK Build-tools 1901 [7 Installed
[~] +* Android SDK Build-tools 19 {7 Installed
[] 4" Android SDK Build-tools 1811 [ Installed
[7] 4" Android SDK Build-tools 181 [ Installed
[7] +" Android SDK Build-tools 18.01 [ Installed
[7] +* Android SDK Build-tools 17 [ Installed

[F1E2 Android 4.4.2 (API19)
4 [[IE2 Android 4.3 (API18)

[7] 1% SDK Platform 18 2 7 Installed
[7] X Samples for SDK 18 1 Not installed
ARM EABI v7a System Image 18 2 [ Installed
[ ntel x86 Atom System Image 18 1 Not installed
[7] 155 Google APIs 18 3 [ Installed
[F1[T7 Sources for Android SDK 18 1 | Not installed
[T1EZ Android 4.2.2 (AP117) E
i I }
Show: [V]Updates/New [V|Installed [~|Obsolete Select New or Updates [ Install 8 packages...
Sort by: @ APIlevel (©) Repository Deselect All [ Delete 8 packages...
I O

Done loading packages.

Obr. 3. SDK Manager.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 22

2.1.3 Eclipse

Eclipse je vyvojové prostiedi (IDE) urCené primarné k programovani v jazyce Java.
Vyhodou Eclipse oproti jinym prostfedim je predevsim snadnd rozsifitelnost o podporu
jinych programovacich jazyk nebo o rizné nastroje pro tvorbu GUI. Eclipse je také
oficialné¢ podporovanym prostfedim pro vyvoj Android aplikaci. K vyvoji aplikaci pro
Android lIze vsak pouzit jakékoliv jiné prostfedi umoziujici programovat v Javeé, jako
napiiklad NetBeans, Oracle JDeveloper, BlueJ a jiné, nicméné pouziti Eclipse, piedstavuje

nejjednodussi a nejpohodIngjsi cestu pro vyvoj Android aplikaci. [2, s. 31-32]

File Edit Refactor Source Navigate Search Project Run Window Help

Ci= DAhE aE Uy dN B0 A e ® Sy wEa ) E il Gy | A Ee | (@ Tavae) 35 Debug [EC/Co+ (D Hierarchy View Y5 Java Type Hierarchy

Quick Access

[# Package Explorer 52 Bg Y=0 [3) MainActivityjava 52 =40 5
& android-support-v7-appcompat package com.example.utb_app; 2

1= FirstGame ! gl

S —— import android.content.Intent; @
o - import android.os.Bundle; B
& testApp . import android.support.v7.app.ActionBarActivity; >

4 2 UTB_app =]
4 (3 src public class MainActivity extends ActionBarActivity implements =

4 3 com.example.utb_app BuildingsListFragment.OnHeadlineSelectedListener { ﬁ';
L it 5 public final static String POSITION = "position”;
3] AddressFragmentjava
[J) BuildingsListAdapterjava @override
[J) BuildingsListfragment,java a public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
[3] MainActivityjava super.onCreate (savedInstanceState) ;

B MepEnaric tiats setContentview(R.layout.activity_main);
€3 gen [Generated .
=) Android 4.3

=4 Android Private Libraries
=4 Android Dependencies

s assets

rag

if (savedInstanceState != null) {

return;

& libs '

& res

i AndroidManifestxml WWEVoRs instanch ns BuildingslistFragment

W] ic_fauncher-web.png BuildingsListFragment firstFragment = new BuildingsListFragment();
£ proguard-projectot VigZi Buildin ment do fragrent_containeru

[E) project.properties getSupportFragmentManager() .beginTransaction()

.add(R. id. fragment_container, firstFragment).commit();

}

a public void onArticleSelected(int position) {
Writable Smartlnsert | 3:1 183Mof 307M | Android SDK Content Loader

Obr. 4. Vyvojové prostiedi Eclipse

2.1.4 Android development tool

Aby bylo mozné pohodIné vyvijet Android aplikace v prostfedi Eclipse, je nutné propojit
jej s Android SDK. Toto propojeni je reprezentovano pluginem ADT, jez rozsituje Eclipse

o sadu nastroju, které usnadnuji vyvoj Android aplikaci. [2, S. 34]

2.2 Adresarova struktura

Po zaloZeni nového projektu v prostfedi Eclipse se vV kofenovém adresafi automaticky
vytvoii n€kolik dal§ich podadresaiti. Tyto podadresare slouzi k uchovani zdrojovych kodt

aplikace, knihoven potiebnych pro spravny chod aplikace a také k ukladani tzv. resources

(prosttedkil). Po zaloZeni projektu se také automaticky vygeneruje n€kolik soubort. Jedna

se predevsim o soubory AndroidManifex.xml a project.properties.
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4 == UTB_app
. 2B src
s G@ gen [Generated Java Files]
. B, Android 4.3
. =4 Android Private Libraries
- B Android Dependencies
E:,- assets
- &= bin
2= libs
- 2= res
2 AndroidManifest.oml
B ic_launcher-web.png
|=| proguard-project.bd
project.properties
Obr. 5. Adresdrova struktura

android projektu

2.2.1 Popis adresaii v novém Android projektu

e src — tento adresai obsahuje zdrojové kody aplikace v jazyce Java.

e gen — jedna se o adresafr, ve kterém se generuji zdrojové soubory jazyka Java,
vygenerované pomoci nastroji OS Android, slouzicich pro preklad jazyka.

e Android 4.3 — tento adresaf obsahuje knihovny, které jsou potfeba pro spravnou
funk¢nost projektu. Jméno slozky vychéazi z ndzvu a verze OS, na kterém jsme se
rozhodli vyvijet.

e assets — adresar slouzi k uchovani externich soubort, jez jsou potiebné v aplikaci,
jako naptiklad obrazky, hudba, video. Od prosttedki Vv adresari res se lisi tim, ze
jsou ulozeny v tzv. surovém formatu a ptistup k nim je mozny pouze programove.

e Bin —tento adresaf uchovava aplikaci po jejim zkompilovani.

e Res — adresar slouzici k uchovani externich prosttedki, jez jsou v aplikaci, napf.

GUI (Grafické uzivatelské prostiedi), textové fetézce, obrazKy atd. [2, s. 56]

2.3 Komponenty aplikace

Zakladni stavebni kameny android aplikaci se nazyvaji komponenty aplikace. Patii mezi né
tyto Ctyfi typy: Activity, Service, Broadcast Reciver a Content Provider. Kazdy z téchto

typt slouzi k jinému Gc¢elu a ma svij vlastni Zivotni cyklus.
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2.3.1 Activity

Activity je komponenta, ktera umoziuje uzivateli interakci s aplikaci prostiednictvim
uzivatelského rozhrani. Aplikace se vétSinou sklada z nékolika Activity, které jsou
vzajemné propojené. Jedna Activity muze spustit jinou. Pfedchozi Activity je zastavena a
nove spusténa Activity je umisténa na zasobnik ,,back stack* (BS). Tento zasobnik funguje
na principu LIFO (posledni dovnitf, prvni ven) a slouzi k navratu na predchozi Activity.
Jeli naptiklad stisknuto zpétné tlacitko na android zafizeni, soucasna Activity je vyjmuta ze

zasobniku (a ukonc¢ena) a pokracuje se piedchozi Actvity. [9]

Kazda Activity ma svij vlastni zivotni cyklus. Dojde-li ke zméné stavu Activity, napf. je-li
vytvofena, pozastavena, zastavena, ukonCena atd., dojde k vyvolani ptislusné callback
metody. Tyto metody umoznuji naprogramovat adekvatni chovani Activity pii zméné

jejich stavu. [9]

e onCreate — tato metoda se vola pfi vytvofeni Activity.

e onStart — tato metoda se vold bezprostiedné po metodé onCreate a také pokud
dojde k zastaveni aktivity metodou onStop a nasledném znovu spusténi Activity.

e onResume — vola se tehdy, dostane-li se pozastavena Activity z viditelného pozadi,
zpét do popiedi.

e onPause — tato metoda je vyvolana tehdy, kdyz se do popiedi dostane jina Activity,
ale ptvodni aktivita je stale, alespon caste¢né, viditelna. Dostane-li se ptvodni
Activity opét do popiedi, je volana metoda onResume.

e 0nStop — tato metoda se vola pfi zastaveni Activity. K tomu dochazi tehdy, jeli
aktivita zcela neviditelnd na zafizeni, naptiklad prepnuti do jiné aplikace. Takova
Activity stale zabira misto v paméti.

e onDestroy — tato metoda se vola pifi ukonéeni Activity, bud’ uzivatelem, nebo

systémem kviili nedostatku paméti. [9]
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onCreate()

v

onStart() - onRestart()

* 'y

User navigates
- onResume() B —

to the activity

I"' App process | ( Activity \
\ killed | running /
. d

Another activity comes
nto the foreground

User returns
+ to the activity

Apps with higher priority
nead memory onPause()
|

The activity is
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* to the activity

J

onStop()
[

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestray()

}

|'! Activity x'|
. shutdown |
- r

Obr. 6. Zivotni cyklus Activity [9]

2.3.2 Service

Service neboli sluzba je komponenta aplikace, ktera provadi déle bézici operace na pozadi
a neposkytuje zadné uzivatelské rozhrani. Sluzbu je mozné spustit pomoci jiné
komponenty. Je-1i jednou spusténa, pokracuje v praci, i kdyz uzivatel pravé pouziva jinou
aplikaci. Sluzby mohou naptiklad provadét sitové transakce, prehravat hudbu, provadét
vstupné/vystupni operace se soubory nebo komunikovat s Content providery a to vSe na

pozadi. [10]
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Sluzby se vyskytuji ve dvou forméach:

1. Sluzba je started jestlize je spusténa jinou komponentou volanim metody
Muze bézet, i kdyz byla komponenta jiz ukoncena. Tyto sluzby se pouzivaji
predevsim K vykonani jednorazovych operaci a zpravidla nic nevraceji. Mohou se
pouzivat napf. pro stahovani soubort pres sit. Tyto sluzby se vétSinou zastavuji

samy, jakmile dokon¢i svou praci. [10]

2. Bound jsou takové sluzby, které jsou k néjaké komponenté navazané metodou
bindService(). Tyto sluzby nabizi rozhrani klient-server, které umoziuje interakci
ostatnich komponent se sluzbou, posilat jim pozadavky a ptijimat vysledky. Dojde-
li k ukonceni komponenty, na kterou je sluzba navazana, dojde i k ukonceni této
sluzby. [10]
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Call to -_ ' callto

| startService() bindService()
onCreate() onCreate()
onStartCommancd() onBind()
L ' " Clientsare
| pondoe bound to
. ng ; ' service y
The service is stopped All elients unbind by calling
by itself or a client unbindService()
onUnbind()
onDestroy() onDestroy()
l"' Service E’-I Service \
| shut down shut down /
™ 4 T —
Unbounded Bounded
service service

Obr. 7. Rozdil mezi Zivotnimi cykly started a bound sluzby a
jejich vztah k Zivotnimu cyklu Activity [10]

2.3.3 Content providers

Content providery spravuji sdilené ¢asti dat aplikace. Data aplikace je mozno uchovavat v
souborovém systému, v SQLite databazi, na webu atd. Ostatni aplikace mohou skrz
Content provider k témto datim pfistupovat nebo je dokonce modifikovat (pokud to
Content provider povoli). Systém Android naptiklad poskytuje Content provider, ktery

spravuje kontakty uzivatele. [8]

2.3.4 Broadcast recivers

Broadcast reciver je komponenta, kterd zodpovida za rozesilani systémovych zprav, tzv.
broadcastli. Naptiklad broadcast oznamujici, Ze byla vypnuta obrazovka, Ze je nizka

uroven nabiti akumulatoru nebo ze byla potfizena fotografie. Aplikace samotné také mohou
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iniciovat broadcast — napt. oznamit ostatnim aplikacim, Ze byla stazena n¢jaka data a ty
jsou nyni k dispozici. Prestoze Broadcast recivery nedisponuji uzivatelskym rozhranim,
mohou vytvaret notifikace, které se zobrazi V notifikacni listé. Kazdy broadcast je

dorucovan jako Intent objekt. [8]

2.3.5 Intenty

Intent je ,,zpravujici“ objekt, ktery se pouziva, jestlize pozadujeme provést n¢jakou akci
Z jiné aplikacni komponenty. RozliSujeme Intenty implicitni a Intenty explicitni. Intenty

lze pouzivat k vice c¢elim, nicméné hlavni jsou tyto tfi:

1. Pro nastartovani aktivity. Aktivita pfedstavuje jednu obrazovku na android
zatizeni. Novou aktivitu je mozné nastartovat volanim metody startActivity() a
pfidanim Intentu jako jejiho parametru. Intent popisuje aktivitu, kterd se ma spustit
a mize nést i data potiebna pii startu nové aktivity.

2. Pro nastartovani sluzby. Sluzby je mozné spustit pomoci metody startService()
pro jednorazové operace bézici na pozadi s Intentem jako parametrem. Tento Intent
charakterizuje sluzbu, ktera se ma spustit a nese veskera nezbytna data.

3. Pro doruceni Broadcastu. Broadcast je zprava, kterou muze obdrzet kterdkoliv
aplikace. Systém dorucuje riizné broadcasty pro rtizné systémové udalosti jako
napt. pii bootovani systému nebo pii ptripojeni nabijecky. Broadcasty je mozné
doruCovat ruznym aplikacim za pouziti Intentu jako parametru metody
sendBroadcast() eventualn¢ sendOrderBroadcast() nebo sendStickyBroadcast().
[11]

2.3.5.1 Explicitni intenty

Urcuji komponentu, kterd se ma spustit, podle jména (Gplného jména ttidy). Explicitni
intenty se vyuZzivaji pfedev§im v radmci jedné aplikace, protoZe jsou jména jednotlivych
komponent zndma. Ptikladem pro pouZiti explicitniho intentu je napiiklad spusténi sluzby

nebo aktivity. [11]

2.3.5.2 Implicitni intenty

Implicitni intenty nespecifikuji komponenty, ale misto toho deklaruji obecné ¢innosti, které
se maji vykonat. To umoziiuje komponentam z jinych aplikaci né¢jakym zptisobem na né

reagovat. Chceme-li, naptiklad ukazat uzivateli néjakou polohu na mapé a nase aplikace
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toto neumoziuje, pouzijeme implicitni Intent s pozadavkem aby néjaka jind kompetentni

aplikace toto provedla.

Pti vytvareni implicitniho Intentu, systém Android hleda odpovidajici komponentu tak, ze
porovnava obsah Intentu s Intent filtry deklarovanymi v souboru Manifest ostatnich

aplikaci v zafizeni. Je-1i nalezena shoda, systém nastartuje ptislusnou komponentu a

poskytne Intent jako objekt. [11]

Intent Intent
Py ’ N . e . .
o o ! »’,
startActivity() \ ] onCreate()
\
T \ ] \
,‘ A/ | \/
Activity A Activity B

Obr. 8. Intenty [10]
2.3.6 Fragmenty

Fragmenty se normaln¢ mezi zakladni aplika¢ni komponenty nefadi, jelikoZ jsou vyhradné
soucasti aktivit. Nicmén¢, Srozmachem android zatizeni s vétSimi displeji, predevsim
tabletti, nabyva tato komponenta na duleZitosti. Jelikoz budou dulezité i z hlediska nasi
aplikace, tak si je zde dovolim uvést. Fragmenty se poprvé objevili s Androidem 3.0 ale pii

pouziti Support Library se daji fragmenty pouzivat zpétné az po verzi 1.6.

Fragmenty umoziuji rozdéleni uzivatelského rozhrani v ramci jedné aktivity. Za pouZziti
fragmentl lze naptiklad vytvofit vice panelové rozhrani, kde jeden fragment piedstavuje
navigaéni ¢ast, a dal$i fragmenty mohou piedstavovat ¢ast obsahovou. Toto se hodi
pfedevs§im pro zatizeni s vétSimi displeji, jako jsou tablety, kde by rozdéleni navigaéni a
obsahové ¢asti na dvé obrazovky, znamenalo nevyuziti velkého prostoru. Dalsi vyhodou

fragment je, ze se daji znovupouzit v kterémkoliv misté aplikace. [12]
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Tablet Handset
Selecting an item _ Selecting an item
updates Fragment B stars Activity B
Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Obr. 9. Priklad pouZziti fragmentii na riiznych typech zarizeni [12]

Fragmenty maji vlastni zivotni cyklus, podobny jako aktivity. Oproti aktivitam ale

obsahuje nékteré dalsi metody.

onAttach — vola v momenté, kdy je Fragment poprvé pfipojen k Activity, poté se
vold metoda onCreate

onCreate — tato metoda se vola pti vytvotfeni Fragmentu.

onCreateView — vola se pfi vytvareni uzivatelského rozhrani. Tato metoda vraci
objekt View popiipadé null u Fragmenti bez uzivatelského rozhrani.
onActivityCreated — vola se tehdy, kdyz Activity, ke které je Fragment pfipojen
dokon¢i svou vlastni metodu onCreate

onStart — po zavolani této metody se Fragment stava viditelnym pro uzivatele
onResume — vola se tehdy, dostane-li se pozastavena Activity, ke které je
Fragment ptipojen, z viditelného pozadi, zpét do poptedi.

onPause, onStop — tyto metody jsou volany tehdy, jestlize se zavolaji
stejnojmenné metody v Activity, ke které je fragment pfipojen.

onDestroyView — umoziuje Fragmentu vy¢istit zdroje spojené s jeho view.
onDestroy — tato metoda se vola pii ukonceni Fragmentu.

onDetach — vola se tehdy, kdyz Fragment jiz neni soucasti Activity [13]
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Obr. 10.  Zivotni  cyklus
Fragmentu. [12]

2.4 Prostiredky aplikace

Android aplikace se mimo zdrojového kdédu sklddd z mnoha dalSich soubori, jako
napiiklad obrazki, audio souborii a predevsim XML soubord, které definuji layouty
komponent s GUI, barvy, textové fetézce, styly a mnoho dalSich. Jak uz bylo feeno vyse,

tyto soubory se ukladaji do adresate res v kofenovém adresafi.

Velka vyhoda téchto prostiedkil, oddélenych od zdrojového kddu, je schopnost poskytnou
alternativni prostfedky pro zafizeni rGznych konfiguraci. Pro piiklad uved'me soubor

strings.xml, ktery uchovava textové fetézce. Tento soubor se standardn¢ nachazi v adresari
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res/values. Vytvoiime-li novy adresat pifidanim kvalifikatoru —CS vznikne adresar
res/values-cs. Pridame-li do n&j soubor strings.xml s ¢eskymi textovymi fetézci, veskera
zatizeni s Ceskym jazykovym nastavenim budou cerpat textové fetézce ze souboru
res/values-cs/strings.xml namisto res/values/strings.xml. Mimo jazykovych mutaci se
kvalifikatory vyuzivaji pfedevS§im pro adresaf layouts, kde jsou uloZené $ablony GUI, a pro
adresar drawable, kde se diky kvalifikatorim mohou ukladat obrazky s riznym rozliSenim

a zafizeni s malym rozliSenim obrazovky tak nemusi nacitat obrazky s velkym rozliSenim.

(8]
2.4.1 Piehled jednotlivych prostiedki

e drawable — do tohoto adresate se ukladaji obrazky nebo XML soubory.

e layout — vtomto adresafi jsou umistény XML soubory, které definuji grafické
rozlozeni jednotlivych komponent aplikace nebo widgett.

e colors — XML soubor, ve kterém jsou definovany jednotlivé barvy, které jsou
Vv aplikaci vyuzivany.

e strings — XML soubor s textovymi fetézci.

e styles — XML soubor s definicemi jednotlivych styld, napiiklad vychozi barva

pozadi celé aplikace, nebo pozadi navigacni listy.

2.5 Widgety

OS Android obsahuje sadu nastroji pro tvorbu GUI, ktera obsahuje rtizné vstupné/vystupni
prvky. Tyto prvky se nazyvaji widgety, a patii mezi n¢ napiiklad textova pole, popisky,
tlacitka, seznamy atd. Tyto widgety se definuji bud’ v XML Sablonach v adresaii res/layout

nebo je mozné je zapsat piimo ve zdrojovém koédu. Dovolim si zde uvést nékolik

zakladnich widgetu, které se ¢asto vyuzivaji v OS Android. [14, s. 93]

251 TextView

Tento jednoduchy widget pfedstavuje textové pole a ma za ukol zobrazovat textové

fetézce. V OS Android je reprezentovan tiidou TextView.

2.5.2 Button

Widget Button se pouZzivd k definovani jednoduchych tlacitek. Na tyto tlacitka Ize

aplikovat tzv. nasloucha¢, pomoci né¢hoZ lze reagovat na stisknuti tlacitka uZivatelem a
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provést néjakou akci. Tento nasloucha¢ je realizovan ve zdrojovém kdédu metodou

OnClickListener().

2.5.3 ImageView, ImageButton

Tyto widgety slouzi pro zobrazovani obrazkiu. ImageButton navic umoziuje ptifadit

naslouchac, podobné jako u widgetu Button a reagovat na stisknuti obrazku uzivatelem.

Alarm ’@‘ ’@‘ Alarm

Obr. 11. Ukazka Widgetii Button a ImageButton

[15]
2.5.4 ListView

vvvvvv

K vytvafeni seznamu. Seznam muze byt jednoduchy vypis textovych fetézci, ale také lze
na tento seznam navazat nasloucha¢ a muze slouzZit jako navigacni menu. Navic lze
takovému seznamu pftifadit adaptér, ktery se stard o vykreslovani vzhledu jednotlivych

fadkt. Radek tak mize obsahovat obrazky, ndkolik fadkd textu s riznymi styly atd.

255 Tabs

Tabs jsou piepinaée, které byvaji vétSinou umistény v horni ¢asti obrazovky. Slouzi

Kk pfepinani mezi nékolika obrazovkami. Tyto piepinace mohou byt fixni nebo rolovaci.

TAB1 TAB 2 TAB 3

Obr. 12. Ukdzka widgetu Tabs [16]
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2.6 Soubor AndroidManifest.xml

Soubor Android Manifest je nutnou soucasti kazdé Android aplikace. Tento soubor je psan
Vjazyce XML a je umistén v kofenovém adresafi aplikace. Pouziva se predevsim pro
deklaraci komponent aplikace, deklaraci minimalni, doporucené a zakladni API,

pozadavky na opravnéni K pfistupu k internetu, GPS, a dalsi.

Primarnim ukolem Android Manifestu je informovat systém o komponentach aplikace.
Pted tim nez systém aplikaci spusti, nahlédne do souboru AndroidManifest.xml, jestli je
tato komponenta deklarovana. Pokud nejsou deklarovany Aktivity, Sluzby nebo Content
providery, nejsou pro systém viditelné a pokus o jejich spusténi pravdépodobné skonci
padem aplikace. Vyjimkou jsou Broadcast receivery, které lze vytvaiet dynamicky v kodu

(volanim metody registerReceiver()).

Dalsi dulezitou ulohou Android Manifestu, je deklarace pozadovanych verzi API a
pozadavkl na hardwarové vybaveni zatizeni. VétSina z téchto deklaraci jsou informativni a
systém je prehlizi. Dulezité jsou vSak pro distribucni sit’ aplikaci Google Play, ktera podle
téchto deklaraci filtruje aplikace pro uzivatele, ktefi chtéji tyto aplikace stahovat.
Disponuje-1i napfiklad néjaky uzivatel API verzi 2.1 a aplikace ma v souboru Android
Manifest deklarovanu minimalni verzi API 2.2, tato aplikace se uzivateli na Google Play

nezobrazi ke stazeni. [8]
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II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 36

3 PRIPRAVA PODKLADU A NAVRH APLIKACE

Pfedtim, nez se zacnu vénovat samotnému vyvoji aplikace, je nutné si ujasnit, pro jaka
zatizeni budu aplikaci vyvijet, pro koho bude aplikace uréena a zvolit vhodnou cestu
samotného vyvoje. Také si v této casti predpiipravim podklady pro aplikaci, jako jsou

adresy, kontakty a také zemépisné soufadnice pro naviga¢ni modul.

3.1 Navrh aplikaci

Pfi navrhu aplikace jsem se zaméfil na dvé zakladni otazky. Prvni otazkou bylo: Pro koho
bude aplikace urcéena? Vyuziti aplikace vidim piedevsim u studentli, nastupujicich do
prvnich ro¢nikli, nepochdzejicich ze Zlina. Aplikace by tedy méla byt jednoduchd a
piehledna. Aplikace by méla podle zadani obsahovat adresy budov a navigacni modul, tedy
mapu s vyznacenou polohou téchto budov. Z vlastni zkuSenosti vSak vim, Ze i to nekdy
nestaci, a proto jsem se rozhodl v aplikaci pouzit 1 obrazky téchto budov a kontakty, které

maji na tyto budovy néjakou vazbu.

Druhou, pro mé dilezitou otazkou bylo: Pro jaka zafizeni bude aplikace uréena? OS
Android v dnesni dobé vyuziva mnoho typu zatfizeni a mnoho jich pravdépodobné piibude
v budoucnu. Z logiky samotného zaméfeni aplikace vSak vyplyva, ze aplikace bude
pouzivana predevS§im na mobilnich zafizenich. Proto jsem pfi vyvoji aplikace zamétil na

chytré telefony a tablety.

I kdyz tableti s OS Android rok od roku piibyva a v dnes$ni dobé se drzi celosvétové na
prvnim misté v poctu aktivnich zatizeni, stale je podle mého nazoru malo aplikaci, které
jsou optimalizované pro tablety a jind zafizeni s vétSim displejem. Proto jsem se rozhodl
zaméfit na tuto problematiku a pfi vyvoji aplikace jsem vychazel z konceptu dvou rtiznych

grafickych rozlozeni za pouziti fragmentii: pro chytré telefony a pro tablety.

3.1.1 Shrnuti zdkladnich poZzadavki

e Jednoduché a ptivetivé grafické prostiedi

e Rozdé&leni grafického prostiedi pro mensi a vétsi obrazovky za pouziti fragmentt
e Piehledny seznam jednotlivych budov

e Zobrazeni adres

e Zobrazeni kontaktl a nabidka jejich vyuZziti pomoci vhodné aplikace

e Zobrazeni obrazku budov
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e Pouziti map s vyznacenou polohou budov a aktualni polohou uzivatele, pokud to

zarizeni umozni
3.1.2 Struktura aplikace

Pfi promysleni poétu komponent a jejich provazanosti jsem vychéazel z navrhu na Obr. 9.
Priklad pouziti fragmentii na riznych typech zarizeni. Na tomto obrazku jsou znazornény
dvé Activity a dva Fragmenty. V nasem ptipad¢ pajde o tfi Fragmenty, protoze Fragment,
zobrazujici obsahovou ¢ast, rozdélim na Fragment obsahujici obrazek budovy, adresu a

kontakty a na Fragment s naviga¢nim modulem.

V piipad€¢ mobilni verze bude prvni Activity ,,obalovat® navigacni Fragment a pii vybéru
néjaké polozky spusti druhou Activity, ktera bude obalovat Fragment s informacemi a

Fragment s navigaénim modulem a obsluhovat pfepinani mezi nimi.

V piipad¢ tabletové verze bude prvni Activity obalovat vSechny tii fragmenty a zaroven je

aktualizovat.

ablet Chytry telefon

Obr. 13. Navrh struktury aplikace

3.1.3 Graficky navrh

Pfi navrhu vzhledu aplikace jsem vychazel z poZadavku na jednoduchost a aktualnich
designovych trendii Android aplikaci. Jako zéklad jsem zvolil oficidlni téma s ndzvem

Holo Light s tmavym Action Barem (lista umisténa v horni Casti obrazovky), dale jen AB.
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Pozadi AB jsem zménil na oranzové, reprezentujici oficidlni barvu UTB ve Zlin¢ a také

jsem pouzil logo univerzity v bilé barvée.

D

5! Action Bar

Theme.Holo.Light.DarkActionBar

Obr. 14. Zakladni grafické téma Holo Light DarkActionBar

i Action Bar

Custom background theme

Obr. 15. Navrh zdakladniho vzhledu aplikace

3.2 Priprava podkladu

Urcil jsem ctyfi diileZité informace (+ obrazek) pro kaZzdou budovu a sice: Nazev budovy,
adresa budovy, kontakty spojené s budovou a soufadnice budovy (hodnoty zemépisné Sitky

a délky). Tabulka vypracovanych informaci o budovéch je umisténa v ptiloze PlI.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 39

4 VYVOJAPLIKACE

4.1 Pouzité vyvojové prostiedky

Pro vyvoj aplikace jsem se rozhodl pouzit oficialné podporované vyvojové prostiedi
Eclipse s nadstavbou ADT. Pro jednoduchost jsem zvolil verzi Eclipse s jiz zabudovanym
ADT, kterou je mozné stahnout z oficidlnich stranek Android Developers. Po spusténi

Eclipse jesté bylo nutné stahnout knihovny k aktualnimu API a n€které dalsi nastroje pro

Vyvoj.
4.2 ZaloZeni projektu

V okamziku, kdy jsem mél k dispozici vSe potirebné pro vyvoj aplikace, ptiSlo na fadu
zalozeni nového Android projektu. To jsem provedl v prostiedi Eclipse, pomoci
File—New—Android Application Project. Otevielo se mi dialogové okno, kde jsem
vyplnil jméno projektu, jméno aplikace a jméno balicku (package name), coz je obdoba
jmennych prostort. Poté bylo nutné vybrat minimalni SDK, pod kterym bude mozné
aplikaci spustit, cilové a doporucené SDK a také zakladni grafické schéma. VSechny tyto

atributy jsem zvolil ndsledovné:

e Jméno aplikace: Lokace budov UTB

e Jméno projektu: UTB_app

e Jméno bali¢ku: com.example.utb_app

e Minimalni poZzadované SDK: API 8: Android 2.2 (Froyo)
e Cilové SDK: API 18: Android 4.3 (Jelly Bean)

e Doporucené SDK: API 18: Android 4.3 (Jelly Bean)

e Schéma: Holo Light with Dark Action Bar

V dalsim dialogovém okné jsem zvolil moznost Create Activity, ktera nam po dokonceni
zakladani projektu vytvofi aktivitu, jenz bude slouZit, jako aktivita hlavni (spoustéci) a
poté také zvolil adresat workspace. V dalSim dialogovém okné jsem si mohl vybrat
rozlozeni zékladni aktivity. Zvolil jsem blank activity (prazdnou aktivitu). V poslednim
dialogovém okn€ jsem byl vyzvan k zadani ndzvu aktivity a ndzvu pfisluSené XML
Sablony. Nechal jsem pifedvyplnéné nazvy, tedy MainActivity pro nazev aktivity a

activity_main pro jméno XML $ablony.
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@ Mew Android Application

=]

Mew Android Application

I, The prefix 'com.example.’ is meant as a placehelder and should not be used

Application Mame:® Lokace budov UTB
Project Mame:® UTE

Package Mame: & com.example.uth

Minimum Required SDK: | API8: Android 2.2 (Froyo) -|
Target SDK: @ API18: Android 4.3 (Jelly Bean) -
Compile With:® [ABT 18: Aindroid 4.3 {jeily Bean] B
Theme:® Holo Light with Dark Action Bar - |

Choose a target APIto compile your code against, from your installed SDKs. This is typically the most recent
wersion, or the first version that supports all the APIs you want to directly access without reflection.

< Back Mext = Finish

Obr. 16. ZalozZeni nového Android projektu v prostredi Eclipse

4.3 Tvorba zakladniho vzhledu aplikace

Jako prvni jsem se rozhodl, vytvoftit zakladni graficky kabat, ktery jsem si navrhl. Abych

toho docilil, bylo nutné ucinit tfi kroky a sice:

1.
2.
3.

43.1

Ptipojit k projektu Support Library
Zménit rodiCovskou tiidu MainActivity

Definovat novy styl v prosttedcich

Support Library

Ptipojeni Support Library k projektu je dulezitd hned ze dvou divodu: jelikoz jsem jako

minimalni podporované API ur¢il verzi 8 (tedy Android 2.2), které v zakladu neumoznuje

pouziti AB, ktery jsem navrhl v zédkladnim grafickém vzhledu aplikace, a také proto, Ze

aplikace bude vyuzivat fragmentii, které jsou bez Support Library podporované az od

Androidu 3.0. V projektu tedy vyuzijeme Support Library verze 7, kterda umoznuje pouziti
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AB az do verze 2.1 a kterd navic obsahuje knihovny ze Support Library verze 4, jenz

umoziuji pouziti fragmentid az po verzi Androidu 1.6.

V prvni fad¢ bylo nutné stahnout vSechny Support Libraries pomoci SDK Manageru. Poté
jsem zalozil novy Android Projekt a oznacil jej jako knihovnu. Do projektu jsem
importoval stazené knihovny a dokonéil vytvareni projektu. Nakonec jsem soubory
android-support-v4.jar a android-support-v7-appcompat.jar v adresaii libs/ pridal do
Build Path (viz Obr. 17).

-
({3) New Android Application 2| 5. S

. - -

New Android Application 4 \
Configure Project

[¥] Create custom launcher icon
[V] Create activity

[V]:Mark this project as a librany

|| Create Project in Workspace

D:\Honza\Android\workspace\as Browse.

Working sets

[] Add project to working sets

(’;?)l [ < Back I[ Next > ] Finish Cancel

Obr. 17. Projekt bylo nutné oznacit jako knihovnu

Nyni jiz stacilo pouze pfidat tyto knihovny do naseho projektu. To jsem provedl tak, Ze
jsem otevtel vlastnosti projektu a v zalozce Android oddil Library, jsem tyto dvé knihovny

piidal.
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(Q) Properties for UTB_app = | =]
e = S e
type filter text Android v vy v
. Resource f
Android Project Build Target
Android Lint Pref
n' Ty TR S Target Name Vendor Platform  API...
Builders
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Obr. 18. Pridani Support library do projektu

4.3.2 Zmény v hlavni aktivité a definice stylu

Aby se po spusténi aplikace zobrazila aktivita s AB, musel jsem zménit tfidu, ze které dédi
vygenerovand tiida MainActivity. Puavodni tiidu Activity jsem tedy nahradil tfidou
ActionBarActivity, ktera je pravé soucasti Support Library v7 a ktera nam umozni pouzivat

aktivitu s AB i na star$ich Androidech.
Ukazka ttidy MainActivity.java:

package com.example.utb app;

import android.support.v7.app.ActionBarActivity;

@QOverride

1

2

3

4

5 public class MainActivity extends ActionBarActivity {
6

7 public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

8

super.onCreate (savedInstanceState) ;
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9 setContentView (R.layout.activity main);
10 }
11 }

Nasleduje definice vlastniho stylu. To se provadi v souboru styles.xml v adresaii
res/values/. Nejprve jsem vytvofil styl celé aplikace, ktery jsem nazval AppTheme a do n¢j
definoval styl AB s nazvem ActionBarTheme. Poté bylo nutné tento styl vytvofit a uvnitt
tohoto stylu jsem definoval cestu k XML souboru, ktery bude reprezentovat pozadi AB a
také cestu k ikoné¢ UTB, kterd bude v levé ¢asti AB tak, jak bylo znazornéno v grafickém

navrhu aplikace.

Definice styli v souboru res/values/styles.xml:

<!-- Téma aplikace -->

2 <style name="AppTheme"
parent="@style/Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar">

3 <item name="android:actionBarStyle">@style/ActionBarTheme</item>

4 <item name="actionBarStyle'>@style/ActionBarTheme</item>

5 </style>

6

7 <!-- Téma ActionBaru -->

8 <style name="ActionBarTheme"
parent="@style/Widget.AppCompat.Light.ActionBar.Solid.Inverse'>

9 <item name="android:background'">Q@drawable/bg actionbar</item>

10 <item name="background'">Q@drawable/bg actionbar</item>
11

12 <item name="android:icon">@drawable/ic menu</item>

13 <item name="icon">@drawable/ic menu</item>

14 </style>
Kvali zpétné kompatibilit¢ bylo kazdy prvek nutné definovat dvakrat, jak s prefixem
android:, tak bez prefixu. Dale nasleduje ukazka souboru res/drawable/bg_actionbar, ve

které je definovano pozadi AB:

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

2 <layer-list
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android'">

3

4 <item>

5 <shape android:shape="rectangle'>

6 <solid android:color="@color/main orange dark" />

7 </shape>

& </item>
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10 <item android:bottom="2dp">

11 <shape android:shape="rectangle'>
12 <solid android:color="@color/main orange" />
13 </shape>

14 </item>
15
16 </layer-list>

Diky tomuto zapisu bude mit AB ¢tvercovy tvar pozadi a bude oranZzové barvy s tmavé
oranzovou c¢arou na spodni hrané. Jednotlivé barvy jsou definovany pomoci

hexadicimalniho zapisu v souboru res/values/colors.xml.

4.4 Popis hlavnich komponent

Zakladni vzhled aplikace je hotov a nyni se jiz budu vénovat tfidam psanych v jazyce Java,
které piedstavuji komponenty aplikace. Programovani jednotlivych ti¥id jsem provadél
samoziejmé prubézné a nékteré Gpravy jsem realizoval zpétné, ale pro piehlednost nebudu
uvadét chronologicky postup, ale pokusim se popsat jednotlivé tfidy zvlast. Veskeré

zdrojové kody jsou dostupné v CD piiloze této préce.

4.4.1 MainActivity

Tato tiida bude pifedstavovat hlavni Activity, ktera bude nactena pii spusténi aplikace.
Tiidu jsem nemusel vytvaret, protoze byla automaticky vygenerovana pii zakladani
projektu. Hlavnim tkolem této Activity bude rozhodnout, zdali zobrazit verzi pro mobilni
telefony nebo verzi pro tablety. Toho jsem dosahl pomoci dvou layouti s nazvem
activity_main.xml, jeden umistény v adresaii res/layout/ a res/layout-large. Oba tyto
layouty obsahuji jiné grafické prvky a pravé testovani na ptitomnost téchto prvkli rozhodne
o tom, jakym zpusobem bude aplikace zobrazovat data. O tom, ze kterého adresare bude

layout ptidélen k Activity, rozhoduje Android podle velikosti obrazovky daného zatizeni.

Dale bude tato Activity obsluhovat seznam budov a reagovat na vybér konkrétni budovy

uzivatelem. Vybér adekvatniho rozlozeni obrazovky bude probihat v metodé onCreate().

Tfida navic implementuje  obsluhu  vybérového  seznamu  z komponenty
BuildingsListFragment. V ptipadé mobilni verze pfeda identifika¢ni ¢islo fadku, ktery byl
ze seznamu vybran, Intentu, a pomoci tohoto Intentu spusti AdressActivity. V ptipade

tabletové verze, pouze aktualizuje fragmenty AddressFragment a MapFragment.
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4.4.2 AddressActivity

Tato Activity se pouziva pouze u mobilni verze a slouzi k pfepinani mezi Fragmenty

AddressFragment a MapFragment pomoci widgetu TabHost.

4.4.3 BuildingsListFragment

Tato tfida bude pfedstavovat vybérovy seznam budov. Na kazdém tadku seznamu bude
nazev budovy a kratky popis budovy, ptedevSim tedy nazev fakulty, ke které budova
piislusi. Seznam bude rozdé€len na nékolik Casti: jednak pro budovy ve Zlin€ a jednak pro
budovy detasovanych pracovist. Proto bylo nutné vytvofit vlastni komponentu, ktera bude
rozhodovat o vzhledu jednotlivych fadkd, tato komponenta se jmenuje adapter, v naSem

piipadé bude tento adapter predstavovat tfida BuildingsListAdapter.

4.4.4 AddressFragment

Tento Fragment se stard o zobrazeni obrazku budovy, adresy a kontakti. Také se stara o
obsluhu téchto kontaktti. Tato obsluha je realizovana pomoci explicitnich Intentil, coz
znamena, ze pii vybéru néjakého typu kontaktu, nabidne OS Android vybér kompetentnich

aplikaci, které umozni s timto kontaktem dale pracovat.

445 MapFragment

MapFragment implementuje rozhrani GoogleMaps a vykresluje pozici budovy do mapy.
Mimo pozici budovy zobrazuje také polohu uzivatele (pokud ji zna) a tuto polohu se také
snazi udrzovat aktualni pomoci GPS nebo Internetu. Do mapy jsou také pfidana tlacitka,
ktera umozni vycentrovat pozici budovy nebo uZzivatele, a také tlacitko pro vyvolani

nabidky jiné navigac¢ni aplikace, které preda souradnice budovy.

4.4.6 BuildingsListAdapter

Pomoci této tiidy se ptifazuje layout jednotlivym fadkim seznamu. Pokud bychom méli
jednoduchy seznam, nebyla by tato tfida nutnd, ale v naSem seznamu se nachazi dva typy
tadki: nadpis oddilu a fadek s ndzvem budovy. Radek budovy navic obsahuje i kratky

popis. Proto je nutné rozlisit kazdy fadek a ptidélit mu ptislusny layout.

4.5 AndroidManifest.xml

Mimo jiz vygenerovanych SDK pozadavkl a zaregistrované MainActivity, bylo nutné pro

spravny chod aplikace dale zaregistrovat komponentu AdressActivity a také zapsat
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pozadavky na udé¢leni opravnéni k nekterym systémovym funkcim, jako pfistup
k internetu, nebo k GPS. Dale zde bylo nutné uvést vygenerovany kli¢, ktery umoznuje

pouzivani Google Map.

4.6 Testovani aplikace

Testovani aplikace jsem provadeél na péti riznych zafizenich, z toho byly tfi mobilni
telefony a dva tablety. Test se sestaval ze spusténi aplikace, vybéru budovy, otestovani

funk¢nosti kontakta a také test map a aktualizaci pozice uZivatele.

Tab. 2. Prehled testovacich zarizeni

Cislo Model Verze Androidu | Velikost Obrazovky
1 Samsung Galaxy SllII Android 4.3 4,8
2 LG G Pad V500 Android 4.4.2 8,3¢
3 Samsung Galaxy S Duos Android 4.0.1 4¢¢
4 Lenovo Yoga Tablet Android 4.2.2 10¢
5 Samsung Galaxy mini Android 2.3.3 3,14

4.6.1 Vysledky testa

Testem prosla vSechna zatizeni bez problému s vyjimkou zafizeni ¢. 5. Na tomto zafizeni
nebyly nainstalované¢ Sluzby Google, coz pii pokusu o naéteni mapy, zpusobilo pad
aplikace, proto bylo nutné toto dodatecné oSetfit. Po nainstalovani Sluzeb Google, jiz

aplikace fungovala spravn¢ i na tomto zatizeni.
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4.7 Uzivatelska dokumentace

Po spusténi aplikace se na prvni obrazovce zobrazi vybérovy seznam s budovami UTB ve
Zling, roztazené do nékolika kategorii podle mést. Pokud nevidite budovu, kterou si prejete
zobrazit, zkuste kliknout na nazev mésta, ve kterém se budova nachazi, seznam totiz mize

byt sbaleny. Pokud jiz vidite ptislusnou budovu, kliknéte na jeji nazev.

i UTB Lokace budov

Zlin

Budova U1

Fakulta technologicka

Budova U2

Fakulta managementu a ekonomiky

Budova U3

Universitni institut

Budova U4

Fakulta multimedialnich komunikaci

Budova U5

Fakulta aplikované infromatiky

Budova U5/56
Védeckotechnicky park

Budova U6

Kolej Antoninova

Budova U7

Kolej Stefanikova

Budova U10

Celoskolska pracovisté

Obr. 19. Obrazovka s vybérovym seznamem

Nyni by se Vam méla zobrazit obrazovka s obrazkem budovy, adresou a kontakty
vV podobé telefonniho ¢isla, emailové adresy a webové stranky. Pokud na néjaky z téchto
kontaktl kliknete, vyvolate nabidku aplikaci, které jsou schopny s timto kontaktem dale
pracovat. Kliknete-1i napiiklad na e-mailovou adresu, zobrazi se Vam nabidka aplikaci,
prostiednictvim kterych je moZné posilat e-mailové zpravy. VSimnéte si také dvojice
tlacitek v horni ¢asti obrazovky nazvanych Informace a Navigace. V sekci Informace se

pravé nachazite. Kliknete-li na tlacitko Navigace, ptesunete se do sekce s mapou.
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¢ i Budova U2

INFORMACE NAVIGACE

Poslat email

¢ 3

Add to Dropbox Bluetooth

\

Adresa

Mostni 5139
Zlin
760 01

Kontakt

@& +(420) 576032120

—
EX{ kadicikova@fame.utb.cz ‘ =

. Wi-Fi Direct
@ http://www.utb.cz/fame

Obr. 20. Obrazovka s adresou a kontakty, ukdzka vyvolani nabidky aplikaci

Nyni se nachazite na obrazovce s mapou, ve které¢ by méla byt vyznacena poloha budovy.
Pokud se Vam mapa nezobrazuje, bude nutné se pfipojit k internetu, aby aplikace stahla
prislusné mapy v okoli budovy. Na map¢ se nachazi také nékolik tlacitek. V dolnim
pravém rohu se nachdzeji tlacitka pro piiblizeni a oddaleni mapy, toho Ize dosdhnout také
piiblizovacim a oddalovacim gestem. V pravém hornim rohu se nachazi dalsi trojice
tlacitek. Tlacitko s logem univerzity slouzi k vycentrovani mapy k pozici budovy, tlacitko
s panac¢kem slouzi k vycentrovani polohy uzivatele a tlacitko s mapou vas ptesune do
aplikace Mapy, které zaroven pfedd polohu budovy. Pro co nejptesncjsi uréovani Vasi

polohy, doporucuji mit zapnuté GPS.
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V piipad€ verze pro tablety, ma aplikace naprosto stejné funkce, jen s tim rozdilem, ze

vSechny tii Casti, tedy seznam s budovami, adresu s kontakty a mapu mate k dispozici na
jedné obrazovce.
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Obr. 22. Ukdzka verze pro tablety
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ZAVER

Cilem této bakalaiské prace bylo vytvoiit aplikaci pro OS Android. Ukolem této aplikace
je lokace budov nalezicich k Univerzité¢ Tomase Bati ve Zlin€. V teoretické ¢asti této prace
jsem se pokusil popsat OS Android, jeho historii a architekturu a také nastinit vyvoj
aplikaci pro tuto platformu. V praktické casti jsem se jiz vénoval samotnému vyvoji
jsem se pokusil aplikovat vlastni proces vyvoje. Tento proces jsem zacal navrhem vzhledu
aplikace a ujasnénim si zékladnich funkci. Poté jsem vypracoval obsahovou ¢ast aplikace
formou tabulky, coz byl také jeden z bodi zadani této bakalarské prace. Nasledoval uz
samotny vyvoj aplikace, ktery jsem se pokusil 1 nastinit v textové Casti, nicméné jsem
zjistil, jak je obtizné popisovat zdrojovy kod aplikace a proto jsem se v této Casti omezil
pouze na popis jednotlivych tfid. V zdvéru praktické casti jsem vytvofil uzivatelskou

dokumentaci a popsal proces distribuce aplikace.

Pokud bych mél n&jak popsat vyhody mého feSeni, myslim si, Ze vysledna aplikace je
piehledna a ma jednoduchy ptijemny vzhled, umoziuje okamzité vyuziti kontakt
spojenych s budovou a mezi vyhody bych zafadil také optimalizaci pro zafizeni s vétSim

displejem.

Vzhledem k existenci velkého mnozstvi Android zafizeni s riznou konfiguraci jsem nemél
moznost testovat aplikaci na v&t$im poctu téchto zatizeni, a tudiz postradam zpétnou vazbu
o jeji bezchybné funkcnosti. AvSak na mné dostupnych testovanych zatizenich aplikace

fungovala bez problémii.

Co se tyCe ptinosu, jsem presvédcCen, ze by aplikace nasla vyuziti u studentli nastupujicich
do prvnich roéniki Univerzity Tomase Bati ve Zliné. Aplikace by jim mohla pomoci se
zorientovat, pomoci mapy, umisténé v aplikaci se dopravit k piislusné budové a pomoci

obrazku budovu identifikovat.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

ADT Android Development Tool

API Application Programming Interface
DVM Dalvik Virtual Machine

GPS Global Positioning System

GUI Grafické uzivatelské rozhrani

IDE Integrated Development Enviroment
JDK Java Development Kit

Layout Grafické rozlozeni

NFC Near Field Communication

Open Source Software s otevienym zdrojovym koédem

oS Operacni systém

SDK Software Development Kit
SMS Short Message Service
VM Virtual Machine

Widget Prvek grafického uzivatelského rozhrani



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 55

SEZNAM OBRAZKU
Obr. 1. Graf pouzivanych verzi API na Android zatizenich (k 1. dubnu 2014) [6] ........... 15
Obr. 2. Architektura OS ANAroid [7] ....oeoveeieeiiieie e 16
ODF. 3. SDK MANAGET . ...ttt ettt ettt ettt et 21
Obr. 4. Vyvojove prostiedi ECHPSE .......vvviiiiiiiiiiiiiiie et 22
Obr. 5. Adresafova struktura android projektu ..........coocvveriiiiiiiciii e 23
Obr. 6. Zivotni cykIus ACtiVity [9].....eovrrerererererseieeeeececeeeeie et es e, 25
Obr. 7. Rozdil mezi Zivotnimi cykly started a bound sluzby a jejich vztah

K Zivotnimu cyklu Activity [10].....ccoieiiiiiiiiiei e 27
OB, 8. INEENLY [L0] ...ttt ettt 29
Obr. 9. Priklad pouziti fragmentl na riiznych typech zatizeni [12]........ccccoviviiiiiininnnnn 30
Obr. 10. Zivotni cyklus Fragmentu. [12].......cccccevevevvciceeesieieieieieseseeeeseeeee e en e, 31
Obr. 11. Ukézka Widgeti Button a ImageButton [15].......ccccvvviiiiiiiiiiiiiee, 33
Obr. 12. Ukédzka widgetu Tabs [16] ......ccoiiiiiiiiiiiiiieeeiiiiieee e 33
Obr. 13. Navrh struktury apliKace ...........oeeiiiiiiiiiiiic e 37
Obr. 14. Zéakladni grafické téma Holo Light DarkActionBar...........c..cccoceeviveeiiiieeiiinnene, 38
Obr. 15. Navrh zakladniho vzhledu aplikace..........ccccoovuveeviiiieiiiic e 38
Obr. 16. Zalozeni nového Android projektu v prostitedi EClipSe ......cccovvvvveviveeiiieeeiinnene, 40
Obr. 17. Projekt bylo nutné oznacit jako knthovnu ..........cceevviiiiiiiiiiiiiiiiee, 41
Obr. 18. Pridani Support library do projektu ........ccceviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicee e 42
Obr. 19. Obrazovka S vyb&rovym SEZNamem ............cccvureeriurresiuresinressireesneeesiseeessseeennns 47
Obr. 20. Obrazovka s adresou a kontakty, ukazka vyvolani nabidky aplikaci................... 48
Obr. 21. Obrazovka s mapou a vyznac¢enou polohou budovy .........cccceevvveiiiieeiiiiee i, 49
Obr. 22. Uké&zka verze pro tablety ...........oooiiiiiiioiiiiiie e 50


file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266612
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266613
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266614
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266615
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266616
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266617
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266618
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266618
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266619
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266620
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266621
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266622
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266623
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266624
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266625
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266626
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266627
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266628
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266629
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266630
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266631
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266632
file:///D:/Honza/Škola/Bakalarka/Text/hruban_final.docx%23_Toc389266633

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 56
SEZNAM TABULEK
Tab. 1. Ptehled pouzivanych verzi na Android zafizenich [6] ..........cccoeviiiiiiiiiiiiinnn 15

Tab. 2. Pfehled testovacich zafizeni



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

57

SEZNAM PRILOH

Pl PREHLED BUDOV UTB VE ZLINE

Pl SEZNAM PRILOH NA CD-ROM



PRILOHA PI: PREHLED BUDOV UTB VE ZLIiNE

Budovy ve Zliné
Nazev Podnazev Adresa Kontakt Souradnice
narm T.G. Masaryka 275 tel- 576 031 111
L Zlin > 49.224438
Ul Fakulta technologicka e-mail: dekanat@ft.utb.cz
762 72 17.660528
www: http://www.uth.cz/ft/
Fakulta managementu a M,Osml 5139 tel: 5?76 032 .120 49.221007
U2 ekonormiky Zlin e-mail: kadlcikova@fame.utb.cz 17 657628
760 01 www: http://www.utb.cz/fame )
o Ramy 4046 tel.:- 49.219833
U3 Univerzitni institut Zlin e-mail: - 17 668228
760 01 www: http://www.utb.cz/uni )
Fakulta multimedilnich Stefdnikova 2431 tel.: 576 034 205 49.222629
U4 Komunikaci Zlin email: plamborova@fmk.utb.cz 17 666185
760 01 www: http://www.uth.cz/fmk )
Fakulta aplikované Nad stranémi 4311 tel.: 576 035 221 49.230620
uUs infromatiky Zlin e-mail: info@fai.uth.cz 17 657510
760 05 http://www.uth.cz/fai )
Nad stranémi 5656 tel.: -
49.230162
U5/56 | Védeckotechnicky park Zlin e-mail: - 13 622525
760 05 www: http://www.uth.cz/fai )
. ' Ar}tonmova 4379 tel.: _576 036 205 49220576
V3] Kolej Antoninova Zlin email: skubalkova@kmz.utb.cz 17 653062
760 01 www: http://www.uth.cz/kmz )
o Stfafanlkova 150 tel.: E:»76 03§ 118 49224111
u7 Kolej Stefanikova Zlin e-mail: maliskova@kmz.utb.cz 17 669399
760 01 www: http://www.uth.cz/kmz )
) , . narm T.G. Masaryka 1279 tel.: - 49220203
uU10 Celoskolska pracovisté Zlin e-mail: - 17 663687
760 01 www: http://www.uth.cz/fhs )
) . Nz%d Ov¢irnou 3685 tel.: - 49.219470
U1l Védeckotechnicky park Zlin e-mail: - 17 662352
76001 www: http://www.utb.cz/uni )
nam. T.G. Masaryka 3050 tel.: 576 038 002 49220009
Ul2  |Kolejnam. T.G. Masaryka Zlin e-mail: kratinova@kmz.utb.cz 17.666486
760 01 www: http://www.uth.cz/kmz )
Univerzitni centrum, narm T.G. Masaryka 5555 tel.: E:»76 0.38 130 49229595
u13 Knihovna Zlin e-mail: knihovna@utb.cz 17 664896
760 01 www: http://www.utb.cz/kmihovna )
FHS - Ustav zdravotnickych |12V lickovo ndbr. 600 tel.: - 49.230081
Uld - lLed Zlin e-mat: - 17.694004
762 75 www: http://www.utb.cz/fhs )
Fakulta multimedialnich . T. Bati 4342 tel.: 576 034 205 49.225511
Ul6 Komunikaci Zlin e-mail: plamborova@fmk.utb.cz 17 679965
760 01 www: http://www.uth.cz/fmk )
narm T.G. Masaryka 1281 49.220503
9G Budova MSI Zlin 17 666188
760 01 )
, ' . narm T.G. Masaryka 3669 49.222043
91 Obchodni akademie T. Bati  |Zlin 17665070
760 01 )
ul. J.A. Bati
S1 32. budova arealu Svit Zlin ﬁéggig
760 01 )
ZK Dim kultu g?lzu rovase 49.224408
v 17.660608

760 01




Budovy v Uherském Hradisti

Nazev Podnazev Adresa Telefon Souradnice
. Studentské nam. 1532 tel.: 576 032 080
Fakulta | . 49.070324
UHL |2 tzhg?,szg a Uherské hradisté e-mail: dekanat@flkr.uth.cz 13 272273
veno T 686 01 www: http/lwww. utb.cz/flkr '
. Studentské nam. 1532 tel.; 576 032 080
UH2 Ef,ku't?hbgvl,s tlk¥ a Uherské hradisté e-mail: dekanat@flkr.utb.cz ig%g:ig
fzoveno fizent 686 01 www: http://www.uth.cz/flkr '
Centrum celozivomiho | dentské nim. 1331 49.070866
UH3 dSlAvan Uherské hradisté 17 471907
vaeay 686 01 '
' . Studentéke na.rvn.v 1533 tel.: 572 503 738 49069579
UH4  |Studentska kolej Uherské hradisté e-mail: info@eduha.cz 17472794
686 01 www: http://www.eduha.cz '
Studentské nam. 1535 tel.: 571 891 286
, . , o . 49.069676
UH5 |Studentska kolej, menza  [Uherské hradisté e-mail: info@eduha.cz
17.471157
686 01 www: http://www.eduha.cz
Budovy v Kromérizi
Nazev Podnazev Adresa Telefon Souradnice
Stéchovice 1358 tel.: 573 334 937
L Kroméiiz e-mail: 49.299960
K1 |Fakulta technologickd 767 54 vospaspsm@vospaspsm.cz 17.383810

www: http://vospaspsm.cz




PRILOHA P II: SEZNAM PRILOH NA CD-ROM

e aplikace — adresat obsahujici projektovou slozku aplikace

e obrazky — adresaf obsahujici originaly obrazkt budov, pouzitych v aplikaci

e prehled.xlsx — soubor aplikace Microsoft Excel, ktery obsahuje vypracovany
ptehled budov UTB ve Zling



