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Shrnuti

Cilem této préce je zanalyzovat vyvoj komunitnich aplikaci pro mo-
bilni zafizeni, zejména pak pro platformu Android. V préci si déle
kladu za cil vytvofit komunitni aplikaci pro evidenci provozoven
rychlého obcerstveni a zodpovidani dotazti nad témito daty. V praci
déle popisuji kompletni cyklus vyvoje mobilni komunitni aplikace
od faze navrhu az po Gispésné nasazeni do Google Play, trZisté apli-
kaci pro platformu Android.
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1 Uvod

vvvvvv

technologii na svété. Obzvlasté tspésnd je pak mobilni telefonie,
kterd si za nékolik mélo desetileti ziskala nékolik miliard uZzivatelt
jak v rozvojovych, tak rozvinutych zemich. Pocet aktivnich mobil-
nich telefont prevysuje jak pocet pocet osob s pfistupem k Internetu,
tak pocet doméacnosti s osobnim pocitacem.

Lze také pozorovat jasny trend v klesani poc¢tu pevnych telefon-
nich ptipojek a naopak trvalého rtstu poctu aktivnich mobilnich te-
lefonti. V letech 2001-2007 stéle pocet aktivnich pevnych telefonnich
pfipojek stoupal, nicméné od roku 2007 miizeme pozorovat znatelny
pokles poctu ptipojek a i vyhled Mezinarodni telekomunikaéni unie
(ITU) je klesajici. Pro rok 2013 odhadla ITU pokles na 16,5/100 oby-
vatel, coZ je dokonce pod trovni roku 2001 [42].

Naopak pocet mobilnich telefonti v letech 2001-2007 vzrostl
V absolutnich ¢islech ze zvysil pocet aktivnich mobilnich telefont
na svété z 962 miliont v roce 2001 na celkovych 5,9 miliardy v roce
2011. Pro rok 2013 ITU odhadla 6,8 miliardy aktivnich mobilnich te-
lefonti, coZ odpovida 98,5/100 obyvatel [41]. Dle ITU se tak za po-
slednich 12 let efektivné smazal rozdil mezi rozvinutymi a rozvojo-
vymi zemémi a déd se ocekdvat, Ze vyhledové brzy pocet aktivnich
mobilnich telefonti pfekond svétovou populaci [43]].

Pro informatiku je rozvoj mobilni telefonie dilezity hlavné s né-
stupem tzv. chytrych mobilnich telefont (z angl. smart phone nebo
téz smartphone). Ackoli termin smartphone neni pevné definovany,
miiZeme zafizeni tohoto typu chépat jako mobilni telefon, ktery po-
skytuje uZzivateli pfistup ke konektivité a vypocetnimu vykonu to-
hoto zafizeni. Pro dnesni chytré telefony je typické rozsifovani jejich
funkcionality prostfednictvim nahravani dalSich aplikaci.

Tento jev mtiZeme nazvat jako tzv. Post-PC nebo PC+ éru [8], kdy
nelze jiz povazovat osobni pocitace typu PC ani za jeding, ale ani za
vyrazné dominujici zafizeni, ze kterého budou uZivatelé k aplikacim
pfistupovat. Obecné tak mtiZeme pozorovat trend, kdy se distribuce
a vnitini architektura aplikaci vraci k centralizovanému modelu, kdy
data a vétsina aplikacni logiky probihd vzdalené na serveru, zatimco
uzivatelovo zafizeni funguje jako tzv. tenky klient [50].
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Nova platforma s sebou logicky pfinasi i nové naroky vyplyva-
jici z ergonomickych a vypocetnich omezeni. Zaroven p¥inasi i nové
moznosti, které vychdzeji z pohodIné prenositelnosti téchto zafizeni
a hardwarovych komponent, které jsou unikatni pro mobilni zafi-
zeni, jako jsou napitiklad ¢ip NFC, vestavény fotoapardt nebo modul
GPS.

Jednim z vyznamnych aspektti, které mobilni zafizeni znacné
ovlivnila, je i distribuce aplikaci. Ackoli je to v nékterych pfipadech
mozné, neni zvykem instalovat nové aplikace z instala¢niho média.
Namisto toho jsou na mobilnich platformach aplikace obvykle dis-
tribuovany pomoci systému aplikac¢nich trzist’, diky kterym lze apli-
kace nejen jednoduse stahovat a instalovat z Internetu, ale i automa-
ticky aktualizovat.



2 Mobilni zatizeni

Historicky poskytovaly mobilni zafizeni niZ$i vypocetni vykon nez
pocitace typu PC. To v soucasné dobé jiZ neplati. Moderni mobilni
zafizeni disponuji nékolikajaddrovymi procesory a operaéni paméti
v faddech jednotek GB. Jako omezujici podminku nelze chépat ani
sekundédrni pamét’, protoZe moderni telefony a tablety disponuji tlo-
zisti o velkosti nékolika desitek GB.

Mobilni zafizeni jsou ale zpravidla pfipojena k méné stabilnim
a pomalejsim pfipojenim k Internetu neZ osobni pocitace.

Jiny je i zptisob vyuziti aplikaci na mobilnich zafizeni. Podle
americko-némecké studie Matthiase Bohmera a kolektivu prove-
dené v roce 2011 byla primérnd délka pouZivani mobilnich zafi-
zeni 53,23 minut denné. Primérna délka vyuziti jednotlivé aplikace
(od okamziku spusténi aZ po ukonceni) pak ¢inila pouhych 71,56 vte-
fin [7].

Této velice rychlé a kratké interakci se také prizptisobuje zpu-
sob interakce, kterou mobilni zafizeni nabizeji — napfiklad minimem
potvrzovacich dialogli a okamzitym projevovanim zmén na zékladé
uzivatelovych pokynfi.

2.1 Specifika vyvoje mobilnich aplikaci

Mobilni aplikace se v mnohém podobaji klasickym desktopovym
aplikacim. Jedna se o aplikace s grafickym uZivatelskym rozhranim,
vyuZivajici standardni ovladaci prvky definované v ramci konkrétni
mobilni platformy. V. mnohém tak lze vyuzit postupy softwarového
inZenyrstvi a vyvojové techniky zndmé z vyvoje grafickych aplikaci
pro osobni pocitace.

Oproti desktopovym aplikacim vSak maji nékolik specifik. Mo-
bilni zafizeni byvaji navic oproti PC mnohem vice heterogenni, co se
technickych parametrt tyce, coZ miize znesnadiiovat vyvoj a ladéni
aplikaci.
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2.1.1 Displej

Tablety a mobilni telefony maji oproti pocita¢iim typu PC mensi dis-
plej (obvykle v rozmezi od 3 do 5 palcti u telefonti a od 6 do 10 palcii
u tablett1). Velikost mobilnich telefont a tableti ovliviiuje zptisob
interakce s témito zafizenimi (viz obrazky a 2.3). Historicky
mély chytré mobilni telefony i niZsi rozliSeni obrazovky, nicméné
to v soucasné dobé jiz zcela neplati. Zatfizeni s Androidem mohou
mit rozliSeni od QVGA (320 x 240 pixeltt) az po tzv. QHD rozliSeni
(2564 x 1440 pixelq).

Pfi ndvrhu uZivatelského rozhrani toto musi byt v brano v potaz.
Ovladaci prvky, které jsou na obrazovce umistény, byvaji obvykle
vétsi nez ovladdaci prvky na osobnich pocitacich z diivodu lepsi ¢i-
telnosti a pfehlednosti uzivatelského rozhrani. U dotykovych obra-
zovek plati, Ze vizualni prvky musi byt dostatecné velké, aby s nimi
bylo mozno snadno interagovat dotykem prstu.

2.1.2 Ovladani

Oproti pocitacim typu PC, u kterych je standardni ovladani pomoci
klavesnice a mysi a u kterych se dé pfitomnost téchto vstupnich za-
fizeni predpokladat, ovlddani mobilnich zafizeni neni nijak standar-
dizovano.

Mobilni telefony obsahuji urc¢itou formu kldvesnice a to bud’
hardwarovou (QWERTY[] & dvanactitlagitkovouP) nebo softwaro-
vou, kterd je typickd pro dotykové displeje a ktera fyzickou klaves-
nici emuluje. Kromé kldvesnice mohou chytré telefony obsahovat
i dodatecna tlacitka napf. pro ovladani hlasitosti, navigaci nebo vy-
hled4vani.

Pro vybér ovladacich prvku slouzi bud’'to dotykovy displej ovla-
dany prstem ¢i stylem, pfipadné dalsi zafizeni jako je napiiklad
trackball nebo joystick. Existuji i takova mobilni zafizeni, ktera vyse
uvedené piistupy rtizné kombinuji. V soucasné dobé jsou nejhojnéji
rozsitena zafizeni, kterd jsou ovladana dotykovym displejem a soft-
warovou kldvesnici.

1. obdobu kldvesnice psactho stroje firmy Remington & Sons [40]
2. klavesnice obsahujici dvandct tlaitek: 10 pro &islice a 2 pro symboly * a #, kterd
je zndmad z pevnych a star$ich mobilnich telefont
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Obecné plati, Ze presnost téchto ovladacich zafizeni je podstatné
niz$i. Pfi ovladani mobilnich zafizeni tak dochazi velice ¢asto k uzi-
vatelskym chybam a pfi vyvoji je na to nutno pamatovat. Nékteré
chyby interakce, jako jsou napf. pfeklepy byvaji opravovany jiz
na urovni operacniho systému. U ostatnich plati podobné zédsady
jako u vyvoje desktopovych aplikaci — nap¥. pti provadéni destruk-
tivni operace by uzivatel mél svou volbu stvrdit prostfednictvim po-
tvrzovaciho dialogu, apod.

Naopak rozmisténi vizudlnich ovladdacich prvki by se mélo pfi-
zpusobit témto zafizenim vzhledem k ergonomickym omezenim

(viz obrazky [2.2]a[2.4).

'-\

Obrazek 2.1: Typické piiklady interakce s chytrym telefonem
Zdroj: http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1649

2.1.3 Napdjeni

V soucasné dobé je nejvétsim technologickym omezenim mobilnich
zafizeni kapacita akumuldatoru [5]. Diky tomu mobilni zafizeni vyZa-
duji mnohem vyssi tiroven optimalizace, nez desktopové nebo serve-
rové aplikace [48], protoze kazda instrukce spotitebovava elektrickou
energii.

Zaroven by aplikace, bez ohledu na platformu, méla dodrZovat
jakysi koncept slusnosti [46]], coZ znamend vyuZivat pouze ty zdroje,
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Obrézek 2.2: DosaZitelnost ovladacich prvki u chytrého telefonu
Zdroj: http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1649

které aplikace v dany moment vyZaduje a to pouze po nezbytné nut-
nou dobu.

2.2 Moderni mobilni platformy

Preference uZzivateltt mobilnich platforem a rozsifeni téchto platfo-
rem se v Case vyznamné meéni (jak doklada graf 2.5).

Zatimco na zacatku roku 2007 byl naprosto dominantnim ope-
raéni systém Symbian s 61,2% podilem na trhu, dnes se jednd o ve-
lice okrajovou platformu. Naopak operaéni systémy Android a iOS,
které byly pfedstaveny teprve pfed nékolika lety si dokazaly ziskat

MY

na trhu za dobu své existence celkové vice nez tfictvrtinovy podil.

2.2.1 Android

Android je platforma vyvinutd spole¢nosti Google, distribuovana
jako open-source pod licenci Apache Licence 2.0. Celkem bylo ak-
tivovano vice nez 224 milionti zafizeni s Androidem [9]. Androidu je
podrobnéji vénovéna kapitola [3}


http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1649
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Obrazek 2.3: Typické piiklady interakce s pocitacovym tabletem
Zdroj: http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1649

2.2.2 Bada

Bada je mobilni platforma vyvinutd spole¢nosti Samsung Electronics
pro mobilni telefony a pocitacové tablety znacky Samsung. Prvni
verze Bady byla pfedstavena v roce 2010. Zdrojovy kéd Bady je
v souasné dobé ¢astecné otevieny [55]. Bada je napsana pomoci pro-
gramovacich jazykt C, C++ a Java. Soucasti Bady je i technologie
Adobe Flash [4]. Vyvoj Bady byl tinoru roku 2013 ukoncen.

Aplikace pro Badu jsou distribuovany pomoci trzisté aplikaci
Samsung app

Na trhu se vyskytuje necelych 10 miliont mobilnich telefonti
s opera¢nim systémem Bada [6]. Souc¢asny podil Bady na trhu je od-
hadovan na 0,3 % [31].

3. http://www.samsungapps.com/
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Obrézek 2.4: Dosazitelnost ovladacich prvki u pocitacového tabletu
Zdroj: http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1649

2.2.3 BlackBerry OS

BlackBerry OS je proprietdrni operacni systém spolecnosti Research
In Motion pro mobilni telefony znacky BlackBerry. Prvni verze
BlackBerry OS byla vydana v roce 1999. Zdrojovy kéd BlackBerry
OS je naprogramovan v jazyce C++ a neni vefejné pfistupny.

Aplikace pro BlackBerry OS jsou psany v jazyce Java (Micro Edi-
tion). Od verze 4.5 je soucasti systému i trZisté aplikaci BlackBerry
AppWorldﬂ na kterém je k dispozici vice nez 25 000 aplikaci [49].

Od verze 10.3 umozZnuje BlackBerry OS spoustét také aplikace ur-
¢ené pro Android.

224 i0OS

iOS (ptivodné nazvany iPhone OS) je proprietarni operacni systém
spole¢nosti Apple pro mobilni telefony iPhone, tablety iPad a hu-
debni pfehravace iPod Touch. Prvni vefejna verze byla vydana v roce
2007. iOS je naprogramovan v jazycich C, C++ a Objective-C. Zdro-
jové kédy nejsou vetejné pristupné.

Aplikace pro iOS jsou distribuovdny pomoci trzisté aplikaci
AppStoreﬂ

4. |http://appworld.blackberry.com
5. http://www.apple.com/iphone/from-the-app-store/
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2.2.5 Symbian

Symbian je operacni systém pro mobilni telefony ptivodné vyvijeny
spole¢nosti Symbian, Ltd. pro mobilni telefony znacky Nokia. No-
kia skoupila spole¢nost Symbian v roce 2008 a pfesunula vyvoj to-
hoto opera¢niho systému pfimo pod sebe. Symbian je napsén v ja-
zyce C++.

V roce 2011 Nokia kontraktovala dal$i vyvoj Symbianu
firmé Accenture, kterd se zavazala udrZzovat Symbian nejméné
do roku 2016.

Nokia provozovala vlastni trzisté aplikaci jménem Ovi Store,
které bylo pozdéji pfejmenovano na Nokia Store. Nicméné od roku
2014 jiz nemohli vyvojafi pfidavat nové aplikace ani aktualizace sta-
vajicich a jeho provoz byl ukonéen 18. tinora 2015.

2.2.6 Windows Mobile a Windows Phone

Windows Mobile je mobilni opera¢ni systém vyvijeny firmou Micro-
soft Corporation na jadfe systému Windows CE pro mobilni zafizeni
typu PDA a mobilni telefony. Prvni verze Windows Mobile byla vy-
dana v roce 2000. Windows Mobile distribuovan pod licenci Micro-
soft EULA ajeho zdrojovy kéd je nevefejny. Operacni systém napsan
v jazyce C++.

Vyvoj Windows Mobile byl ukoncen, posledni stabilni verze nese
oznaceni 6.5.3 a byla vyddna v tinoru 2010. Microsoft nicméné posky-
tuje kompatibilitu aplikacim pro Windows Mobile v opera¢nim sys-
tému Windows Embedded Handheld, ktery je urcen pfevazné pro
pramyslovd mobilni zafizeni.

Windows Phone je proprietdrni opera¢ni systém spolecnosti
Microsoft pro chytré telefony. Windows Phone je vydan s uzavie-
nym kédem pod licenci Microsoft EULA. V soucasné dobé je po-
sledni stabilni verze 8.1. Aplikace pro Windows Mobile a Windows
Phone nejsou vzdjemné kompatibilni.

Aplikace pro operacni systém Windows Phone jsou distribuo-
vény prostfednictvim trzisté aplikaci Windows Phone Stord?| (dfive
Windows Phone Marketplace), které obsahuje vice nez 11 000 apli-
kaci [49].

6. http://www.windowsphone.com/store

11
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3 Platforma Android

Android je platforma zahrnujici opera¢ni systém, middleware
a knihovny, uréend pro mobilni telefony, tabletové pocitace, tzv. inte-
ligentni televize (iTV) a nositelné pocitace (z angl. wearables).

Android je napsan v jazycich C a C++. Knihovny uZivatelského
rozhrani jsou napsany v jazyce Java. Android je distribuovéan jako
open-source pod licenci Apache License 2.0 [35].

3.1 Historie platformy Android

Android zacala v roce 2003 vyvijet spole¢nost Android, Inc. V roce
2005 tuto spolecnost koupila firma Google a zaclenila ji pod sebe jako
jednu ze svych divizi.

V roce 2007 Google, spoletné s dalsimi 34 firmami z oblasti
mobilnich operatorti, softwarovych spole¢nosti, vyrobcti hardwaru
a dalsich, vytvofil konsorcium Open Headset Alliance (OHA). Ci-
lem OHA je vytvaret oteviené standardy pro mobilni zafizeni. Goo-
gle pak vyviji Android podle téchto standardi. V souc¢asné dobé ma
konsorcium OHA 84 ¢lenu [53].

Jednotlivé verze platformy Android maji hned nékolik ndzvi
a kédovych oznaceni. Kazd4 verze je oznacena ¢islem dle zasad sé-
mantického verzovant]

Prvni ¢tyfi verze (brdno vcetné vyvojarské alfa a betaverze) byly
oznaceny nékolika neoficidlnimi kédovymi oznacenimi. Od verze 1.5
dostavaji nové verze systému abecedni kédova oznaceni podle né-
zvl cukrovinek.

Pro vyvojéfe je nejdiilezité)si ¢islovani takzvané tirovné APIL. Toto
¢islo uvadi verzi systémovych knihoven. Systémové knihovny jsou
zpétné kompatibilni, ovSem nékteré funkcionality jsou dostupné az
od vyssich drovni APIL Urcitou vyjimku tvoii verze oznactované ko-
dovym slovem Honeycomb. Zdrojovy kéd této verze nebyl volné
zvefejnén a byl uvolnén pouze nékterym vyrobctim tabletovych po-
¢itact, protoze verze Honeycomb byla urc¢ena vyhradné pro tablety.

1. znaceni pomoci tii ¢fsel oznacovanych jako hlavni (major), vedlejsi (minor)
a opravné (patch) oddélenych teckami [52]
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3. PLATFORMA ANDROID

Druhou vyjimku tvofi verze s trovni API 20, které jsou upravenou
variantou verzi KitKat a které jsou uréené pro nositelnd zafizeni.
Detailni prehled jednotlivych verzi Androidu ukazuje ta-

bulka 3.1l V dobé psani této prace je nejnovéjsi verzi Androidu verze
5.1.1 s k6dovym oznacenim Lollipop a tirovni API 22.

Kitkat

Lellipop

— Froyo

— Gingerbread

lce Cream Sandwich

Jelly Bean

Obrazek 3.1: Distribuce verzi platformy Android ke 4. 5. 2015
Zdroj: http://developer.android.com/about/dashboards

3.2 Hardwarova a softwarova standardizace

Hardware a software zafizeni s Androidem je velice mékce defino-
van v dokumentu Compatibility Definition Documenﬂ Nizk4 tro-
vent povinnych standardd vede k tomu, Ze jednotlivé modely se
znacné lisf co do hardwarového, tak do predinstalovaného softwa-
rového vybaveni.

Pro Android jsou také typické tzv. proprietarni grafické ndstavby
(napt. TouchWiz spole¢nosti Samsung Electronics nebo HTC Sense
spole¢nosti HTC Corporation), které pfispivaji k dalsi fragmentaci
platformy.

2.|http://source.android.com/compatibility/android—cdd.pdf
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Verze Uroveti API | Kédové oznaeni Datum vydani | Podil na trhul37]
Android 1.0 1 - 23.9. 2008 <0,1%
Android 1.1 2| - 9.2.2009 <0,1%
Android 1.5 3 | Cupcake 30. 4. 2009 <01%
Android 1.6 4 | Donut 15.9. 2009 <0,1%
Android 2.0 5 26. 10. 2009 o
Android 2.0.1 6 | Eclair 3.12. 2009 <01%
Android 2.1 7 12.1.2010 <0,1%
Android 2.2 20. 5. 2010

Android 2.2.1 18.1.2011 o
Android 222 8 | Froyo 22.1. 2011 0,3 %
Android 2.2.3 21.11.2011

Android 2.3 6.12.2010

Android 2.3.1 9 1.1.2011 <0,1%
Android 2.3.2 20. 1. 2011

Android 2.3.3 Gingerbread 9.2.2011

Android 2.3.4 & 28. 4. 2011

Android 2.3.5 10 25.7.2011 5,7 %
Android 2.3.6 2.9.2011

Android 2.3.7 15.9.2011

Android 3.0 11 22.2.2011 <0,1%
Android 3.1 12 10. 5. 2011 <0,1%
Android 3.2 15.7.2011

Android 3.2.1 Honeycomb 20.9.2011

Android 3.2.2 13 30. 8. 2011 <0,1%
Android 3.2.4 15.12. 2011

Android 3.2.6 15.2.2012

Android 4.0 18.10. 2011

Android 4.0.1 14 19.10. 2011 <0,1%
Android 4.0.2 Ice Cream Sandwich 28.11.2011

Android 4.0.3 15 16.12.2011 539
Android 4.0.4 29. 3. 2012 !
Android 4.1 9.7.2012

Android 4.1.1 16 23.7.2012 15,6 %
Android 4.1.2 9.10.2012

Android 4.2 v B 13.11. 2012

Android 4.2.1 17 | Jelly Bean 27.11. 2012 18,1 %
Android 4.2.2 11.2.2013

Android 4.3 24.7.2013 o
Android 43.1 18 3.10.2013 55 %
Android 4.4 31.10. 2013

Android 4.4.1 5.12.2013

Android 4.4.2 19 | KitKat 9.12. 2013

Android 4.4.3 2.6.2014 39.8%
Android 4.4.4 19.6.2014 ’
Android 4.4W 25.6.2014

Android 4.4W.1 20 | Kit Kat (Wearable) 6.9.2014

Android 4.4W.2 21.10.2014

Android 5.0 12.11. 2014

Android 5.0.1 21 2.12.2014 9,0 %
Android 5.0.2 Lollipop 19.12.2014

Android 5.1 9.3.2015 o
Android 5.1.1 2 21. 4. 2015 0.7%

Tabulka 3.1: Pfehled verzi Androidu
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3. PLATFORMA ANDROID

3.3 Architektura platformy Android

Android je postaven na pétivrstvé moduldrni architektufe (viz ob-
razek [3.2). Jednotlivé vrstvy od sebe nejsou vzdy strikiné oddé-
leny, protoZe nékteré platformou poskytované funkcionality pfesa-
huji hranice jedné vrstvy.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWDORK

Window Content View

Activity Manager Manager Providers System

Telephony Resocurce Location Motification

b e Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media Core Libraries

Framework

IRVt

OpenGL | ES FreeType Machine

SGL SSL

LiNuX KERNEL

Display

) Flash Memary Binder (IPC)
Driver

Camera Driver Driver Driver

WiFi Driver S e

Keypad Driver Drivers Management

Obrazek 3.2: Architektura platformy Android
Zdroj: http://developer.android.com/images/system—
architecture. jpg

3.3.1 Aplikace

Soucasti platformy Android je sada predinstalovanych aplikaci jako
jsou napf. e-mailovy klient, klient pro zpravy SMS, kalendar, inter-
netovy prohliZe¢, spravce kontaktti apod.

DtleZitou vlastnosti platformy Android je to, Ze nerozliSuje mezi
pfedinstalovanymi aplikacemi a aplikacemi tfetich stran. Vyvojaf
tak miiZe napsat vlastni aplikaci, kterd mlize pfipadné nahradit pte-
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3. PLATFORMA ANDROID

dinstalovanou aplikaci a kterd se organicky integruje s ostatnimi
aplikacemi v systému [47]. Vyvoji aplikaci pro platformu Android
se bliZe vénuje kapitola 4]

3.3.2 Aplikaéni ramec

Android pro vyvojate poskytuje otevienou platformu. Diky ni mo-
hou vyvojafi volné ptistupovat k hardwaru, informacim o fyzické lo-
kaci mobilniho zafizeni, sluzbdm na pozadi, notifikacim na stavové
listé a cetnym dalsim klicovym prvkim pomoci stejného aplikacniho
programového rozhrani jako predinstalované aplikace.

Mezi prvky aplika¢niho rdmce patfi:

spravce aktivit (Activity Manager), jenZ spravuje Zivotni cyk-
lus aplikaci a poskytuje spole¢ny navigacni zdsobnik,

spravce oken (Window Manager), jenZ zobrazuje vizudlni
komponenty na obrazovce zafizeni,

poskytovatelé obsahu (Content Providers), jenZ umoZmnuji
sdileni dat mezi jednotlivymi aplikacemi,

sada rozsifitelnych vizudlnich komponent (View System),
kterd obsahuje standardizovanou sadu vizualnich ovladacich

prvki (jako napt. seznamy, miiZzky, textova pole pro zadavani
uZivatelského vstupu, tlacitka, apod.),

spravce balickt (Package Manager), jenz poskytuje informace
o aplikacich, které jsou v zafizeni nainstalovény,

spravce telefonie (Telephony Manager), ktery umozniuje pii-
stup k telefonni funkcionalité zafizeni,

spravce zdrojii (Resource Manager) umoZziiujici pfistup
ke statickym zdrojim mimo vlastni spustitelny kod aplikace
(napf. rastrové a vektorové grafice, lokalizovanym fetézctim,
rozvrzeni ovladacich prvkt, apod.),

17
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spravce geolokace (Location Manager), jenZ umoZnuje pii-
stup ke geolokacni funkcionalité zatizeni pomoci modulu GPS
a piipadné dalsiho hardwaru,

spravce notifikaci (Notification Manager), jenZ umoZiuje
zobrazovani upozornéni ve stavové listé.

3.3.3 Knihovny

Android obsahuje implementace nasledujici sady knihoven
napsanych v jazycich C a C++:

systémovou knihovnu jazyka C (libc) — standardni systémo-
vou knihovnu jazyka C odvozenou z BSD verze opera¢niho
systému Unixﬂ a upravenou pro mobilni zafizend,

knihovny pro pfehravani médii — obsahujici knihovnu pro
zobrazovani grafického a multimedidlniho obsahu zaloZenou
na knihovné OpenCORE firmy PacketVideo, diky niZ Android
podporuje zobrazovani formata MPEG4, H.264, MP3, AAC,
AMR, JPEG, PNG a dalsich,

Surface Manager — umoziiujici kompozitni sklddani 2D a 3D
obsahu z rtiznych aplikaci,

WebKif] - moderni renderovaci jadro pro prohlizeni webo-
vych stranek,

SGLP|- knihovnu pro zobrazovéni 2D grafiky,

3D knihovny - implementaci rozhrani OpenGL E} diky niz
aplikace mohou pouzivat hardwarovou 3D akceleraci (v zafi-
zenich, kterd ji podporuji) nebo vysoce vykonny softwarovy
3D rasterizér,

3. http://www.cplusplus.com/reference/cstdlib/
4. http://www.webkit.org/

5. http://sgl.sourceforge.net/

6.

http://www.khronos.org/opengles/
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o FreeTyp — knihovnu pro bitmapové a vektorové rendero-
vani pisma,

) SQLitef| - vykonny a nendro¢ny systém fizeni baze dat do-
stupny pro vSechny aplikace.

3.3.4 Android Runtime

Android pouzivé vlastni implementaci virtualniho stroje jazyka Java
jménem Dalvik Virtual Machine. Referen¢ni virtudlni stroj Java Vir-
tual Machine totiz neni volné Sifitelny a Dalvik je také 1épe optimali-
zovéan vzhledem k omezujicim podminkdam mobilnich zafizeni.

Kazda aplikace v systému Android béZi ve vlastnim procesu
s vlastni instanci virtudlniho stroje Dalvik. Architektura Dalviku
umoziiuje efektivni spousténi vice virtualnich stroji zarovern.

Dilezité je zminit, Ze Dalvik nespousti pfimo bindrni sou-
bory v Java bytekdédu, nybrZz tyto bindrni soubory napted pfe-
vadi do vlastniho formatu (oznacovaného piiponou .dex — Dalvik
Executable), ktery je optimalizovany z hlediska vyuZiti operaéni pa-
meti.

Ve verzi 4.4 (KitKat) pfibyla do systému také druha implemen-
tace virtualniho stroje jménem Android Runtime (ART), ktera vyu-
Ziva tzv. ahead-of-time kompilaci, p¥i které je aplikace pfevedena do
nativniho kédu pfi instalaci. Vysledkem jsou rychlejsi aplikace za
cenu dodatecné sekundarni paméti. Ve verzi 5.0 (Lollipop) byl Dal-
vik pIlné nahrazen ARTem.

3.3.5 Linuxové jadro

Android je vystavén nad linuxovym jadrem. Toto jadro se stard o niz-
kouroviiové funkce jako je napiiklad sprava paméti, souborového
systému, siti apod. Linuxové jadro poskytuje abstraktni vrstvu ar-

Y2

chitektonicky vys$im vrstvam [36].

7. http://www.freetype.org/
8. http://sqglite.org/
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3.4 Nastroje pro vyvoj aplikaci

Vyvoj aplikaci pro Android probihd v tzv. vyvojovém rezimu
hostitel-cil} Aplikace pro Android je mozné vyvijet na potitacich
s operacnim systémem Windows, Linux a OS X.

Prestoze je sestaveni aplikace pro Android pomérné kompliko-
vané, co se poctu kroki tyce, soucdsti nastroji pro vyvojéfre je i fada
programt a skriptti, které tyto kroky umoznuji zjednodusit a auto-
matizovat.

3.4.1 Nastroje pro vyvojare

Sada nastroji pro vyvojafe (SDK) obsahuje mimo jiné nasledujici
programy usnadnujici vyvoj aplikaci pro Android:

o SDK Manager a AVD Manager — vizudlni néstroje, které
umoziuji automaticky stahovat zdrojové kédy a knihovny
pro jednotlivé verze platformy Android a ndstroj umoZziujici
jednoduchou spravu emulatort,

e  Dx — néstroj pro konverzi zkompilovanych soubory ve for-
maétu Java bytek6du do formdatu Dalvik Executable,

o Android Asset Packaging Tool (AAPT) — néstroj, ktery vy-
tvari ze zkompilovanych souborti typu .dex a statickych
zdrojti balicky typu . apk, které slouZzi k distribuci aplikaci pro
Android,

o Android Debug Bridge (ADB) - néstroj typu klient-server,
ktery zajistuje komunikaci s emulétory a fyzickymi zafize-
nimi,

o Dalvik Debug Monitoring Services (DDMS) — ndstroj umoz-
fiujici monitorovani a ovladani emuldtort a fyzickych zafizeni
se systémem Android.

9. z angl. Host-Target, tedy v rezimu kdy je aplikace vyvijena v jiném prostiedy,
nez do kterého je nasazena [54]
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3.4.2 Android Studio

Android Studiﬂje v soucasné dobé oficidlnim vyvojovym prostte-
dim ur¢enym pro vyvoj aplikaci pro Android, které tuto pozici pfe-
vzalo po niZe zminéném Eclipse. Je postaveno nad komunitni verzi
vyvojového prostiedi Intelli] IDEA[| éeské firmy JetBrains. Android
Studio je k dispozici pro opera¢ni systémy Windows, Linux a OS X.

3.4.3 Android Development Tools pro Eclipse

Eclips je vyvojové prostiedi napsané v jazyce Java podporujici
mnoho programovacich jazykd jako jsou napt. Java, C, C++, Ruby,
PHP a mnohé dalsi [10]. Eclipse je distribuovén jako open-source a je
dostupny pro operac¢ni systémy Windows, Linux, Solaris a OS X.

Nastroje pro vyvojare jsou integrovany do prostfedi Eclipse pro-
stfednictvim zdsuvného modulu jménem ADT (Android Develop-
ment Tools) [34].

3.4.4 Emulator

Pro testovani a vyvoj neni zapottebi fyzického zafizeni, ale je mozné
vyuZzit emuldtoru, ktery je soucdsti SDK. Historicky byly s pouZziva-
nim emulédtoru problémy z divodu jeho zna¢né pomalosti a dlouhé
doba odezvy pfi zpracovavani grafickych instrukci. Tyto nedostatky
byly zplisobeny dvéma diivody.

Za prvé, Android byl ptivodné vyvijen pouze pro procesory typu
ARM a na béZném pocitaci typu PC se tak kromé operacniho sys-
tému musela emulovat i procesorova architektura.

Za druhé, grafika emulatoru byla vykreslovdna softwaroveé a ni-
koli s podporou grafického akceleratoru. Vysledkem proto byla tr-
hana grafika a pomaly emulator. Toto omezeni jiz bylo odstranéno
a pro vykreslovani emuladtoru je mozné pouZzit implementaci roz-
hrani OpenGL hostitelského pocitace.

10. https://developer.android.com/sdk/index.html
11. https://www. jetbrains.com/idea/
12. http://www.eclipse.org/
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Firma Intel vytvofila obrazy systému Android emulétor architek-
tufe Intel x86 a které jsou spustitelné pomoci néstroje Intel HAXM|
(Hardware Accelerated Execution Manager). HAXM je dostupny pro
operacni systém Windows, pro Linux jej Ize vyuzit spolu s néstro-
jem jménem KVMH (Kernel-Base Virtual Machine). Ukdzku emulace
s vyuzitim technologie Intel HAXM ukazuje obrazek

3.5 Distribuce aplikaci pro platformu Android

Aplikace pro Android se distribuuji ve forméatu APK (Android Pac-
kage) oznacovaném piiponou .apk. Android Package je v podstaté
zkomprimovany archiv typu z1ip, ktery obsahuje zkompilované sou-
bory tfid ve formatu Dalvik Executable, statické zdroje a dal$i meta-
soubory, které aplikace vyZaduje pro svou instalaci na mobilni zafi-
zeni a béh.

Podobné jako na ostatnich platformach i Android md v zakladni
verzi systému pfedinstalovanou aplikaci, ktera slouzi jako distri-
buéni systém neboli trzisté aplikaci s nazvem Google Play.

3.5.1 Google Play

TrZisté spole¢nosti Google zahdjilo svou ¢innost pod ndzvem An-
droid Market 23. fijna 2008, ale 6. bfezna 2012 bylo pfejmenovano
na Google Play.

Aplikace na Google Play oproti nékterym jinym trZistim nepod-
1éhaji Zddnym schvalovacim fizenim, publikovat na Google Play
muze kazdy vyvojaf, ktery dodrzi smluvni podminky a zaplati po-
moci platebni karty jednordzovy poplatek 25 USD. Publikaci aplikaci
na Google Play se bliZe vénuje kapitola 6]

V Ceské republice 1ze placené aplikace z Google Play stahovat
od 1. 10. 2010 [44]. Od 11. dubna 2012 se navic Ceska republika stala
jednou z 74 zemi [39], ze kterych mohou byt placené aplikace distri-
buovany.

13. http://software.intel.com/en—-us/articles/intel-hardware—
accelerated-execution-manager
14. http://www.linux—-kvm.org/page/Main_Page
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3.5.2 Amazon App Store

Konkurenci ke Google Play je trzisté aplikaci Amazon App Stord"}
Amazon App Store je momentalné dostupny v téméf dvou stech ze-
mich svéta. Neni nutné platit Zadny vyvojafsky poplatek, ale apli-
kace na rozdil od Google Play prochézeji schvalovacim fizenim.

Amazon App Store je pfedinstalovdn na tabletech Kindle
Fire spole¢nosti Amazon a také na telefonech BlackBerry s verzi
BlackBerry OS 10.3.

3.5.3 Mimotrzistni distribuce

Oproti ostatnim platformdm umoziiuje Android i instalaci aplikaci,
které nepochdzeji z trzisté aplikaci a to zcela bez omezeni. Po nahrédni
balicku typu (. apk) do cilového zafizeni je mozné tuto aplikaci na-
instalovat otevienim tohoto souboru.

V nastaveni zafizeni je avSak nutné explicitné povolit instalaci
aplikaci z nezndmych zdrojt (viz obrazek [3.4).

15. www.amazon.com/mobile-apps/
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Obrazek 3.3: Emulace Androidu 4.4.2 (KitKat) ve Windows 8
Zdroj: autor
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{¢ Zabezpeceni

SPRAVA ZARIZENI

Spravci zafizeni
Zobrazit nebo deaktivovat spravce
zarizeni

Neznamé zdroje
Povolit instalaci aplikaci z
neznamych zdroju

Oveérovat aplikace
Zakazat instalaci skodlivych
aplikaci nebo na né upozornit

ULOZISTE POVERENI

Typ ulozisté
Pouze software

Dlvéryhodna povéreni
Zobrazit duvéryhodné certifikaty CA

Obrazek 3.4: Povoleni aplikaci z nezndmych zdrojt
Zdroj: autor
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4 Vyvoj aplikaci pro platformu Android

Pro vyvoj aplikaci pro platformu Android 1ze pouzit nékolik vyvojo-
vych néstrojii. V této kapitole je kratce predstavim, pficemz bliZe se
vénuji vyvoji pomoci Android SDK.

4.1 Moznosti vyvoje aplikaci pro platformu Android

4.1.1 Android SDK a Android NDK

Soucésti vyvojovych néstrojt je tzv. SDK (Software Development Kit,
viz podkapitola — sada knihoven v jazyce Java pro snadnou
préci se systémem, jeho aplika¢nimi rozhranimi a sluzbami, které
v rdmci opera¢niho systému béZi.

Pro vypocetné naro¢né operace jako je napiiklad zpracovani vi-
dea nebo fyzikalni simulace nebo je mozné vyuzit tzv. NDK (Native
Development Kit)l] jenz umoztiuje nizkotroviiovy pfistup k opera¢-
nimu systému pomoci jazyka C nebo C++.

4.1.2 Webové aplikace

Soucasti platformy Android je také webovy prohliZec s jadrem Web-
kit a grafickd komponenta Webview} S vyuzitim této komponenty
je mozné aplikaci vyvijet jako klasickou webovou aplikaci.
Nevyhodou tohoto feSeni je, Ze prohlizeni webovych stranek je
strojové pomérné narocnd operace, kterd oproti aplikacim vytvo-
fenych pomoci SDK/NDK zatéZuje mnohem vice procesor a diky
tomu i akumulétor. Z prohliZece také neni mozné vyuZzivat vétSinu

pokrocilych funkci.

4.1.3 Alternativni vyvoj

Pro usnadnéni vyvoje mobilnich aplikaci pro vice platforem existuji
tzv. multiplatformni aplika¢ni rdmce pro tvorbu mobilnich aplikaci.

1. https://developer.android.com/tools/sdk/ndk/index.html
2. http://developer.android.com/reference/android/webkit/
WebView.html
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Obvykle fesi vyvoj jako webovou aplikaci psanou v JavaScriptu a né-
které zpfistupriuji i rozhrani pro pokrocilé funkce dané platformy
pomoci rozsifujicich knihoven. P¥iklady takovych aplika¢nich ramcti
jsou napt. RhoMobilel] Appceleratorf|nebo PhoneGapf]

Existuji také mozZnosti, jak vyvijet aplikace pro Android ve zcela
jinych jazycich. P¥iklady takovych projektt jsou naptiklad Rubotd]
pro skriptovaci jazyk Ruby nebo Xamarirf| pro jazyk C#.

4.2 Vyvoj aplikaci pomoci Android SDK

Vyvoj aplikaci pomoci Android SDK je nej¢astéjsim zptisobem vyvi-
jeni aplikaci pro platformu Android. V této podkapitole predstavim
zaklady vyvoje pro platformu Android a jeho specifika oproti pro-
gramovani v jazyce Java.

4.2.1 Komponenty aplikace pro Android

Aplikace pro Android jsou sestaveny ze ¢tyf zdkladnich komponent:
aktivit, sluzeb, poskytovateli obsahu a pfijimact vysilani.

V literatute je také moZzné nalézt zminku o paté zadkladni kompo-
nenté — Applicationf| kterd odkazuje na reprezentaci vlastni apli-
kace a jejitho Zivotniho cyklu [45].

Aktivity (Activities)

Aktivita je zédkladni vizualni komponenta aplikace. Aktivity se
v mnohém podobaji naptiklad formulafim z aplikacniho rozhrani
Windows Forms nebo ramec¢ktim z knihovny Swing jazyka Java.
Aktivity v prvé fadé slouZzi jako kontejner pro grafické ovladaci
prvky jako jsou napfiiklad tlacitka, zaskrtdvaci policka, textova pole

http://rhomobile.com

http://www.appcelerator.com/

http://phonegap.com/

http://ruboto.org/

http://xamarin.com/platform

. http://developer.android.com/reference/android/app/
Application.html

PN W
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a dalsi. Aktivity jsou vS8ak v mnohém oproti vySe jmenovanym pfi-
kladtim i zna¢né odlisné. V prvé fadé jsou mnohem volnéji prova-
zany. Ackoli kazda aplikace vytvofend pomoci Android SDK obsa-
huje nejméné jednu aktivitu, aktivity implicitné nemaji povédomi
o existenci ostatnich aktivit v aplikaci a data pro jejich vzajemnou
komunikaci je tfeba mezi nimi pfeddvat pomoci primitivnich nebo
serializovatelnych typt (této problematice se bliZze vénuje podkapi-
tola[4.2.5).

Zaroven, aktivity mohou spoustét i aktivity jinych aplikaci. To
je obzvlasté uZitecné pii vyuZivani funkcionalit pfedinstalovanych
aplikaci (viz podkapitola [4.2.4).

Aktivity zpravidla vypliiuji celou obrazovku zafizeni, pfestoze to
neni podminkou.

Sluzby (Services)

Sluzby jsou komponenty, které slouzi ke zpracovani dlouhotrvajicich
operaci na pozadi. Na rozdil od aktivit nemaji Zddnou pro uZivatele
viditelnou reprezentaci. Sluzby je mozné spoustét ve dvou rezimech:

Vizany rezim (Bound)

Ve vazaném reZzimu spoudti sluzbu jinda komponenta. Ty
s touto sluzbou mohou interagovat, dokud existuje alespor
jedna komponenta, kterd ma tuto sluzbu navazanu. V opac-
ném piipadé se sluzba automaticky ukonéi.

Spoustény rezim (Started)
Ve spousténém rezimu sluzba typicky vykona urcitou ¢innost
a nasledné se sama ukonci.

Toto rozdéleni neni vzajemné exkluzivni, mohou existovat
sluzby, které umoznuji jak vazany, tak spoudtény rezim.
Poskytovatelé obsahu (Content providers)

Poskytovatelé obsahu jsou komponenty, které umoziiuji sdileni dat
mezi aplikacemi. S poskytovateli obsahu je mozné komunikovat po-
moci aplika¢niho programového rozhrani, které pfipomind rozhrani
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webovych sluzeb typu REST. Pro pfistup k poskytovateliim obsahu
se pouziva specidlni URI s prefixem content://.

Pfijimace vysilani (Broadcast receivers)

Pfijimace vysilani jsou komponenty, které reaguji na urcité uda-
losti probihajici v rdmci systému nebo aplikace. Pfikladem takové
uddlosti je napfiklad spusténi systému (kterému odpovidéd systé-
mové uddlost android.intent.action.BOOT_COMPLETELD()
nebo pfipojeni =zafizeni k adaptéru (systémova udalost
android.intent.action. ACTION_POWER_CONNECTEDE).

Od verze 3.1 je Android implicitné blokuje pfijimace aplikaci,
které na daném zafizeni byly nainstalovany, ale nebyly nikdy spus-
tény [56].

4.2.2 Fragmenty (Fragments)

V souvislosti se zdkladnimi komponentami je vhodné zminit také
noveéjsi, hojné pouzivané komponenty, kterymi jsou tzv. fragmenty.
Fragmenty byly pfedstaveny poprvé ve verzi 3.0. Fragment je
vizualné-funkéni komponenta, ktery se v mnoha ohledech chové po-
dobné jako aktivita, sama vSak aktivitou neni. Jedna aktivita miize
obsahovat nékolik fragmentt.

Od trovné API 4.2 (Jelly Bean) je moZné navic vkladat fragmenty
také do fragmentti jako tzv. zanofené fragmenty.

4.2.3 Manifest

Soucasti kazdé aplikace pro platformu Android je soubor
AndroidManifest.xml, ktery se nachdzi v kofenovém adre-
safi projektu. Jedna se o jakysi zakladni rozcestnik, ktery popisuje
pro které verze systému je aplikace urcena, seznam komponent,
verzi aplikace a dal$f metadata!}

9. http://developer.android.com/reference/android/content/
Intent.html#BOOT_COMPLETED

10. http://developer.android.com/reference/android/content/
Intent .html#ACTION_POWER_CONNECTED

11. http://developer.android.com/guide/topics/manifest/
manifest-intro.html
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4.24

Zaméry (Intents)

Zameéry jsou zakladnim zptisobem komunikace uvnitf aplikace
a mezi aplikacemi navzajem. Pomoci zamér@i 1ze spoustét aktivity
a sluzby a vysilat signély pfijimané pfijimaci vysilani.

Zaméry se déli na dvé kategorie.

Explicitni zaméry

w N -

Explicitni zdméry slouZi ke spusténi konkrétni aktivity nebo
sluzby definované svou tfidou. Pfiklad spusténi konkrétni ak-
tivity explicitnim zédmérem uvadi zdrojovy kéd

Zdrojovy kod 4.1: Spusténi aktivity pomoci explicitniho za-
méru
Intent intent

new Intent (context, JointActivity.class);
startActivity (intent);

Implicitni zdméry

Sw N

@)

Implicitni zaméry funguji obecnéji neZ zameéry explicitni. Ne-
specifikuji konkrétni tfidu, ale obecnou akci, kterad je zame-
rem spusténa. Pfi vyvoldni obecného zdméru se spusti akti-
vita, kterd je uZivatelem preferovdna nebo seznam aplikaci,
které dokaZzi dany zdmér zpracovat.

Pfiklad vyuziti implicitniho zdméru uvadi zdrojovy kod

Zdrojovy kéd 4.2: Spusténi aktivity pomoci implicitniho za-
meéru
Intent sendIntent = new Intent (Intent.ACTION_SEND) ;
sendIntent.putExtra (
Intent .EXTRA_TEXT,
"Text sdileny zamerem."
)i
sendIntent.setType ("text/plain");
startActivity (sendIntent);
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4.2.5 Serializace

Preddvani parametrti pro komunikaci a inicializace komponent se
typicky provadi pomoci tfidy Bundlel? kterd funguje jako asocia-
tivni pole s klici typu fetézec (St ring). Hodnoty jsou pak primitivni
typy, pfipadné serializovatelné objekty.

V  Androidu je mozné pouZit standardni rozhrani
Serializable definovanym v balicku java.io. Nicméné,
vzhledem vypocetnim ndrokdm je toto rozhrani nevhodné pro
mobiln{ zafizeni.

Proto je soucédsti Android SDK rozhrani Parcelableﬁ v ba-
licku android. os. To pfedepisuje pro serializovatelné tfidy metodu
writeToParcel ve které probihd vlastni serializace a staticky ¢len
CREATOR, ktery pfedepisuje proces deserializace.

4.2.6 Prace se zdroji

Android poskytuje jednoduché rozhrani pro piistup je statickym
zdrojim jako jsou napfiklad grafické soubory, textové konstanty,
animace, zvukové soubory nebo konfigura¢ni soubory. Pomoci sta-
tickych zdrojh lze také vytvaret rozloZeni grafickych uzivatelskych
prvkh a aplikacntho menu snadnéji, neZ pomoci instrukci jazyka
Java. Statické zdroje se umist'uji do adresare res v kofenovém adre-
safi projektu.

Ke statickym zdrojiim je mozné pfistupovat ze tfidy Context[]
¢i jejich potomkti (zejména pak tfid Activity, Service
a Application). Pfiklad pfistupu k textové konstanté ukazuje
zdrojovy kod

Pomoci tohoto rozhrani je moZné také poskytovat rtizné zdroje
pro rizné typy a konfigurace. Napiiklad implicitné se textové kon-
stanty umist'uji do souboru strings.xml v adresafi res/values.
Napfiklad pfi lokalizaci do jinych jazykt je moZzné vytvofit adre-
séfe s postfixem kédu daného jazyka (tedy napi. pro ceStinu adresar

12. http://developer.android.com/reference/android/os/Bundle.
html

13. http://developer.android.com/reference/android/os/
Parcelable.html

14. http://developer.android.com/reference/android/content/
Context.html
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values-cs). Pokud dany zdroj v daném jazyce neexistuje, pouZzije
se implicitni hodnota.

Pri sestaveni projektu se v adresafi gen vytvoii tfida R, kterd ob-
sahuje identifikatory definovanych statickych zdroja.

Zdrojovy kod 4.3: Pristup k textovym konstantdm

1 Resources resources = getResources();
2 String string = resources.getString(R.string.app_name) ;

Obdobny zptisob 1ze pouzit také u grafickych souborti v ndvaz-
nosti na rozliSeni a rozméry obrazovky, orientaci displeje, typ klaves-
nice apodﬁ

Ke statickym zdrojim definovanym samotnou platformou je
mozné piistupovat pomoci tfidy R umisténé v balicku android.

15. http://developer.android.com/guide/topics/resources/
providing-resources.html
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5 Aplikace Hladova okna

Cilem vyvijené aplikace je vytvofit feSeni typu klient-server, pomoci
kterého budou moci uzivatelé participovat na vytvareni obsahu.

5.0.1 Priizkum mezi potencidlnimi uZivateli

V rédmci vyvijené prace jsem provedl internetovy priizkum mezi po-
tencidlnfmi uZivateli’] Kompletn{ vysledky véetné zdrojovych dat
jsou na pfiloZeném CD.

Z prizkumu vyplyva, Ze vétSina uZivatelli nevyuzivd mobilni
datové piipojeni, proto je vhodné, aby aplikace co moZznd nejvice
funkcionality poskytovala v rezimu offline.

5.0.2 Doména

Organizace v rdmci domény provozovatelt rychlého obcerstveni 1ze
kategorizovat do dvou hlavnich skupin.

Globalni fetézce

Yz M

Prvni skupinu tvoii fetézce rychlého obcerstveni. Informace
o téchto fetézcich jsou zpravidla dostupné v néjaké formé na
Internetu (prezentace ve formé webovych stranek, katalogy fi-
rem, apod.). Také obvykle funguji na zédkladé fransizového ob-
chodniho modelu, coz ale znamend, Ze ceny sortimentu uve-
dené v oficidlnich materidlech provozovateld, jsou ¢asto ozna-
¢eny pouze jako doporucené a na konkrétnich provozovnach se
mohou lisit. Stejné se mtiZe liSit i oteviraci doba jednotlivych
provozoven a nabizeny sortiment.

Mezi tyto fetézce patii napi. v Cesku znamé fetézce
McDonald’s, KFC nebo Subway. Z ¢eskych miiZeme jmenovat
napf. sit’ stankh Parky’s.

1. https://www.vyplnto.cz/realizovane-pruzkumy/pruzkum—-trhu-
mobilnich-telef/
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Jednotlivé lokalni provozovny

Druhou skupinu tvofi jednotlivé provozovny, které typicky
nemaji Zddné webové stranky nebo vétsinou nemaji webové
strdnky a informace o jejich provozovnach, sortimentu, ote-
viraci dobé, apod. nelze snadno pievzit ze zddného vetejné
dostupného informac¢niho zdroje.

Co obé skupiny spojuje je fakt, Ze nelze snadno prebirat data pro
aplikaci z Zadného vefejné dostupného zdroje. ReSenim je proto vy-
tvoreni vlastni, komunitné spravované databaze.

5.0.3 Komunitni aplikace

Komunitni aplikace je typ aplikace, kterd pocita s aktivnim zapoje-
nim svych uZivatelt do procesu zaddvani, tpravy a piipadné i pub-
likace dat.

Je mozné je rozdélit do nasledujicich dvou skupin.

Moderované aplikace

Moderované aplikace jsou takové, u nichZ je zména

(napf. v datech) schvalovdna moderatorem pied vlastni pu-
blikaci.

Nemoderované aplikace

U nemoderovanych aplikaci se uzivatelem provedena zména
projevi okamzité a neprochazi schvalovacim fizenim.

Toto vymezeni neni strikini, protoZe existuji aplikace, které oba
piistupy kombinuji, napf. internetovd encyklopedie Wikipedid?]
ktera je implicitné nemoderovand, nicméné u tzv. zamcenych stra-
nek vyuZivd moderovany rezim.

Pro aplikaci Hladov4 okna jsem zvolil moderovany typ. Hlav-
nim dvodem je snaha o pfesnost dat a také moZnost snadné obrany
proti spamu a pfipadnym destruktivnim snaham nékterych uZiva-
teld. V pfipadé mobilni aplikace navic schvalovaci fizeni neodra-
zuje uZivatele, nebot’ uZivatelské zarizeni obsahuje vlastni databézi,
zmény se uzivateli zobrazi ihned a zbytku uZivatelské komunity az
po schvaleni moderatorem.

2. http://www.wikipedia.org
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5.1 Diagramy

5.1.1 Diagram piipada uziti
Diagram pfipadti uziti (obrazek ukazuje 2 aktéry a 7 piipadti
uziti, které jsou blize popsédny niZe.
Aktéfi
User

Aktér User pfedstavuje bézného uZzivatele aplikace.

Administrator

Aktér Administrator predstavuje uzivatele s administra-
torskym oprdvnénim, ktery moderuje databazi aplikace.

Nizev: CreateAccount
Identifikator: UCo1
Popis: UCO1 trvale pfihlasi uZivatele k uZivatelskému tétu.
Primdrni aktéfi: User
Sekundarni aktéfi: Zddni
Vstupni podminky: UZzivatel neni pfihlasen.
1 UZivatel zad4 e-mail, heslo a zda si pfeje vytvofit novy tcet.
2. UZivatel potvrdi zadané hodnoty.
3. Systém ovéfi zadané hodnoty.
4. POKUD jsou hodnoty validni:
(@) POKUD uzivatel zadal volnu vytvofit novy iicet:
Tok udalosti:
i Systém vytvoii novy tcet.
(b) Systém trvale pfihlasi uzivatele do systému.
5. JINAK:
(a) Systém zobrazi chybové hlaseni.
(b) GOTO 1.
Alternativni toky: Zddné
Vystupni podminky: || UZivatel je pfihlaSen.
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Visual Paradigm Standard Edition(Masaryk University)

CreateAccount
DownloadUpdate

AddJoint

Administrator

Obrézek 5.1: Diagram piipadh uziti
Zdroj: autor
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Nazev: DownloadUpdate

Identifikator: uUcCo2

Popis: UCO02 stdhne uzivatelem zvolenou aktualizaci.
Primarni aktéfi: User

Sekundérni aktéfi: Zddni

Vstupni podminky: Uzivatel je pfihlasen.
1. UZivatel zvoli balicky provozoven, které chce mit v zafizeni do-
stupné.
2. UZivatel potvrdi zvolené balicky.
3. POKUD je dostupné pfipojeni k Internetu:
Tok udalostf: (@) Systém stahne poZadovana data.
(b) Systém zpravi uZivatele o dokonceni stahovani.
4. JINAK:
(@) Systém zobrazi zprdvu o nedostupnosti pfipojeni.
Alternativni toky: Zddné
Vystupni podminky: || Databaze je v konzistentnim stavu.
Nazev: FindJoints
Identifikator: UCo03
Popis: UCO03 vyhled4 a zobrazi provozovny dle uzivatelova vstupu.

Primarni akté¥i:

User

Sekundérni aktéfi:

Zdadni

Vstupni podminky: UZzivatel je pfihlaSen.
1. UZzivatel zad4 ¢ast ndzvu hledané provozovny a zda prohleda-
vat pouze pravé oteviené provozovny.
2. Systém provede vyhledavani v lokdIni databazi na zakladé za-
dané &ast nazvu.
3. POKUD existuje jeden ¢i vice vysledkii vyhleddvani:
Tok udaélosti:
(a) Systém uZivateli zobrazi vysledky vyhledavani.
4. JINAK:
(@) Systém zobrazi uzivateli informaci o nulovém poctu vy-
hledavacich vysledki.
Alternativni toky: Zddné
Vystupni podminky: || Databdze je v konzistentnim stavu.
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Nizev: ShowJoint
Identifikator: UCo04
Popis: UCO04 zobrazi informace o poZzadované provozovné rychlého obcerstveni.

Primarni akté¥i:

User

Sekundérni aktéfi:

Zddni

Vstupni podminky: Uzivatel je pfihlasen.
1. UZzivatel zvoli pozadovanou provozovnu rychlého ob&erstveni.
Tok udalosti:
2. Systém zobrazi informace o pozadované provozovné.
Alternativni toky: Zddné
Vystupni podminky: || Zddné
Nazev: EditJoint
Identifikator: UcCo05
Popis: UCO05 upravi atributy poZadované provozovny rychlého obcerstveni.

Primarni akté¥i:

User

Sekundarni aktéfi:

Zddni

Vstupni podminky: UZzivatel je pfihlaSen.
1 UZzivatel zvoli poZzadovanou provozovnu rychlého ob&erstveni.
2. UZzivatel zadd pozadované zmény atributt provozovny.
3. Systém ovéfi zadand data.
4. POKUD jsou data validni:
Tok udalosti: (@)  Systém ulozi zadané atributy.
(b) Systém zobrazi zpravu potvrzujici dokoncéeni operace.
5. JINAK:
(a) Systém zobrazi chybové hlaseni.
(b) GOTO: 2
Alternativni toky: Zddné
Vystupni podminky: || Databdze je v konzistentnim stavu.
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Nizev: AddJoint

Identifikator: UCo6

Popis: UC06 Vytvofi novou provozovnu rychlého obcerstveni.
Primarni akté¥i: User

Sekundarni aktéfi: Zddni

Vstupni podminky: Uzivatel je pfihlasen.
1. Uzivatel zvoli volbu Pfidat hladové okno.
2. UZzivatel zad4 atributy provozovny do formuléfe.
3. UZzivatel potvrdi zadané hodnoty.
4. Systém ovéii zadané hodnoty.
5. POKUD jsou data korekini:
Tok udalosti:
(a) Systém zobrazi zpravu o ispéSném pfidani nové provo-
zovny.
6. JINAK:
(a) Systém zobrazi chybové hlageni.
(b) GOTO 2.
7. Systém informuje uZivatele o provedeni zmény.
Alternativni toky: Zddné
Vystupni podminky: || Databéze je v konzistentnim stavu.
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Nazev: ProcessCommit
Identifikator: uco7
Popis: UCO07 zpracuje navrhovanou uZivatelskou zménu.
Primarni akté¥i: Administrator
Sekundarni aktéfi: Zddni
Vstupni podminky Administrator je pfihlasen.
1. Administrator zvoli poZadovanou uZivatelskou zménu.
2. Administrator zvoli akci, kterou chce provést na zvolené uziva-

telské zméne.

3. Administrator stvrdi poZadovanou akci.
4. POKUD je pozadovanou akci schvéleni:
Tok udélosti
(a) Systém aktualizuje serverovou databézi dle uzivatelské
zmeény.
5. POKUD je poZadovanou akci zamitnuti:
(a) Systém odstrani na serveru poZadovanou uZivatelskou
zménu.
Alternativni toky: Zddné
Vystupni podminky: || Databdaze je v konzistentnim stavu.

5.1.2 Konceptualni ERD diagram
Konceptudlni diagram (viz obrdzek popisuje celkem 7 entitnich

mnozin, které jsou stru¢né popsany niZe.
Entitni mnoZina Joint
Entitni mnoZina Joint obsahuje objekty typu provozovna
rychlého ob¢erstvend.
Entitni mnoZina Meal

Entitni mnoZina Meal obsahuje objekty typu pokrm ¢&i napoj.

Entitni mnoZina MenuItem

Entitni mnozina MenuItem je vazebni mnoZina mezi entit-
nimi mnoZinami Joint a Meal. Vyjadfuje vztah typu M:N
mezi témito entitnimi mnoZinami.
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Entitni mnoZina Pack

Entitni mnoZina Pack obsahuje objekty typu bali¢ek aktuali-
zaci aplikace Hladové okna.

Entitni mnoZina Photo

Entitni mnoZina Phot o obsahuje objekty typu fotografie pro-
vozovny rychlého obcerstveni.

Entitni mnozina User

Entitni mnoZina User obsahuje objekty typu uZivatel aplikace
Hladova okna.

5.1.3 Fyzicky ERD diagram (server)

Oproti konceptudlnimu ndvrhu je na serveru obsaZena jesté po-
mocna tabulka commit s, kterd obsahuje neschvélené zmény zadané
uzivateli aplikace. Datové typy odpovidaji implementaci v databazi
MySQL.

Fyzicky entitné-rela¢ni diagram serverové databaze ukazuje ob-

razek 5.3

5.1.4 Fyzicky ERD diagram (klient)

Oproti serverové implementaci neni v klientské databézi viibec obsa-
Zena tabulka users, protoZe v aplikaci je uloZen vZdy nejvySe jeden
pfihlagovaci Géet. Tento tcet ukladdm jako tzv. synchroniza¢ni Geet’
Také chybi tabulka commits, jelikoZ zmény vytvofené jednotlivymi
uZivateli neni nutné synchronizovat a uchovavat lokalné. Oproti ser-
veru neni nutné ukladat celou hierarchickou strukturu balickd, proto
chybi reflexivni vazba tabulky packs.

Datové typy odpovidaji implementaci v databazi SQLite. Vy-
sledny diagram popisuje obrazek

3. http://developer.android.com/reference/android/accounts/
Account.html
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Obrazek 5.2: Konceptudlni ERD diagram

Zdroj: autor
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Visual Paradigm Standard Edition(Masaryk University)

Obrézek 5.3: Fyzicky ERD diagram (server)
Zdroj: autor
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Obrézek 5.4: Fyzicky ERD diagram (klient)
Zdroj: autor
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5.2 Klient

5.2.1 Komunikaéni rozhrani

Klient komunikuje se serverem pomoci protokolu HTTPS.
Komunikaci s timto protokolem v Androidu =zajistuje ttida
HttpUrlConnectionf] Server poskytuje aplikaéni programové
rozhrani ve formé webové sluzby typu REST. Pro vyménu dat je
pouzit formatu ]SONH

JSON je generovan objektovym mapovaéemﬂ knihovny Jackson,
ktery automaticky vytvofi ze v8ech vlastnosti dané t¥idy vytvoii ob-
jekt ve formatu JSON. Stejny postup je pak pouzit v druhé ¢asti apli-
kace pro ndslednou deserializaci.

Béhem vyvoje jsem tispésné pouzil ndstroj pro dokumentaci a tes-
tovani serverovych aplika¢nich programovych rozhrani Apiaryf|

Kompletni dokumentace aplika¢niho rozhrani véetné vzorovych
pozadavki a odpovédi je dostupnd na adrese: http://docs.
ffmapl.apiary.io/l

5.2.2 Databiaze a ORMLite

Soucasti platformy Android je také databaze SQLite, ktera je upra-
vena pro mobilni zafizeni (viz podkapitola [3.3.3). K této databazi
se nepfipojuje pomoci rozhrani JDBC, jak je bézné v aplikacich na-
psanych v jazyce Java. Ke spravé databaze je urcena specialni t¥ida
jménem SQLiteOpenHelperﬂ

Pro manipulaci s daty jsem vyuZil aplika¢ni ramec pro objektoveé-
relaéni mapovani ORMLite (viz podkapitola [5.2.5). ORMLite vyu-
ziva k vytvareni, mapovani a manipulaci s daty anotované tfidy v ja-
zyce Java. Lze pouZitjak anotace z baliku javax.persistence,tak

4., http://developer.android.com/reference/java/net/
HttpURLConnection.html

5. http://json.org/

6. http://jackson.codehaus.org/l.6.2/javadoc/org/codehaus/
Jackson/map/ObjectMapper.html

7. https://apiary.io/

8. http://developer.android.com/reference/android/database/
sglite/SQLiteOpenHelper.html
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i vlastni anotace knihovny ORMLite, které jsou doporu¢ené. Nama-
pované objekty jsou instancemi POJO| tiid.

Do verze Honeycomb vcetné byla v kédu Androidu kriticka
chybaﬂ kterd zptsobovala neimérné dlouhé zpracovani anotaci.
V novéjsich verzich Androidu (od verze API 14) je tato chyba tidajné
opravena, ackoli dle nékterych testti problém nenf stéle zcela opra-
ven ani ve verzi 4.0.4 [51]].

ORMLite proto pouziva alternativni zptisob zpracovani anotaci
tfid pomoci vlastniho néstroje. Ten 1ze spustit jako klasicky program
napsany v jazyce Java, pficemz ten vygeneruje konfigura¢ni soubor
ormlite_config.txt v adresdfi /res/raw/. Pokud v konstruk-
toru pfislusné konfiguraéni tfidy specifikovdn konfiguraéni soubor,
ORMLite preskoci zpracovani anotaci tiid.

5.2.3 Urceni lokace a prace s mapou

Pro urceni geografické lokace =zafizeni slouzi tfida
LocationManagerE Pomoci tftidy LocationManager lze ziskat
jak posledni zndmou polohu zafizeni, tak dostavat informace o jeho
poloze v pravidelnych intervalech. Pfiklad prace s geografickou
polohou uvddi zdrojovy kod

Zdrojovy kéd 5.1: Prace s geografickou polohou

LocationManager locationManager = (LocationManager)
getSystemService (Context .LOCATION_SERVICE) ;
Location location = locationManager.getLastKnownLocation (
locationManager.getBestProvider (new Criteria, false)

w N

a1

) ;
locationManager.requestLocationUpdates (
locationManager.getBestProvider (criteria, false), 0, O,
this

J O

[e0)

)

Android také poskytuje rozhrani pro pfistup ke sluzbé Google
Maps. K tomu je mozné vyuzit Google Maps Android API v2?

C

9. zangl. Plain Old Java Object — tedy objekty, které nemusi implementovat Zddné
specidlni rozhrani

10. https://code.google.com/p/android/issues/detail?id=7811
11. http://developer.android.com/reference/android/location/
LocationManager.html

12. https://developers.google.com/maps/documentation/android/
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Pro pfistup k mapam je mozné vyuZit bud'to pfipraveny fragment
MapFragment nebo grafickou komponentu MapView.

Referenci k objektu mapy je mozné ziskat pomoci zpétného
volani metody getMapAsync. Ta po pfichystani a vykresleni
mapy zavold metodu onMapReady s pfipravenou instanci tfidy
GoogleMap. Do mapy je mozné zakreslovat objekty pomoci tfid
Marker a MarkerOptions. Praci s mapou ukazuje ukdzka kédu

Zdrojovy kod 5.2: Vykresleni objektu na mapé

getMapAsync (new OnMapReadyCallback () {
public void onMapReady (GoogleMap googleMap) {
MarkerOptions options = new MarkerOptions () ;
options.draggable (true);
options.position (latLng) ;
googleMap.addMarker (options) ;

O o U b W N

Klastrovani objektt na mapé

Pro pokrocilou praci s mapami existuje knihovna Google Maps An-
droid API utility library[®} Diky ni lze vykreslovat velké pocty ob-
jektt na mapé ve formé klastrti, tak aby vypadala pfehledné a zby-
tecné nematla uZivatele.

Objekty zobrazované na mapé musi implementovat rozhrani
ClusterIten|} které pfedepisuje metodu getPosition (), kterd
vraci polohu objektu v soufadnicich GPS. Namisto vykreslo-
vani objekth pfimo mapou je mozZné je vykreslovat pomoci tfidy
ClusterManager. Prdci s klastry ukazuje ukdzka kédu

Zdrojovy kéd 5.3: Klastrovani objekt(i na mapé

ClusterManager clusterManager =

new ClusterManager<Joint> (getActivity (), map);
clusterManager.addItem(joint);
clusterManager.cluster () ;

w N =

S

13. http://googlemaps.github.io/android-maps—-utils/
14. http://googlemaps.github.io/android-maps—utils/javadoc/

47


http://googlemaps.github.io/android-maps-utils/
http://googlemaps.github.io/android-maps-utils/javadoc/

5. APLIKACE HLADOVA OKNA

Ziskani adresy objektu

V ramci Androidu je moZné vyuZit aplika¢ni radmec pro pfevod ad-
resy na geografické soufadnice a zpét pomoci tiidy Geocoder"}
Proces ziskani adresy z geografické soufadnice se nazyva reverse ge-
ocoding.

Ptiklad ziskdni adresy ze soufadnice ukazuje zdrojovy kod

Zdrojovy kod 5.4: Ziskani adresy pomoci tfidy Geocoder

Geocoder geocoder = new Geocoder (this);

1

2 List<Address> addresses =

3 geocoder.getFromLocation(latitude, longitude, 1);
4

5 if (null != addresses && 0 < addresses.size()) {

6 Address address = addresses.get (0);

7

8 for (int i = 0; i1 < address.getMaxAddressLineIndex();
9 i++
10 ) A
11 String addressLine = address.getAddressLine(1i);
12 }
13 1}

5.2.4 Zpracovani velkych bitmap

Kazda aplikace pro Android mtlize v Case vyuZivat jen omezené
mnoZstvi paméti. P¥i pfekroceni hrani¢ni hodnoty dojde k vyhozeni
nehlidané vyjimky OutOfMemoryException, kterd obvykle vede
k padu aplikace. Konkrétni hodnoty se typicky pohybuji mezi 16
a 64 MB a lisi se dle pouzitého zafizeni. Toto omezeni je obzvlasté
nepfijemné pii zobrazovani velkych bitmap (napf. fotografif). Napii-
klad fotoaparat zafizeni Galaxy Nexus pofizuje fotografie v rozliSeni
2592 x 1936 pixelti, které pfi ¢tyfbajtovém kodovani (jeden bajt pro
kaZdou ze zdkladnich barev a jeden bajt pro tzv. alfa kanal urcujici
prihlednost) zabira lehce pfes 19 MB paméti.

Pouhy pokus o nacteni fotografie na tomto zafizeni do instance
vestavéné tfidy Bitmap by skondil pravé vyse zminénou vyjimkou.
Pro bezpecné a efektivni nacitani bitmap je mozné vyuzit vestave-

15. https://developer.android.com/training/location/display—
address.html

48


https://developer.android.com/training/location/display-address.html
https://developer.android.com/training/location/display-address.html

5. APLIKACE HLADOVA OKNA

nou téidu BitmapFactory z baliku android.graphicsl9 Deké-
dovani bitmapy se sestava ze tfi krokd.

Prvnim krokem je zjisténi celkovych rozmeérti obrazku. To je
mozné pomoci tfidy BitmapFactory.Options, ktera ma ve-
fejny atribut inJustDecodeBounds, ktery pokud je nastaven
na true, tak BitmapFactory presko¢i nacitdni bitmapy do pa-
méti, ale pouze nastavi atributy outWidth a outHeight tfidy
BitmapFactory.Options.

Zdrojovy kéd 5.5: Urceni velikosti obrazku

BitmapFactory.Options options

= new BitmapFactory.Options();
options.inJustDecodeBounds = true;
BitmapFactory.decode (filePath, options);

BSw N

Druhym krokem je zjisténi velikosti vzorkovdni. K tomu
jsou potieba rozméry komponenty uZivatelského rozhrani,
které se ziskaji standardné pomoci metod View#getWidth ()
a View#getHeight (). Vypocet vzorkovani probiha dle jednodu-
chého algoritmu, ktery zdvojnasobuje velikost vzorkovani a zaroven
puli rozméry obrazku, dokud alespoii jeden z rozmérti prevysuje
velikost uvaZzovaného platna (viz zdrojovy kéd [5.6).

16. http://developer.android.com/reference/android/graphics/
BitmapFactory.html
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Zdrojovy kéd 5.6: Vypocet vzorkovani

1 public calculateInSampleSize (

2 BitmapFactory.Options options, int reqgWidth,
3 int regHeight

4 ) A

5 final int height = options.outHeight;

6 final int width = options.outWidth;

7 int inSampleSize = 1;

8 if (height > regHeight || width > regWidth) ({

9 int halfHeight = height / 2;

10 int halfWwidth = width / 2;

11

12 while ((halfHeight / inSampleSize) > regHeight &s&
13 (halfWidth / inSampleSize) > reqWidth)
14 {

15 inSampleSize x= 2;

16 }

17 }

18 return inSampleSize;

19 1}

Tretim krokem je nacteni samotné bitmapy dle vypoctené veli-
kosti vzorkovdni a jeji ndsledné zobrazeni komponenté ImageView.

Zdrojovy kod 5.7: Nacteni bitmapy a zobrazeni v ImageView

BitmapFactory.Options options =

new BitmapFactory.Options();
options.inSampleSize = sampleSize;
Bitmap bitmap = decodeFile(filePath, options);
imageView.setImageBitmap (bitmap) ;

g s w N

BitmapFactory neni kompatibilni s obrazky ve formatu JPEG
se subtraktivnim michani barev (kddovani CMYK). Toto ale neni
vyraznéjsi piekdzkou, protoze fotoaparat v systému Android
uklada implicitné fotografie s aditivnim michdnim barev (kédovani
RGB) [38].

5.2.5 Pouzité knihovny
Jackson JSON Processor

Jackson je knihovna v jazyce Java pro serializaci a deserializaci ob-
jektt ve formétu JSON (JavaScript Object Notation).
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V roce 2011 provedl Martin Addmek sérii srovnani parsert for-
matu JSON na platformé Android, pfi¢emZ Jackson se prokézal jako

Vev s

nejvykonnéjsi z testovanych alternativ [2, 1}, 13].

ORMLite

ORMLite”] je knihovna pro objektové-relaéni mapovani napsana
v jazyce Java americkym vyvojafem Grayem Watsonem. Kromé pod-
pory nékolika tradi¢nich rela¢nich databdzovych systémt pomoci
rozhrani JDBC, ORMLite podporuje také SQLite na platformé An-
droid. ORMLite je distribuovén jako open-source pod licenci ISC.

Google Play Services

Google Play Services je knihovna pro pfistup k webovym sluZzbdm
provozovanym spole¢nosti Google[®] Pomoci Google Play Services je
mozné se piipojit k aplika¢nimu programovému rozhrani map (viz

podkapitola 5.2.3).

Google Maps Android API utility library

Google Map Android API utility library je rozsifujici knihovna pro
vykreslovani objekttt v mapach. Google Maps Android API utility
library je distribuovana pod licenci Apache Licence 2.0.

ActionBarSherlock a ViewPagerIndicator

ActionBarSherloc”| a ViewPagerIndicator™| jsou knihovny vyvi-
nuté v roce 2012 americkym vyvojdfem Jakem Whartonem. Tyto
knihovny poskytuji podporu nékterych komponent a grafickych
prvki predstavenych ve verzi 3.0 pro starsi verze Androidu. Obé
knihovny jsou distribuovédny pod licenci Apache Licence 2.0.

17. http://ormlite.com/

18. https://developer.android.com/google/play—-services/index.
html

19. http://actionbarsherlock.com/

20. http://viewpagerindicator.com/
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5.3 Server

Jako technologii pro vyvoj serverové aplikace Hladovych oken jsem
pouZil programovaci jazyk Java a platformu Java Enterprise Edition.
Hlavni vyhodou tohoto feSeni je moZnost znovuvyuZitelnosti kédu
pfi vyméné dat mezi serverem a klientem (viz podkapitola [5.2.).

Kazda aplikace, ktera je hostovand na OpenShiftu je zarover i re-
pozitaf verzovaciho systému giﬂ Pro nahrdni nové verze aplikace
na server je potfeba aplikaci nejprve zkompilovat na lokdlnim po-
¢itadi a vysledny .war soubor umistit do adresafe deployments,
ktery se nachazi v kofenovém adreséafi projektu.

Po nahrani zmén do centrdlniho repozitéfe je OpenShift nejprve
ovéfi, zda se aplikace skute¢né zkompiluje a spusti pripadné testy,
jsou-li v aplikaci pfitomny. Pokud vSe probéhne bez chyb, zavede
OpenShift vSechny . war soubory z adresdfe deployments do apli-
ka¢niho serveru JBoss.

Pro automatizaci tohoto procesu existuje také nastroj pro vyvo-
jové prostredi Eclipsé™}

Nasazeny server je k dispozici na adrese http://ffmap-
drekorian.rhcloud.com/.

5.3.1 Pouzité knihovny
Enterprise JavaBeans

Enterprise JavaBeans jsou fizené serverové komponenty, které se
¢asto pouZivaji v serverovych aplikacich napsanych v jazyce Java.
Aplika¢ni server dokdze instanciovat JavaBeans podle poctu poza-
davkli a pomoci Context Dependency Injection vkladat instance do
koédu aplikace.

21. http://git—-scm.com/
22. https://blog.openshift.com/day-28-openshift-eclipse-
integration-for—-java-developers/
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Hibernate

Hibernate je plnou implementaci rozhrani JPA (Java Persistence
API), kterou lze pouzit pro préci s fizenymi datovymi zdroji velice
dobfte spolupracuje s fizenymi datovymi zdroji serveru.

RESTEasy

RESTEasy je implementace rozhrani JAX-RS pro webové sluzby typu
REST. RESTEasy umoZriuje komunikaci ve formatu JSON pomoci in-
tegrace s parserem Jackson.

5.3.2 Nasazeni na platformé OpenShift

Pro vzorovou implementaci jsem vyuzil sluzbu PaaS (z angl. Plat-
form as a Service, doslova platforma jako sluzba) OpenShiff¥| spole¢-
nosti Red Hat. OpenShift umoZziiuje zdarma nahrani az tfi aplikaci
pro jeden tcet.

Vyvojaf si mlize zvolit z nékolika tzv. cartridges, predpfiprave-
nych zasuvnych modult s predinstalovanymi interprety a aplika-
cemi pro virtudlni server. Vyvojafi, ktefi si z nabidky zasuvnych mo-
dulti nevyberou, si mohou vytvofit i zdsuvny modul vlastni.

Serverova verze Hladovych oken vyuziva ¢tyfi cartridge — pro
aplika¢ni server JBoss, databazi MySQL, aplikaci Openshift Metrics
a konecné pro aplikaci phpMyAdmin.

Cartridge JBoss Application Server 7.1

JBoss AS (JavaBeans Open Source Software Application Server) je
aplika¢ni server, ktery implementuje platformu Java Enterprise Edi-
tion, vyvijeny spolec¢nosti Red Hat a distribuovany pod licenci GNU
LGPL. Tato cartridge poskytuje tzv. webovy profil Java EE, coZ je
pro Hladova okna postacujici. Cartridge s tzv. pInym profilem je pro
OpenShift také dostupna.

23. https://openshift.redhat.com/app/
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OPENSHIFT | MANAGEMENT CONSOLE

MY APPLICATIONS / FFMAP

Ffmap @ hitp://ffmap

Cartridges

- - 5 us C RS
JBoss Application Server 7.1 STETED | 9 S
0OLOGINTO

Enable Jenkins

MySQL Database 5.1 GEARS

SHARED

OpenShift Metrics 0.1 e

SHARED

phpMyAdmin 3.4 CEARS

SHARED

Obrézek 5.5: OpenShift Management Console
Zdroj: autor

Cartridge MySQL Database 5.1

MySQL je rela¢ni databazovy systém vyvijeny firmou Oracle Cor-
poration. Databdze se integruje s aplikaénim serverem jako fizeny
datovy zdroj (managed datasource) a je v aplikaci dostupnd pomoci
adresovaciho rozhrani INDI.

Pro OpenShift jsou dostupné i zdsuvné moduly pro databaze
PostgreSQL a nerela¢ni databazi MongoDB.
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Cartridge OpenShift Metrics 0.1

OpenShift Metrics je jednoduchd webova aplikace, kterd ukazuje ak-
tudlni zatiZeni serveru z pohledu strojového casu, paméti a swapo-
vani v redlném Case (viz obrdzek [5.6). Aktualni vysledky aplikace
je mozné si prohlédnout na adrese https://ffmap-drekorian.
rhcloud.com/metrics/.

App Resource Data e Memery n

Add swap data

Statistics Memory Limit (MiB)
Most Memory Used (MiB)
cache 2281472 B Memory Usage (MiB)

Times memory limit reached
/]
Swappiness

70

12:06:36  12:06:37 12:06:38 12:06:39 12:06:40 12:06:41 12:06:42 12:06:43 12:06:44

Obrézek 5.6: Ukazka méfeni zatiZeni aplikace v OpenShift Metrics
Zdroj: autor

Cartridge phpMyAdmin 3.4

PhpMyAdmirﬁ je webové aplikace napsand v PHP, kterd umoz-
nuje spravu databazi MySQL. PhpMyAdmin je dostupny pod licenci
GNU GPL.

24. http://www.phpmyadmin.net/
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6 Nasazeni

Pro nasazeni jsem vybral nejrozsifenéjsi trzisté aplikaci pro plat-
formu Android - trzisté Google Play (viz podkapitola[3.5.1).

Pfed publikovdnim je nutné aplikace podepsat. To je mozné
bud’to ru¢né pomoci ndstrojii keytool a jarsigneﬂ které jsou
dodavany spolu s Java Development Kitem nebo aplikaci podepsat
pomoci vyvojového prostfedi automaticky.

Podepsané APK je moZné nahrat skrze webové stranky Google
Play Developer Console?|

Hladova okna pro Android
cz drekorian android fimap A
UBLIKOVANO

Statistik APK.

PRODUKCE TESTOVANI BETA VERZE TESTOVANI ALFA VERZE
1,2

KONFIGURACE PRODUKCNI VERZE

AKTUALNI KONFIGURACE  publikovno 12. 5. 2015 7:A7:14

Podporované zafizeni Vylouzena zaiizeni

8055 0

Sluzby a rozhrani API

Nektera zafizeni mohou spoustét vice souborli APK. Zafizeni v takovém pfipadé obdri soubor APK s vy33im kédem verze
v VERZE (UROVNE ROZHRAN AP FUNKCE NAHRANO DNE STAV
2(1.0) 9 12.5.2015 ve fazi produkce

1(1.0) 8 android. hardware.screen. PORTRAIT, ... 19.5.2013 ve fazi produkce

Obrézek 6.1: Sprava soubortt APK v Google Play Developer Console
Zdroj: autor

K publikaci aplikace jsou nutné nejméné dva obrazky ilustrujici
aplikaci, ikona ve vysokém rozliSeni (512 x 512 pixeli) a tzv. hlavni
grafika (obrazek o rozmeérech 1024 x 500 pixeld).

Nové je také nutné vyplnit dotaznik, ktery kalkuluje zndmku
hodnoceni obsahu dle standardt ratingovych systémi jednotlivych
zem{ (napt. pro evropské zemé je to hodnoceni PEGF).

1. http://developer.android.com/tools/publishing/app—
signing.html

2. https://play.google.com/apps/publish/

3. http://www.pegi.info/
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6. NASAZENI

V Google Play Developer Console 1ze také ru¢né znepfistupnit
publikaci v ur¢itych zemich ¢i pro konkrétni modely mobilnich zafi-
zeni.

Ikona ve vysokém rozliseni * Hlavni grafika * Propagatni grafika Televizni banner

Vychozi — Cestina - ¢5-CZ Vyichozi — Cestina — cs-CZ Vychozi - Cetina - c5-CZ Vychozi — Cestina — cs-CZ
512 % 512 1024 (5) x 500 {v) 180 (8) x 120 (v) 3208 x 180 v.
32bitovy format PNG (s kanalem alfa) JPG nebo 24bitovy format PNG (bez kanalu alfa)  JPG nebo 24bitovy format PNG (bez kandlu alfa) JPG nebo 24bitovy format PNG (bez kanslu alfa)

+ +
Pidat propagatni grafiku Pfidat televizni banner
Obrézek pretahnéte sem Obrézek pretshnéte sem

Propagatni video
eStina - cs-CZ

Zadejte adresu URL

ZARAZENI DO KATEGORI

Typ aplikace *

Aplikace E

Cestovdni a mistni informace

Zralost nizka E

Na zékladé obsahu aplikace byly nékteré moznosti hodnoceni zakazany.

Nové hodnoceni obsahu * POUZITE HODNOCEN
Odeslano: Dnes, 15:47

"AEEHGEG

Obrézek 6.2: Grafika v Google Play Developer Console
Zdroj: autor

Kategorie *

x|

Hodnoceni obsahu *

Po potvrzené publikaci je aplikace nasazena. Nasazeni mtze tr-
vat aZ nékolik hodin.

Nasazena aplikace je pristupnd ve sluzbé Google Play na ad-
rese: https://play.google.com/store/apps/details?id=
cz.drekorian.android. ffmap.
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7 Zaveér

V rdmci bakalafské prace byla navrZena a implementovana aplikace
pro platformu Android umoZnujici stahovani databaze provozoven
rychlého obcerstveni z Internetu, jeji prohliZzeni a Gpravy uZivatelem.

Aplikace taktéZ umi zodpovidat dotazy uZivatele na zdkladé jeho
polohy zjisténé automaticky. Aplikace byla otestovana jak na emula-
toru, tak na fyzickych telefonech, pfi cemZ bylo ovéfeno, Ze jeji béh
je plynuly a nevyvolava pady aplikace.

Aplikace je pfipravena pro piipadna budouci rozsifeni.
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A Ptilohy

e (D obsahujici:

—  zdrojové kody serveru a klientské aplikace
-  diagramy ve formatu Visual Paradigm

- vysledky prizkumu provedeného mezi potencidlnimi
uZivateli
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