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Uvod

Android je v soucasnosti nejpopularnéjsi operacni systém pro mobilni zafizeni, jeho trzni podil
prekracuje 80 %. Proto je tato platforma obrovskou vyzvou pro vyvojare aplikaci. Vice nez
miliarda majitell chytrych telefoni a tabletil s timto opera¢nim systémem ma obrovsky trzni
potencidl nejen pro placené, ale i volné stahnutelné aplikace, protoze i v této kategorii mohou
uspésné aplikace svym tvircim vydélavat.
Na rozdil od i0S, kde potiebujete na vyvoj, aspon v kone¢né fazi, pocita¢ s opera¢nim systémem
OS X, na vyvoj aplikace pro Android miizete pouzit vyvojarsky pocitac jakékoliv platformy, tedy
Windows, Linux i OS X. V$echny klicové nastroje jsou zdarma, takze k vyvoji mobilnich apli-
kaci pro Android nejsou zapotfebi Zadné investice. Aby bylo mozné spoustét aplikace na emu-
latoru, vyvojarsky pocita s opera¢nim systémem Windows musi mit minimalné 4 GB RAM.
Problém nepredstavuje ani etapa testovani, jelikoZ neni diileZité otestovat aplikace na ,vlajkové
lodi® tam ur¢ité nebude mit zadné problémy s vykonem, ale spise na levnych, méné vykonnych
telefonech, které jsou samoziejmé mezi lidmi mnohem vice rozsifeny. Diky stale rychlejsim emu-
latortiim dokdzete provést cely vyvoj a teoreticky i testovani vétsiny aplikaci, které nevyuzivaji
specidlni hardwarovou vybavu, aniz byste méli hardwarové zafizeni k dispozici fyzicky, avsak
v zavére¢né fazi pred publikovdnim do aplika¢niho obchodu doporucujeme diikladné otestovat
aplikaci i na ,zeleze®, nejlépe na telefonu i tabletu.
Publikace predpoklada ur¢ité predbézné znalosti:

B Znalost programovaciho jazyka Java; postaci i znalost C#, jelikoz tento jazyk je odvozeny
od Javy a je mu velmi blizky
Znalost zédkladnich principt objektové orientovaného programovani
Zkus$enosti s pouzivanim modernich integrovanych vyvojovych prostredi

Znalost SQL (nejlépe SQLite, ale postacuje zakladni vSeobecny prehled)

Znalost zakladti XML, jelikoz v tomto formatu se realizuje navrh uzivatelského rozhrani
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Zpétna vazba od ctenaru
Nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer Press, které pro vas tuto knihu pripravilo, stoji o zpét-
nou vazbu a bude na va$e podnéty a dotazy reagovat. MiiZete se obratit na nasledujici adresy:

Computer Press

Albatros Media a.s., pobocka Brno
IBC

Ptikop 4

602 00 Brno

nebo
sefredaktor.pc@albatrosmedia.cz

Computer Press neposkytuje rady ani jakykoli servis pro aplikace tietich stran. Pokud budete
mit dotaz k programu, obratte se prosim na jeho tviirce.

Errata

Prestoze jsme udélali maximum pro to, abychom zajistili pfesnost a spravnost obsahu, chybam
se tplné vyhnout nelze. Pokud v nékteré z nasich knih néjakou najdete, at uz v textu nebo v
kédu, budeme radi, pokud ndm ji ozndmite.

Veskera existujici errata zobrazite na adrese http://knihy.cpress.cz/K2301 po klepnuti na odkaz
Soubory ke stazeni. (Nejsou-li zadna errata zatim k dispozici, neni odkaz Soubory ke stazeni
dostupny.)



Nastroje pro vyvoj

Vstupnim bodem k ziskani vyvojarskych nastrojt, navoda
a prikladi je stranka http://developer.android.com. K vyvoji
aplikaci budete potfebovat dva baliky softwaru:

B Java Development Kit (JDK)
®  Android Studio

Jesté pied rokem Google doporucoval pouzivat vyvojové prostiedi
Eclipse doplnéné o Android Development Tools (ADT) a Android
Software Development Kit, jelikoz Android Studio bylo dlouho
k dispozici pouze ve verzi Early Access Preview a instalace vyvo-

vvvvvv

Zmeéna oficidlné doporuceného vyvojového prostiedi predstavuje
v tomto pripadé jednoznacné krok vpied. Zménily se nékteré tech-
nologie, naptiklad prekladaé vyuZivajici automatizaéni ndstroj
Gradle ¢i Intelli] IDEA Java IDE. Zdkladni principy a filozofie
ziistaly zachoviny, zménilo se jen uZivatelské rozhrani. I naddle
budete vyuzivat programovaci jazyk Java a ndavrh uzivatelského
rozhrani se stdle ukldda, pfipadné i vytviri, v dokumentu XML.
Diky tomu je migrace z Eclipse na Android Studio rychld a bez-
problémova. A jesté jedna diilezitd informace: Projekty vytvorené
v Eclipse miiZete velmi snadno importovat do Android Studia
bez nutnosti predchoziho exportu.

Instalace Javy

Java je objektové orientovany programovaci jazyk, jehoz syn-
taxe je podobna C nebo C++. Java je interpretovany jazyk, coz
znamend, ze program se nepieklddd ptimo do strojového kodu,
ale do takzvaného bajtkddu Java. Ten je nasledné interpretovan
virtudlnim strojem. Java je tak jazyk nezéavisly na platformé.

O tom, zda mdte, nebo nemdte nainstalovany Java SE
Development Kit a v jaké verzi, se pfesvéd¢ite snadno. Staci
do konzolové aplikace zadat pfikaz java -version.

KAPITOLA

Témata kapitoly:

Instalace Javy

Instalace vyvojového
prostiedi Android Studio

Prvni spusténi a konfigurace
Android Studia

Pribézna aktualizace

B Vytvoreni projektu aplikace

B Odemknuti zafizeni

pro vyvoj

Seznameni se s vyvojovym
prostiredim

Moznosti sou¢asného
hardwaru

Referencni zarizeni

B Vytvoreni emulatoru

H GitHub
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Obrazek 1.1: Identifikace nainstalované verze JDK

Platforma Java byla produktem spole¢nosti Sun. Tuto spole¢nost i se vSemi produkty a feSenimi
ziskala spole¢nost Oracle, kterd Javu momentalné spravuje. Z jejich stranek je mozné Java SDK
stahnout a nainstalovat. Javu SE Development Kit ve verzi 8, pfipadné novéjsi, stahnete pro
platformy Windows a Linux, pro platformu macOS stahnete Javu ze stranek spole¢nosti Apple.
V zavislosti na verzi operac¢niho systému stahnéte 32- nebo 64bitovou variantu JDK.

. “ 0
am a... ~ |wanl ... ~ Search L

Sign InRegister Help Country ~ Communities ~

Products Solutions Downloads Store Support Training Pariners About OTN

Ovacle Tuchnology Nelwork > Java = Java SE = Downloads

Java SE Java S0DKs and Tools

Java EE

Overview | Downloads | Documentation | Community | Technologies — Training

|4

Java ME GlEs o

|4

Java SE Development Kit B Downloads

E Suppar
Java 5E Asvancod & Suile
Java Embedded

Java Magazine

Thank you for downloading this release of the Java™ Platform, Standard Edition Development Kit
(JOE™). The JOK is a =nl 1 for building applets, and components
using ha JAva programming Ianguags

The JUK includes taals uselul for developing and 1esting programs writlen in the Java programming
language and rumming on he Java plalform,
Hea Al

« Java Developer Newsletber: From your Oracle accound, select Subscriptions, expand
Technology, and subscibe o Java

« Java Dew

7 Dy ancks on workshops (frec) and olt

JDH BuT e n
JOK Bu92 Checksum

Java SE Development Kit 8u91

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this

sollware.
Thank you for accepting the Oracie Binary Code License Agrecment for Java SE; you may
now download this software.

Product J File Descriplion File Size Dowmloasd

Linu: ARM 32 Hard Float ABI TI.72MB we-arm 32-vip-hit tar
Linu: ARM 64 Hard Float ABI T4.69 MB p-hiftt tar.gz
Linux %86 154.74 MB

Linux x26 174.02 MB

Linux xé4 15274 MB

Linw: x64 17297 MB

Mac 05 X 227 29 MB

Solans SPARC 64-bit (SVR4 package) 135 58 MA

Solans SPARC 64-bt S8 95 M

Solans k64 [SVILd package) 140,29 Mi

Solans x4 96,78 MB

Windows x85 18220 MB

Windows x64 187.4 MB

[

[

EEEEEE

23 Misz

[

Java Resourcos

& Java APl

$ Tachaic Al

& Dumos and Videos
# Foums

8 JavaMaoazine
& Java nel

8 Develooer Traiving
3 ks

# Java com

Obrazek 1.2: Vyberte spravnou verzi JDK pro v&s operacni systém



_@ Java 5E Development Kit & Update 91 (64-bit) - Custom Setup >

Select optional features to instal from the kst below. You can change your choice of features after
inslallation by using the AddfRemave Programs uliity in be Conbrol Pand

Feature Descrpton

1 Java 5C Development Kt 0
Update 91 (54-bit), Induding the
JavaFX SDK, a private JRE, and
the Java Mission Control tools
suite. This will require 180MD on
your hard drive,

Install to:

C:\Program Fles\Javalidk 1.8.0 91\

< Back Nexl = Cancel

Obrazek 1.3: Instalace JDK

INSTALACE JAVY

Pokud Android Studio nenajde vami nainstalované JDK, je potfeba nastavit jesté uzivatelskou
proménnou JAVA_HOME, aby aplikace pouzivajici JDK mohly spravné pracovat. V systémovych
nastavenich Windows 10 klepnéte na Rozsifena systémova nastaveni a v zobrazeném dialogu
klepnéte na tla¢itko Proménné prostiedi. Pridejte novou uzivatelskou proménnou JAVA_HOME
a do ni textovy fetézec adresére, ve kterém mate nainstalované JDK.

E_: Systém

Ovladeci parvel - dumuovska
stranka

W) Sprivea zariadeni

Q Mastavenie vzdialeného
pristupu

Ochrana s

W) Rozirené cystémové

naslavenia

Poznte ticz

Zabezpecenie a udriba

™ D » Uvladaci pamel » Systém azabezpedemie » Systém

Zobrazit zdkladné informéacie o poditaci

Vydanie systému Windows
Windews 10 Pre

£ 2015 Microsoft Corporation. Vaetky

Drava

- (=) x

~ 0 Prehladavat: Oviadaci panel e

Vlastnosti systému

Dichrana systému
NAznw polt rala

Vykon

Poutivateliks protdy

Spuétanie a obnovovanie

Na vykunanie valSing ¢ lichio anien leba byt prilldseny sko spravea.

Vizudine cfcldy, plinovanic procesomn, pouiivanic pamate a vituding
pamat

Naatavenic pracovnej plochy alvisiace 3 prihldacnim

Spidtanic systému, ziyhanic syatému a informdcic pre ladenic

BB \Windows10

Vrcalené pouitie Iy
Spresnenic

pictwnm 10 dotykovyich bodow

W Zmenit nostavenic
Nastavenic...

vér od spolognosti Microsoft

Mastavenic...

| Prememeé prostedia... I

W Zmenit kid Product Key

Obrazek 1.4: Rozsitené systémové nastaveni Windows 10
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Premenné prostredia

Pouivatelské premenné pre poudivatela llack

Premenna Hudnula

JAVA_HOME C:\Program Files\Javahjdk1.7.0_ 80 |
TEMP FUSERPROFILES\AppData\Local\Temp
T™P TeUSERPROFILE%\AppData\Local\Temp

Systémuve premenngé

Premennd

asllog
ComSpec
NUMBER_OF_PROCESSORS
0s
Path
PATHEXT

| PROCFSSOR ARCHITECTLRF

Hudnuta

Destination=file
CAWINDOWS\system32\.cmd. exe
4

Windows NT

Qdstranit’

CAWINDOWS\system32, CAWINDOWS; C:AWINDOWS\ System32\Whb...

COM: EXE; BAT: CMD; VBS; VBE; JS; ISE; WSE: WSH: MSC

AMDAL

Mowé... Upravit...

OK

Odstranit’

Zrusit’

Obrazek 1.5: Nastaveni uzivatelské proménné

soubor a spustit ho.

V konfigura¢nim dialogu instalace doporuc¢ujeme ponechat vSechny implicitné oznacené kom-

ponenty, tedy:
®  Android Studio
®  Android SDK
®  Android Virtual Device

Instalace vyvojového prostredi
Android Studio

Android Studio jako oficialni ndstroj na vyvoj aplikaci pro Android je k dispozici ke stazeni
na strance developer.android.com pro platformy Windows, Linux a macOS. Dtive neZ zahdjite
instalaci, nainstalujte balik Java SE Development Kit (viz pfedchozi podkapitolu). Instalace
Android Studia je jednoducha a probéhne doslova na jedno klepnuti. Stac¢i stahnout instala¢ni




N
-

INSTALACE VYVOJOVEHO PROSTREDI ANDROID STUDIO

Andreid Studio Setup - -4 -
. a o=
Welcome to Android Studio Setup g
~>
e
Setup will guide you through the installation ot Android o
Studio. (]
)
Itis recommended that you dose all other applications a
before starting Setup. This will make it possible to update qzu

relevant eyetem files without having to reboot your
computer,

Click Next tn continue.

Android
Studio

==

Obrazek 1.6: Instalace vyvojového prostifedi Android Studio

Android Studio Setup - X

Choose Components
Choose which features of Android Studio you want to install.

Chedk the components you want to install and unchedk the components you don't want to
install. Click Next to continue.

Select components to inctall: o Descrpton

(] Android SDK
Android Virtual Device

Space required: 4.2G8

==

Obrazek 1.7: Android Studio - vybér komponent k instalaci

V nasledujicim dialogu se zobrazi slozky, do kterych se nainstaluje Android Studio a Android
SDK.

Béhem instalace se muzZete setkat s oznamenim firewallu, Ze Android Studio potfebuje vyuzivat
siftovou komunikaci, a firewall si od vas vyzada povoleni k pfistupu.
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Andreid Studio Setup - >
Configuration Scttings
Install Locations:
Android Studio Installation Location

The lncation specified must have at least S00MA of free pace.
Click Browse to customize:

C:'Program Mies\Android \Android Studio Drowse..

Android SDK Installation Location

The location cpecdfied muet have at leact 3.2GE of free cpace.
Click Browse W wslomize;
C:\sersYadd\AppDataLocal \Android\sdk Drowse...

o e

Obrazek 1.8: Android Studio - implicitni adresare k instalaci

Prvni spusténi a konfigurace
Android Studia

V uvodnim dialogu Android Studio Setup Wizard narazite na ozndmeni, Ze bude nasledovat
kontrola dostupnosti a aktudlnosti verzi Android SDK (Software Development Kit) a v pfipadé
potfeby se nainstaluji potfebné aktualizace.

# Andreid Studio Setup Wizard X

Welcome

'; Android Sludic

Welcome back! This sctup wizard will validate your current Android SDK and
development envitonment setup. You will have the eption Lo devnlead 2 mes Android
50K or use an existing installation. Unce the setup wizard completes, you can
impart an existing Android app inte Android Studio or ctart a new Android project.

c:s-oo =N

vrcvov: | () (Lo ] [tmen

Obrazek 1.9: Android Studio Setup Wizard
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PRVNI SPUSTENI A KONFIGURACE ANDROID STUDIA

1

Mizete si zvolit typ instalace Standard nebo Custom. Pro bézné nasazeni doporuc¢ujeme pone-
chat oznacenou volbu Standard.

vyvoj

® android Studio Setup Wizard - b4

) Select Ul Theme

Nastroje pro

© Intelli) (C) Darcula

3 module : [*1sc + ¢ HelloWiorld
" HelloWorld.java =
FHamport javax.swing.®:
amport java.awt.*:

punlic class HelloWorld |
] public HelloWorlid() |
[ ] JFrame frame = new JFrame("Hello wor
JLabel label = new JLabel():

| Breakpoints

Lrame

el + -m© B

frame -

frane = [¥] @1ne Freakpaints

frame Line 6 in Hello\World Hello'

Brevivus | m Cancel | Finish |

Obrazek 1.10: Volba Custom umozni vybrat barevné schéma uzivatelského rozhrani Android Studia

Nasleduje volba komponent. Pokud uz Android SDK mate nainstalované, naptiklad pokud jste
vyvijeli aplikace v Eclipse, doinstaluji se jen aktualizace chybéjici komponenty.

Po nainstalovani a prvnim spu$téni doporucujeme zkontrolovat, pro které verze Androidu
mate nainstalovanou podporu. V tivodnim dialogu proto ve spodni ¢asti klepnéte na polozku
Configure a z nové nabidky vyberte SDK Manager.
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@ android Studio Setup Wizard

HH SDK Components Setup

Check the compenents you wanl Lo updatefinstall, Click Next Lo conlinue.

The collection of Android platform APTs, tools and utilities that
B Andioid SE enables you to debug, profile, and comple your apps.
B A1 23 Android 5.9 (Marshmaliow] — (nstalled i toand bt il Ao B
Pesfurmiance (Intel @ HAKM) - (insLalled) mstallation (if necessary) or install a new version.
Amdrod Virtual Device - [installed)

Android SDK Location: Total disk space required: OB

| Ch\Users\llack\AppData\LocalAndroidiSdk || .| Disk space available on drive ; 167 GD

Eu:v'nul.| m Cancel | Finiski |

Obrazek 1.11: Volba Custom umozni vybrat barevné schéma uzivatelského rozhrani Android Studia

# Welcome to Android Studio

Android Studio

%¥ Start a new Android Studic project

1 Open an existing Android Studic project
¥ Check out project from Version Control
L‘ Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

¥ Import an Android code sample

# Configure +  Get Help ~

Obrazek 1.12: Uvodni dialog vyvojového prostiedi Android Studio
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® Detault Settings x

) Appearance & Behavior » System Settings » Android SOK

Appearance & Behavior Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studic

Appearance Android 50K Location: | ChUsers\llack\AppData'LocalAndroidsdk Edit
Menus and loolbars

System Settings SUK Plattorms | SDK Tools = SDK Update Sites

Passwnirds Each Android SDK Platform package includes the Andioid platfonm and sources pertaining Lo an AP| levd by
HITTP Prowy default. Once installed, Android Studio will automatically check for updates, Check "show package details™ to
Undat display individual SDK components.

pdates

Gt G
Usage Statistics Mame APl Level Revision Status

|:| Android M Preview M 1 Mot inctalled
m Android 6.0 23 2 Update availahle

Motifications [ Android 5.1.1 22 2 Mot installed
Ouick Lists ] Android 5.0.1 21 2 Mot inctalled
(] Andraid 4.4w.? 20 ? Mot installed

e ] Android 442 19 4 Mot installed
Editor [ Android 43.1 18 3 Mot installed
PMugins [_| Android 4.2.2 17 3 Mot installed
Bulld, Fxecution, Deployment (] Android 4.1.2 16 5 Mot installed
Toals |:| Android 4.0.3 15 5 Mot inctalled
] Andiuid 23.3 10 2 Mol installed

] Android 2.2 8 3 Mot installed

[_] Show Package Details
Launch Standalone SDK Manager Preview packages available! Switch to Preview Channel to see them

m Cancel Help

Obrazek 1.13: SDK Manager

V okné Android SDK Manager si v§imnéte tfi karet: SDK Platforms, SDK Tools a SDK
Update Sites. Na karté SDK Platforms je seznam SDK pro jednotlivé majoritni verze Androidu.
Implicitné je nainstalované SDK pro Android 6.0 Marshmallow, jehoz API ma verzi 23. Jelikoz
v dobé psani této knihy stale jesté dominovaly nizsi verze, doporucujeme nainstalovat i je. V této
publikaci budeme jako nejnizéi verzi pouzivat Android 5.0.1, tedy verzi API 21. Pfi rozhodo-
vani, zda vyvijet aplikace, které budou kompatibilni i s verzi Android 4.4 KitKat, ptipadné 4.1
JellyBean, vam poslouzi graf procentualniho zastoupeni jednotlivych verzi Androidu na http://
developer.android.com/about/dashboards/index.html. Situaci v dobé psani rukopisu dokumen-
tuje obrazek.

Stale maji pomérné velké procentualni zastoupeni i starsi verze. Podle svého uvéZeni oznacte
polozky, které chcete instalovat, tedy verze Androidu, pro které chcete vyvijet a testovat aplikace.

Vyvijet aplikace tak, aby byla zachovana kompatibilita se star$imi verzemi aZ na vyjimky, které jen
potvrzuji pravidlo, nema smysl. Chytré telefony nemaji dlouhou Zivotnost, takze pristroju s kdysi
velmi rozsifenou verzi 2.2 je dnes jiz mizivé procento. Verze 3.0 HoneyComb byla urc¢ena jen pro
tablety a pfistroju s touto verzi se v nasich kon¢indch prodalo méné nez $afranu. Doporudujeme
vydat se spiSe cestou inovaci. Kazdy rok je pro vyvojafe v predstihu k dispozici predbézna
podoba (preview) nové verze, aby si mohli nastudovat vyuziti jejich funkeci. Tuto verzi je mozné
nainstalovat na novéjsi Nexusy.

Myslime si, Ze je velmi uZite¢né, abyste si SDK pro novou verzi Androidu nainstalovali, vytvofili
si pro tyto platformy emuldtory a jako vyvojdfi se s nimi v predstihu sezndmili.

N
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Marshmasow
CICTNEIETT
233- Gingerbread 10
23.7
4.0.3- lee Cream 15 0.9% : — G
Lolipop = : | ™~ lea G
404 Sandwich : /
f—Juilly Baan
4.1.% Jelly Bean 16 3.5% 4
4.2.x 17 5.1%
Kinkat
4.3 18 1.5%
4.4 Kitkat 19 20.0%
50 Lollipop 21 9.0%
5.1 22 23.0%
6.0 Marshmallow 23 31.2%
7.0 MNougat 24 4.5%
7.1 25 0.4%

Obrazek 1.14: Procentudlni zastoupeni verzi Androidu (duben 2017)

Prabézna aktualizace

Pokud je k dispozici nova verze, opravny balicek, doplnéné SDK, vylepSeny emulator a podobné,
Android Studio vam to po spusténi oznami{ a zobrazi odkazy ke staZeni. Doporuc¢ujeme udrzo-
vat vyvojové prostfedi aktualni. Jediné tak mate jistotu, Ze vase aplikace budou naplno vyuzivat
vSechny moznosti opera¢niho systému.

e 1 (& - | - activity_maie sl - Androad Studio 2.1.2 - [=] *
a.:d‘uwm-mmsdmrwmqmv:sm iielp

CDHG #4 400 AR ¢4 li#gp-r o Rae ¥@ LA 7 a
7 VypocestiMl

= Wrecmia = @ G- 1" | © MsnActveyja % 5 content malnmd X acthity o % @m'ﬂm

e = = sy o gz Repository, Google
- el &1 [Le Bnessas [ Broscioesar Tisnacirys - fa am el 85 Erualator Acceleraton (HAXM installer ), Ancroid SDK
= Gradle Sapts £ Lo Platior Tooks 24, Andioid $OK Tools 26.1.7
buidgrodie [Prcject Eramedayet -

R p—— i 2

- L i Lot (Hoxioon

I'! moqud-nﬁ-wn_ " Eunewt Perscal P

(3 grade properses 7 [Spugt .

(2 sentingrgracde ont| By Lpn, A e Anchcid Studi 212 18 svailsble in the stable channel

| P——— G

1 e
e

1% Sruchue

212 inch g Fuces and minor

Fil el Laryoue 1 you'rs not running 2.1.1 ar 1.5.2, ddeess a

T Widgets Current versice: 211 (buld 143.2821654)

5 Pain TotWiow Mew version: 212 (buld 143.3915827T)

B Largs Test Pasch dee 10ME Peoprtins sl
B Mty Tt

Ao Srmal Tost

i RN TER RN TPR S OTFPRY 7. e v |
(%) RacboButbon

o OhweckBon

o Switch

= Togghibution

& imagebutton

B mageiiew

== PragresHar (Lange]

== Prograsilar (ol

== Progresiiis (Sl

Dhasign | Tt
BIODD & Android Montor B Termina Wy fantlog ¥ Gradie Console
[T carnctie symec started imoments aga) * Grathe: Buikd (NN FFFFFFae ! = 8

Obrazek 1.15: Ozndmeni o moznosti aktualizace vyvojového prostiedi a SDK
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VYTVORENI PROJEKTU APLIKACE

Nadpis této podkapitoly — Priibéznd aktualizace - muzete chapat ve dvou rovinach. Udrzujte
aktualni nejen vyvojové prostiedi, ale i vasi aplikaci. Kazda nova verze Androidu pfinese nové
a vylepsené funkce, ze kterych by vase aplikace s vysokou pravdépodobnosti mohla profitovat.
Proto doporuc¢ujeme tyto funkce nastudovat, a ma-li to ma vyznam, implementovat je formou
aktualizace do vasi aplikace.

Vytvoreni projektu aplikace

Mozna se ptate, pro¢ se poustime do vytvareni projektu mobilni aplikace dfive, nez predsta-
vime aspon v hrubych rysech architekturu opera¢niho systému Android. Dtuvod je jednoduchy.
Pokud se aplikace da preloZit a spustit nejprve na emuldtoru a ndsledné na redlném zafizeni,
mate jistotu, ze mate spravné nainstalované a nakonfigurované vyvojové prostredi, preklada¢
jazyka Java, Android SDK, emuldtor a propojeni na realné zatizeni.

Prvni projekt md v tomto ptipadé i motivacni vyznam, jelikoz doslova na jedno klepnuti a bez
jakéhokoliv programovdni vytvotite aplikaci typu ,Hello World*, kterd vypise na obrazovku text.

Zacatecnici se v tomto pfikladu nemusi snazit pochopit souvislosti. Navod na vytvoreni cvic-
ného projektu je uveden jako obrazkovy postup krok za krokem.

Spustte vyvojové prostfedi Android Studio. V tvodnim dialogu klepnéte na polozku Start a new
Android Studio project. V uvodnim dialogu priivodce vytvofenim projektu je potteba zadat
néazev projektu a pfipadné i firemni ¢i vyvojafovu doménu.

% Create New Project x

New Project
Android Studin

Configure your new project

Apphcation name: HeIIUUrold
LCompany Domain: | llack.example.com

Package name: comuenample.llack.hellodroid Edit

Project location: ChUsers\llack\AndroidStudioProjects\HelloDroid

Obrazek 1.16: Android Studio Setup Wizard
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Dulezity je vybér minimalni verze SDK. Momentalné je nejvyssi komercéné dostupnou verzi
Android 7.0 (Nougat) — verze API 24. Jako nejnizsi verze je v aktudlni verzi Android Studia
implicitné nastavend verze 4.0.3 (IceCreamSandwich) - verze API 15. MuzZete tak bez omezeni
pouzivat nové prvky uzivatelského rozhrani. V komentafi je uvedeno, jaké procento uzivatelt
vyuziva tuto a vys$si verze Androidu. Statistika se tyka zafizeni vyuzivajicich aplika¢ni obchod
Google Play. Doba zZivotnosti mobilniho telefonu je maximalné dva az tfi roky, podobné je tomu
iutablett, takZze pfistroji se star§imi verzemi rapidné ubyva. V nasich projektech budeme pou-
zivat jako nejnizsi verzi Android 5.0 (Lollipop) — verze API 21. V dobé psani publikace mélo

e

tuto (a vy$si) verzi nainstalovano vice nez 68 procent zatizeni a jejich podil bude rychle stoupat.

Viimnéte si, Ze miiZete vytvdret projekty nejen pro telefony a tablety, ale i pro zatizeni Android
Wear, naptiklad hodinky, automobily, televizory a bryle Google Glass.

™ Create Mew Project X

Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate 5DKs

Phone and Tablet

Minimum SDK | API 21: Android 3.0 (Lollipop) n

Lower APl levels target more devices, but have fewer features available.

By targeting APl 21 and later, your app will run on approximately
40,5% of the devices
that are active on the Google Play Store.

Help me choose
() Wear

Minimum SDK | API 21: Android 5.0 (Lollipop) n
1w

Minimum SUK | API 21: Android 5.0 (Lollipop] n
["] Android Auto
D Glass

Minimum SDK | Glass Development Kit Preview (APl 19) n

| Previous | m | Cancel t

Z projektu tedy muzete vytvorit aplikace pro dvé nebo vice sesterskych platforem. Vytvoreni tan-
demu vice projekti je logické. Uzivatel bude mit s sebou nositelné zafizeni zaroven s telefonem
a tato zafizeni budou mezi sebou komunikovat. Také muzZe z telefonu nebo tabletu ovladat televizor.
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Platforma Android Wear je ptilezitosti pro vyvojafe na vytvoreni uzite¢nych informaci pro nové
typy zafizeni. Navrh a vyvoj aplikace pro zatizeni, kterd nosime na sob¢, napriklad hodinky, bryle
a podobné, vzhledem ke specifikdm téchto zatizeni vyZzaduje jinou filozofii nez navrh aplikaci
pro mobilni telefony. Pokud si do tabletu nebo telefonu uzivatel nainstaluje aplikaci vyuzivajici
souc¢innost s hodinkami, ¢ast aplikace bézici v hodinkdch se do nich nainstaluje automaticky.

V dal$im dialogu muzete zvolit nékolik typu pro hlavni aktivity aplikace v¢etné mapové ¢i akti-
vity typu master-detail. Dalsi postup se odviji od nastaveného typu hlavni aktivity. Naptiklad
pokud jste zvolili typ master-detail, systém vas vyzve k definovani nazvu polozky a skupiny
polozek. V nasem prikladu se spokojime s implicitné vybranou volbou Empty Activity.

B Conate New Propect

' Add an Activity to Mobile

Add Blo dethity
Raiic Aoty Fulicraen Adtnaty Grioite AdMsb Ads Acthity Goangle Mg Actaity
Login Activity Master/Detail Flow Mevigation Drawes Acthity Scrclling Actnity Settings Activity Tobbed Actnity
=l o JE

Obrazek 1.18: Vybér typu hlavni aktivity

V nésledujicim dialogovém okné Customize the Activity mizZete nakonfigurovat detaily
pro vybrany typ aktivity. V poli Activity Name zménte nazev hlavni aktivity na MyActivity.
Ponechejte oznac¢enou volbu Generate Layout File a klepnutim na tla¢itko Finish vytvorte
projekt.

Nez se vytvori vSechny potfebné soubory tvorici projekt, bude se nékolik sekund zobrazovat
pouze $edé okno Android Studia s ukazatelem prubéhu v dolni ¢asti a odhadem c¢asu, kolik
sekund jesté priprava zabere. Pokud jste dosud nepovolili firevall pro Javu, zobrazi se vam dia-
log, ve kterém to muzete provést.

N
©

1

Nastroje pro vyvoj



30

KApPiToLA1 €@ NASTROJE PRO VYVOJ

™ Create Mew Project x

g_&; Customize the Activity

Creates a new empty activity

Activity Mame: | Myfctivity]
Generate Layout File

Layout Name: | activity_my

Empty Activity

The name of the activity class to create

| Brevious | | Hext | Cancel m

Obrazek 1.19: Vytvoreni hlavni aktivity

Potom se zobrazi pracovni obrazovka véetné vizualniho ndvrhu uZivatelského rozhrani aplikace.
Zatim bude mit aplikace pouze jedinou funkcionalitu - zobrazi text ,,Hello World“. S anatomii
projektu se seznamite v dalsich kapitolach. V této fazi se pokusite projekt spustit, nejprve na
emuldtoru a nasledné na realném zafizeni.

Klepnutim na zelenou $ipku miizete aplikaci spustit v emulatoru mobilniho zafizeni. V dialogu
Device Chooser ponechejte oznacenou volbu Launch Emulator. V poli Android virtual device
bude implicitné nastaveny emulator zatizeni Nexus 4. Ponechejte tuto implicitni volbu. Pokud
jste vytvorili vice emulatorii, naptiklad emulator zafizeni typu chytry telefon a emulator zafi-
zeni typu tablet, vyberte nejvhodnéjsi emulator pro dany priklad. Nékteré emuldtory nejsou
kompatibilni s hypervizorem Hyper-V, ktery je soucasti novéjsich verzi Windows. V tom pri-
padé budete muset klepnutim na odkaz hypervizor vypnout a vyvojatsky pocitac restartovat.
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® HelloDrond - |\ Wsers lack\AndromdStudioPropects\HelloDroad] - [app] - .\ apphsecumainie es\layoutlactivty_smyamil - Androwd Stude 21,1
Ele Fdit View Nwigate Code Anabge Befactor Build Ayn Took VCS Window Help
DHD ¢+ XOD 2R > 5 @n-i'ﬁ(‘.l?f'ﬂ% :@a-:-? Q
| D MelloDroid | Ciapp Do Dlmen Caves Bllayout | S sty e
| @ anamia = ok | S 1 | B aaivity myaml x| © MyActivityjava % |
v Caapp | patenne L -[‘I_- T Nexus dv [~Jv  (DappTheme  Componern Tree z
& [ maenifests -
v Djovs 1 Layouts “mpactaty - -
5 ) Frammel ayout = - S
B com.ccarmple Back helodrosd LinessLayout (Herizontal) E-EaE . I

B bh sy, . LinaseLayout {Vertical)
» [0 com.exarmple ek hellodreid (and-o
[ com.example. Back heBadraid (et
» Cares
» % Gradle Scripts

L]

ok

=

o
SR 5

e v [I Device Sereen

LAl

@ captures =] I: Structure

o Fropesties 78T
Ak mall Text
* Button
o Small Butten
(®) RadioButten
|s#] CheckBux
o Switch
= ToggleButton
B imageButton
& imageView
== ProgressBar (Large}
== ProgressEar (Narmal)
== ProgressBar (Small}
— ProgeessBar (Horizontal)
o SeekBar
ben i

Design | Text

layout:height match_parent
style

accessibilitylivefe

accessibility Travers
aceessibilitgTravers

alpha

B I: Favarites

background
backgraundTint
backgraundTinthls
clickable O

santantMarcintine

& Buile Vasiants
| PBGA BB &

& Terminal b & Ancirobd Manitar W 0 Messages 2 TODO ! Eventlog  [E] Gradie Consale

[ Gradle build firushed in 235 272ms (7 minutes ago) s il .
Obrazek 1.20: Novy projekt v Android Studiu. Oznacené jsou ikony na spusténi aplikace a ikona
AVD manageru na konfiguraci emuldtord

I I{ Your Virtual Devices

Android Studie

Android Emulater is incompatible with Hyper V. Turn off Hyper-V
Iype | Mame Hecolution AR larget CPUSABL Size on Digk Actions.
[0  MNexusSKAPI23x06  Unknown Resolution 23 Android 6.0 arm 550 MB @ Failed 1o load ¥

® Peboot Mow X

Hyper-V was successfully turned off, However a system restart is required for this to take effect.

Do you want to reboot now?

o< NE=RY

+ Create Virtual Device., |E|

Obrazek 1.21: Ozndmeni o nutnosti vypnuti Hyper-V
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Po restartu vynuceném vypnutim hypervizoru Hyper-V bude potfeba nainstalovat Intel
Hardware Accellerated Execution Manager (HAXM) a vyhradit mu adekvatni ¢ast paméti RAM.
V nagem pripadé mél pocita¢ instalovanych 8 GB RAM a pro HAXM jsme vyhradili doporu-

¢enou velkost 2 GB.

™ Haxm X

HI Emulator Settings

We have detected that your system can run the Android emulator in an accelerated peformance mode.

Please set the maximum amount of RAM available for the Intel ® Hardy Accel d Execution ger (HAXM) to use for all
x86 emulator instances. You can change these cettings at any time by running the Intel® HAXM installer.

Please refer to the Intel® HAXM Documentation for more information.

¢

312 Wik £ Gib 4027 Wit BU31 Mib
(Recommended)

RAM allocation: | 2048J5) MiB | Userecommended size

o) D (e |

Obrazek 1.22: Instalace Intel Hardware Accellerated Execution Manager (HAXM)

Tento ukon, tedy vypnuti Hyper-V a instalace HAXM, se samoziejmé provadi pouze jednou.
Proto jsme zaradili projekt typu Hello World do kapitoly o instalaci, jelikoz az po prelozeni,
linkovani, spusténi na emulatoru a nasledné i spusténi projektu na realném zarizeni mate jis-
totu, Ze vyvojové prostiedi, SDK a emuldtory jsou spravné nainstalované a nakonfigurované.

Po nabéhu emulatoru a jeho odemknuti se vase aplikace automaticky spusti. V okné Console

v dolni ¢asti pracovni plochy miiZete sledovat prubéh sestaveni projektu a jeho zavedeni do
emuldtoru.
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1

Obrazek 1.23: Spusténi
5554 Nexus_3X_API_23 . ,
aplikace v emulatoru

vyvoj

A 8

HelloDroid

Nastroje pro

Pokud by se vam nepodatrilo spustit implicitné nastaveny emuldtor, naptiklad pokud nemate na
vyvojarském pocitaci dostatek opera¢ni paméti, miZete si nakonfigurovat jiny emulator s men-
$imi naroky na hardwarové zdroje. V Android Studiu klepnéte na ikonu AVD manager (¢tvrta
zleva). Zobrazi se Android Virtual Device Manager.
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® Andioid Virtual Device Manager - o X

£, ., Your Virtual Devices

T
Android Studio

Virlual devices allow you Lo Lest your application withoul having Lo
own the physical devices.

+ Create Virtual Device... |

To prioritize which devices to test your application on, visit the
Android Dashboards, where you can get up-to-date information on
which devices are aclive in the Android and Guogle Play ecosystem,

Obrazek 1.24: Android Virtual Device Manager

# Vitual Device Configuration

| Select Hardware

vie & device defintion

w Newus$ 4 4204000 hdpi
Wear HNexus One T 430000 i —_—
. Rall fong
m Nexus 6P s 14402560 S60elpi o | oonstyman

Tablet Nexus & 596" 20 S

Mexus 5% 52 0601920 A20dpi

Nexws 5 495° 0801920 xuhdpi

Nexus 4 4T TEM128)  xhdpi

Galany Mozt 485 Tita1280 shp

54" FWVGA 54" 480x854 mdpi

1280

485 T0p (Galaxy .. 485 701280 hdp

WNGA Mens) 4D 50nE00 g

ITWGANew — 34 4206000 hdpi

1.7 FWVGA slider ar et hdgi

lafmport J (] Clone Device...
N | o

Obrazek 1.25: Vytvareni a konfigurace emuldtort
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Odemknuti zaFrizeni pro vyvoj

Abyste mohli vytvaret a spoustét aplikace na svém zafizeni (bez ohledu na to, zda se jedna
o telefon nebo tablet) musite nejdfive aplikovat nasledujici postup. V aplikaci Nastaveni prejdéte
do nabidky Informace o zafizeni a nasledné vyhledejte polozku Cislo sestaveni. U nékterych
nadstaveb Androidu je tato polozka vnofena na obrazovce Informace o softwaru. Dalsi postup
se vim mozné bude zdat aprilovy, ve skute¢nosti viak neni. Klepejte postupné na polozku Cislo
sestaveni, musite klepnout az sedmkrat. Pokud naptiklad po $estém klepnuti pfestanete, Android
vas povzbudi, Ze se jedna o seriézni postup, aby se z vas stal vyvojaf, a zobrazi vim oznameni
»Jste pouhé 1 klepnuti od toho, abyste se stali vyvojatemS, jez avizuje, kolikrat je potfeba jesté
klepnout. Po poslednim klepnuti se zobrazi oznameni ,,Nyni jste vyvojafem“ a v Nastaveni pri-
bude polozka Pro vyvojafe.

BEomoa [-Rol Il REF

BioRna QU vdnmiaa

Nastaveni Q

=  Stavtelefonu

Zdloha a obnova dat

Oznaceni modelu o
Nexiis

Verze systému Android
C‘ Datumn a ¢as
Uroven opravy zabezpedeni Android e ik
‘ﬁ' Pfistupnost
Verze zdkladniho pasma

s
Verze jadra
a6 ebeornmoonlacom 4 .- ——
3-44-37 UTC 2016 {} Pro Vy\ijdl'EJ
Cislo sestaveni ® Informéacie o telefdne
< o ] < o ]

Obrazek 1.26: Postup odemknuti Obrazek 1.27: Polozka Nastaveni
polozky Pro vyvojarfe nalezeni Pro vyvojafe po odemknuti
polozky Cislo sestaveni

vy

Pro¢ takovy neobvykly postup? Na zatizenich s opera¢nim systémem Android 4.2 a vy$$im
je polozka Pro vyvojare implicitné skryta a musite ji nejprve zobrazit. Vyvojarsky rezim totiz
umoznuje pfimé zavedeni aplikace z vyvojarského pocitace do zatizeni s Androidem pres USB
a to muize byt v ptipadé aplikace z neznamého az podeztelého zdroje zna¢né riskantni. V ptipadé
vyvoje vlastni aplikace nic neriskujete, vite pfesné, jakou aplikaci jste vytvorili a co bude délat.

w
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Nastroje pro vyvoj
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CDomaa L Rol Pl R

=  Pro vyvojare

Zapnuto
Vytvofit chybové hlaseni

Heslo pro zalohy v potitaci
Up! lohy v it

Povolit protokol Bluetooth HCI

iny pakety Bluetoath HC

Odemknuti OEM

Povaolit odemknuti zavadéce

Na strané pocitace pottebujete pro komunikaci se zafizenim s Androidem USB ovladace pro ADB
(Android Debug Bridge). Bud pouZijete ovlada¢ Google USB Driver, ktery je sou¢asti Android

Obrazek 1.28: Seznam voleb,
které mUlzete nastavit v nabidce
Pro vyvojare

SDK, nebo ovlada¢ dodany vyrobcem zaftizeni.

Spusténi aplikace na realném zafizeni

Aby bylo mozné aplikaci spustit na redlném zatizeni pfipojeném pres USB, je potfeba na vyvo-
jarském pocitaci nainstalovat USB ovladace pro ADB (Android Debug Bridge). Potom staci pti-
pojit zarizeni, které ma povolené ladéni pres USB. Pro zafizeni Nexus, pripadné nékteré dalsi,
postaci Google USB Driver, ktery doinstalujete pfes SDK Manager na karté¢ SDK Tools. Pro
ostatni zatizeni je potfeba ovlada¢ doinstalovat ze stranky vyrobce. Néktera zatizeni (Lenovo,
Huawei apod.) maji moZnost po pripojeni zatizeni pres USB nastavit, aby se zafizeni chovalo

jako virtualni CD ROM, na kterém jsou ovladace.
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¥ Default Scttings

Appeara e B Belhavion
Appearance
Menus and Toolbars
System Settings
Passwords
HTTP Proasy
Updates
Usage Statistics
Motifications
Ouick Lisks
Path Variables
Keymap
Lditor
Flugins
Ruilld, Fxecution, Deployment
Tools

*

Remest

Apprearance & Behavior > System Settings > Android SDK

Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio

Android SDK Location: | Chllsers\llack\AppData\Localvindroid\Sdk Edit

SDK Platforms 3SDKTools | SDK Update Sites

Below are the available SOK developer tools. Once installed, Android Studio will automatically check for updates.
Check “show package details” to display availahle versions of an SDK Tool.

Name Version Status

|=1 Android SDK Ruild Tooks Lipchate Availakale: 24.0....
[ Android Auto API Simulaters 1 Mot installed
1 Android Auto Desktop Head Unit emulator 11 Mot installed
("1 Android NDK 12 Mot installed
u Android 5K Plattorm- locls 23,1 2310 Inctalled
u Android SDE Tools 25, 1.6 25.1.6 Inztalled
B4 Android Support Repository 32.00 Installed
] cMake 341 Mot installed
Dhesc vsrmverstation foor Ancdroid SDKE 1 levt alled
[ GPU Debugging tuuls 1.0.3 Mot installed
1 Google Play APK Cxpansion library 1 Mot installed
"1 Google Play Billing Library 5 Mot installed
|:| Goegle Play Licensing Library 1 Mot installed
] Google Play senaces 30 Mot installed
n Google Repository 7 Installed

LS Google USE Driver 1 Mot installed
|| Google Weh Driver ? Mot installed
Intel a86 Emulator Acceleraton (HAXM installer) 601 Installed
] LLDB 2.0 2,0.2558.. Mot installed
[ClLpB2.1 2.1.2052.. Mot installed
"] com.andreid.support.constraint:constraint layout solver1.0.0 1 Mot installed
|:I com.android cupport.constraintconstraint-layout: 1.0.0-alpha, 1 Mot inctalled

[ Show Package Details

Launch Standalone SDK Manager

g

ply | | Help

| Lancel

Obrazek 1.29: Instalace ovladace Google USB Driver pfes SDK Manager

Mo a

Pro vyvojéare

Zapnuto
Wytvofit chybové hlaseni

Heslo pro zalohy v pocitati

v poéitadi nejsou

Nevypinat obrazovku
C bijeni nepfepne do

Povolit protokel Bluetooth HCI

iy pakety

oth HCI

QU w4 mi1d42

Obrazek 1.30: Zapnuti ladéni pres
USB na pfipojeném zafizeni

Po spravném nakonfigurovani USB ovladace pro ADB se
pti pokusu o spusténi aplikace zobrazi nabidka mozZnosti.

w
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¥ Select Neployment Target X

Connected Devices

[B Motorola Nexus 6 (! d M, AP

 Nexus 5X API 23 (Android 6.0, API 23)

Create Mew Emulator Don't see your device?

[ use same selection for future launches “ Cancel

Obrazek 1.31: Vybér hardwarového zafizeni ke spusténi aplikace

Monitorovani spusténé aplikace

Hodné zajimavych informaci se dozvite i za béhu aplikace. Po spusténi aplikace - af uz v emu-
latoru, nebo na redlném zarizeni pfipojeném pres USB - se v dolni ¢asti plochy vyvojového
prostiedi Android Studio zobrazi okno Android Monitor. Okno ma dvé zalozky: LogCat, kde
se vypisuji uddlosti, at uz implicitni, nebo udalosti, které do protokolu zapisujete sami. Ptiklad
najdete v ¢asti o Zivotnich cyklech aktivity. Na druhé zalozce Monitor mtizete napiiklad sledo-
vat, jak vase aplikace zatéZuje procesor, GPU, pamét, ¢i sitové pripojeni.

B MavrhUl - [CAUsers\lack\AndroidStudioProjects\MavihUi] - build gradle - Android Studic 2.1.2 = ] *
File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools WCS Window Help
ODHEHO #«» D@ QAR ¢ 2 4 (Reep r e LGE 0 RGN 7 Q
NawrhUl app * build.gradle
g i Andraid - @ 5 #- 1| € MainActivityjava % | & activity mainxml % (% app % | = content_mainxml ® =B
I‘ :?PI‘ android { o F;‘
- 1 manifests compileSdkvVersion 24 F
" ™ java BuildToslsVersien "23.0.3"
o
5 Android Monitor L
E 18 Ermulator Nexus_5X_AP1_23 Android 6.0, APl 2 n com.examplellacko.navrhui 2 n
N 3
Y il logeat| Monitors =+
3
g0 MMemory Il ™ g & ? + 4+ L
HE
B
5
o
@ | & |
?
i cru nwe ? L
| |
- i, A s
g M MNetwork I 7 + 4+ L
=
i
%
* |
2 = ®
] M cru . e » ? + + Lz
£ R 2
3 g,
E o
8 g
L B
& Terminal & & Android Monitar % 0: Messages B Run "R TODO Treventlog [ Gradle Console

Obrazek 1.32: Monitorovani spusténé aplikace v okné Android Monitor
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K monitorovani spusténé aplikace miizete vyuzit i Android Device Monitor. Z Android Studia
tento nastroj spustite pomoci nabidky Tools > Android > Android Device Monitor.

® NavrhUl - [ChUsersyllackiAndroidStudioProjects\NavehUl] - build.gradie - Android Studio 21,2 [m) x
File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help
DED ¢#4 XOM QA ¢ HiRepe- b B2 L GaE 8B LI & ? Q
CaMavrhUl  Clapp  (# build.gradle
) Android v € 5 B BT © MainActivity java ¥ z’, activity_mainaml % | (2 app * .'<__= content_mainzml % d O]
i‘ i app android | vig
&5 = [ manifests compilesdkVersion 24 %
. e poyes) s el astauaiam EOT A an &
@ Android Device Menitor e ] x
File Edit Run Windew Help
Quick Access & | @ DDMS i Bl B T

8 Devices © P EH0 RS S @ T YO % qheads| @ Heap| 8 Allocatio.. T Network .. & File ExplL. | @ Emulator...|= System 1. =@ = O
Marne &

com.andraid systemui 1641 Bale CPU load ~  Update from Device

android process.media 2057 BBOT

com.andraid. phone 1901 se08

com.android exchange 2509 BB09

com.google.android google 1998 8610

com.googleandroid.googls 1840 2611

com.googleandroid.gms.un 2672 8612

cam.android deskclock 2354 8613

com.googleandroid.gms.p 1880 BB14

com.googleandroidapps.n 2169 8615

COM.SYOEPico 2841 8616

com.googleandroid.google 1914 8817

com.android defeontainer 2811 BE12

system_process 1532 8619

com.android. calendar 2332 BoZ0

com.android. email 2492 8621

com.android. settings 23m BB22

com.examplelacko.navihui 4198 8623 / 87.

w

€ >

W agCat D Console

Obrazek 1.33: Monitorovani spusténé aplikace pomoci nastroje Android Device Monitor

y ”y L4 (] ”y A ”y

Seznamenises vyvojovym prostredlm

Po spusténi vyvojového prostiedi Android Studio se zobrazi uvitaci dialog s nabidkou nejcastéji
provadénych ¢innosti. Miizete vytvorit novy projekt, pfipadné otevtit existujici, rozpracovany
projekt. Pro vyvojare, kteti dosud pouzivali jiné vyvojové prostredi, naptiklad Eclipse + ADT,
je zajimava moznost pfimého importu projektt z dosud pouzivanych vyvojaiskych nastroji do
Android Studia. Také muZete importovat a testovat rtizné vzorové priklady. Zaroven tento dialog
poskytuje informaci o aktudlni verzi Android Studia a nabizi moZnost konfigurace jeho soucasti.
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® Welcome to Android Studio - x

H’I_kamir_J_ i : s fus
Android Studio
Version 2.1.2

4 Start a new Android Studio project

[21 Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control =
¥ Import project (Eclipse ADT, Gracle, etc)

£ Import an Android code sample

%% Configure ~  Get Help ~

Obrazek 1.34: Uvodni dialog vyvojového prostiedi Android Studio

Rozmisténi pracovnich oken vyvojového prostiedi je na obrazku. Jejich velikost, pfesnéji poméry
velikosti, Ize podle potfeby ménit.

[ Wypocet B - [CsersUlackAndroadShudiaPrjectsiWypooet I - lape] - Jlapphsrdumanioestlayouticontent_masnamd - Androsd Shudka 2.2 o *
Eile EdE Vew Bvigaie Code Analyge Befacicr Buld Run Jook W35 Wndow Help
DD #+4 B0 AA ¢+ e /b 0L aE 8 LAES ? a
I:wm Cispp Cimc Elmsin Cires Ellyout 5 contest mainamd !
E BT R T e——— @
Ci- Droaciontse T mMunscnags @ e Compoasnt Tree EEit-A i
o A BE R @ g T eumnouomsihin mis
AndeadManilert E] v [l Rasewioyout
5 E (B Tt - et Wk
‘E N F“; Mt = [ rabietayenn
- i Ry e [poca =T
. [--‘ 1 gomusamipie lacko wypocrtbmi [ ekt
"’;"I“N 1] Felativelayout
- : 1 Widgets
by e FEE Pain TestVorms
L = axctiraty_masnard 1R e Text
& contem mainam =l Propenies Y
. B8 Madin Text —
[y e e -
g iltan atatel ARt
?T::;ww B Smalt Burion et Halle Weld!
z v Elvalues ¥ Backomutten texlABgrment
§ B colonaml ] Chacktics A
i " —4‘ *"‘"ml ® Sudtch tertAppeannce
- B stringsmi = Teggleduton bexiCodor
* B byl [ I Frageson et Celorighlicht
. L B Frgetion ¥
i = ipte = Frogr fLorgen eACelorint a
== FrogressBar Meemal) tectTehorlink g
! == Pragresshlar (Small) testisSabectabie i
* e Tent
Bieminl G Andu Morter B Mg B 1000 W Emntlog W Gradie Comoke
24 SRk (o minute a5 = » 8

Obrazek 1.35: UZivatelské rozhrani vyvojového prostiedi Android Studio

V levém svislém podlouhlém okné se zobrazuje struktura projektu usporadand prehledné hie-
rarchicky. Detailniho zobrazeni struktury projektu docilite nastavenim volby Android.
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® HelloDroid - [CAUsers\llack\AndroidstudioProjects\H Obrazek 1.36: MoZnosti zobrazeni -

File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor struktury projektu 5

DEHQO ¢+ XHH QA « S

(% HelloDrold  “app [ sre  [main [ res g_

# 1 Android MBI A 9
[<)

g Project a

:: Packages E

" | Scratches nl

.

5

B/ Project Files hellodroid

2 problems hellodroid (android

B o cduction hellodroid (test)

Tests

8| Tests

“E Android Instrumentation Tests

] OOV T AT

® E3 mipmap

[ values

Dominantnim p¥i navrhu uzivatelského rozhrani je ndhledové okno. Po nainstalovani se zob-
razuje i s rameckem zndzornujicim télo telefonu. Na vyvojatskych noteboocich s mensimi dis-
pleji je to tak trochu plytvani mistem. Tento ramecek Ize ale nastésti vypnout. Vpravo nahote na
list¢ okna najdete ikonu s ozubenym koleckem, kterd zobrazi nabidku nastaveni. V této nabidce
zruste zaskrtnuti poli¢ka Include Device Frames. Potom se bude zobrazovat pouze displej, takze
budete moct zobrazit vétsi uzivatelské rozhrani.

u(' |l Mexus 4= [ﬂ]v (B NoAdtionBar ™ MainActivity~ &9 ~ W23 Component Tree E
HE B @ = B @ % Peefe XML Editer

Nl Include Device Frames (if available)

% Show Lighting Effects

Obrazek 1.37: Nastaveni zobrazeni - moznost vypnuti rdmecku

Uzivatelské rozhrani miizete navrhnout ve dvou médech: Design a Text. Piepinaji se pomoci
karet ve spodni ¢asti okna.

V rezimu Design je vlevo vedle okna s navrhem uzivatelského rozhrani ve sloupcovém okné
Palette zobrazena paleta komponent, uprostfed vizualni reprezentace uzivatelského rozhrani
a vpravo hierarchie komponent a vlastnosti vybrané komponenty. Komponenty z palety mtiZete
presouvat na plochu aplikace a vhodné rozmistit.
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5 activity_my.xml * i L MyActivity.java * |

| Palelte #- 00 [L- Enewsar [ j» DappTneme = myacmiyr &+ zsv
| [ Layouts 3] [s2- Q@ e B

| Dlrremeayout b (2] el Ba acapgo =
:l LinearLayout {(Honzontal]
| ;—| LinearLayout (Vertical)
[ TableLayout

= TableRow

[7] GridLayout

[ RelativeLayout

| [ Widgets

0| Plain TextView
@Lﬂme Text

A Medium Text

[AL] Small Text

@ Button

* Small Button
RadioButton

|| CheckBox

o Switch

= ToggleButton

& ImageButton

& imageview

== PrugressBar (Large)

HelloDroid

== PrugressBar (Nurmal)
== PrugressBar (3mall)

== PrugressBar (Horizontal)
& SeckBar

W Ratir 1yBar

= Spinner

D WebView

| 1 Text Fieids

Plai

De:ignlr ext |

Obrazek 1.38: Navrh uzivatelského rozhrani - méd Design

V rezimu Text se vlevo zobrazuje kod XML definice navrhu uZivatelského rozhrani a vpravo
jeho vizudlni reprezentace. Zmény zrealizované v navrhovém kddu se automaticky priibézné
promitaji do vizualniho zobrazeni.
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B activity_myxml * | (€ MyActivity,java * | Preview £5- ]

Lv FinNexusa= v DappTheme ™ MyAdivityr @+

Ba &calogm &

<ml version="1.0" encodimE="ull-8"72> 4

c <Relativelayout ymlns:android="http://schemas android.com/apk/x
xmlns; tools="http: //schemas.android. com/tools"
android:lay wt_wi.dth: "mat ch_pahent -
andreid: layout height-"match parent”
AnAro1d :pAadd ngBot tom=" 1 Hip HelloDroid
android:paddinglef t="18d4p"
android:paddingRight="16dp
android: paddingTop="16d4p™
tools:context="com.example.llack.hellodrold . MyACtivitY ">

LTexlView
android: layout width-"wrap content”
android: layoul_treighl="wrap_conlenl”
android: text="Hello Worldl™ J>
</Relativelayout>

Design | Text

Obrazek 1.39: Navrh uzivatelského rozhrani - mod Text

V pravé casti pracovni obrazovky Android Studia najdete jesté dvé dilezita okna. V okné
Component Tree je hierarchicka struktura prvki uzivatelského rozhrani. Toto okno posky-
tuje perfektni ptehled, jak jsou prvky hierarchicky zapouzdfeny ve vizudlnich kontejnerech,
pripadné jak jsou kontejnery zapouzdreny navzdjem. V okné Properties se zobrazuji vlastnosti

vybraného prvku.

)
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[=] MainActivityjava * § content_mainxml = @
| Palette 1 [l ENewsar [ @NoActionar Component Tree ok e | g
[ Layouts mMain&tlivily' b 'ﬁ'l\l - v E Shown in @layout/activity_main =
[L] FrameLayout = v [H] RelativeLayout
= G - 2Bd =

[ tineartayout (Horizontal) [Ab] Textview - “Hello World!"

[ linearlayout (Vertical)

[ RelativeLayout

[ widgets
A8 Plain TextView
45} Small Text singleLine 0
:: Gum;n stateListAnimator
® ::m::::: text Hello World!
_!” CheckBox texthlignment
o Switch texthppearance
= ToggleButton teactColor
2 ImageButton o
& ImageView textColorHighlight k
== ProgressBar (Large) textColorHint. ;
== ProgressBar (Normal) textColorLink ‘3‘
== ProgressBar (Small) textlsSelectable D =
== ProaressRar (Herizontall | g
&

Design| Text

Obrazek 1.40: Viastnosti vybraného prvku v okné Properties

Kli¢ovou vlastnost vybraného prvku - napriklad v ptipadé prvku EditText je to implicitné defi-
novany textovy fetézec — zobrazite poklepanim na prvek v navrhovém zobrazeni.

—

[k Einexwsar [T~ DnoActionBar ~ MainActivity

EEE- 8

Hello Wtd!

Obrazek 1.41: Klicové vlastnosti vybraného prvku
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Pokud vam vice vyhovuje tmavy barevny design uzivatelského rozhrani vyvojového prostredi
Android Studio, pomoci nabidky File > Settings zobrazte dialogové okno nastaveni a na karté
Appearance nastavte polozku Theme na hodnotu Darcula.

® Sellings X

7
(Q, )| A i Behavior s A -

Appearance & Behavior

Menus and Toolbars

Ui Oplionsy

System Settings [ Adj H-green vision deficiency (protancpis, deuteranopia) | low it works
Passwords
HITP Proxy dJo te by (not recommended):
Updates Name: [Sagoelll |~ [T - |
Usage Statistics
Andromd SHE Cyclic scrolling in list
File Colurs Show icons in quick navnigation Show Hags for Languages
Scopes 0 . -
Notifications Automatically position mouse curser on default button
Quick Lists Hide navigation popups on focus lnss
Path Variables
Keymap ] Drag-n-Drop with ALT pressed only
Editor E
- Tooltip initial delay (rmc): 1 ' [ ' [ ' ' ' ' ' ' ' H
i 0 1200
Version Control
Build, Exccution, Deployment Antialiasing

languages & Framewaorks
Touks

n Editor: | Subpixel n

IDE: | Subpixel

Window Options

Animate windows
] show memarny indicator
[_] Disable mnemonics in menu

["] Disable mnemonics in controls

3 Show tosl window bars
Shivw ool windmw numbers
B allow merging buttons on dialogs

[ Srmiall labels in editor Labs

Help

Obrazek 1.42: Zména barevného schématu vyvojového prostredi Android Studio

U zobrazeni zdrojového kodu v programovacim jazyce Java mizete pomoci mistni nabidky
zapnout zobrazovani ¢isel fadki. Pomuze vam to napiiklad pii identifikaci a lokalizaci pri-
padné chyby.

B
u
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® HellaDraid - [C:\Users\linck\ AndroidStudioProjects\l lellaDeoid] - [app] - .. \apphsecimnintjn comieample\liack hellodraid\ MyActivity java - A §] ®
| Lde Ldt Miew Nmagate Code Anshyze Hefactor Budd Run Iools W05 Window Lelp
ODHO ¢4 X0 QR ¢ Wi /P 2 Ll $H §EE W ? Q
"3 HelloDroid - 2 app T sre 0 0 main - [ java 5 com ) 50 example 51 Hack 57 hellodroid € MyActivity
§| " Android @ o | B 1| B oactivity myaml X | ©) Myhctivity java = >
f Capp 1 package com.example.llack.helladroid: v ?
A [ manifests 2 g2
= & AndruidManifestxmi El wmport ...
u 3 java "
5 - 4 & ®  public class MyRctivity extends AppCompatdctivity |
8 =1 com.eample lack hellodroid i
El m 7
il 1 com.cxample.llackhelledrod (an n 4 e
:‘_; T com.example.llack hellodroid g9 &l protected void onCreate (Bundle savedInatanceState) |
Cares 10 auper.onireate [savedlnatanceitate) ;
- ™7 drawable 11 getContentview (R. 1aVout.activity my);
g
S = 12 :
£ =1 ot i Show Line Mumbers
< = activity_myxml 14 % Showindent Guides
1 mipmap U Seall Wraps
B valisas
=
£ | Terminal - L
:E + Micreosoft Windowa [Veroion 10.0.1058&] 'i'
¥ % (£} 2015 Microanfr Corporation. Vietky prava vyhradend. 2
Fy
| & b
S
L':‘.'Jsera'\1Lac'a(\.rlndmld.stud.wl-':n‘lecta‘.HeLlaL}ran>[| =
£ g
|2 o
P 2Run B TODO W G Android Monitor | [ Terminal | (=) 0 Messages U2 fwentlog (5] Gradle Console
1 Toggle display line numbers in current cditor 141 CELE: UTF-3% t w8

Obrazek 1.43: Zobrazeni zdrojového kédu v programovacim jazyce Java

Pro nékteré ¢asto opakované ukony nabizi prostredi klavesové zkratky. Jejich seznam ziskate
v nabidce Help pod polozkou Default Keymap Reference. Zobrazi se seznam zkratek ve formatu
PDF, ktery si pfipadné mizete vytisknout a umistit na vhodné misto jako tahdk.

Editor kédu v jazyce Java

Vyvojové prostiedi Android Studio se snazi co nejvice zjednodusit a zefektivnit psani kédu.
Pomoci mistni nabidky a polozky Generate nebo klavesové zkratky Alt+Insert se zobrazi auto-
matické generovani bloki kodu.

public class MainActivity extends AppCompatictil]

protected void onCreate (Bundle savedInstang
String kus;

Generate

|jcestate) ;
rEiviey main)
o findViewRyT]

[E M

Constructor

toString()

Owerride Methads.. (ol O
Delegate Methods...

Super Method Call f (Floatinghct
Copyright aw) = |

App Indexing API Code {» "Raplace wi
e { "Aetion", nid

by

Obrazek 1.44: Dialogové okno s automatickym generovanim blokd kédu

Takovymto zptisobem muzete napiiklad jednoduse generovat téla kodu metod Override.
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) Select Methads to Override/Implement x L
b 12 I3 g
£ android.supportyvi.appApplompatActivity E‘
@ & AppCompatac () g
m b setThemefresid:intyvaid %
m ¥ onPostCreate{savedinstanceState:Bundle)void §
m ‘4 getSupportActionBar():ActionBar :é
m & setSupportictionBar{toalbarToalbar)void =
m s getMenulnflater(:Menulnflater
m b setContentView(layoutResIDint)void
m & setContentView(view:View)void
m b setContentView(view:View, params:LayoutParams)
m s addContentView(view:View, params:LayoutParam:
m & onConfigurationChanged(newConfig:Configuratic
m T onStop(:void
m 7 onPostResumelvoid
m 6 findViewByld(idint):View
|_| Copy JavaDoc
Insert @Qverride n Cancel

Obrazek 1.45: Nabidka metod Override

Vyvojové prostredi neustale kontroluje syntaktickou spravnost vaseho kodu. Pokud narazi na
problém (v nagem pripad¢), chybéjici stfednik za ptikazovym radkem, zobrazi se na li§té vpravo
¢ervend ikonka s vykfi¢nikem. Klepnutim na ikonu oteviete napovédu k problému.

® NavrhUl [CAaUsersyllackyandroidStudioProjects\NawrhUI] - [app] - - \appl\srcymain\java... =] o

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools WC5 Window Help
OO «#» X000 ARQ ¢ Hijfepe~ P 82 L GE F@
§EAEW ?

-+ NavrhUl Clapp  Clsic T main [ analysi completed tvity
E W' android v = B0 @ E
. r~ o
& "t"f_p » 1 error found . 2
f g _m”"""""“ 1 warning found 2
G L java 1 typo found
= E com.examplellackon ) o -

2 = @  public class MainActivity sxtends AppCompatActiv

2 57 com.example llacko.n
3 —

B =1 com.example llacko.n
& = pacrid

:_"' Ligres o] protected void onCreate{Bundle savedInstance
Y 7 drawable u String =
n 7 lavout

Obrazek 1.46: Vysledek pribézné analyzy kédu

Chyby a upozornéni, naptiklad na nepouzitou proménnou, se signalizuji na li§té vpravo i cer-
venymi a zlutymi ¢arkami, které jsou rozmistény proporcionalné s fadky kodu, na nichz se tyto
chyby nachazeji. Klepnutim na ¢arku se zobrazi podrobnosti.
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#) NavrhUl - [C\Users\llack\AndroidStudioPrajects\NavrhUl] - [app] - -\app\src\mainijava... m] X
Eile Edit Yiew MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Iools VCS Window Help

e I R N Ho QR & Hllap~- b & LamE PG
¢ELE W ?

NavrhUI app sre main java com example llacka 51 navrhui '€ MainActivit
< Android » €3 55 8- 10 © MainActivityjava % | B activity mainxml X | (8 app % are
i ET—— import g
- manifests 2z
» java 0 public class MainActiwity extends AppCompatActiv
v com.example llacko.n . Variable 'sPokus’ is never used
5 . +
‘g com.example llacko.n & protected woid onCreate (Bundle savedInstance
& com.example llacko.n string ¥
~ g res
1§ 1 drawable super.onCreate (savedInstanceState);

7 layout setContentView(R. layout. activity main);
§ ) menu Toolbar toolbar (Toolbar) findViewById
= 5 setSupporthActionBar (toolbar);
3 miprmap
s +1 values FloatinghctionsSutton fab {Floatinghcti <
4  Gradle Scripts @ fab.setonClickListener({view) — { r
= O build.gradle | Snackbar.make(view, "Haplase wit g
g = build.gradle i - .sethction ("Aatien”, nul ‘;
u proguard-rules.pro ; 17 %

@ Terminal & & Android Monitor % 0: Messages PP 4:Run  "ETODO 1 Event Log = Gradle Cqd
L] Can't bind to local 8600 for debug... (13 minutes age) 16:23 CRLF: UTF-8: a 8

Obrazek 1.47: Upozornéni, v tomto pfipadé na nepouzitou proménnou

Java pro migranty

vy7s

Nejjednodussi situaci, co se tyka prechodu na programovaci jazyk Java, budou mit programétori
v C#. Pfi zbézném pohledu na segment kodu jsou tyto jazyky témér k nerozeznani.

Programovaci jazyk Java ma striktni kontrolu typti a rozsahti poli. Nezn4 pole znakd, text uza-
vieny do uvozovek se automaticky konvertuje na objekt typu String. Proménné primitivnich
typu se automaticky inicializuji na 0, respektive prislusny ekvivalent, a reference objektu se
automaticky inicializuji na hodnotu null.

Java podporuje vicevlaknovy (multithread) kod s automatickym uzamykanim a da se vyu-
Zit i tzv. soubézné programovani. Pokud néco nevyjde podle predstav vyvojare, prichazi ke
slovu robustni systém obsluhy vyjimek. Java neumoziiuje pouzivat globalni datové struktury
ani funkce. V8echny programové struktury musi byt zahrnuty v tfidach. Namisto oboru jmen
(namespace) pouziva balicky (packages).

Pozitivni zpravou je, Ze Java nezna ukazatele, zndmy to postrach zac¢ate¢nikl v programovacim
jazyce C, a nedefinuje automatické standardni (default) ani kopirovaci (copy) konstruktory.
Namisto destruktorii vyuziva Java k ruseni objektt mechanizmus nazyvany garbage collector,
ktery pomoci metody finalize() uvoliiuje pouzivané zdroje. Objekt se automaticky zrusi v pri-
padé, ze uz dale nebude vyuzivan a soucasné existuje vice takovychto nepouzivanych objektii.

Co se tyka objektové orientovaného programovani, véechny tfidy jsou organizovany v jedno-
kotenové (single-root) strukture zac¢inajici ttidou Object. Ttidy se definuji, ne deklaruji. Bez
specifikace konkrétniho pfistupu pro data a metody tfidy jsou data a metody automaticky pri-
stupné véem tfidam definovanym v ramci bali¢ku. VyuZivaji se i tzv. vnofené (nested) ttidy,
které efektivné a pro programatora jednoduse spolupracuji s ¢leny nadtazenych tfid. Pokud defi-
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nujete pristupovou uroven protected, miizete k takto definovanym ¢lentim ttidy pristupovat
z libovolného mista v ramci balicku, av§ak mimo néj pouze z podtrid dané tfidy. Rodicovska
ttida je definovana pomoci klicového slova extends a metody rodi¢ovské tfidy voldame pomoci
kli¢ového slova super. Toto volani se musi provést na zac¢atku konstruktoru.

Java s vyhodou pouziva pfetézZovani (override) metod. Nazev metody a seznam jejich parame-
tri se nazyva signatura. K vytvoreni abstraktni tfidy (rozhrani) slouzi klicové slovo interface.
Nasledné k definovani tfidy, kterd implementuje abstraktni metody rozhrani, slouzi klicové
slovo implements. K vytvoreni metody, ktera nemiize byt pretizena, slouzi klicové slovo final.

Gradle

Dosud jsme se nezajimali o to, jak Android Studio zkompiluje ¢i interpretuje zdrojové a navr-
hové kédy, slinkuje je dohromady se zdroji, vytvoii aplikac¢ni balicek, zavede ho do emulatoru
nebo realného zatizeni a spusti vyslednou aplikaci. Uz z predchozi véty je zfejmé, Ze se jedna
o velké mnozstvi na sebe navazujicich tloh, pricemz nasledujici mtize (nékdy nemusi) byt zaha-
jena az po uspé$ném ukonceni predchozi. Automatizaci uloh pfi sestaveni, zavedeni a spusténi
aplikace v Android Studiu m4 na starosti moderni nastroj na automatizaci Gradle, integrovany
pfimo v Android Studiu.

Gradle je nastroj na automatizaci procest, presnéji jazyk na automatizaci. Je to jazyk typu Domain
Specific Language (DSL), ktery umoznuje popsat posloupnost tiloh, které chceme zautomatizovat.
Je zaloZen na Apache Groovy. Samotny Gradle toho moc nedokéze, jeho skute¢na sila spociva
v pluginech. Na sestavovani projektii aplikaci pro Android se vyuziva Android plugin for Gradle.

ObrazokMet =+ build.gradle
Android - 0 % | 4
app
& Gradle Scripts
# huild.gradle
# build.gradle
proguard-rules.pro

'+ 1! Project

il gradie.properties
¥ settings.gradle

= 1 Structure

il local.properties

Obrazek 1.48: Struktura zobrazeni slozky Gradle v Android Studiu

Android Studio umoziiuje vytvaret soucasné vice podprojektt, ze kterych se sklddd komplexni
aplikace. Kazdy takovyto podprojekt ma vlastni build.gradle skript. Za ndzvem build.gradle je
jesté v zavorce uvedeno, ze je to build soubor pro cely projekt ve tvaru (Project: <project name>).
Skript na nejvyssi urovni obsahuje globalni konfiguraci pro v§echny podprojekty (moduly).

Ptiklad skriptu:

// Top-level build file where you can add configuration options
// common to all sub-projects/modules.

buildscript {
repositories {
jcenter(Q)
}

dependencies {

B
(]
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classpath 'com.android.tools.build:gradle:2.1.2"'

// NOTE: Do not place your application dependencies here; they belong
// in the individual module build.gradle files
}
}

allprojects {
repositories {
jcenter()
}
}

task clean(type: Delete) {
delete rootProject.buildDir

}

Soubor settings.gradle deklaruje jednotlivé podprojekty. Nazvy modultl odpovidaji nazviim adre-
sarf, ve kterych se nachdzeji. V jednoduché aplikaci je v tomto souboru jeden radek:

v v

include ':app

Tento soubor, oznaceny build.gradle (Module: app), obsahuje skript:

apply plugin: 'com.android.application'

android {
compileSdkVersion 24
buildToolsVersion "23.0.3"

defaultConfig {
applicationId "sk.pcrevue.llacko.obrazoknet"
minSdkVersion 23
targetSdkVersion 24
versionCode 1
versionName "1.0"
}
buildTypes {
release {
minifyEnabled false
proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android.txt'),
'proguard-rules.pro'
}
}
}

dependencies {
compile fileTree(dir: 'libs', include: ['*.jar'])
testCompile 'junit:junit:4.12'
compile 'com.android.support:appcompat-v7:24.0.0"'

}
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V prvnim fadku skriptu je deklarovany plugin com.android.application. V sekci android jsou
udaje o verzich SDK a verzich nastrojii. Nasleduje sekce defaultConfig, kterd obsahuje ID apli-
kace, minimadlni a cilovou verzi SDK.

apply plugin: 'com.android.application’

android {
compileSdkVersion 24
buildToolsVersion "23.0.3"

Sekce buildTypes obsahuje instrukee, jak spustit ProGuard se souborem APK. A to nejdilezi-
téjsi nakonec: Sekce dependencies definuje vzdjemné zévislosti moduli, které se budou kom-
pilovat a sestavovat.

Graddle muzete spustit i z prikazového fadku Windows. P¥ikazem CD "cesta", naptiklad
CD C:\BT android\ObrazokNet

prejdete do adresare, ve kterém mate projekt vytvoreny v Android Studiu a zadate prikaz
> gradlew.bat assembleRelease

V okné konzole mutizete sledovat prabéh sestaveni. Pfi prvnim spusténi se budou navic stahovat
a rozbalovat pottebné moduly.

C:\BT android\ObrazokNet>gradlew.bat assembleRelease
Incremental java compilation is an incubating feature.
rapp:preBuild UP-TO-DATE

rapp:preReleaseBuild UP-TO-DATE

rapp:checkReleaseManifest

rapp:preDebugBuild UP-TO-DATE
:app:prepareComAndroidSupportAnimatedVectorDrawable2400Library UP-TO-DATE
rapp:prepareComAndroidSupportAppcompatV72400Library UP-TO-DATE
rapp:prepareComAndroidSupportSupportV42400Library UP-TO-DATE
rapp:prepareComAndroidSupportSupportVectorDrawable2400Library UP-TO-DATE
rapp:prepareReleaseDependencies

rapp:compileReleaseAid]l UP-TO-DATE
:app:compileReleaseRenderscript UP-TO-DATE
rapp:generateReleaseBuildConfig UP-TO-DATE
rapp:mergeReleaseShaders UP-TO-DATE

rapp:compileReleaseShaders UP-TO-DATE
rapp:generateReleaseAssets UP-TO-DATE

rapp:mergeReleaseAssets UP-TO-DATE
rapp:generateReleaseResValues UP-TO-DATE
rapp:generateReleaseResources UP-TO-DATE
:app:mergeReleaseResources UP-TO-DATE
rapp:processReleaseManifest UP-TO-DATE
rapp:processReleaseResources UP-TO-DATE
:app:generateReleaseSources UP-TO-DATE
rapp:incrementalReleaselavaCompilationSafeguard UP-TO-DATE
rapp:compileReleaselavaWithJavac UP-TO-DATE
rapp:compileReleaseNdk UP-TO-DATE

rapp:compileReleaseSources UP-TO-DATE

u1
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:app:lintVitalRelease

:app:prePackageMarkerForRelease
:app:transformClassesWithDexForRelease UP-TO-DATE
rapp:mergeReleaselniLibFolders UP-TO-DATE
rapp:transformNative_libsWithMergelniLibsForRelease UP-TO-DATE
:app:processReleaselavaRes UP-TO-DATE
rapp:transformResourcesWithMergeJlavaResForRelease UP-TO-DATE
:app:packageRelease UP-TO-DATE

:app:assembleRelease

BUILD SUCCESSFUL
Total time: 14.428 secs
C:\BT android\ObrazokNet>

Moznosti soucasného hardwaru

Hodné uZivatelt ani netusi, jaky obrovsky vypocetni a ¢asto i graficky vykon nosi v kapsach.
Zkuste se prenést o 20 let zpét, kdy se zacaly do pocitacti osazovat procesory Intel Pentium. Byly
taktované na 60 MHz, ty nejdrazsi dosahovaly tehdy az neuvétitelnych 75 MHz. Nejvykonnéjsi
stroje mély k dispozici 64 MB paméti RAM.

A nyni to porovnejte s modernim smartphonem stfedni ttidy. Napriklad Huawei P8 Lite - tele-
fon v cenové hladiné 5 000 K¢, tedy zadna vlajkovd lod ani horka novinka, v dobé psani knihy
byl uz rok na trhu - ma osmijadrovy procesor s taktem 1,2 GHz, 2 GB paméti RAM a 16 GB
ulozného prostoru. Dokdzali jste si v éfe prvnich Pentii viibec predstavit pocita¢, natoz pak levny
mobilni telefon, ktery bude mit dvacetkrat vykonnéjsi procesor (realné mnohem vic, protoze
prvni Pentium mélo jen jedno jadro a procesory mobilii maji 4 az 8) a tficetkrat vice paméti?
Stejné neslavné dopadne Spickovy pocita¢ neddvné minulosti v porovnani s inteligentnimi hodin-
kami. Napfiklad hodinky Samsung Gear S2 maji dvoujadrovy procesor taktovany na 1,2 GHz,
512 MB RAM a tlozny prostor s kapacitou 4 GB.

Pro¢ tyto véci zminujeme? Velky vykon mobilnich zafizeni je totiz zaroven i velkou vyzvou pro
vyvojare aplikaci, aby tento vykon dokazali vyuzit a poskytnout uzivateli své aplikace co nejvyssi
ptridanou hodnotu. Pfedstavte si, ze byste pred 20 roky, ve zlaté éte PC, kdy pro né nebyl dostatek
kvalitnich aplikaci a her, polozili IT expertovi otdzku: Co by dokazalo zatizeni, které by bylo sto-
krat vykonnéjsi a mélo stonasobné vice opera¢ni paméti a ulozného prostoru a navic by se veslo do
kapsy a minimalné den by vydrzelo fungovat na baterii? Odpovédi, ¢i spiSe predpovédi, by ur¢ité
predstihly moznosti 99,99 % soucasnych mobilnich aplikaci. Je to tedy obrovska vyzva pro vyvojate.

Referencni zarizeni

Mozna jste uz slyseli o zafizenich s oznac¢enim Nexus. Produktova rodina Nexus md mezi zafi-
zenimi s Androidem vysadni postaveni referen¢niho etalonu. Navrhuje je Google ve spolupraci
s nékterymi renomovanymi dodavateli telefont, ktefi je nasledné vyrabi. Nové modely se tra-
di¢né predstavuji na konferenci Google 1/O spolu s novym opera¢nim systémem. V zati 2015
byl predstaven tandem Nexus 5X od LG a vétsi Nexus 6P, ktery vyrabélo Huawei.

Jejich pozice etalonu ma sva specifika a zabéhla pravidla, ktera se tykaji i designu. Dobrou analo-
gii jsou etalony pro zdkladni fyzikalni veli¢iny. Jsou velmi kvalitni, ale bez jakychkoliv designo-
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vych okras. A stejné jsou i Nexusy. Strohost jejich designu ma i jiny diivod. Google s nimi nechce
konkurovat modeltim ostatnich vyrobct. U Nexustl je zaroven pravidlem, ze disponuji nejmo-
dernéj$imi technologiemi, aby na nich vyvojati mohli testovat aplikace, které budou tyto tech-
nologie vyuzivat. Nové modely Nexustl maji napiiklad porty USB typu C a snimace otiskl prsta.
Abychom byli konkrétni, Nexus 5X, ktery vyrabi LG, ma $estijadrovy procesor disponujici ¢tyfmi
jadry Cortex-A53 pro béZny usporny provoz a dvéma jadry Cortex-A57 pro zvladnuti $pickové
zatéze. K dispozici méa 2 GB RAM. Jako graficky ¢ip je pouzit Adreno 418. Fotoaparat umoznuje
natacet video s rozlisenim 4 K.

Jednu z nejatraktivnéj$ich vlastnosti Nexust jsme si nechali na konec. Po ohld$eni nové preview
verze Androidu jsou to vidy pravé Nexusy, pro které je tato verze k dispozici. TakzZe jejich maji-
telé se mohou té&sit, ze budou mit novy Android s kddovym oznacenim ,,N* pripadné pozdéji
s oznacenim ,,0% jako prvni. Radu telefont Nexus jako referenénich zatizeni pro vyvoj a testovani
aplikaci Google ukon¢il a nahradil novou produktovou fadou $pickovych zatizeni Google Pixel.

Technické udaje Nexusu 5X:

Procesor a grafika: Sestijadrovy Qualcomm Snapdragon 808, 1,8 GHz, GPU Adreno 418
Pamét: 2 GB RAM, ulozny prostor 16 GB nebo 32 GB

Displej: 5,2" IPS s rozlisenim 1 920 x 1 080, 423 ppi

Fotoaparat: Zadni: 12,3 MP, Predni: 5 MP, oba se svételnosti f/2.0

Konektivita: LTE, Wi-Fi 802.11ac, USB-C, Bluetooth 4.2, NFC

Baterie: 2700 mAh, nevyménitelna

Operacni systém: Android 6.0 Marshmallow

Rozméry a hmotnost: 147 x 72,6 x 79 mm, 136 g

Obrazek 1.49: Referen¢ni telefon NEXUS 5X
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Vytvoreni emulatoru

Zdalo by se, Ze pokud mate k dispozici jeden moderni chytry telefon a jeden tablet s Androidem,
dokézete pokryt navrh, testovani a ladéni aplikaci. Opak je pravdou. Vyhodou a zaroven nevy-
hodou Androidu je variabilita riiznych zafizeni s riznymi verzemi systému a riznym rozliSenim
displeje. Neodmyslitelnou pomiickou vyvojire je proto emulator, na kterém je mozné otestovat
aplikaci ve vice verzich opera¢niho systému Android a na obrazovkéach s riiznym rozlisenim.

V aplikaci Android Studio na ndstrojové li§té vyberte ikonu AVD Manager. Zkratka AVD zna-
mend Android Virtual Devices. Zobrazi se dialogové okno aplikace Android Virtual Device
Manager se seznamem virtudlnich zatizeni.

® Testovaciaplikace - [C:\Users\llack\AndroidStudioProjects\ Testovacifplikace] - [app] - ..\app\srcimain|res\layout\content main.mi - Android Studio 1.5.1
File Edit View Mavigate Cede Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help
DHO « 4 XA @ oo L
| [ TestovaclAplikace [ app - Basrc B2 main - Czres [ layout ) ' content_mainxml

€| W Android ¥ 3 5 | - 1" | © ManActwity java %

Obrazek 1.50: Ikona AVD Managera v aplikaci Android Studio

AVD Manager |
-

G A & D> U[wapp - ¥ Fao W ?

@ content_mainxml ¥ | & actnity_mainxml X

Tlac¢itkem Create Virtual Device vytvorte novy emulator pozadovaného zafizeni. V dialogovém
okné na vytvofeni emuldtoru jsou pfeddefinovana zafizeni rozdélena do kategorii. K dispozici jsou
kategorie Phone, Tablet, Wear a TV. Bud si vyberete nékteré z pteddefinovanych zafizeni a tehdy
doporucujeme vhodny Nexus s ¢istym Androidem, nebo pokud mate specialni pozadavky, napfi-
klad potfebujete vice ¢i méné paméti RAM, vytvorte emulator poZzadovaného zafizeni klonovanim.

® Virtual Device Configuration x

I’ Choose o cevice definiion

H, Select Hardware

& ) [ Mexus 6P
Latego Mame = Size Hesclution Density
ﬂ Nexus 5 A Janva0n hdpi
Tablet Nexus Sne L 4804800 hdpi S0 e o
v Nexus § 5.96° 144062560 $60dpi o i
Nexus 5% 5,20 0E0:1020 420dp
Nexus 5 498" 108061920 xxivdp
Mewus 4 am T68 1280 xhdpi
[inlm)r Nexus 465" T2 1280 thdpl
547 FWVGA 547 180854 mdpi
5.1 WUGA 51" 480800 mdpi
Mew Hardware Profile | | Import Hardware Profiles ] Clane Device..
| [

Obrazek 1.51: Vytvoreni emuldtoru
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VYTVORENI EMULATORU

Napriklad pottebujete emulator Samgungu Galaxy S7 Edge se 4 GB RAM a displejem QHD s tim,

-
ze vam budou stacit 2 GB, abyste pfili§ neukrojili z paméti vyvojarského pocitace. Vyberte nej- =
vhodnéjsi podobné zafizeni, naptiklad Nexus 6P, a klepnéte na tla¢itko Clone Device. Upravte E
velikost paméti. o

o

® Hardware Profile Canfiguration w %‘

7

|\

F2

H Configure Hardware Profile

Device Mame -G.‘;I.r.nq;' S?J_-GB RAM E Galaxy $7 2GB RAM
Drevice Type .F.}.mm-..r;l' Iﬂﬂ
Sureen Sureensize: . 5? : inch 14408
- T Size:  large
Resolution: IIMEI | * “2560 P Rafln® long
5 X Density: ohdpi
Memory RANME | 2 GB u
- B 57 | 2580px
Input || Has Hardware Buttons (Back/Heme/Menu)
D Has Hardware Keyhoard

Navigation Syle | None n

Supported Portrait
device states
Landscape
Cameras Back facing camera
Front-facing camera
Sencors Accelerometer
Gyroscope Path to a directory containing a custom skin
GRS

Proximity Sensor

Cancel | “

Obrazek 1.52: Vytvoreni emuldtoru klonovéanim

Nasleduje vybér verze opera¢niho systému. AVD Manager vdm nabidne verzi, kterd nejrychleji
pobézi na vasem vyvojarském pocitaci. V nasem pripadé jsme ponechali implicitné vybranou
volbu x86, prestoze origindlni zafizeni ma procesor Exynos nebo Qualcom Snapdragon s archi-
tekturou ARM.
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™ Virtual Device Configuration X

. ) System Image

\ Selecta system image

Release Mame APl Level ~ ABI Target
Marshmallow 2 %86 Android 6.0 (with e MArshmallow
Marshmallow armeabi-v/a Android b.0
Marshmallow Android 6.0 e 23
w? b Android

w 6.0
i Android Open

Source Project

Systern Image
x86

r Recommendation

Consider using a system image with Google APls to
enable testing with Google Play Services.

Quiestions on AP level?

[ Show downloadable system images | & See the AP| level distribution chart

|_Emr|uus_ m | Cancel | | Fimist

Obrazek 1.53: Vytvoreni emuldtoru - vybér verze operac¢niho systému

Po potvrzeni zadanych parametrii se emulator prida do seznamu. Pro tcely této publikace dopo-
ru¢ujeme vytvorit dva emulatory, oba pro verzi Android 6.0 Marshmallow (API Level 23) nebo
5.0 Lollipop: jeden emulator telefonu s thloprickou 5 palcti a rozliSenim 768 x 1280, druhy emu-

vy e

lator tabletu s uhlopric¢kou 7 az 10 palcti a rozliSenim full HD 1 920 x 1 080 pixeld nebo vys$sim.

Pokud oznacite moznost Store a snapshot for faster startup, druhé a dalsi spusténi emulétoru
probéhne velmi rychle, protoze AVD po zavieni uloZi svij aktudlni stav. Prvni spusténi emula-
toru trva trochu déle, u dal$ich spusténi je uz doba nabéhu primérenad. Pfi vytvareni emulatoru
nezapomeiite nakonfigurovat dostatecnou kapacitu paméti RAM, tlozného prostoru a pripadné
i SD karty, pokud ji bude aplikace vyuzivat.

74

Z divodu kompatibility vyberte nejnizsi predpoklidanou verzi systému. Takovéto aplikace budou
na vyssich verzich fungovat bez problémii, opacné to ale neplati.
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i Nirtusl Device Configuration

ndroid Virtual Device (AVD)

ify Confiquration

AVD Mame Galaxy 57 268 RAM API 23
AVDId Galaxy 57 2068 _RAM AP 23
(] Galaxy ST268 RAM 57" 1480x2560 xxhdpi | Change...
" Marshmallow Android 6 186 | Change..
Startup size
and Scale: Auto E
orientation
Orientation: | |
Portrait Landscape
Camen Front: Nong ﬂ Nathing Selected
Bacic None n
petonk Speed: Full '
Latenoy: Hone n
Emulated Use Host GPU

Pesformance
[ Stawe a snapshat for faster startup

You can either use Hos

Mt vty RAM: 1536 M8 n
and
Starage WM heap: B4 ME n
Inkemal Storsge | 200 ME n
50 canck © Studio-mansged | 100 ] - |
Recommendation
) External file Conzider usng a system mage with Geogle Ak o
enable tesling with Google Play Services.
Device Frame Ensble Device Frame

Hide MSWJ

] (o] N

Obrazek 1.54: Vytvoreni emuldtoru — nastaveni parametrt

Pfi pouzivani emuldtoru mize nastat problém s jeho zobrazenim. Zakladni méd vétsiny tele-
fonu a tabletit s Androidem je totiz ,,na vy$ku®, naproti tomu monitory vyvojafskych pocitacu
jsou orientované ,,na $irku® Jak zobrazit tablet s rozliSenim 1 920 x 1 080, pfipadné vys$sim, na
monitoru s vertikalnim rozliSenim 768 pixeli? Nemusite se bat, s implicitnim nastavenim para-
metru Startup size and orientation se emuldtor zobrazi v takovém méritku, aby maximalné

vyuzil plochu vasi obrazovky.

GitHub

Sprava verzi zdrojového kdodu aplikaci je dilezita predev$im u tymového vyvoje, ale diky radé
vyhod ji vyuzivaji i samostatni vyvojari. Pfedchdzi tak mnohym problémim souvisejicim se ztra-
tou zdrojovych a jinych soubori, ptipadné jejich prepsanim. I samostatni vyvojafti ¢asto pracuji
na projektu z vice mist a pocitacdi, napiiklad v praci, doma, pfipadné u zakaznika. Potfebuji
pracovat kontinualné a upravy rychle realizované u zakaznika se do produkéni vétve aplikace
zapracuji aZ po jejich dikladném vyzkouseni na testovaci verzi.
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Dobry systém na spravu verzi umoznuje prehledné oddélit aktualné distribuovanou funkéni
verzi aplikace od upravovanych verzi a navic vytvaret pokusné verze, které v kone¢ném diisledku
mohou, ale nemusi znamenat na jedné strané slepou vétev a na druhé strané revolu¢ni upgrade.

Git je systém na spravu verzi, ktery byl ptivodné navrzen pro spravu verzi open-source opera¢niho
systému Linux. V soucasnosti je nejroz$ifenéj$im systémem na spravu verzi zdrojového kédu
aplikaci a je populdrni nejen u hobby vyvojart. GitHub je online sluzba, kterd vim umozni vase
data v Git uklddat na online server, abyste je méli vidy pfistupna. Navic umoznuje kompletni
spravu vasich repozitari pres webové rozhrani. Sluzba je k dispozici v zakladni verzi zdarma,
to v pripadé, ze vam nevadi, Ze vase kody budou vefejné pristupné a kdokoliv si je mize vyhle-
dat, prohlédnout a piipadné stahnout jako celek nebo zkopirovat bloky kodu. Pokud chcete mit
repozitaf, ktery neni verejné pristupny, musite za tuto moznost zaplatit.

Vytvoreni actu
Vstupnim bodem sluzby je stranka www.github.com. Na vytvoreni u¢tu sta¢i zadat prihlasovaci
jméno, e-mail a heslo.

{) | @ camubiecus gatubeen | = A O

Q Personal  Open source  Business  Explore Pricing  Blog  Suppen Sign in el

il

How people
bUI|d software

wvelopment proc
ith others

vou work or

1 yOur OWn Of

Obrazek 1.55: Vytvoreni Uctu ve sluzbé github.com
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Jak uz bylo zminéno, zakladni varianta s vefejnymi repozitafi je zdarma. Cena placenych vari-

Iy

ant se odviji od poctu privatnich repozitafii. V§imnéte si, Ze pro kazdy plan poskytovani sluzby,
vcetné bezplatného, miZete vytvaret neomezeny pocet repozitaft a neni omezen ani pocet par-

ticipujicich na jednotlivych projektech.

Q Pull requests  Issues
Welcome to GitHub

[[D Step 2

Chaoose your plan

Choosa your parsonal plan

Plan Cost {view in WS Private repositories

Large €44 T8/month 50 Choose
Medium  €19.70/month 20 Choose
Small €10. 75 month L] Choose
Micre €5, 27/manth 5 Choose
Free €0.00/month 0 Chosen

nts and are best suled for

Gist

You've taken your first step into a larger world, @LuboslavLacko.

Each plan includes:

Unlimited collaboraters

Unlimited public repesitories

+ Free seiup
+ HTTPS Protection
« Email F\II_Dpnﬂ

< Wikis, Issues, Pages, & mone

Obrazek 1.56: Cenové varianty sluzby

Plné vytvoreni uctu vyzaduje potvrzeni odkazu v ovéfovacim e-mailu. V opa¢ném pripadé

nebude vas ucet plné funkéni a webovy portal sluzby vés bude vyzyvat k ovéreni.

wn
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“— {iz1) i GitHub, Inc. [US]  github.com b = :ﬁf 5:3

O Pull regquests  Issues  Gist A +- -

Learn Git and GitHub without any code!

Using the Hello World guide, you'll create a repository, start a branch

Tubalacke = {3} More code review tools

Faster, more fle e TR

Welcome to GitHub! What's next?

Your repositories

Fallow @qithub on Twitter

) ProTip! Edit your foed by updating the users you Tollow and nepositosios you walc) =

¥ samples

 Subscribe to your news feed

Obrazek 1.57: Uvodni stranka zobrazena po vytvoreni sluzby

Doporuc¢ujeme v profilu aktualizovat fotku vaseho avatara, pripadné zvefejnit jméno ¢i e-mai-
lovou adresu. Pro komunitu vyvojarii je prece dilezita predev$im vzajemna spoluprace a sdi-
leni poznatkil.

Vytvofeni repozitare

Pokud jste server GitHub dosud nevyuzivali, doporucujeme absolvovat kratky, priblizné 10minu-
tovy tutoridl, ktery nabizi hlavni strdnka projektu po prvnim prihlaseni. Nejprve je potieba
vytvorit novy repozitar. Repozitdf si nejjednoduseji predstavite jako slozku, ve které mate umis-
tény jeden projekt, to znamena vsechny soubory, které ho tvori, véetné riiznych verzi.

Repozitaf vytvorite klepnutim na ikonu se symbolem,+“ v pravé horni ¢asti obrazovky vedle
svého avatara. Potvrdte volbu New repository a do pole Repository name zadejte nazev vaseho
repozitafe. Doporucujeme dodrzet radu pod zaddvacim polem, abyste vybirali kratké a vystizné
nazvy. Také doporuc¢ujeme do pole Description napsat kratky a vystizny jednotadkovy popis
repozitafe. Pokud pouzivéte free verzi sluzby, miize byt vas repozitar jen typu Public, tj. verejné
dostupny. Volba Private se zptistupni jen pro placené ucty.



GitHus

Vsimnéte si volby Initialize this repository with a README. Pokud ji zagkrtnete, vytvori se
v novém repozitafi soubor README.md. Pfi seznamovani se s GitHubem aktivaci této volby
de facto zaridite, Ze repozitaf bude obsahovat aspon jeden soubor a bude s nim mozné pracovat.
Zaroven se pro takovyto nyni uz plnohodnotny repozitaf, i kdyz jen s jednim souborem, vytvori
klon na vasem pocitaci. Pokud volbu neoznacite, musite si prvni soubory nahrat do repozitare

sami. Tla¢itkem Create repository vytvorite novy repozitaf.

= O B Github, Inc. [US] gilhub.com

O Pull requests.  Issues  Gist
Create a new repository

Cramer Repository name

i3 lubolacko ~ | HelloAndrold v
Grat repasitory names are shiort and memaorable. Neod inspiration? How about potentalambrella
Description {opticnal)

Uvedny projekt na otestovanie konfigurdcie Android Studia

() Public

Private

You choose who can
- Initialize this repository with a README
This: ws

o None = y : HNone »

Obrazek 1.58: Vytvorfeni repozitare
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< ) i Githiub, Inc. [US] github.com

*| = 14O

Pull requests  Issues  Gist A +- H-

ubolacko / HelloAndroid @ Unwalch = 1 A Star 0 YFork 0

<> Coda Issues 0 Pus

requests o Wiki Pulse Graphs Settings
Uvodny projekt na otestovanie konfigurdcie Android Studia — Edit
£ 1 commit i 1 branech 0 releases 1 contributor

Branch: magter » U PR Newflle Uploadfiles Findflle HTTPS+ netps://github.con/lumals B2 & Download ZIF
iF}. lubaolacke Ini mmit Latest commit 13e3304 just now
[l README mel

¥l README. md

HelloAndroid

Uvodng projakt na olastovame konhguraos Andrord Stodiza

vacy Security Comad Help

Stals AF1 Training Shop Blog  About

Obrazek 1.59: Nové vytvoreny repozitaf. Zatim obsahuje jen soubor README.md

Vytvoieni vétve (branch)

Kazda linie vaseho projektu bude tvotit jednu paralelni vétev. Naptiklad jedna vétev bude aktu-
alni verze aplikace pro Android, ktera je uz publikovana v aplika¢nim obchodé¢, a dalsi vétev bude
verze, na které pravé pracujete, vylep$ujete ji, a kdy?z ji dukladné otestujete, mtize se stat finalni
verzi. Tehdy ji zpravidla sloucite se svou hlavni (master) vétvi. Vétev Master branch obsahuje
produk¢ni verzi projektu, ktera je v aplika¢nim obchodé nebo nasazena v ostrém provozu. Tato
vétev se ve vétsiné pripadil stava zdkladem na vytvareni novych, paralelnich vétvi.

lubolacke / HelloAndrold

<¥ Code ssues 9 Pull requests 0 Wiki Pulse

Uvodng projekl na oleslovanie konliguraee Androd Sludia — Edil

1 branch

Branch: master= | pull req: Hewflle Uploadfiles  Fin

Switch branchestags

aklualizovany-popig

Branches

V¥ Create branch: aktualizovany-popis
from “master’

Obrazek 1.60: Vytvoreni nové vétve
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Postup vytvoreni nové vétve v repozitafi je jednoduchy. Klepnéte na prvek s oznac¢enim Branch:
master. Zobrazi se okno k zadani nové vétve. Vétev vhodné a vystizné pojmenujte.

Po tomto titkonu méte v repozitari dvé vétve, v nasem pripadé ,master” a ,aktualizovany-popis®.
Zatim jsou stejné. V realném projektu miizete provadét zmény v nové vétvi, anif by se tyto
zmény promitly do vétve master.

Uprava souboru
Git spravovanym soubortim pridéluje tfi zékladni stavy:
B Zapsané (committed) - data bezpecné ulozend ve vasi lokalni databazi

B Zménéné (modified) - v souboru byly provedeny zmény, avsak soubor jesté nebyl zapsan
do databaze

m  Pripravené k zapsani (staged) - zménény soubor jste v jeho aktudlni verzi ur¢ili k tomu,
aby byl zapsan v dalsi revizi (tzv. Commit)

Zmény si vyzkousejte na editovani textového souboru README.md. Klepnéte na nazev souboru
a nasledné na ikonu tuzky v pravém hornim rohu. Otevie se okno, ve kterém muzete editovat
obsah souboru. Zmény potvrdite tla¢itkem Commit changes. Operace Commit umoziuje ulo-
zeni provedenych tprav, béhem kterého se vytvori skupiny zmén v prislusnych souborech. Béhem
operace Commit je potfeba napsat komentaf s popisem provedenych zmén. Pozdéji vam tento
komentaf miize zna¢né pomoct, napiste proto do néj véechno potfebné o provedenych upravach.

Na synchronizaci zdrojovych kédi jsou uréeny operace:

®m  Push - odeslani vech naposled provedenych operaci commit na server.

®  Pull - aktualizace vasich lokdlnich soubort ze serveru GitHub. Aktualizuje se jen vétev,
pro kterou tuto operaci pozadujete.

Klepnéte na tlacitko New pull request. Vyberte vétev, v naSem pripadé ,aktualizovany-popis®,
a porovnejte ji s hlavni vétvi. Pokud souhlasite se zménami, klepnéte na tlacitko Create pull
request.

Velmi zajimavou funkci je Fork (rozvétveni). Pouzijete ji tehdy, pokud do svého uctu potiebu-
jete pridat repozitaf jiného vyvojare, nejéastéji proto, abyste jeho kéd modifikovali a vytvorili
na jeho bazi vlastni projekt. Funguje to jednoduse: Oteviete cizi repozitat a klepnéte na tlacitko
Fork. Na funkci Fork se mtiZete podivat ze dvou thlt pohledu. Bud vy preberete repozitaft jiného
vyvojare, nebo jiny vyvojar prevzal vas repozitat. Zda a kolikrat se tak stalo, zjistite podle ¢isel-
ného udaje vedle tla¢itka Fork. Klepnutim na tlac¢itko Network zjistite, kdo vytvoril pivodni
repozitaf a jaké Upravy se v ném nésledné provadély.
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O This rept y Pull requears  lssuns  Glat A +- -g-

lubolacko / HelloAndroid @ Unwatch~ 1 % Smr 0 YFork o

€3 Code [ELTNEA ] Pull requnsts 0 Wik Pulan Graphs Sattings

oid Studia -

Uvodny projekl na oleslovanie konfiguracie Ang

oktualizovany-popls

master = | il sege Newlile  Upload files  Find file  HITPS = httpsi//github.con/lubols F3 1 Download 219
A MR S ] =
? lubolacke Inilial commit atest commit 13e3394 44 minules ago

README.md

(2 README.md

HelloAndroid

Uvodny projekt na otastovanie konfigurédcie Android Studia

Obrazek 1.61: Aktualizovany popis

Pokud chcete uploadovat soubory z vyvojarského pocitace na server GitHub, musite si nainsta-
lovat aplikaci, kterou stahnete z https://desktop.github.com. Nainstaluji se dvé aplikace: GitHub
a konzolova aplikace GitShell.

GitHub je de facto socidlni sit, kterd uplné zménila zpiisob, jakym pracuji komunity vyvojari.
V soucasnosti je to nejvétsi online ilozny prostor ke spolupraci na tvorbé softwarovych a jinych
projekti, kde se pracuje s textem.
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Anatomie
Androidu

Témata kapitoly:
Android je platforma open-source na bazi Linuxu uréend

hlavné pro mobilni zafizeni, tedy chytré telefony, tablety a stéle B Multiplatformni
vice se prosazuje i v chytrych hodinkéch, televizorech, autech operacni system
a podobné. B Historie verzi
M It. I tf ” B Starsi verze

u Ip atrormni B Android 5.0 Lollipop
Operacnl SyStem B Android 6.0 Marshmallow
Systém Android vyviji organizace Open Handset Alliance, jejiz m Android 7.0 Nougat
soucdsti jsou desitky firem v¢etné téch nejznaméjsich v mobilni

B Strucné o architekture

branzi - Google, HTC, Intel, NVIDIA, Qualcomm, Samsung
atd. Jde o jeden z mala operac¢nich systémii podporujicich vice Androidu
platforem, muzZete ho vidét v zafizenich nejraznéjsich znacek.
To vsak pfinasi jednu zna¢nou nevyhodu - chybi optimali-
zace systému na konkrétni platformu, coz je silna zbran Apple
iOS. Android je v$ak multiplatformni s moznosti ptizpuso-
beni a vytvoreni nadstaveb (Samsung TouchWiz, HTC Sense
amnohé dalsi). Na druhé strané kdyz Google vyda aktualizaci
systému, ta neni hned dostupna pro vSechna zafizeni a uziva-
tel si musi pockat na konkrétni aktualizaci od svého vyrobce.

Nejvétsi vyhodou a zaroven nevyhodou platformy je jeji otevre-
nost a moznost uprav, at uz ze strany vyrobci, nebo uzivateld.
Upravy se netykaji jen konfigurace ¢i widgetd, ale i firmwaru.
Pro Android je k dispozici nejvice aplikaci, mnohé jsou vSak
pochybné kvality, jelikoz proces jejich schvalovani neni tak
pfisny jako u iOS ¢i Windows. Tablety a telefony s Androidem
dodava hodné firem. Je to zaruka dynamictéj$iho vyvoje
novych zafizeni, naptiklad v porovnani s Apple, kde je cely
vyvoj hardwaru v rezii jedné firmy, a zaroven predstavuje pro-
blém, protoze aplikace bézi na na pristrojich s riznym rozlise-
nim displeje a riznym vykonem procesoru a grafiky. V praxi
to znamena rtizny komfort uzivatelského ovladani. Na rozdil
od ostatnich platforem nevydava aktualizace opera¢niho sys-
tému centralné Google, ale vyrobci zafizeni, takze se u rtiznych
zafizeni muZete setkat s riiznymi verzemi.
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Historie verzi

Android nevyvinul ani nenavrhl Google, ale odkoupil ho. Spole¢nost Android Inc. vznikla
v f{jnu roku 2003 v kalifornském Palo Alto. O dva roky pozdé&ji, v srpnu 2005 Google odkoupil
Android Inc. za 50 miliont dolarii. Dnes ma hodnotu vyssi o tfi fady. V listopadu 2007 byla
zalozena Open Handset Alliance, ktera stoji za vyvojem Androidu dodnes. V té dobé vysel
zaroven vyvojarsky kit (SDK). V zari 2008 prisel v USA na trh HTC Dream (G1), prvni chytry
telefon s Androidem 1.0, ktery mél na trhu chytrych telefont podil zanedbatelného pil procenta.
Unor 2009 ptinesl Android 1.1 jako aktualizaci pro G1. V dubnu 2009 spatfil svétlo svéta prvni
masovy Android ve verzi 1.5 (Cupcake).

Cupcake, Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread, Honeycomb, JellyBean, KitKat, Lollipop, Marshmallow,
Nougat... Pokud by se v IQ testu objevila takto usporadana slova a kol doplnit nasledovnika, je
zfejmé, Ze to bude zakusek nebo jina sladkost za¢inajici pismenem O. Pfesné tento systém pouziva
Google ke znaceni verzi Androidu - nazvy zdkusku s poc¢ate¢nimi pismeny postupné podle abe-
cedy. Ze jste nikdy nesly3eli o verzich za¢inajicich pismeny A a B? Tyto verze sice nebyly pouzité
na realnych telefonech, ale existovaly, nejmenovaly se vSak podle zakuskd, nybrz Alpha a Beta.

&
o -
ans30I> —
Alpha Beta Cupcake Donut Eclair Froyo
J 202 2.2-2.2.3
)
)
A y y b —
T )
L 5, /Eujl
e Kitkat Lollipop Ma ] e >
_rl‘ i HRE! A Nougat 7.0

Obrazek 2.1: Loga verzi Androidu

Starsi verze

Nejprve predstavime historické verze:

Android 1.5 Cupcake (maly muffin v kosicku se slehackou - 30. 4. 2009) - podpora virtualnich
klavesnic ttetich stran s podporou vlastnich slovnik, nahravéni a pfehrédvani videa ve forma-
tech MPEG-4 a 3GP, moznost kopirovat a vlozit obsah pres schranku, podpora videa YouTube
a obrazki Picasa, umistovani widgetti na domaci obrazovku, animace prechodii mezi obrazov-
kami... V dobé nastupu verze byly v Android Marketu 3 000 aplikaci.

Android 1.6 Donut (koblih s otvorem - 1. 9. 2009) - integrované vyhledavani Google, aplikac¢ni
market vylepseny o obrazky a hodnoceni uzivateld, prace s vice soubory, univerzalni vyhleda-
va¢, vylepSené hlasové vyhledavani, podpora displeji s vy$sim rozlisenim (WVGA), bezplatna
navigace zaloZena na aplikacich od Googlu, podpora VPN...

Android 2.0/2.1 Eclair (podlouhly zdkusek s ndplni a éokolddou navrchu - 26. 10. 2009) - novy
design uZivatelského prosttedi, optimalizace vykonu, podpora standardat HTMLS5, Bluetooth 2.1,

podpora Microsoft Exchange a Google Maps 3.x, Live Wallpapers, podpora velkého mnozstvi
rozliseni displejii. V dobé ndstupu verze bylo v Android Marketu 20 000 aplikaci.
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Android 2.2 Froyo (Slehackovd spicka oblozend ovocem — 20. 5. 2010) — nové uzivatelské prostredi
a webovy prohlize¢ s optimalizaci JavaScriptu, podpora Flash 10, moznost instalovat aplikace
i na pamétovou kartu, vylep$ené zdlohovani, modem USB, galerie 3D a sdileni kontakti pres
Bluetooth, mozZnost vytvorit hotspot Wi-Fi, vyznamna optimalizace pouzivani paméti a celko-
vého vykonu, moznost automatickych aktualizaci aplikaci z Android Marketu... V dobé nastupu
verze bylo v Android Marketu 100 000 aplikaci.

Android 2.3 Gingerbread (pernicek — 6. 12. 2010) - vylepSena sprava napajeni, podpora vice
fotoaparati, komunikace pres NFC (Near Field Communication), podpora dalsich typt senzort
(gyroskop, barometr...), vylepsené stahovani velkych soubort, podpora internetovych hovort
(VoIP), vylep$ena virtualni klavesnice.

Android 3.0 Honeycomb (medovd pldstev — 22. 2. 2011) — prvni verze urcena jen pro tablety,
vylepSené uzivatelské rozhrani, action bar, zjednodusené notifikace, ptizptisobitelna domovska
obrazovka, hardwarova akcelerace, podpora ptislusenstvi USB.

Android 4.0 Ice Cream Sandwich (,ruskd“zmrzlina - 19. 10. 2011) - tato verze odstrauje rozdily
mezi verzemi pro mobilni zafizeni a verzemi pro tablety. Novinky jsou: aplikace na obrazovce
uzamceni, neddvno spusténé aplikace, vytvareni adresafi, moznost zrusit notifikace, zastaveni
aplikaci na pozadi, odemknuti rozpoznanim tvare, pfevod hlasu na text, novy internetovy pro-
hlize¢, podpora videa ve full HD, integrace socialnich siti do kontaktd.

Android 4.2 Jelly Bean (barevné Zelatinové bonbony - 9. 7. 2012) — Google Cloud Messaging,
podpora uzivatelskych kont, vylepsené notifikace, vylep$ena aktualizace aplikaci, widgety na
obrazovce uzamceni, vyhledavani Google Now, moznost prepinani uzivatelskych actt, vyrazné
zrychleni vykreslovani obrazu, rozpoznavani hlasu i offline.

Android 4.4 KitKat (Cokolddové tycinky - 3. 9. 2013) - vyssi vykon, vylepsena podpora zafizeni
s vicejadrovymi procesory, rychlej$i multitasking, podpora vice cloudovych sluzeb, rezim fulls-
creen pro nékolik aplikaci, podpora krokoméru, infracerveného ovladani, inteligentni vypindni
nepotfebnych procest na pozadi.

Cislovdni verzi operaéniho systému nekoresponduje s éislovanim API. P¥ifazeni verze API k verzi
operacniho systému uddva tabulka:

Verze OS Verze API
Android 1.0 1
Android 1.1

Android 1.5 Cupcake

Android 1.6 Donut

Android 2.0 Eclair

Android 2.0.1 Eclair

Android 2.1 Eclair

Android 2.2-2.2.3 Froyo
Android 2.3-2.3.2 Gingerbread

W[ 0 N Oyun | |WIN

Android 2.3.3-2.3.7 Gingerbread 10
Android 3.0 Honeycomb 11
Android 3.1 Honeycomb 12
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Verze OS Verze API
Android 3.2 Honeycomb 13
Android 4.0-4.0.2 Ice Cream Sandwich 14
Android 4.0.3-4.0.4 Ice Cream Sandwich 15
Android 4.1 Jelly Bean 16
Android 4.2 Jelly Bean 17
Android 4.3 Jelly Bean 18
Android 4.4 KitKat 19
Android 5.0 Lollipop 21
Android 5.1 Lollipop 22
Android 6.0 Marshmallow 23
Android 7.0 Nougat 24

Nejnovéjsi, v soucasnosti nejpouzivanéjsi verze Androidu predstavime podrobnéji.

Android 5.0 Lollipop

Jednou z velkych zmén v novych verzich Androidu je nahrazeni dosud pouzivaného virtu-
alniho stroje Dalvik, pod kterym bézely aplikace, novym enginem ART (Android Runtime).
Hlavnim pfinosem enginu ART je moznost kompilovat ¢ast kodu aplikaci uz pfi jejich instalaci.
To vyznamné urychli spousténi aplikaci a sekundérné prodlouzi vydrz baterie, jelikoz Dalvik
proces kompilace vykonaval pfi kazdém spusténi.

Obrazek 2.2: Design nové verze oznacovany jako Material Design je pfehlednéjsi a pomoci
rtiznych vizuélnich efektd, hlavné stinu, se snazi vzbudit zdani tfetiho rozméru
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Naptiklad design aplikace Nastaveni je praktickou ukazkou designovych doporuceni pro apli-
kace Androidu 5.0. Z designovych novinek je potfeba zminit inovovanou notifika¢ni listu, ktera
zobrazuje notifikace podle vyznamu a dulezZitosti. Notifikace je mozné zobrazit i na obrazovce
uzamceni. Inovované je i samotné zamykani. Aktivuje se jen v neznaimém prostredi, pri¢emz
doma ¢i v praci bude vase zarizeni odemknuté. Na rozpoznani prostfedi slouzi ptipojeni zari-
zeni k Wi-Fi nebo Bluetooth.

V predeslych verzich Androidu mohli uzivatelé nastavovat jas displeje manualné nebo automa-
ticky (zafizeni pomoci senzoru prizpiisobilo jas aktudlnim svételnym podminkam). Android
5.0 prichdzi s novinkou pod ndzvem Adaptivni jas. Uzivatel si manudlné nastavi jas zafizeni.
V ptipadé, Ze se ocitne v prostfedi s jinym osvétlenim, zatizeni automaticky upravi jas displeje
na takovou hodnotu, aby byl displej stejné dobfe ¢itelny jako pfi pivodnim nastaveni.
Obrazek 2.3: Design aplikace

Nastaveni je praktickou ukazkou
designovych doporuceni pro

Settings

aplikace pro Android 5.0
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Pribyla tfi nova naviga¢ni tlacitka. Jedno z nich slouzi k ovlddani inovovaného systému multi-
taskingu. Multitasking funguje na principu karet podobné jako v prohlize¢i Google Chrome.
Mezi vice bézicimi aplikacemi se pfepinate posunem ve vertikalnim sméru.

Pfibyly i nové prvky uzivatelského rozhrani. Naptiklad prvek RecyclerView je pokrocilejsi verzi

vy 7

prvku ListView, ktery poskytuje vy$si vykon pro dynamické pohledy, a pouziti prvku je z hle-
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diska vyvojare jednodussi. Prvek Cardview umoznuje komplexni zobrazeni diilezitych informaci
v ramci karet, aby se zachoval jednotny vzhled.

Obrazek 2.4: Nové prvky uzivatelského rozhrani: RecyclerView vlevo a CardView vpravo

Android 6.0 Marshmallow

Vylepsenim komfortu, funkcionality a bezpe¢nosti v oblasti uzivatelského rozhrani k zadné velké
revoluci nedoslo, zmény se daji charakterizovat spise jako designova evoluce. Revoluci v uziva-
telském rozhrani ptinesla predchozi verze Android 5.0 Lollipop svym jednoduchym a prehled-
nym stylem nazyvanym Material Design, ktery se dockal riznych, velmi jemnych a nevtiravych
vizudlnich efekti, napfiklad stin se snazi vzbudit zdani tfetiho rozméru, a pfedevsim vrstev,
které je mozné v nékterych aplikacich posouvat tak, aby se vhodné piekryvaly.

Mirné inovovany design uzivatelského rozhrani, ktery prinasi Marshmallow, charakterizujeme
jako barevneé zivejsi, dynamictéjsi a intuitivnéjsi. Nejpouzivanéjsi aplikace jsou soustfedény na
hlavni obrazovce. Jejim posunem doprava se zobrazi Google asistent, ktery kromé vyhledavani
poskytuje i dalsi dulezité informace, naptiklad v souvislosti s dochdzenim do préce. Ostatni
aplikace nejsou organizovany na vodorovné posouvatelnych kartach, jak tomu bylo u starsich
verzi, ale ve vertikalnim plynulém seznamu. Prvni fadek ikon v nabidce aplikaci (na telefonu jsou
¢tyti, na tabletech jich mtiZe byt i vice) je oddéleny od ostatnich vodorovnou ¢arou. Zobrazuji
se zde nejcastéji pouzivané aplikace. Ve zbytku seznamu jsou aplikace sefazeny podle abecedy.
Vpravo je posuvnik s ukazatelem. Béhem posouvani se zobrazuje aktudlni pocatecni pismeno
aplikaci umisténych na pozici, na které se posuvnik pravé nachazi.

Moznost poskytnout udaje, které mnozi z vas povazuji za soukromé, vyménou za pokrocilé
sluzby je pravdépodobné nejvétsi polemikou souvisejici s pouzivanim mobilnich zafizeni. Ve
star$ich verzich Androidu se pred instalaci aplikace z Google Play zobrazil seznam opravnéni,
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ktera aplikace bude vyzadovat, a museli jste s nimi vyjadrit souhlas. Nékteré aplikace mély takto
deklarovanych opravnéni celou radu, takze zajemci o aplikaci seznam mechanicky odsouhla-
sili a aplikaci nainstalovali. S odstupem ¢asu neméli $anci si vzpomenout, ktera aplikace jakd
opravnéni vyuziva.

Nova verze 6.0 vyzaduje povoleni opravnéni az pfi prvnim pouziti prislusné funkcionality,
napiiklad pti prvnim pouziti mikrofonu ¢i kamery. Aby v tom mél prehled i bézny uzivatel,
seznam opravnéni se vyrazné zredukoval. Aplikace budou moct zadat o povoleni osmi druht
opravnéni. Jedna se o pristup k poloze, fotoaparatu, mikrofonu, kontaktim, telefonovani, posi-
lani SMS, kalendafi a senzortim. Pokud se vim Android nebo néktera z aplikaci bude jevit jako
prili§ zvédava, opravnéni, ktera by mohla narusit vage soukromi, jednoduse nepovolite a apli-
kace bude fungovat dale, ov§em s ¢aste¢né omezenou funkcionalitou.

Comoa FXCR PR B Obrazek 2.5: Povoleni
nebo zékaz opravnéni pro
konkrétni aplikaci

=  Pro vyvojare H

Zapnuto ]

Vytvofit chyboveé hlaseni

Heslo pro zalohy v potitati

Povolit protokel Bluetooth HCI

zhny pakety Bluetooth HCI

Odemknuti OEM

Povaolit od ZE

Android 6.0 Marshmallow ma implementovanou technologii Doze, kterd inteligentné a s ohledem
na co nejnizsi spotfebu energie z baterie spravuje procesy na pozadi a redukuje pocet oznameni,
pokud zjisti, Ze se vase zatizeni pravé aktivné nepouziva. Analyzou udajii z akcelerometru Doze
snadno zjisti, Ze se zafizenim uz hodinu nikdo nepohnul, takze lezi na stole a pravdépodobné
se na néj nikdo nedivd, proto napiiklad sniZi interval synchronizace a vypne v tomto rezimu
nepotiebné procesy.

Pokud ¢asto pouzivate vice soucasné spusténych aplikaci a sluzeb na pozadi, ocenite vylepseny
engine ART (Android Runtime), ktery 1épe hospodafti s opera¢ni paméti. Z dalsich vylepSeni
tykajicich se hardwaru zminime nativni podporu snimdni otiskd prstti, podporu USB typu C
jako nového standardu s oboustrannym konektorem nebo nativné podporovany stylus pri-
pojitelny pres Bluetooth, ktery snimd i zmény tlaku pfi psani a umoziuje preprogramovani
vyznamu tlacitek.
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Vyvojati i uzivatelé oceni moznost zobrazeni webového kontextu ptimo v aplikacich na kartach
Chrome Custom Tabs s vyuzitim v§ech vymozenosti prohlizece Chrome, naptiklad pamatovani
hesel, automatické prihlagovani a podobné. Vylepsené jsou i vazby mezi aplikacemi. Pokud se
napiiklad na webové strance zobrazil odkaz na dokument PDF, v ptedchozich verzich Androidu
jste dostali moznost vybrat si ze seznamu aplikaci, které mohou prislu$nou ¢innost, v tomto
pripadé zobrazeni specifického typu dokumentu, realizovat. Ne vzdy vSak uzivatel zacate¢nik
védél, kterd aplikace je pro dany ucel nejvhodnéjsi, proto novy Android tento proces zautoma-
tizuje a systém si sam vybere nejvhodnéjsi aplikaci.

Android 7.0 Nougat

Nejvétsi novinkou uzivatelského rozhrani, kterou uzivatel velmi rychle objevi, je nova notifika¢ni
lista. Notifikace se zobrazuji v komprimovanéjsi a zaroven prehlednéjsi podobé. Oznamovaci
panel zabira celou $itku obrazovky, takze dokaze zobrazit vice informaci. Ikona aplikace v ozna-
meni je mnohem mensi, neoddéluje ji oramovani, ale jen tenka lista. Pokud chcete zobrazit cely
obsah del$tho ozndameni nebo vice ozndmeni nékteré aplikace, sta¢i na nejnovéj$i zobrazeni
polozit prst a posunout ho doli. Ozndmeni muzZete po pfecteni vymazat nebo na néj reagovat,
napiiklad odpovédét na zpravu v Messengeru nebo jiné aplikaci. Samozfejmé jen v aplikaci,
ktera bude tuto vlastnost podporovat.

Google s velkym predstihem zverejiiuje alfa a nasledné beta verzi nového opera¢niho systému
nejprve pro vyvojare, aby pti uvedeni finalni verze byl k dispozici dostatek aplikaci, které budou
pouzivat nové funkce. V horni ¢asti oznamovaciho panelu je pét ikon zastupci zobrazujicich
informace nebo nastaveni. MuZete napiiklad zobrazit stav baterie a graf pribéhu vybijeni, nasta-
vit rezim ,,Nerusit®, zapnout LED diodu blesku a podobné.

1415 - 5023.4. Obrazek 2.6: Novy design
v 4 oznamovaciho panelu
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Vpravo je ikona zobrazeni nabidky operativniho nastaveni. Horizontalnim prejetim zobra-
zite vice ikon. Ikony nastaveni muzZete podle potfeby posouvat a prvnich pét se zobrazi nad
oznamovacim panelem. Pokud ozndmeni jemné posunete doleva, zobrazi se ikonka nastaveni
s ozubenym kole¢kem. Pomoci ni muzZete nastavit, zda chcete zobrazovat upozornéni s nebo
bez zvukového signalu nebo je chcete blokovat.

Rezim vice oken se nejjednoduseji aktivuje zobrazenim seznamu aktudlné spusténych aplikaci
jednim z trojice tla¢itek pod displejem (s ikonou ¢tverce). Aplikaci, kterou chcete pfesunout do
druhého okna, uchopite za listu a posunete nahoru k hornimu okraji obrazovky, dokud neu-
vidite, Ze se obrazovka rozdélila na dvé plochy, jednu jasnéjsi a druhou tmavsi. Potom aplikaci
pfesunete na jasnéji podsvicenou plochu.

X7 oY1

V tmavsi ¢asti obrazovky zistane zobrazeny rotujici seznam spusténych aplikaci a z ného vybe-
rete, ktera aplikace bude bézet v druhém okné. Rezim Multi-Window je indikovan zménou tvaru
ikony na zobrazeni seznamu aplikaci. Z ¢tverce se zméni na dva obdélniky nad sebou. Tento
rezim nejvice ocenite na zatizenich s vétsim displejem a pfi orientaci ,na $itku®. Takto mtZete
kontrolovat ve dvou rtiznych aplikacich zobrazenych v oknech vedle sebe naptiklad zpravy elek-
tronické posty a statusy na socidlni siti. V novéjsi verzi nebo na vétsim displeji bude podporovan
i variabilni délici pomér. ReZim ukondite tak, ze délici litu mezi aplikacemi pfesunete na jednu
nebo druhou stranu podle toho, kterd z dvojice aplikaci ma zustat na displeji.

Ohledné této funkcionality Google apeluje na vyvojafre, aby aplikace uméla zjistit, kdy je spus-
ténd v mensim prostoru okna, a zobrazila informace v koncentrovanéjsi podobé nebo aby pou-
zila takzvany kontextovy zoom, tedy ¢im vétsi plochu md aplikace k dispozici, tim vice detailt
o vybraném objektu zobrazi. Kromé rezimu vice oken by mé byt k dispozici i reZim obraz
v obraze. Pti pohledu na tuto funkci nelze nez konstatovat, ze Google podporu vice oken kone¢né
implementoval do jadra opera¢niho systému. Vyrobci tablett ji uz ddvno implementovali do
svych uzivatelskych nadstaveb.

[-B VN Rrat
= Fotky + i Hlavné Q
Stvriok, 14. apr. Siete
Sobota, 2. apr. Klepnutim na obrézok
+/  odosielatela vyberiete danii €3
’ konverzaciu.
o Google = 16.4.
Sturtok, 2. apr 2015 Nové prihlageni ze zafizeni Sams...
[+ o] "
Asistent Fotky Alburny Google L4

Obrazek 2.7: Rezim Multi-Window
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V dosavadnich verzich Androidu je sice mozné ménit velikost pisma, aby mohly texty pohodIné
¢ist i lidé se slab$im zrakem, ale az Android 7.0 umoznuje plnohodnotné v péti krocich ménit
velikost zobrazeni. Méni se nejen velikost pisma, ale také ikon a dal$ich prvka uzivatelského
rozhrani. Problém s vydrzi baterie by mél fesit vylepseny mod ,,Doze®, ktery inteligentné omezi
fungovani aplikaci, ¢innosti a prenost dat na pozadi tehdy, kdyz je displej vypnuty. Z dalsich
novinek zminme podporu pro 3D dotyk, podporu Unicode 9 a 72 novych znakii emodzi a ply-
nulej$i hrani her (umozni vyvojarim her vyuzivat API Vulkan).

Strucné o architekture Androidu

Pro vyvoj aplikaci potfebujete aspon zékladni informace o principech a architektufe opera¢-
niho systému, ve kterém budou aplikace spoustény. Architekturu Androidu budeme popisovat

y X7

podle schématu na obrazku systémem ,,zdola nahoru®, tedy od nejnizsi architektonické vrstvy.
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Obrazek 2.8: Schéma architektury opera¢niho systému Android
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Linux Kernel

Zakladnim pilifem - nejniz$i vrstvou architektury Androidu - je upravené jadro populdrniho
operaéniho systému Linux. Upravy se tykaji redukce funkci a jejich ptizpisobeni moznostem
mobilnich zatizeni.

POZNAMKA

Vyvojafi béznych aplikaci s jadrem do pfimého kontaktu nepfijdou. PFi pouziti ADB (Android
Debug Bridge) zfskate pfistup k pfikazovému rozhrani Linux Shell a mZete jeho prostfednictvim

zadavat jadru operac¢niho systému piikazy.

Jadro slouzi k pfimé interakci s hardwarem mobilniho zatizeni, ¢imz zabezpecuje uplnou abs-
trakci od hardwaru pro vys$si softwarové vrstvy. Zabezpecuje spravu paméti, spravu procest,
zakladni sifovou vrstvu a ovladage. Rizeni procesti umoziiuje, aby vice procest bézelo soucasné,
aniz by se vzajemné ovliviiovaly.

Na urovni jadra je implementované i zabezpeceni systému, sprava napajeni, vstupné-vystupni
operace ¢i zdkladni grafika. Ovlada¢ pro GSM zabezpecuje funkce telefonu. Podle hardwarové
konfigurace jsou na této urovni i moduly ovladac¢t pro Bluetooth, EDGE, 3G, Wi-Fi, fotoaparat,
GPS, kompas, akcelerometr nebo modul rozhlasového prijimace. Modul Binder implementuje
mechanizmus umoznujici vice procestim sdilet tdaje.

Aplikace a sluzby jsou spoustény v oddélenych procesech a ¢asto pottebuji vzajemné komuni-
kovat. Na druhé strané je moznost pfimé komunikace mezi procesy jednim z nejvétsich bezpec-
nostnich rizik.

Proto je na platformé Android implementovan meziprocesorovy ovlada¢ komunikace a volani
metod zvany Binder, ktery umoznuje vice procestim sdilet tdaje. Vyuziva sdilenou pamét, pri-
¢emz udaje se odevzdavaji jako balicky. Komunikace procesi je fizena, Binder po¢itd a mapuje

vzdjemné reference napri¢ systémem, takze presouvané objekty mohou byt v pripadé potteby
identifikovany, vysledovany a zruseny.

Jak to funguje? VSechny aplikace se pii spusténi zaregistruji ve sluzbé Service Manager. Kdyz
potfebuje néjaky proces komunikovat s jinym procesem, oslovi Service Manager. Ten poskytne
procesu potfebné informace a nasledné se proces obrati pfimo na pozadovanou sluzbu. Binder
plni pti komunikaci mezi procesy ulohu zprostfedkovatele.

Soucasti jadra je i sprava napajeni. Zabezpecuje, aby se energeticky nejnaro¢néjsi moduly, tedy
procesor a obrazovka, pti delsi ne¢innosti vypinaly. Nékteré aplikace, naptiklad prehravac videa
¢i GPS navigace, pottebuji bézet i pfi del$i ne¢innosti uzivatele. Proto Android disponuje systé-
mem specidlnich zamkia Wakelocks, které umoznuji ponechat zatizeni aktivni za béhu pozado-
vané aplikace. Na probuzeni zatizeni z rezZimu spanku v pripadé potteby slouzi objekty Alarm
Timers.

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Kvuli variabilité hardwarovych zafizeni, na nichZ muZe Android bézet, byla nad urovni jadra
opera¢niho systému vytvorena vrstva HAL (vrstva abstrahujici hardware). HAL vytvari roz-
hrani pro komunikaci s vy$§imi vrstvami systému s hardwarem. Vyvojari aplikaci diky HAL
nemusi pfesné znat hardwarové specifikace viech zafizeni.
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Hardware Abstraction Layer (HAL)

1) 3

5 |]|:|||

Obrazek 2.9: Moduly vrstvy HAL

Nativni knihovny

Nad jadrem je situovand vrstva knihoven, které poskytuji pfimy ptistup aplikaci k riznym
komponentdm systému Android. Jsou to nativni knihovny napsané v C/C++. Tvofi mezivrstvu
mezi riznymi komponentami vyssich vrstev a linuxovym jadrem.

Modul Surface Manager podporuje funkcionalitu multidotykového displeje. Zabezpecuje vysled-
nou kompozici grafického vystupu vice aplikaci do souvislého toku dat, ktery smétuje do gra-
fické vyrovnavaci paméti. Z této paméti probiha vykreslovani na obrazovku.

Webkit je urceny k renderovéni a zobrazovani webovych stranek. Na této urovni jsou implemen-
tovany knihovny médii, grafické 2D a 3D knihovny, pficemz 3D knihovny vyuzivaji podporu
OpenGL ES (OpenGL for Embedded Systems) s volitelnou moznosti vyuziti grafickych akcele-
ratort. Aplikace pracujici s udaji mohou vyuzit SQLite. Knihovny v této vrstvé supluji linuxové
funkce, o které bylo jadro opera¢niho systému redukovano.

Systémova knihovna LibC je optimalizovand pro mobilni zafizeni, takze obsahuje jen ¢ésti,
které jsou zapottebi pro Android.

Android Runtime - ART

Aplikace pro Android vytvofena ve vyvojovém prostiedi Android Studio je sestavena do baj-
tového mezikédu oznac¢ovaného i jako format DEX. Soubory DEX vznikly kompilaci z klasic-
kych soubortit CLASS a JAR. Jsou kompaktnéjsi nez klasické soubory CLASS. KdyzZ se nasledné
aplikace nacitd do zafizeni, Android Runtime (ART) pouziva proces oznacovany jako Ahead-
Of-Time (AOT) na pieloZeni bajtového kédu do nativnich instrukci konkrétniho procesoru
v ptislusném zafizeni.

Tento format je znam jako Executable and Linkable Format (ELF). Pokazdé kdyz je aplikace
spusténa, spusti se pfimo ELF, coz ma za nasledek vyssi vykon aplikaci a delsi zivotnost na
baterie. To kontrastuje s pfistupem Just-In-Time (JIT) kompilace pouzivané ve starsich verzich
Androidu, kde kazd4 aplikace pro Android predstavovala samostatny proces vyuzivajici vlastni
instanci virtualniho stroje DVM (Dalvik Virtual Machine). Tento zabezpecoval béh spustitel-
nych soubort s pfiponou DEX.

Java APl Framework

Aplikac¢ni framework obsahuje v aplikacich opakované pouzitelny software, naptiklad ovladaci

vvvvvv

aplikaci. Poskytuje aplikacim zakladni sluzby systému.
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Package Manager — modul sprévce balickt je v podstaté databaze, ktera udrzuje aktudlni seznam
vsech aplikaci nainstalovanych ve vagem zafizeni. Vizualnim obrazem spravce balicki je domov-
ské obrazovka zafizeni. Kazda ikona reprezentuje bali¢ek aplikace. Pro¢ jsme zaméftili vasi
pozornost pravé na tento modul? Kazda z aplikaci miize navazat kontakt s jinymi aplikacemi,
naptiklad za ucelem sdileni idaji, nebo jedna aplikace miize pozadat o sluzby jiné aplikace.

Window Manager - spravuje okna, ktera tvoii aplikace. Androidi aplikace vyuzivaji vétsinou
dvé a vice oken soucasné. Napriklad pokud si spustite navenek jednoduchou aplikaci webového
prohlizece, sestava ze dvou oken. V horni ¢asti je liSta oznameni zobrazujici rtizné ukazatele,
napriklad silu signalu GSM ¢i Wi-Fi, stav zbyvajici energie baterie, ¢as a podobné. O tuto listu
se vy jako vyvojar aplikace nestarate, to je zalezitost operacniho systému. Webova stranka je
zobrazena v hlavnim okné aplikace. Aplikace mohou pouZit rizna dal$i okna, napfiklad na
zobrazeni nabidek ¢i dialogovych oken.

View System - spravuje $irokou paletu spole¢nych prvku grafického uzivatelského rozhrani,
jako jsou ikony, tlacitka, prvky na zobrazeni a editovani textu a mnohé dalsi.

Aplika¢ni framework obsahuje i sluzbu Activity Manager, ktera spravuje zivotni cyklus aplikace,
Notification Manager, Location Manager a dal$i moduly, které poskytuji ptistup k zdkladnim
zdrojum. Tato vrstva je navrZena tak, aby jeji komponenty byly snadno pouzitelné a vyméni-
telné uzivatelem.

Aplikace

Na piedestalu, tedy nejvyssi urovni architektury opera¢niho systému Android, jsou aplikace,

naptiklad program na posilani zprav, navigaci, kalendar, seznam kontaktti a podobné. Anatomie
aplikaci je popsana v dalsi kapitole.
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Anatomie
aplikace

) ) ) Témata kapitoly:
Urcité ocekavite, Ze za¢neme zostra vyvojem néjaké vzorové
aplikace a vysvétlenim principt, z éeho se aplikace sklada, jak B Zakladni soucasti
funguji aktivity, ramce, vazby mezi uzivatelskym rozhranim aplikace pro Android
a avphkacn}m ko.dem. Zac?evzr’ne ale Jlnak‘a dovohvme si fict, Ze B Aktivita a jeji Zivotni cyklus
za¢neme tim nejpodstatnéj$im - aby aplikace méla smysl.

Pfiklad - Anatomie projektu

Drive nez zacnete vyvijet - B Definice objektd
° . o ve zdrojich (resources)
filozofie aplikace

Aplikace pro mobilni zafizeni jsou v aplika¢nich obchodech
k dispozici bud bezplatné, nebo zpravidla za velmi nizkou cenu.
Alfou a omegou tspéchu - bez ohledu na to, zda je aplikace pla-
cend, a pokud ano, jaky model monetizace vyuziva - je to, aby
siji stahlo a pouzivalo co nejvic uzivateld. Pti takovémto nasta-
veni konkuren¢nich podminek proto zalezi na dvou zéklad-
nich faktorech - funkcionalité a designu. Shrneme nékolik
zékladnich pravidel, ktera byste pfi navrhu projektu a pozdéji
pii vyvoji aplikace méli respektovat:

Aplikace bude délat jednu véc, ale bude v tom bezkonku-
ren¢né perfektni. Nejlépe to vysvétlime na ptikladu znamé
aplikace Shazam, ktera dokdze rozpoznat, jaka skladba pravé
hraje v okoli telefonu. De facto ma tato aplikace jen jedno velké
tlacitko. Po jeho stisknuti aktivuje aplikace mikrofon, chvili
posloucha a potom vam fekne, jakd pisnicka ve vasem okoli
hraje. Z hlediska uzivatele jednoduché, pfimocaré a... dokonalé.
Momentalné neni k dispozici zadny lepsi ani rychlejsi zptsob,
jak zjistit, co pravé poslouchate. O infrastruktufe na pozadi uzi-
vatel aplikace nemd ani tu$eni, ale to viibec nevadi. Po stisknuti
tlac¢itka se mu za nékolik sekund zobrazi ndzev poslouchané
skladby. Ani vase aplikace by neméla resit vice riznych, méné
souvisejicich, ¢i dokonce nesouvisejicich véci, ale jen jednu, zato
vSak perfektné a dokonale.

Jednoducha a intuitivni obsluha a Zadné zadavani dlouhych
texti. Limitujicim faktorem jsou pfedev$im malé rozméry dis-
pleje, 5 palcti je prece jen malo na ¢itelné zobrazeni pfimérené
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velké ¢asti dokumentu. V rozlideni displeje problém neni, vétsina telefonti vyssi sttedni t¥idy ma
displej s rozlisenim full HD a vlajkové lodé QHD, tedy 2 560 x 1 440, piipadné i vyssi. O tako-
vémto rozliSeni mize fada majiteli notebookdl, ale i externich displeju jen snit, oni v§ak maji
k dispozici thlopti¢ku 13 a vice palct a u monitort zpravidla 22 palct a vice. I pres rozlieni
displeje ma aplikace pomérné malou plochu a pfi zadavani textu se jesté musi ¢ast plochy obé-
tovat virtualni klavesnici.

Kdy?z to sumarizujeme, na zadavani udaji ma uzivatel k dispozici nakreslenou miniklavesnici,
ktera se navic ani neda nahmatat prsty. TakZe mobilni socidlné-naviga¢ni aplikace typu Waze
by neméla nadéji na aspéch, pokud byste museli vypisovat texty typu: ,Policejni hlidka na
vjezdu do Brna ve sméru od Vyskova na 42 kilometru, kontroluji technicky stav a 1ékarnicky.”
Je nemyslitelné, abyste vyplnovali tdaje tohoto typu v klidu domova ¢i kancelate, natoz za jizdy,
kdy to zakazuje zakon.

Snad s vyjimkou zamilovanych teenageru lidé nechtéji psat na mobilu zadné delsi texty, proto
musi vyvojari uspé$né aplikace tukdni do virtudlni klavesnice maximalné eliminovat. Pokud je
tfeba zadat ¢islo, naptiklad ¢asovy udaj, pouzijte kolecka s ¢isly, jimiz se da otacet a navolit tak
hodnotu, ptipadné jesté jednoduseji dvé nastavitelné rucicky analogovych hodin. Pokud je tfeba
zadat cilovou adresu naptiklad do navigace, méla by aplikace mésto a ulici identifikovat z prv-
nich nékolika mdlo zadanych znak, ptipadné md aplikace seznam mist podle kraju, nésledné
seznam ulic ve mésté a podobné. Umyslné zddraziiujeme, Ze takto zadévame cilovou adresu.
Adresu mista, kde se nachdzime, zadavat netieba, aplikace musi byt schopna zjistit si ji z GPS.
Hodné udaji, naptiklad SPZ ¢i stav elektroméru, netfeba psat, da se vyfotit a nasledné rozpo-
znat, i kdyz modul rozpoznavani pisma a grafickych tvaru predstavuje jiz velmi naro¢nou tlohu.

Na mobilu je kazda aplikace hrou. Nejlépe to vysvétlime na konkrétnim odstrasujicim pri-
kladu, sice pro jinou platformu, to ale neni dulezité. Kromé toho, Ze aplikace méla byt zajimavym
védomostnim testem, je ve skute¢nosti ubijejicim trapenim a ilustruje i nezvladnutou spolupraci
mezi vyvojarem a zadavatelem aplikace. Vyvojaf si problém pti ndvrhu uzivatelského rozhrani
uvédomil a testovani aplikace to v plném rozsahu potvrdilo. Zadal zadavatele, aby zménil otazky
(o tom, Ze nejsou ¢asové ani na platformé nezavislé ani nemluvé), zadavatel ale neochvéjné trval
na svém, a tak ziskal, co chtél on, ale zfejmé nikdo jiny. Test IT zru¢nosti by mél uzivatele apli-
kace zabavnou formou naucit nové véci, a ne ho totalné znechutit a odradit uz prvni otazkou.

Velmi zajimavd a uzite¢nd je filozofie zvana gamification. Jedna se o pronikani hernich prvka
do ¢innosti, které nemaji s hrami nic spole¢ného. Casto jsou to riizné odznaky, zebricky Gspés-
nosti, procentudlni indikatory priibéhu, body nebo virtudlni penize. S nastupem mobilnich
aplikaci se tato filozofie dostava do poptedi, mozna aZ na prvni misto pti navrhu koncepce
aplikace a jejiho ovladani.
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Prazdniny V ktorych z tychto krajov zacinaji najbliziie jarné prazdniny v pondelok 15.
februara 20167 (1) v Bratislavskom kraji (2) v Prefovskom kraji (3) v Trendianskom kraji (4) v
Trnavskom kraji Z uvedenych krajov prazdniny zacinaja len v tychto krajoch:
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Lekar Stranka www.zzz.sk obsahuje zoznam zdravotnickych zariadeni. Zistite na tejto stranke,
o kolkej hodine konéia v pandelok ordinaéné hodiny v ocnej ambulancii v Ziline na ulici
Bratislavska.
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Obrazek 3.1: Pfiklad aplikace, jejiz pouzivani je diky nezvladnuté koncepci, v tomto piipadé
struktufre testd, doslova utrpenim

Pokud nepocitame inteligentni hodinky, je chytry telefon v souc¢asnosti nejosobnéj$im zaftize-
nim téméf kazdého ¢lovéka. A ¢lovék si vidy rad hral s tim, co bylo jeho naturelu blizké. Zkuste
se nékoho zeptat na nejoblibenéjsi aplikaci a po aplikacich socialnich siti to budou hry, mozna
nejznaméj$i mobilni aplikace Angry Birds. A ani aplikace socidlnich siti nejsou vyjimkou, také
poskytuji zabavu.

A které aplikace uzivatelé nemaji radi, ale musi je pouzivat? Vétsina lidi uvede mobilni ban-
kovnictvi. Ani zde nemusi byt aplikace nudnd. Kromé ruznych uzite¢nych funkci, naptiklad
skenovani ¢arového ¢i QR kodu z faktury, mtize mit nékteré zabavné funkce. Dobrym prikla-
dem je aplikace americké banky PNC. Funkce Virtual Wallet zobrazi penézenku, pod kterou
je porcelanové prasatko. Kdyz klient zatfese telefonem, z penézenky se vykutali mince a padaji
do prasatka. Timto zptisobem si ¢lovék muZe presunout prosttedky z bézného na spofici ucet.
Neptimym diisledkem hernich prvku jsou lepsi ratingy v aplika¢nich obchodech.
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Obrazek 3.2: Zdbavné sporeni
@ Virtual m v bankovni mobilni aplikaci
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b

[ Transfer Funds ]
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Jednim z nejfrekventovanéj$ich problémt, které stoji za neuspéchem aplikaci, je jejich slozZitost.
Plati pravidlo, Ze by zadna funkcionalita neméla byt dostupna na vice nez tfi klepnuti. Pokud
¢lovék dvé minuty bloudi ve slozité nabidce, je to recept na neuspéch. Toto neni pouze softwa-
rovy problém - nikdo nemd rad zbyte¢né slozité produkty.

Marketingové aktivity aneb kazda liska sviij chvost chvali. Aby se vyvojartm vratilo jejich
usili, nesmi zapominat na marketingové aktivity zaméfené na to, aby méla aplikace co nejlepsi
hodnoceni. Hodnocenimi se pfi vybéru aplikace tidi asi 95 % lidi, ale hodnoti pouze 3 %. Je
ve va$em zajmu upozornit — az pfinutit — spokojené uzivatele vasi aplikace, aby ji ohodnotili.
Jednou z metod, jak toho dosahnout, je vytvoreni socialni komunity uzivateltl, tedy analogie
principu fungovani Grouponu.

Zajimavym piikladem je aplikace SitOrSquat na vyhledavani a hodnoceni vefejnych toalet. Jdete
na toaletu, vyfotite jeji stav, pridate své hodnoceni a to ulozite do databaze. Aplikaci vic ocenite,
kdyz nutné potrebujete najit ¢istou toaletu ve své blizkosti. Moznd ani pohled na obrazek nepro-
zradi marketingovou pointu, takZe trochu napovime: Charmin, firma, ktera aplikaci vytvotila,
vyrabi toaletni papir. Jednoduchd, vystizna a vtipna reklama de facto zadarmo.

Uslovi v nadpisu nemusite brat doslova, liska kromé vlastnitho mtze pochvilit zdroven i cizi
chvost. Dobrym prikladem je aplikace zobrazujici obchody ve vasi blizkosti, ve kterych se da
platit kartou. Je logické, ze takovouto aplikaci ma zdjem vytvorit banka. Avsak v obchodé se d4
platit jakoukoliv kartou jiné banky, takze vytvoreni takovéto aplikace se na prvni pohled muze
zdat zbytecné az kontraproduktivni. Je to vSak vynikajici marketing - budou ji pouzivat klienti
konkurené¢nich bank, které takovouto aplikaci nemaji.



ZAKLADNI SOUCASTI APLIKACE PRO ANDROID
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Obrazek 3.3: Reklamni podtext populdrni mobilni aplikace

Zakladni soucasti aplikace pro Android

Aplikace pro Android jsou vybudované na ¢tyfech zékladnich pilitich realizovanych jako tfidy
v Javé.

Aktivity (Activity)

Aktivita je hlavni tfida, ktera se uzivateli zobrazi po spusténi aplikace. Aplikace miize sestavat
z vice aktivit, které si vzajemné odevzdavaji idaje. Aktivity umoziuji uzivatelim pres grafické
rozhrani (GUI) pfijimat informace od aplikace a ovlddat ji. Pfes aktivitu se zpravidla imple-
mentuje vice nebo méné komplexni ¢dste¢na tloha, kterou ma uzivatel realizovat, napiiklad
vyplnit formulaf, nastavit parametry, vybrat si polozku ze seznamu a podobné. Ttida Activity
je predurcena k tomu, aby zobrazovala uzivatelské rozhrani a zachytavala interakce uzivatele
pres toto rozhrani.

Aktivita by méla byt navrZena tak, aby umoznila uzZivateli sousttedit se na jednu véc, kterou
momentdlné potiebuje realizovat, naptiklad napsat a poslat textovou zprdvu, zadat kontaktni
tidaje a podobné.

Y

Na tabletech s vétsimi obrazovkami je mozné realizovat komplexnéjsi ikony nez na mensich
obrazovkach telefont, pripadné je mozné u té samé ulohy uzivatele lépe navigovat ¢i zobrazit
mu prehlednéjsi uzivatelské rozhrani s obrazky. Typickym ptikladem je seznam typu master-
-detail, ktery se na telefonech zpravidla zobrazuje postupné na dvou obrazovkach. Na tabletu je
mozné zobrazit soucasné seznam polozek a vedle ného detailni informace o vybrané polozce.
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Usporadani aktivit je hierarchické, coz znamena, Ze po spusténi aplikace se spusti nejprve hlavni
spoustéci aktivita, z které je nasledné v pripadé potfeby mozné spoustét ostatni aktivity.

Zbyvajici tti slozky funguji ,za oponou®, nemaji tedy uzivatelské rozhrani.

Sluzby (Services)

Sluzby realizuji déle trvajici operace a operace na pozadi. Také umoznuji spolupraci se vzda-
lenymi procesy. Na rozdil od aktivit bézi sluzby na pozadi a nepottebuji uzivatelské rozhrani.
Sluzby umoznuji asynchronné (paralelné s hlavnim vlaknem) provadét operace, jejichz realizace
trva déle. Také umoznuji pozadat rtizné procesy o provedeni operace a sdileni udaju.

Typickym prikladem sluzby je pfehravani hudby na pozadi. Pfehravani se inicializuje ve vhodné
aplikaci na popredi. V této fazi si uZivatel prosttednictvim uzivatelského rozhrani aktivity vybere
skladby, které chce prehravat. Kdyz hudba zac¢ne hrat, uzivatel se miize pfepnout do jiné apli-
kace a napriklad kontrolovat elektronickou postu, prohlizet obrazky a podobné. Prehravani
hudby se v8ak neprerusi. Pokracuje prostfednictvim sluzby na prehravani hudby, naptiklad
MediaPlaybackService.java.

Broadcast receivers

Objekty na vysildni a pfijimani poslouchaji na pozadi a reaguji na udélosti, které se odehravaji
na zafizeni. Broadcast receivers funguji na principu publish/subscribe. Udalosti jsou zastoupeny
objekty typu Intent (zamér). Vydavatelé vytvéareji zaméry a nasledné je pres broadcast sméruji
do vysilani. Zachytavaji je ptijimace, které maji prislusné zameéry objednané nebo registrované.

Dobrym prikladem na ilustraci fungovani broadcast receivers je ptijeti SMS zpravy nebo e-mailu.
V okamziku, kdy zprava prijde do telefonu, Android tuto skute¢nost uzivateli vhodné ozndmi.
Opera¢ni systém samoziejmé nemuze védét, kdy zprava prijde, a tak disponuje softwarovou
sluzbou, kterd na pfijeti zpravy ceka. Jakmile se tak stane, sluzba vysle zamér SMS_received.
V telefonu je prijimac, ktery tento zamér pfijme a spusti sluzbu, kterd bude stahovat a ukladat
ptichozi SMS zpravy. Ve vhodném okamziku si je uzivatel prostfednictvim aplikace, kterou si
pro tento ucel vybere, zobrazi.

Poskytovatelé obsahu (Content providers)

Poskytovatelé obsahu umoznuji ukladani a sdileni dat mezi vice aplikacemi a procesy. Aplikace
tak mohou pristupovat k idajiim ostatnich aplikaci, které vystupuji jako poskytovatelé obsahu.
Vyuziva se rozhrani podobné databazovému, poskytovatelé obsahu jsou ale vice nez jen databaze.

Aktivitam a sluzbam, v¢etné jejich Zivotnich cykld, se budou podrobnéji vénovat samostatné
kapitoly.

Aktivita a jeji zivotni cyklus

Na rozdil od aplikaci pro desktopové opera¢ni systémy (Windows, Linux) neni v kédu aplikace
pro Android Zadny exaktni vstupni bod, kterym u klasickych aplikaci byva staticka metoda
main(). Jeji ulohou je inicializace proménnych, vizudlnich i nevizualnich objektt zabezpedeni

béhu sluzeb.



AKTIVITA A JEJi ZIVOTNI CYKLUS

POZNAMKA

Aktivity je potfeba definovat v souboru AndroidManifest.xml.

Aplikace pro Android se skladaji z vice na sobé nezavislych komponent - aktivit a sluzeb.
Operacni systém sam urcuje, kdy budou vytvorfeny instance aktivit, kdy budou odsunuty na
pozadi ¢i zniceny.

Aktivita reprezentuje jednu obrazovku s uzZivatelskym rozhranim. V kédu Javy je aktivita objekt
odvozeny od tfidy Activity.

Vétsina aplikaci — nejen pro mobilni zafizeni, ale ve vSeobecnosti - sestava z nékolika obrazo-
vek. Na platformé Android se tyto obrazovky nazyvaji aktivity. Ve spravné navrzené aplikaci by
jednotlivé aktivity mély fungovat samostatné. Mély by mit pfesné definované vstupy a vystupy.
Pro¢? Aby bylo mozné z aplikace zavolat aktivitu jiné aplikace a uZivateli se to jevilo jako konti-
nualni proces, jako kdyby aktivita jiné aplikace byla integralni soucasti aktivity, z které ji spustil.

Aktivita je urcita analogie okna, pripadné dialogového okna v klasickych aplikacich pro Windows.
Zakladni ulohou aktivity je zobrazovat uZivateli udaje z nizsich vrstev v pozadované formé. Kazda
aktivita je potomkem tfidy android.app.Activity. Aktivita reaguje na udalosti Zivotniho cyklu
a prekryva prislusné metody.

Aktivita vétsinou zabira celou plochu displeje, ale neni to pravidlo. Aktivitu je v pfipadé potteby
mozné definovat jako celoobrazovkovou. Kazda aktivita ma vlastni zivotni cyklus a je potfeba
pocitat s tim, Ze instance aktivit a sluzeb mohou byt v odiivodnénych pripadech kdykoliv odstra-
nény. Naptiklad pokud za¢nou dochdzet systémové zdroje, systém se pokusi odstranit nepou-
Zivané komponenty.

POZNAMKA

Aktivita zodpovida za ulozeni svého stavu, tedy mnoziny Udajd, které tento stav definuij.

Jedna z aktivit je definovana jako hlavni (main). Tato aktivita se zobrazi po startu aplikace. Po
spusténi dalsi aktivity se predchozi aktivita pozastavi, ale zlistane v paméti pamétové oblasti
nazyvané Back Stack. Do této oblasti se aktivita uklada po spusténi. Tehdy zaroven prevezme
fokus, tj. priznak, Ze se jedna o aktivni aktivitu zobrazenou na displeji zatizeni.

Back Stack obsahuje informace o aktudlné spusténych aktivitach. Umoznuje uzivatelim jed-
noduse prechdzet tam a zpét mezi aktivitami. Aktivity by mély byt modularni v tom smyslu,
ze kazda aktivita by méla podporovat jednu zalezitost, jednu funkcionalitu. Pod pojmem Back
Stack uloha se na platformé Android rozumi sada souvisejicich aktivit, které mohou, ale nemusi
byt soucasti té samé aplikace.

Back Stack je tilozny prostor, ktery md zdsobnikovou strukturu typu LIFO (Last In First Out).

Aktivita nemd vefejny konstruktor, takze jeji spusténi je mozné ovlivnit pouze parametrem
typu Bundle v metodé onCreate.

Aktivita mize spoustét jinou aktivitu véetné aktivit jiné aplikace.
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Zivotni cyklus aktivity
Zivotn{ cyklus aktivity je definovdn metodami, které se spoustéji v presné definovanych situ-
acich v ur¢eném poradi.
Zivotni cyklus aktivity nejlépe pochopite z diagramu. M4 tti hlavni faze:
®  Aktivita na poprfedi - zobrazuje se na displeji a ma takzvany fokus, to znamena, Ze inter-

vy

aguje s uzivatelem. Aktivity bézici na popiedi jsou ve stavech Running, pfipadné Resumed.

m  Pozastavena aktivita - je stale v paméti, je zpravidla ¢astecné viditelnd, ztréci ale fokus,
to znamena, Ze uzivatel k ni nema ptistup. Typickym prikladem je prekryti aktivity dia-
logovym oknem. V pripadé akutniho nedostatku paméti muze systém aplikaci v tomto
stavu odstranit.

® Zastavena aktivita - je kompletné prekrytd jinou aktivitou. Aktivita je vSak stdle v paméti
v oblasti Back Stacku, takze neni problém se k ni v pfipadé potfeby vratit. V pfipadé
nedostatku pameéti systém nejprve odstrani tyto aktivity a az potom, pokud nedostatek
paméti pretrvava, prijdou na fadu aktivity pozastavené.

Pokud uzivatel potfebuje obnovit aktivitu ve stavu pozastavend nebo zastavend a pouzivat ji na
popredi, dochdzi k restartu aktivity.

[ onStart() onRestan()
G | -~ }—

!

Activity is
running

Anothar achvaly comes
| n front of the activity

Other apphcations =

need memory Pause()

1
The activily is no longer visibla

anStop()

onDestroyi)

Activity is
shut down

Obrazek 3.4: Schéma zivotniho cyklu aktivity
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Pokud je potteba realizovat v nékteré fazi zivotniho cyklu nékteré specifické akce, je nutné
prepsat jednu nebo vice téchto metod navazanych na Zivotni cyklus. Méjte na paméti, Ze tyto
metody se vzajemné propojuji a také to, Ze aplikace funguji v souc¢innosti s opera¢nim systé-
mem, ktery jejich zivotni cyklus ¢asto direktivné ovliviiuje, napriklad odstrani aplikaci, kterd
neni na popredi v pripadé akutniho nedostatku opera¢ni paméti.

Podnétem ke spusténi aktivity muze byt klepnuti uzivatele na ikonu aplikace, ptipadné je tato
aktivita explicitnim nebo implicitnim cilem néjakého zaméru (Intent). Nasledujici popis prii-
béhu zZivotniho cyklu aktivity je nejvhodnéjsi sledovat na diagramu.

onCreate()

Metoda se poprvé aktivuje po spusténi aktivity. V téle metody se zatim na pozadi vytvari uzi-
vatelské rozhrani a konfiguruji se proménné a objekty potfebné k béhu aktivity. Po zavolani
metody onCreate() je aktivita stéle zastavena, neviditelna a nekomunikuje s uzivatelem. Kod
metody onCreate() vloZi vyvojové prostfedi do hlavni aktivity nové vytvoreného projektu.

Metoda onCreate(Bundle savedInstanceState){...} se vola:
®  Pfiprvnim spusténi aktivity
m  Pokud aktivita uz bézela, ale byla prekryta jinou aktivitou a nasledné se uzivatel opét
vratil k ptivodni aktivité

Opera¢ni systém potfeboval pamét (piivodni proces mohl byt odstranén)

vy

Aktivita bézi a je vynucend zména zdroju, napriklad pfi otoceni displeje, pripojeni nebo
odpojeni hardwarové klavesnice, zméné jazyka uzivatelského rozhrani a podobné

V metodé se obvykle fesi zavedeni layoutu a inicializace prvki view, nastaveni proménnych,
ptipadné ziskani dat z volajiciho Intentu. Jako parametr je odevzdan objekt Bundle s ulozenym
predchozim stavem aktivity (pokud néjaky existuje).

onStart() a onResume()

Aktivita prechazi do popredi. V metodé onStart(Q) se realizuji ¢innosti potfebné k tomu, aby
bylo mozné zobrazit uzivatelské rozhrani aktivity. Rozdil mezi metodami je zfejmy z diagramu.
onStart() se vola pfi spousténich, ktera nasleduji po pfedchozim zastaveni aktivity. Po spusténi
metody onStart() obvykle nasleduji spusténi metody onResume(). Metoda onResume() se vola
tehdy, kdyz aktivita prechdzi z pozadi do popredi.

onPause()

V ptipadé, Ze je spusténi jina aktivita, prechdzi aktivita, ktera byla spusténa ptedtim na popredi,
do pozadi. V této metodé je vhodné automaticky ulozit zmény udaju, se kterymi aktivita praco-
vala, naptiklad do databaze, souborti dokumentti a podobné.

Metoda se vola, pokud aktivita pfestane byt na popredi, napfiklad pfi pfechodu na jinou akti-
vitu, pti zobrazeni dialogového okna, po stisknuti tla¢itka Home.

Po dobéhnuti metody onPause() miiZe byt proces zlikvidovin.

V metodé se obvykle fesi ulozeni aktualnich neobnovitelnych dat, ukonc¢eni snimani udajii ze
senzort (GPS...), ukonceni vSech animaci a operaci ndro¢nych na CPU, uvolnéni zdmkd typu
screenlock, wakelock a podobné.

Operace realizované v metodé onPause() musi byt casové nendrocné.
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onStop()

Vold se pii zastaveni aktivity z jiného divodu, nez je nedostatek paméti. Aktivita je stale v Back
Stacku a uzivatel ji mize znovu zobrazit na popredi. Tehdy se vola metoda onRestart().

POZNAMKA

Metoda onStop () nemusi byt nikdy volana.

onDestroy()

Metoda se vola pti ukoncovani zivotnosti aktivity, bez ohledu na to, zda se tak stane explicitné
nebo implicitné.

POZNAMKA

Metoda onDestroy () nemusi byt nikdy volana.

Priklad - zivotni cyklus aktivity

Cilem prikladu je ilustrovat, kdy nastévaji jaké faze zivotniho cyklu aplikace pfi pouzivani
zafizeni s opera¢nim systémem Android. Vytvorte projekt aplikace CyklusAktivity, pfi-
¢emz jako typ hlavni aktivity vyberte Basic. Hlavni aktivitu vhodné pojmenujte, naptiklad
StateChangeActivity.

Otevrete soubor StateChangeActivity.java s kddem aktivity. Zatim jedina metoda, ktera se vzta-
huje k Zivotnimu cyklu, je metoda OnCreate(). Jejim tkolem je volat superinstanci metody pred
nastavenim uzivatelského rozhrani pro aktivitu. Budeme modifikovat tuto metodu tak, abychom
ziskali ladici vystup pres diagnostické hlaseni panelu LogCat vyvojového prostredi Android
Studio pfi kazdém spusténi. Vyuzijeme tfidu Log, kterd potrebuje import android.util.Log.

Definujte textovy fetézec, ktery vas ptiladéni aplikace upozorni na zménu stavu, abyste védeéli,
kde tato zména nastala. Prvni takovyto ladici text umistéte do metody onCreate. Abychom
méli vice stavi, je tfeba prepsat nékteré dalsi metody, pricemz kazdd z nich bude obsahovat pri-
slu$ny ladici vypis. Tyto metody miizete ptidat ru¢né nebo vytvorit pomoci klavesové zkratky
Alt+Insert.

import android.util.Log;

public class StateChangeActivity extends AppCompatActivity {
private static final String LAD = "ZmenaStavu";

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_state_change);
Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);
setSupportActionBar(toolbar);

FloatingActionButton fab = (FloatingActionButton) findViewById(R.id.fab);
fab.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
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@0verride
public void onClick(View view) {
Snackbar.make(view, "Replace with your own action",
Snackbar.LENGTH_LONG)
.setAction("Action", null).show();
}
b
Log.i(LAD, "OnCreate™);
}

@Override
protected void onStart() {
super.onStart(); Log.i(LAD, "onStart");

}
@Override
protected void onResume() { "
super.onResume(); Log.i(LAD, "onResume");
}
g
@verride E
protected void onPause() { §
super.onPause(); Log.i(LAD, "onPause"); <
}
@Override

protected void onStop() {
super.onStop(); Log.i(LAD, "onStop");
}

@Override

protected void onRestart() {
super.onRestart(); Log.i(LAD, "onRestart");

}

@Override

protected void onDestroy() {
super.onDestroy(); Log.i(LAD, "onDestroy");

}

@Override

protected void onSavelInstanceState(Bundle outState) {
super.onSaveInstanceState(outState);
Log.i(LAD, "onSaveInstanceState");

}

@Override

protected void onRestoreInstanceState(Bundle savedInstanceState) {
super.onRestoreInstanceState(savedInstanceState);
Log.i(LAD, "onRestorelInstanceState");

}

aplikace
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Ladici texty se budou vypisovat do okna nastroje Android Monitor. Tento vystup muze byt
nakonfigurovan na zobrazeni v§ech nebo jen filtrovanych informaci. Pomoci volby Edit Filter
Configuration v rozeviracim seznamu pro vybér typu filtru definujte novy filtr pro logovani.

Anehraied Manitos #- L
[E Motorola Nexus 6 41 usak 4) DEA H
B | logeat | Monitoss +* :‘_. Regex | Show only selected application [

5 o = Show only selected application

ol s

Slad| Mo Filters.

E @I ® Create New Logcat Filter LS [ dit [ilter Configuration

@

i T :

Lo ? 3 e Filter Harme Unmarned-0

= = m Specify one or several filtering parameters:

& i P >

E = Log Jag: |- ZmenaStavu 3) Regex

= _——————

= & Log Message: Q- ) Regex

& ———
Package Mame: [ ) Fegex

= O Messages r Evenl log (%] Gradle Cunsule

PID:
Log Levek Verbose n

Obrazek 3.5: Definovani filtru pro logovaci vypisy do okna Android Monitor

Nasledné spustte aplikaci, nejlépe na fyzickém zatizeni pfipojeném k vyvojatskému pocitaci
pres USB. Po zobrazeni prvnich nékolika fadkii svéd¢icich o tom, Ze aplikace byla spusténa

onCreate
onStart
onResume

zkuste chvili se zafizenim pracovat, napiiklad stisknéte tla¢itko Domt. Ve vypisu protokolu se
zobrazi posloupnost stavi

onPause
onSavelnstanceState
onStop
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E Motorola Nexus b Android u com.cxamplellacko.cyklusakctivity (2008 u
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@ 07-03 19:29:26.330 4668-4668/com.example.llacko.cyklusakiivity I/ZmenaStavu: vnStart
- E‘l 07-03 19:29:26.352 4668-4668/com_example. llacko.cyklusakrivicty I/ZmenaStava: onResume
< + U7-03 19:29:26.391 4bb¥-16bE/com.example.llacko.cyklusaktivaty l/Imenastava: cnFause
? 07 03 19:29:26.401 4663 4668 /com.cxample.llacke.cyklusaktivity I/ZmenaStavu: onSaveInstanceState
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Obrazek 3.6: Protokol o zménach stavu aktivity
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Priklad - ukladani a obnoveni stavu aktivity

Budeme pokracovat v budovani predchozi aplikace, ktera dokazala pres LogCat vypsat v okné
Android Monitor zmény stavu. Na ilustraci moznosti ukladani aktudlnich udajt aktivity dopl-
nime prvek EditText a budeme sledovat, zda a jak se pfi zméndch stavu zachovaji daje aktu-
alné zadané uzivatelem.

Uzivatelské rozhrani aktivity je definované v souboru content_state_change.xml. Najdete ho
v hierarchii sloZek projektu app - res > layout. Definice uzivatelského rozhrani aktivity obsa-
huje po vytvoreni projektu prvek TextView s pfeddefinovanym textem ,,Hello world!“ Na panelu
Palette rozvinte slozku Text Fields a umistéte na plochu aktivity prvek PlainText.

V prikladu uz mame piepsané metody onSaveInstanceState() a onRestoreInstanceStateQ).

Prvek ExitText je v souboru ontent_state_change.xml definovany takto:

<EditText
android:Tayout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/editText"
android:Tayout_centerVertical="true"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:inputType="text"
android:saveEnabled="false"
android:width="200dp" />

Nastavte mu jesté atribut android:saveEnabled="false", abyste pro ilustraci, jak to funguje, zaka-
zali automatické ukladani stavu. Spustte aplikaci a zadejte do prvku EditText néjakou hodnotu.
Zménu stavu nejjednoduseji navodite pootocenim zatizeni. V§imnéte si, ze pfi tomto nastaveni,
kdy jste zakdzali automatické ukldddni stavu, se vami zadany text pfi potoceni zatizeni vymaze.

Abychom ukdzali, jak to funguje, budeme napsany text ukladat kédem. Pfidejte do zdrojového
kodu v souboru tateChangeActivity.java import:

import android.widget.EditText;

Metodu onSaveInstanceState dopliite o kdd, kde widgetu EditText pfifadite podle ID ptislusny
prvek uzivatelského rozhrani, ziskdte z néj textovy retézec a ulozite ho.

@0verride

protected void onSaveInstanceState(Bundle outState) {
super.onSaveInstanceState(outState);
Log.i(LAD, "onSavelInstanceState");
final EditText textBox =(EditText) findViewById(R.id.editText);
CharSequence sText = textBox.getText();
outState.putCharSequence("UlozenyText", sText);

}

V metodé onRestoreInstanceState() text obnovite:

@0verride

protected void onRestoreInstanceState(Bundle savedInstanceState) {
super.onRestoreInstanceState(savedInstanceState);
Log.i(LAD, "onRestoreInstanceState");
final EditText textBox = (EditText) findViewById(R.id.editText);
CharSequence sText = savedInstanceState.getCharSequence("UlozenyText");
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textBox.setText(sText);
}

Nyni zlistane pfi zméné stavu text zachovany, presnéji feceno obnovi se.

POZNAMKA

Znovu pfipomindame, Ze je to jen ilustracnf priklad, ve kterém jsme pro prvek EditText zakazali
implicitni ukladani zmény stavu.

Intent

Vyhodou Androidu je, Ze vazby mezi aktivitami jsou slabé a neostré. Vstupy a vystupy aktivit
jsou definované pomoci Intentii. Znalci angli¢tiny okamzité pochopi, Ze tento pojem je odvo-
zen od slova intention, tj. imysl.

Intent je asynchronni zprdva, kterd nese informaci o pozadované akci. Akci miiZe byt spusténi
aktivity, sluzby, ptipadné uzivatelsky definovand akce.

Intenty umoznuji vzéjemnou komunikaci volné vazanych komponent aplikace pro Android.
Z hlediska implementace se jednd o instanci tfidy android.content.Intent. Intent muizZe obsa-
hovat udaje, které jsou ulozeny v instanci tfidy BundTe.

POZNAMKA

Intent mZe spoustét i aktivity jinych aplikaci.

Intent vlastné systému oznamuje, co ma aktivita v amyslu. Napfiklad uzivatel chce poslat SMS,
vyhledat idaje ze seznamu kontakt, aktivovat vestavény fotoaparat a podobné. Jak systém tento
umysl splni, je jeho zaleZitosti.

V praxi to funguje tak, ze systém vyhleda vSechny aktivity, které mohou pfislu$ny intent spl-
nit, a pokud jich najde vice, nabidne uzivateli moznost vybéru. Miizete si zménit aplikaci, ktera
vam zobrazuje seznam kontaktt ¢i vykona jinou ¢innost. Nasledné je vybrana aktivita spusténa
a prislusny intent je ji odevzdan jako vstup.
V souvislosti s intenty se nej¢astéji pouzivaji metody:

intent.setClass(MainActivity.this, NewActivity.class);
Metoda slouzi k upfesnéni, jaka konkrétni tfida se ma po odeslani intentu spustit. Prvni para-

metr Context udava odkaz na aktudlni komponentu. Druhy parametr Class definuje tfidu,
ktera se ma po odesldni intentu spustit.

intent.putExtra("pocet", pocet);
Metoda slouzi k odevzdavani hodnot mezi komponentami. Je mozné odevzdat jakykoliv objekt
Serializable nebo Parcelable. Objekty se mapuji pomoci textovych retézct.
Zpusob spusténi aktivity je definovany pomoci pfiznaki:

B FLAG_ACTIVITY_NO_ANIMATION - vypne animaci pfi spousténi aktivity.

W FLAG_ACTIVITY_NO_HISTORY - spusténd aktivita se neulozi do zasobniku. KdyzZ uzivatel
aktivitu opusti, bude ukoncena.
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B IFLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP - pokud uz je spousténa aktivita v zasobniku, obnovi se
a véechny aktivity nad ni budou ukonceny.

B FLAG_ACTIVITY_REORDER_TO_FRONT - pokud uzZ je spousténa aktivita v zasobniku, obnovi
se a presune se navrch zdsobniku.

B FLAG_ACTIVITY_SINGLE_TOP - pokud je spousténa aktivita na vrcholu zasobniku, obnovi
se a nespusti se nova aktivita.
Ptiznaky se nastavuji metodou:

Intent.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);
Zpiisob spusténi aktivity se mize definovat i v AndroidManifest.xml atributem android:TaunchMode:

® standard - vzdy bude vytvofena nova instance.

B singleTop - vzdy bude vytvofena nova instance, pokud uz neni instance aktivity na
vrcholu zasobniku.

B singleTask - bude vytvoren novy task, pokud instance aktivity uz existuje, dojde k pre-
smérovani na ni. Typickym prikladem je webovy prohlize¢ ¢i prehrava¢ multimédii.

B singleInstance - jako singleTask, ale v ramci tasku je vzdy jen jedna aktivita.

POZNAMKA

Tlacftko Zpét funguje vzdy bez ohledu na hodnotu parametru android: TaunchMode.

Odevzdavani udaju a vysledku

Ttida Bundle umozZnuje pienos idaji mezi komponentami. Udaje se uklddaji ve formé parovych
dvojic kli¢-hodnota. Pfenos udajli pfes mechanizmus Bundle je pomérné rychly, je ale urcen jen
pro mensi objemy dat, fadové kilobajty. Instanci tfidy Bundle je mozné ziskat pomoci metody
tfidy Intent getExtrasQ).

Ttida Bundle bude prendset libovolné datové typy. Proto je potfeba definovat rozhrani zajistu-
jici serializaci tfid Serializable nebo Parcelable. Rozhrani Serializable umoziuje dynamické
rozpoznavani typu, které je vSak naro¢né, takze tento zptisob je fadové pomalejsi nez serializace
pomoci rozhrani Parcelable, které vyZaduje explicitni definici pro serializaci i deserializaci tfidy.
Pokud se po spusténi aktivity ocekava, ze kdyz aktivita skondi, vrati vysledek, je potreba akti-
vitu spustit pomoci metody startActivityForResult(). Vysledek se nastavi pomoci metody
setResuTt() v metodé finish(). V aktivité, ktera ocekava vysledek od jiné aktivity, je potfeba
predefinovat metodu onActivityResult(). K dispozici jsou tfi pfeddefinované hodnoty:

B RESULT_OK = -1

B RESULT_CANCELLED = 0

B RESULT_FIRST_USED = 1

Uzivatelsky definované hodnoty vysledki aktivity nasleduji od konstanty RESULT_FIRST_USED.
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Intent Filter

Aplikace, aktivita ¢i komponenta mohou reagovat na rtizné druhy zaméra. Android vsak potfe-
buje v okamziku spousténi aplikace védét, na jaké zaméry bude mozné reagovat. Kazd4 aplikace
ma ve svém manifestu v souboru AndroidManifest.xml takzvany IntentFilter, ktery definuje
typy zaméru, jez dokaze prislusnd aplikace obslouzit.
<activity ...
<intent-filter ...>

<action android:name="actionName" />
</intent-filter>

</activity>
Napriklad:
<activity android:name="ShareActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.SEND"/>
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>
<data android:mimeType="text/plain"/>
</intent-filter>

</activity>
Intent Intent
; i A : s N 3
\ ;H
startActivity() 3 ! onCreate()
= I| ! |
|I ‘ : '
Activity A Activity B

Obrazek 3.7: Princip fungovani zaméru

Ttida IntentFilter umoznuje komponenté reagovat pouze na vybrany typ zamérd, které dokdze
zpracovat. IntentFilter je definovany kategorii, akci a typem adajt.

v _ o

Zakladni rozdéleni zamért vychdzi z jejich smérovani:

®m  Explicitni - pfesné urcuje, jakou akci je potfeba provést, kdo a jakym zptisobem ji provede
a s jakymi udaji. Maji explicitné definovanou cilovou aktivitu, kterou je potfeba spustit.

®  Implicitni - zdmér nema definovanou cilovou aktivitu, ale operaci, ktera m4 byt vyko-
nand, proto spusti aktivitu, kterd muze tuto operaci vykonavat. Vybér je ponechan na
rozhodnuti opera¢niho systému. Pokud je vhodnych aktivit vice, musi o vybéru rozhod-
nout uzivatel. Typickym ptikladem je snimdani fotografie nebo zobrazeni dokumentu ¢i
webové stranky.
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Ttida Intent je v podstaté datova struktura, ktera se pouzivd ke dvéma ucelim. Umoznuje zadat
operaci, kterou je potfeba provést, nebo zamér mtize predstavovat udalost, kterd nastala v sys-
tému a o které je potfeba informovat dal$i komponenty. Pokud aplikace chce provést operaci,
ke které potfebuje sou¢innost jiné aktivity, naptiklad vybrat kontakt, zobrazit mapu, sejmout
obrazek, vytocit telefonni ¢islo a podobné, vyjadri to pres objekt Intent.

Ttida Intent ma nékolik dilezitych atributi.
Action
Deklaruje typ pozadované akce. Napiiklad:
B action_dial — zamér vytocit telefonni ¢islo
B action_edit - zamér editovat udaje
B action_sync - zamér synchronizovat nékteré udaje ze zafizeni s iidaji na serveru

B action_main - predvolena aktivita aplikace

Intent newInt = new Intent();
newInt.setAction(Intent.ACTION_DIAL);

Data

Zaméry obsahuji i datova pole, ktera obsahuji data spojena se zamérem. Data jsou formatovana
jako URI. Naptiklad pro zobrazeni objektu na mapé:

Uri.parse("geo:0,0?7g=1600+Pennsylvania+Ave+Washington+DC")
Nebo pro vytoceni telefonniho ¢isla:

Uri.parse("tel:+4211234567")
Vsimnéte si, Ze fetézce, které obsahuji idaje, se nejdrive odevzdavaji jako textovy retézec pro-
stfednictvim metody Uri.parse. Metoda vrati objekt URI.

Intent newInt = new Intent(Intent.ACTION_DIAL);
newInt.setData(Uri.parse("tel: :+4211234567"));

Category

Atribut obsahuje dal$i informace o typu komponenty, ktera muize zpracovat pozadavek dekla-
rovany pres zamér. Napriklad:
B category_browsable - tento pozadavek miize byt odevzdan webovému prohlizeci pro-
stfednictvim odkazu ve formé URI
B category_launcher - cilovd aktivita muzZe byt hlavni aktivita ulohy
Type
MIME typ tdaji zdméru, naptiklad image/*, image/png, image/jpg, text/plain, text/html.

Pokud atribut nezadate, Android se ho bude snazit odvodit. Atribut se nastavuje pomoci metod
Intent.setType(String type) nebo Intent.setDataAndType(Uri data, String type).

Component

Konkrétni objekt, ktery by mél provést pozadovanou operaci.
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Extras
Umoziuje ulozit dal$i informace souvisejici se zimérem.
Flags

Informace o tom, jak by mélo byt zachdzeno se zimérem. Naptiklad FLAG_ACTIVITY_NO_HISTORY
zabrani uloZeni aktivity do zdsobniku historie.

Pokud napiiklad aktivita mtiZe vytodit telefonni ¢islo, méla by to deklarovat jako standardni akci
intent.action_dial. Do sekce filtri zaméru se vloZi textovy fetézec android.intent.action.dial.

<activity ...
<intent-filter ...>

;T;lét‘ion android:name="android.intent.action.DIAL" />
</'.i r.r-cent—f'i Tter>
</;é£ivity>
Pokud je pro dany zamér k dispozici vice aktivit, rozhoduje se Android podle priorit, a pokud

neni, necha kone¢né rozhodnuti na uzivateli aplikace.

vy

Hodnoty priority mohou byt v rozmezi od -1 000 do 1 000, pficemz plati, ze vyssi hodnoty
znamenaji vy$si prioritu.

Priklad - Anatomie projektu

Na rozdil od ptikladu v prvni kapitole, jehoZ cilem bylo nejrychlejsi vytvoreni fungujici aplikace,
aby bylo moZné ovérit spravnost instalace a konfigurace vyvojového prostfedi, cilem tohoto pro-
jektu je detailné ,,pitvat® jeho anatomii. To znamena, ze popiSeme vyznam jednotlivych soubort,
které projekt tvofi. Je to diilezité nejen pro zacate¢nika (pro néhoz tato publikace neni primarné
uréena), ale predev$im pro vyvojare migrujici z jinych platforem. Zaroven ukdZeme zakladni
principy vizudlniho néavrhu uzivatelského rozhrani aplikace.

V tomto projektu vyuzijeme Sablonu hlavni aktivity typu Basic Activity (predtim Blank
Activity), soucasti niZ je nejen aplikaéni lista, ale i takzvané plovouci tla¢itko na plose apli-
kace, tj. prvek typu FloatingActionButton. Sablona typu Basic s preddefinovanou aplikaéni
listou je velmi uzite¢na, avsak ne vzdy potfebujete zaroven i plovouci tla¢itko, proto v prikladu
ukdzeme postup, jak toto tla¢itko po vytvoreni projektu z aplikace odstranit.

Vytvoreni projektu

Projekt ve vyvojovém prostiedi s nainstalovanym a spravné nakonfigurovanym Android SDK
vytvorite pomoci volby nabidky File > New > Android Application Project. V prvnim dialo-
govém okné vytvoreni projektu jsou tfi edita¢ni pole na zadani nazvu:
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® Create New Project X

2 New Project

Android Studico

Configure your new project

Application name: | NavrhUl
Company Domain: | llacko.example.com

Package name:

rn

Project location: ChUsers\llack\AndroidStudioProjects\NavrhUl

Obrazek 3.8: Vytvoreni nového projektu — zadani ndzvu

®m  Application name - nazev zadany do tohoto pole se bude zobrazovat pfi spousténi apli-
kace. Napiste do pole vhodny nazev, v tomto pfipadé ,NavrhUI“ Po zaddni ndzvu apli-
kace do pole Application name se v poli Project location zobrazi stejny ndzev souboru
s vynechanymi mezerami.

Company Domain - doména firmy, ptipadné vyvojare.

Package name - do tohoto pole se zadava nazev javového balicku, do kterého bude pro-
jekt aplikace pribalen. Nazev balicku musi byt jedine¢ny v ramci vSech bali¢ku nainsta-
lovanych v systému Android. Identifikuje vasi aplikaci v aplika¢nim systému Androidu.
Mozna si polozite otazku, jak byl odvozen nazev com.example.1lacko.navrhui. Pfipomind
vam néco? Ano, je to ndzev, ktery za¢ina opa¢nym nazvem domény, napriklad domény
vasi firmy a podobné. Pokud mate doménu napriklad www.supervyvojar.com a nazev vasi
aplikace bude GenialniPomocnik, nazev bali¢ku aplikace v poli Package name bude com.
supervyvojar.genialnipomocnik. Ndzev balicku muzZete zménit klepnutim na odkaz Edit.
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