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Uvod

S rostouci popularitou mobilnich zafizeni roste i pocet uzivatelll, ktefi pouzivaji
telefon, jako jejich diaf a kalendaf. Soucasné aplikace nedokazou uzivateli poskytnout
informaci o spravném nacasovani odchodu, aby dorazil na udalost v Cas, nebo nelze piesné
nastavit zptisob dopravy ¢i upozornéni.

Cilem této prace je navrh a vytvoreni aplikace, kterd by uzivateli umoznila spravu
udalosti a zarovenl ho v ¢as upozornila, ze ma vyrazit s ohledem na vybrany zplsob
dopravy a misto konani udalosti.

Tato prace se v teoretické Casti zamétfuje na vybér vhodné platformy a porovnani
vyvojovych prostiedi s ohledem na cilové uzivatele a moderni trendy. Dale popisuje vybér
vhodného nastroje pro vyvoj a ladéni, a moznosti pouziti sluzeb pro zjisténi cesty na misto
udalosti. Nakonec jsou zde rozebrany pouzité komponenty.

Praktickd C¢éast se zaobira nastudovanim vybrané platformy a vybrdnim vhodné
metody pro zajisténi pozadované funkcionality aplikace. Zaroven bylo nutné seznameni Se
s uzivatelskym prostiedim pro vyvoj a samotnym vytvofenim funkéni aplikace.
Vytvotenou aplikaci bylo tfeba podrobit uzivatelskému testovani toto testovani vyhodnotit
a zvazit implementaci ziskanych podnétl. Vystupem prace bude mobilni aplikace pro

spravu udalosti.
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1 Teoreticka cast

1.1 Porovnani platforem
Tato kapitola se zamétuje na porovnani mobilnich operacnich systémt. Pro srovnani
jsem vybral platformu Android a iOS jelikoz jsou v CR nejrozsifenéjsi, viz obrazek 1.

Cilem je nastinit stru¢nou historii, vyvoj platforem a shrnout jejich vyhody a nevyhody.

PodilOSv CR bfezen 2016

0,54%
0,54% 3,14%
5,00%
Android
16,99% i05

Windows Phone
BlackBerry OS

= Symbian OS

73,79% )
Ostatni

Obrizek 1 - Podil platforem v CR [1]

1.1.1 Android

Android je velice rychle se rozvijejici otevieny systém, ktery vyviji spolecnost
Google Inc. Tento systém se pouziva jak v chytrych telefonech, tak v tabletech, chytrych
hodinkach nebo noteboocich. V soucasné dobé se jednd o nejrozsifenéjSi systém
s nejvetsim podilem na trhu.[25]

Android vznikl v fijnu 2003, kdy byla zalozena spolecnost Android Inc. O 2 roky
pozdéji byla odkoupena jako zacinajici a téméf neznama firma jeji dcefinou spolecnosti
Google Inc. A od té doby zacal Google vyvijet hovou platformu s cilem vstoupeni na trh
mobilnich telefoni. O dal§i 3 roky pozdéji vroce 2008 byla ptfedstavena prvni verze
Android 1.0, zaroven bylo ptedstaveno open source SDK pro vyvojare, takze ho mohl
kazdy vyuzivat, coz vedlo kvelkému nartistu poctu aplikaci a oblibenosti této

platformy.[25]



Mezi vyhody patii velice snadné nahrani aplikace na oficialni obchod. Samotny
proces je velice jednoduchy a nepodléha zdlouhavym schvalovacim procesem. Android je
systém, ktery je navrzeny pro velké mnozstvi zafizeni a nabizi velké mnozstvi nastroji pro
jeho prizpiisobeni coz je dusledek otevienosti systému. Android je navic skvéle provazany
s Google Sluzbami jako Google Maps, Google Apps ¢i socialni sit’ Google+.Nevyhodou je

mnozstvi Skodlivého softwaru, ktery mize nakazit zatizeni a zptsobit veliké Skody.

1.1.2 i0OS

Operacni systém 10S je systém vyvinuty firmou Apple. Inc. ureny pouze pro
telefony od téze znacky. Tento operacni systém lze nalézt v mimo telefoni navic
Vv tabletech iPad nebo chytrych hodinkych Apple Watch. Navzdory vysoké kvalité produktii
firmy Apple zaostava za svym nejvétsim konkurentem, systémem Android. [26]

Spole¢nost Apple vznikla v roce 1976 ve mésté Cupertin v Kalifornii. Tato oblast je
dnes znama jako SilliconValley. V roce 2007 ptichazi s novinkou, chytrym mobilnim
telefonem s operaénim systémem iOS. V roce 2008 vychazi novy model a zaroven je
uvolnéno SDK. [26]

I kdyz platforma od firmy Apple neokupuje prvni misto v rozsifenosti, stale ma
mnoho pfiznivel a mnoho odptrci. Obecné jsou produkty od firmy Apple povazovany za
designovou zalezitost. Systém iOS je uzavieny a odladény na konkrétni zafizeni.
Nevyhodou je vy$si cena a moznost vyvoje aplikaci pouze na operacnim systému do firmy
Apple.

Vhodné zvoleni platformy je stéZejni pro uspéSnost aplikace a zalezi na vice
faktorech, které je potfeba zvazit. Nejprve je nutné urcit, kdo jsou cilovi uzivatelé a jaka
zatizeni vyuZzivaji. Dale si je nutné uvédomit tskali jednotlivych platforem. Apple muze
odmitnout vystaveni aplikace v jeho obchod¢ a tim v podstat¢ znemozni jakoukoliv
distribuci. Android na druhou stranu ma nevyhodu v tom, Ze je nutné podporovat mnoho
verzi operacniho systému a typu zafizeni. Dalsi platformy jako Windows Phone,

BlackBerry nebo Symbian maji maly podil na trhu, viz obrazek 1.



1.2 Technologie pro vyvoj

S rostouci popularitou mobilnich zafizeni roste 1 pocet frameworkd pro vyvoj.
Framework slouzi jako opora pii vyvoji aplikace, mize obsahovat knihovny, podpiirné
programy a doporucené postupy. Jeho cilem je usnadnit praci vyvojaiim tim, ze fesi urcité
problémy za n¢€. Frameworky Ize rozdé€lit do tii kategorii a to hybridni frameworky, cross-

platform frameworky a nativni vyvoj.

1.2.1 Hybridni frameworky

Prvni kategorii jsou frameworky, které jsou zaloZzeny na webovych technologiich
jako HTML5, CSS a Javascriptu. Aplikace vyvinuté pomoci takového frameworku poté
bézi v takzvaném webkitu neboli renderovacim jadru prohlizece a funguji v podstaté jako
webova stranka a funguji na vice platforméch.

Ptikladem takovychto frameworkti je naptfiklad Ionic framework, ktery vyuziva
knihovnu Angular.JS. Hlavni vyhodou je, Ze je mozné aplikaci vyvijet pro vice platforem
zaroven. To pfinadsi vyhodu v rychlém vyvoji, bohuzel je tézké aplikaci dokonale odladit
pro vSechny zafizeni z divodu rozdilnych prostiedi, kde aplikace bézi. Na podobné
prekazky narézeji webovi vyvojaii, kdyZ museji optimalizovat webovou stranku na vice
prohlizect. Nativni funkce 1ze volat pomoci zdsuvnych moduld. Takové moduly se pak
chovaji jako nativni komponenty, ala maji i sva omezeni a to, Ze nenabizeji vykon a funkce

nativnich API. Takovéto pluginy poskytuje napiiklad framework Cordova spolecnosti

Apache. [2]

1.2.2 Cross-platform frameworky

Druhou kategorii jsou frameworky, které ptevadi kod z ruznych programovacich
jazyki do nativniho jazyka cilovych zafizeni. Aplikace je tedy napsana napiiklad v jazyce
C# a nasledné pfevedena do nativni aplikace pro jednotlivé platformy.

Piikladem takovychto frameworki je naptiklad Xamarin, ktery vyuziva jazyk C#
a aplikace poté muze byt pouzita na systém Android, i10S, Windows Phone a BlackBerry
zaroven. Vyhodou je rychlejsi vyvoj nativné vypadajicich aplikaci. Takto vytvofené
aplikace jsou robustni a maji nativni vzhled. Vyvojafe vSak muze odradit nutnost

zakoupeni licence pro komer¢ni vyvoj nebo feseni nativnich funkci pomoci plugint. [23]
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1.2.3 Nativni vyvoj

Tteti kategorii je vyvoj V nativnim jazyce, coz je pro Android jazyk Java a pro iOS
jazyk Objective-C a Swift. Nativni aplikace se vyvijeji jednotlivé pro kazdou platformu
zvlast pomoci vyvojaiskych prostiedi (tzv. IDE) a jazyka dané platformy. Vyvojové
prostiedi nabizeji fadu uzite¢nych nastroji pro pieklad zdrojového kodu, ladéni aplikace,
verzovani a dal$i. Nastroje jsou potifeba hlavné z divodu slozitosti nativniho vyvoje.
Z uzivatelského hlediska ma nativni aplikace mnohem rychlej$i odezvu a konzistentni
vzhled oproti hybridnim frameworkiim. Vyuzivanim nativnich funkci lze =zajistit
konzistentni vzhled a robustni architekturu. Nevyhodou je nutnost vytvaret aplikaci

vicekrat, pokud chce vyvojat poskytnout aplikaci na vice platforem, coz znamena vyssi

naklady. [3]

1.2.4 Srovnani technologii
Mobilni vyvoj je neustile se meénici oblast. Jelikoz kazdy ma jiné pozadavky
na technologii, kterou pouzije pro vyvoj, nelze jednoznacné urcit, ktera je lepsi. Na zaklad¢

ptedchozich kapitol je tieba vybirat dle urcitych kritérii. V tabulce ¢islo 1 jsou srovnany

vvvvvv

Tabulka 1 - Srovnani technologii pro vyvoj - zelené pozitivni, Cervené negativni

Nativni Cross-platform  Hybridni
Vykreslovani Nativni API Nativni API
Vykonnost Rychlé Rychlé
Nativni vzhled Nativni Nativni
Distribuce Appstore Appstore Appstore
Kamera Ano Ano Ano
Notifikace Ano Ano Ano
Kontakty a kalendar Ano Ano Ano
Geolokace Ano Ano Ano
Nutnost pfipojeni k internetu ~ Ne Ne Ne
Potiebné znalosti pro vyvoj Java, ObjectiveC C#, Ruby HTML,CSS, SVG

Rychlost vyvoje _ Rychly Rychly
Podpora vice platforem _ Ano Ano
Nic

Jiné pozadavky Nic
Zdroj: Vlastni zpracovani podle [3], 2016
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1.3 Vyvojarské nastroje

Pro nativni vyvoj lze zvolit z fady vyvojovych prostiedi. Pro vyvoj nativnich aplikaci
pro Android je nejrozsifenéjSi oficidlni prostfedi Android Studio, které je zdarma
a dostupné na vsSechny soucasn¢ pouzivané operacni systémy jako je Windows, Linux
ai0S. Pro vyvoj aplikaci pro zafizeni spole¢nosti Apple je oficialni nastroj aplikace
xCode. Bez té neni mozné zkompilovat zdrojovy kod a tudiz ani distribuovat aplikaci

k uzivateli.

1.3.1 Android Studio

Toto vyvojové prostiedi je k dispozici zdarma a instalace je velmi jednoducha. Staci
stahnout instala¢ni balicek, ktery je dostupny na adrese
http://developer.android.com/sdk/index.html. Soucasti instalace je mimo samotného
vyvojového prostiedi i emuldtor pro Android, sada néstroji Android SDK a kompilator.
SDK je balicek nastrojii, ktery vyvojafi umozZiuje vyuzivat v aplikaci funkce dané
platformy. Zaroven je pro instalaci vyzadovana Java, jelikoz je Android studio napsano
pravé v Jave. Hlavni funkce, které usnadiuji vyvoj je nastroj pro preloZeni aplikace Gradle,
naseptava¢ funkci a ve verzi 2+ je mozné ladit aplikaci bez nutnosti opétovného

prekladani. [27]

1.3.2 xCode

Vyvojové prostiedi od spolecnosti Apple, které je dostupné zdarma, ale pouze na
opera¢ni systém i0S na adrese https://developer.apple.com/xcode/download/ nebo pies
Apple Appstore. Primarné slouzi pro vyvoj aplikaci na opera¢ni systém iOS. Nabizi

vyborn¢ optimalizovany ptekladac a ladici nastroje pro rychly vyvoj.

1.3.3 Textové editory
Je mozné vyvijet aplikaci pomoci textového editoru jako Sublime Text nebo Atom.
Nevyhodou je, ze je nutné doinstalovat vSechny potfebné komponenty manudlné¢ a proto je

vhodnéjsi pouzit predpiipravené vyvojové prostiedi.

1.3.4 Zarizeni pro testovani
Pro testovani aplikaci je mozné pouzit jak realné zatizeni, tak virtualni piistroj neboli

emulator.
12
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Realné zatizeni je napiiklad mobilni telefon nebo tablet. Vyhodou redlného zafizeni
pfi vyvoji je, ze nevyuziva systémové zdroje pocitace, coz mize byt vyhodou u méné
vykonnych pocitaci. Nevyhodou redlného zafizeni je, Ze lze aplikaci testovat pouze
na jedné verzi systému s konkrétnimi parametry. Pro testovani aplikace na vice zafizeni je
tedy nutné mit kazdy druh zatizeni k dispozici.

Emulator je program umoznujici béh virtudlniho zafizeni na jiném. Konkrétné lze
vytvorit virtudlni mobilni zafizeni na pocitaci, na kterém probiha vyvoj. Hlavni vyhodou je,
Ze je mozné mit pro vyvoj vice druhti zafizeni a lze tak sndze odladit aplikaci. Nevyhodou
je, ze emulator vyuziva prostiedky pocitate a na méné vykonnych pocitacich je pomaly.
Pro operacni systém Android je k dispozici velké mnozstvi emuldtorit od emuldtoru

vestavéném v prostiedi Android Studio az po komer¢ni emulatory jako Genymotion. [27]
1.3.4.1 Android Studio Emulator

Tento emulator, ktery je soucasti Android SDK, podporuje telefony, tablety, hodinky
a televize, které pouzivaji systém Android. Zaroven také umoznuje vytvorit zafizeni dle
konkrétnich parametr. Na emulétoru je tak mozné spustit aplikaci, kterd je ve vyvoji nebo
testovat jak spolu spolupracuje vice aplikaci.

Mezi podporované funkce patii simulace polohy, pfipojeni ptes Wi-Fi a 3G, sprava
SD karty, webkamery nebo pofizeni snimku obrazovky. Lze také upravit velikost

vvvvv

1.3.4.2 Genymotion

Emulator Genymotion, ktery je pro osobni pouZziti zdarma, nabizi moznost nastaveni
polohy zatfizeni a mnoho verzi operacniho systému Android od 2.3 az po 6.0. Emulator
Genymotion dokaZe pouZzit webkameru pocitace jako kameru telefonu, je kompatibilni

S nastrojem Android Studio. Zajimavou funkci je moZnost testovani aplikace pii slabé

baterii. [31]
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1.4 Tridy a sluzby
pro systém Android. Jelikoz Android SDK nabizi veliké mnozstvi funkci, je mozné jeden

problém fesit riiznymi zplsoby a vétSinou nelze jednoznacné fici, ktery je vhodnéjsi.

1.4.1 Activity

Ttida Activity se stard o vytvoreni okna pro uzivatele a je to dilezita ¢ast zivotniho
cyklu aplikace. VétSina Activit je uZzivateli zobrazena jako full-screen okno (okno pies
celou obrazovku). Jelikoz jsou zatizeni se systémem android vétSinou mobilni telefony, ma
systém pomérné omezené zdroje zejména pamét RAM. Z toho divodu systém omezuje
zdroje pro Activity na pozadi a zaméfuje se na Activity na poptedi a to az do takové miry,
Ze systém Activitu na pozadi Gplné€ zastavi.

Kazda Activita ma preddefinované stavy a posloupnost téchto stavii se nazyva
zivotni cyklus. Tyto stavy maji pfesné dané potadi a situaci, pfi které se spusti. Pfi zméné
stavu se volaji pfeddefinované funkce. V tabulce 2 je uveden seznam metod, které jsou

defaultn¢ definovany ve tfidé Activity. [7]
Tabulka 2 - Funkce Activity

onCreate(Bundle) Tato metoda je zavolana pii vytvoreni Activity. Zde se vytvari

pohledy a nacita data.
onStart() Volano pii zobrazeni Activity uzivateli.
onRestart() Volano poté co byla Activita zastavena a znovu nastartovana.
onResume () Volano pfi interakci Activity s uzivatelem. V této chvili je
Activita na vrcholu zasobniku.

Volano pti pokusu systému o obnoveni piedchozi Activity. Zde

onPause() je vhodné ulozit neuloZené data, zastavit animace a dalsi funkce,
které¢ by mohli spotfebovavat zdroje zatizeni.

onStop() Voléano, pokud Activita jiz neni pro uzivatele viditelna z divodu,

Ze jina Activita byla obnovena nebo byla zahjena Activita nova

Posledni funkce volana pied zni¢enim Activity. Toto mize
onDestroy () nastat, pokud je Activita dokoncena nebo systém zni¢i Activitu z
davodu nedostatku zdrojt.

14



Zdroj: Vlastni zpracovani podle [7], 2016

Vsechny tyto metody lze pietizit pomoci anotace @override a vlozit do nich
vlastni funkcionalitu. Anotace @override slouzi k pretizeni rodi¢ovskych funkci dané
tridy.

P1i inicializaci Activity je volana funkce onCreate(). V této funkci je nastaven
zdroj layoutu pomoci funkce setContentView(int). Lze zde také pfifadit data prvkim
v layoutu, ptifadit funkcionalitu tlac¢itkim nebo nastavit obsah naviga¢ni listy. Layout je

rozlozeni prvkl uzivatelského prostiedi ve formatu XML.

Activity
launched

onCreate()

v

onStart() e onRestart()

v 'y
User navigates =
to the activity onResume()

App process "-I { Activity
_ killed running |
\\-. .-"J _."
N
Another activity comes
nto the foreground

User returns
+ to the activity

Apps with higher priority | L
need memory onPause()
|

The activity is
no longer visible

User navigates
* to the activity
J

onStop()
I

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v
onDestroy()
Activity
! shut down .
b 4

Obrazek 2 - Zivotni cyklus Activity [7]

Z diagramu na obrazku 2 je patrné, ze se zivotni cyklus sklada ze tfi stavi. Activita

v v

muze mit stav Running (Bézi), Paused (Pozastaveno) a Stopped (Zastaveno).
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Stav Running nastava v piipadé, ze je Activita v popfedi a umoznuje interakci
s uzivatelem. Pokud je prekryta jinou Activitou nebo je nad ni jina pruhledna Activita
nachazi se ve stavu Paused. To znamena, ze Activita mize byt vidét, ale uzivatel s ni
nemtiize pracovat, napiiklad pfi upozornéni o nizkém stavu baterie nebo pii vyzvani
Kk pfijmuti hovoru. Pokud Activita neni viditelna, ale stale ji systém neznicil, pak se nachazi

ve stavu Stopped.

1.4.2 Intent

Pro ptechod mezi jednotlivymi Activitami se pouziva tfida Intent. Tuto t¥idu si lze
predstavit jako obalku, obsahuje tiidu Activity, ze které je odeslana, tiidu Activity, na

kterou ma piejit a mize obsahovat dodate¢né informace, které preda cilové Activité. [7]

1.4.3 Fragment

Fragment je tfida, kterd je implementovana do Activity a slouzi ke zlepSeni
uzivatelského prostiedi pro zafizeni riizné velikosti. Tato tiida umoziiuje, aby Activita na
velkém displeji zobrazila 2 fragmenty vedle sebe, ale na malém pouze jeden a piechazela

mezi nimi (viz obrazek 3). [20]

Tablet Handset

Selecting an item Selecting an item

( updates Fragment B q ™ starts Activity B \l

Aclivity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Obrazek 3- Vyuziti fragmentu [20]

Fragment ma zivotni cyklus velice podobny zivotnimu cyklu Activity a je pfimo
zivotnim cyklem Activity ovlivnén. Fragment sjednocuje prvky layoutu jako tlacitka

a zaroven kontejnery jako LinearLayout. [10]
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Diky vzniku fragmentti v roce 2011 se pro kazdy kus uzivatelského rozhrani, ktery
muze byt pouzit vicekrat, zacali vytvafet samostatné fragmenty. Dale nabizeji moznosti
pfidavani vice fragmenti na obrazovku pomoci uzivatelské interakce, animace,
automatické zpétné tlacitko nebo pridani zalozek do navigaéni listy. [10]

Podobn¢ jako Activita ma i Fragment definované funkce pro fizeni jeho Zivotniho
cyklu. Pfi vytvoreni se zavola funkce onCreateView(), ktera vrati objekt View, ktery
reprezentuje dany fragment. Vétsinou fragment definuje XML soubor.

Pro pfidani fragmentu do Activity je nutné vlozit do XML souboru Activity
fragment, kde atribut android:name urcuje nazev tiidy fragmentu. Pfi vytvofeni Activity
se diky tomu poté zavola metoda onCreateView() doty¢ného fragmentu. XML soubor
Activity se dvéma fragmenty ArticleListFragment a ArticleReaderFragment pak

vypada nasledovng. [20]

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="horizontal"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">
<fragment android:name="com.example.news.ArticleListFragment"
android:id="@+id/list"
android:layout weight="1"
android:layout width="0dp"
android:layout height="match_parent" />
<fragment android:name="com.example.news.ArticleReaderFragment"
android:id="Q@+id/viewer"
android:layout weight="2"
android:layout width="0dp"
android:layout height="match_parent" />
</LinearLayout>

1.4.4 Databazovy Helper

SQLiteDbHelper je tfida, jejimz Gcelem je vytvoteni a sprava verzi databaze. Zde je
definovan SQL skript pro vytvofeni a smazani databaze a jednotlivych tabulek. Je zde také
vhodné vytvofit funkce pro vytvoreni, upraveni ¢i smazani zaznamt z tabulek. Hlavnim
ditvodem je abstrahovat veskery SQL kdd z jinych ¢asti aplikace.

Konstruktor této tfidy vytvori databazi a ulozi jeji verzi. Pii vytvofeni databaze
se zavola funkce onCreate(SQLiteDatabase), ve které se vykonaji SQL skripty pro

vytvofeni  tabulek. Pokud se zvy$i verze databaze, zavola se funkce
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onUpgrade(SQLiteDatabase,int,int) a pri snizeni verze funkce
onDowngrade(SQLiteDatabase db, int, int), kde jsou parametry v pofadi objekt

vytvofené databaze, ¢islo predchozi verze a ¢islo nové verze. [9]

1.45 Cursor

Tato t¥ida poskytuje pfistup k vysledkim pii dotazu do databaze. Zavolanim metody
query(String) je vysledkem pravé tiida Cursor. Pomoci cursoru lze ziskat informaci
kolik vysledkii pomoci metody getCount(), iterovat pies vysledné zaznamy pomoci
funkci moveToFirst(), moveToNext() a isAfterLast(). Hlavni funkcionalitou je
ziskani  dat.  Nasledujici  kod  ziskd  cCislo  sloupce  pomoci  funkce
getColumnIndexOrThrow(String) a nasledné konkrétni hodnotu pomoci funkce
getString(int).

cursor.getString(cursor.getColumnIndexOrThrow("nazev_sloupce™))

Cursor také umoziuje uzaviit databazové spojeni funkci close() a znovu vykonat
dotaz funkci requery ().

Curzor lze obalit pomoci tfidy SimpleCursorAdapter a poskytnout vysledny adaptér
do ListView. Je dulezité védét, ze pii pouziti tiidy CursorAdapter nebo jeho podtiidy musi
vysledek dotazu obsahovat sloupec _id ktery je wvyuzit naptiklad pfi metodé

onListItemClick(), ¢imz je ureno na kterou polozku v seznamu uzivatel klikl. [10]

1.4.6 Cursor Adapter
Adaptér je spojka mezi daty a zobrazenim dat. Poskytuje pfistup k jednotlivym

polozkdm seznamu dat a stard se o zobrazeni dat uzivateli. Existuji jak preddefinované
adaptéry jako SimpleCursorAdapter nebo je mozné vytvofit vlastni. Jednoduchy zplsob
jak zobrazit data pii pouziti vlastniho layoutu je rozsifit tfidu CursorAdapter, jenz
poskytuje funkci bindView(), ktera postupné pfistupuje ke kazdému zaznamu v cursoru.

Nastavenim hodnot jednotlivych poli v layoutu vznikne ListView. [10]

1.4.7 Service

Service, neboli sluzba je soucast aplikace, kterda umoznuje beéh dlouhych
asynchronnich operaci na pozadi aplikace. Vyuziva se piredev§im pro ukoly jako nacteni

dat z webové sluzby, jelikoz neni zavisla na Activité a bézi i po ukonéeni Activity. Stejné
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jako Activita ma sluzba svij zivotni cyklus (tabulka 3), ktery zdédi od rodicovské tiidy.

Lisi se tim, ze nema zadné uzivatelské rozhrani. [10]

Tabulka 3- Zivotni cyklus sluzby

onCreate() Stejné& jako u Activit je tato funkce voldna pii vytvofeni sluzby

Volano pokazdé, kdy je na sluzbu zavolana funkce startService()

onStartCommand()

onBind() Volano pokazdé, kdy se k_lient spc_)ji se sluzbou pomoci funkce
bindService()

onDestroy() Volano pii ukondeni sluzby

Zdroj: Vlastni zpracovani podle [10][11], 2016

Sluzbu je nutné definovat v AndroidManifest.xml, coZ je soubor v domovském
adresaii aplikace, kde jsou uvedeny zakladni informace o aplikaci. Mimo zakladnich
informaci jsou zde také spravovana prava a je zde uveden seznam sluzeb, receivert, Activit
a mnoho dalsich.

Sluzby nejcastéji vyuzivaji Activity, i kdyz to neni pravidlem. Zavolani sluzby je
mozné dvéma  zplUsoby, budto odeslanim pozadavku zavolanim  funkce
startService(Intent), ¢imz Activita ztrati se sluzbou spojeni nebo navazanim
spojeni pomoci funkce bindService(ServiceConnction).

Nejsnazsi je zavolat sluzbu pomoci funkce startService(Intent) podobné jako
naptiklad startActivity(Intent) pro zahajeni Activity. Intent zde ma stejnou roly
ato urcit sluzbu, se kterou chci komunikovat a odeslat parametry. Pii zahdjeni sluzby
systém udrzuje sluzbu spusténou na pozadi do t€¢ doby, nez je ukonena naptiklad pomoci
funkce stopService(Intent). Vtomto okamziku se sluzba zastavi a nasledné je
ukoncena. Dal§i moznosti je zavolani funkce stopSelf(Intent) vramci samotné
sluzby.

Druhou moznosti je zavolat sluzbu pomoci funkce bindService(Intent,
ServiceConnection, int), ktera umoznuje zptistupnéni metod dané sluzby Activitam
¢i jinym sluzbam. Pro odpojeni od sluzby je nutné zavolat unbindService(Intent)

a poté jiz nelze bezpetné toto spojeni pouzit. [10] [11]

19



1.4.8 Broadcast Receiver

Reciever je tiida, diky které muze aplikace pfijmout informace od systému, aniz by
byla samotna aplikace spusténa. Pokud nastane udalost, pro kterou byl receiver vytvofen, je
systétmem zavolana funkce onReceive(Context, Intent). Poté co funkce skondi,
systém muize receiver pouzit znovu. Zivotni cyklus se tedy sklada pouze z této funkce. Pro
ladéni aplikace lze zaslat piikaz z piikazové tadky pomoci programu adb. Receiver je

potieba definovat v manifestu aplikace. [13]

1.4.9 Google Maps Web API

Sluzba od spolecnosti Google, diky které Ize zjistit vzdalenost a trvani cesty mezi
dvéma polohami. Tato sluzba funguje jako webové API a pro pfistup je potieba ziskat API
kli¢, ktery je dostupny zdarma.

Hlavni funkci je tedy vyhledavani cesty pro rizné druhy ptepravy, jako je vefejna
doprava, osobni automobil, chiize ¢i jizdni kolo. Pro zjisténi konkrétnich informaci je dale
nutné specifikovat vychozi a cilovou polohu. Je mozné také stanovit mezicile, pies které
ma byt cesta spocitdna. Polohu lze definovat pomoci textového fetézce jako napiiklad
"Plzent" nebo souradnicemi zemépisné délky a Sitky.

Zakladni pozadavek ma nasledujici tvar:

https://maps.googleapis.com/maps/api/directions/<vystup>?<parametry>

Kde vystup miZze mit 2 hodnoty. Prvni moznost je json, kdy bude vystup ve formatu
JSON (JavaScript Object Notation) nebo xml coz vrati vystup ve formatu XML
(Extensible Markup Language). K pfistupu lze vyuzit protokol HTTP nebo HTTPS pro
zabezpecené pripojeni. Parametry zobrazené v tabulce 4 se déli na povinné a nepovinné.

[14]
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Tabulka 4 - Parametry Google Maps Directions API

Povinné parametry
origin adresa, soufadnice nebo ID mista, odkud se ma spoditat cesta
destination adresa, soufadnice nebo ID mista, na jaké se ma spocitat cesta

key pristupovy API kli¢ aplikace, ktery identifikuje aplikaci

Nepovinné parametry

mode uréuje zplsob piepravy (driving, walking,bicycling, transit)

alternatives pokud hodnota true, sluzba vrati vice alternativ pro cestu

avoid urCuje, Cemu se ma cesta vyhnout (tolls,
highways,ferries,indoor)

units uréuje jednotky

arrival_time ¢as dorazeni do cile v milisekundach

traffic_model urcuje jak ma sluzba predpovidat (best _quess,

pessimistic,optimistic)
transit_mode uréuje preferovany zptisob vefejné dopravy

Zdroj: Vlastni zpracovani podle [14], 2016

1.4.10 Notifikace

Notifikace je zprava, kterou 1ze zobrazit uzivateli, i kdyz pravé nepouziva danou
aplikaci. Lze tak napiiklad zobrazit novy email. Navic notifikace umoziuje ptrechod
do specifické Activity aplikace a tak uzivatel mize snaze reagovat na udalost, o které byl
informovan. Notifikace se zobrazuje v notifikacni 1i§té, kterou ovlada systém Android.
Uzivatel mé moznost zobrazit detaily notifikace, odstranit ji nebo na ni kliknout.

Notifikace jsou diileZitou soucasti pro komunikaci s uzivatelem a maji své vlastni
pravidla, jak maji vypadat. Kazda notifikace se sklada z ikony, titulku a obsahu notifikace.
Dale je nutné definovat, kam se uzivatel dostane po kliknuti na notifikaci.

Pro vytvoreni notifikace slouzi tfida NotificationManager, kterd funguje jako
systémova sluzba. Pro jeji pouziti je nutné ziskat objekt sluzby zavolanim funkce

getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE). Tento ziskany objekt
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NotificationManager ma k dispozici 3 metody notify(), ktera odesle notifikaci
do notifika¢ni liSty zafizeni, cancel() a cancelAll() které naopak notifikace zrusi.
Notifikace je mozné sestavit pomoci t¥idy NotificationCompat.Builder. Ta ptifadi
notifikaci ikonu, titulek a obsah notifikace. Dale ptifadi notifikaci Intent, ktery je zavolan
pii kliknuti na detail notifikace. Samotna notifikace muze uzivatele upozornit nékolika
zpusoby. Notifikace umi rozsvitit notifikaéni diodu, upozornit uzivatele notifikaénim
tonem a pouzit vibrace. Je mozné pouzit budto jednotlivé upozornéni nebo vSechny

najednou. [10],[19]

1.4.11 AndroidManifest

Kazda aplikace musi mit soubor AndroidManifest.xml v domacim adresafi. Tento
soubor obsahuje informace, bez kterych neni mozné aplikaci spustit. AndroidManifest
obsahuje nasledujici udaje:

e Obsahuje piistupova prava aplikace k systémovym funkcim

e Deklaruje prava, kterd museji mit ostatni aplikace pro komunikaci s aplikaci

e Ucel manifestu je schrafiovat informace o nazvech baliki aplikace

e Obsahuje seznam vsSech tfid Activity, Service, BroadcastReceiver

a ContentProvider [29]

1.4.12 Layout

Android ma velice silné designové zasady neboli design guidelines. To znamena
navod jak vytvaret aplikace tak, aby zapadli do vizuédlniho stylu platformy. Zajimavy je
také pristup udé€lat aplikaci tak, aby se dala ovladat nosem. To znamend, aby ovladaci
prvky byli dostatecné veliké a méli kolem sebe dostatek prostoru.

Layout Ize rozdélit na prvky jako tlacitka, popisky a uzivatelské inputy a kontejnery
jako LinearLayout. Android je velkym zastancem Material designu, coz je design
inspirovany vrstvami papiru a tuze. Ma presné stanovené jak maji prvky vypadat a jaké
maji mit prvky mezi sebou mezery. Krasnym piikladem je seznam, kde méa kazdy prvek
pfedem danou polohu. Na obrdzku 4 je uveden jako pfiklad seznam se dvéma tadky

a ikonou vlevo.

22



Two-line item -
Secondary text

Two-line item
Secondary text

Two-line item
Secondary text

Obrazek 4 - Seznam se dvouradkovymi polozkami [30]

List na obrazku 4 ma definované nasledujici hodnoty
e Font: RobotoRegular 16 sp
e Height: 48dp
e Icon padding, left: 16dp
e Top padding: 80dp

Takto jsou definované vSechny komponenty materidlového designu, coz ma za
nasledek konzistentni a profesionalni vzhled aplikaci. Jednotka sp (Scaleindependent
pixel), ktera se ptizpusobuje velikosti fontu zafizeni. Jednotka dp (Density-independent

Pixel) je jednotka zalozena na hustoté pixeld. [30]

2 Prakticka cast

Tato ¢ast se zameéfuje na popis jednotlivych krok vyvoje aplikace pro spravu

udalosti. Nejprve bylo nutné zvolit platformu a technologii pro vyvoj.

2.1 Vybér platformy
Pro vyvoj ptichéazi v ivahu pouze vyvoj pro systém Android nebo 108, jelikoZz ostatni

platformy jsou malo roz$ifené a tim padem ztraci vyvoj pro tyto platformy smysl.

Cilovi uzivatelé mé aplikace jsou pfedevsim studenti a aplikace ma za cil ulehcit
uzivatelim spravu uddlosti a tim padem jejich dochvilnost. Nejvice uzivateli pouziva
zafizeni s opera¢nim systémem Android [1].

Z téchto diivodl jsem se rozhodl vyvijet aplikaci primarné pro systém Android,
jelikoz je zakladna uZzivatelli nejvetsi a neustéle se rozsifuje a zaroven je systém Android

piistupnéjsi pro vyvoj. Pro vyvoj aplikace pro iOS je nutné mit k dispozici pocitad
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s operacnim systémem od firmy Apple. Oproti tomu aplikaci pro Android lze vyvijet na

jakémkoliv pocitaci s téméf kazdym operacnim systémem. [22]

2.2 Vybér technologie pro aplikaci

Pro mou aplikaci jsem zvolil nativni vyvoj v jazyce Java. Hlavnim divodem byla
snadnd integrace funkci pro zjisténi polohy a moznost zaméteni ladéni aplikace pouze pro
jednu platformu. Pfinosem také byla zékladni znalost jazyka Java, nemusel jsem se tak ucit
zéklady vtomto jazyce. Vyhodou je také velice kvalitni a piehledna dokumentace
v angli¢tiné dostupna na adrese http://developer.android.com/, kde lze nalézt vSechny
informace.
porovnal zvazované frameworky. Nejlépe vysel nativni vyvoj pro platformu Android.
Vystupem srovnani je tabulka 5. Zelené jsou vyznaceny splnéna a ¢ervené nesplnéna. Pro
srovnani jsem zvolil nasledujici kritéria se stejnou vahou:

1. Podpora nativnich funkci

Moznost vyvoje na opera¢nim systému Linux
Kvalitni dokumentace

Nativni vzhled

Vyvoj zdarma

ak~own

Tabulka 5 - Srovnani frameworki - zelena splnéné kritérium, ¢ervené nesplnéné

Framework

1 2 3 4 5
lonic Framework . .

Xamarin

Native Android
Zdroj: Vlastni zpracovani, 2016

2.3 Vybér podporovanych zarizeni

Pii zakladani projektu je nutné vybrat nejnizsi podporovanou verzi SDK, neboli
software development kit, coz je sada nastroji a funkci, které méa vyvojaf k dispozici. Zde
je nutné se rozhodnout, zdali mé aplikace za cil pokryt vétS§i mnozstvi zatizeni nebo zdali
bude aplikace vyuzivat funkce, které star$i verze nepodporuji. Android Studio usnadnuje

vybér tim, ze zobrazuje pokryti zafizeni pfi vybrani dané verze.
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http://developer.android.com/

API level je celociselnd hodnota, ktera urcuje, jakou verzi API nabizi dana platforma.
Toto API vyvojati umoziuje komunikaci s internimi funkcemi systému Android.

Nejvyssi pokryti zatizeni ma Android 2.3 (API level 10) a to 100%. Android 4.0 ma
pouze 0 2,7% niz8i pokryti a nabizi mnohem vice funkci pro vyvojaie jako Calendar API
nebo vice funkci uzivatelského rozhrani aplikace. Diky témto informacim jsem zvolil

minimalni verzi systému Android 4.0.

2.4 Organizace kédu

Jesté pred samotnym psanim kodu je vhodné si vytvoftit prehlednou strukturu koédu.
Cela aplikace se sklada z t¥id, a zdroju (resources).

Ttidy bylo nejvhodnéjsi rozdélit do riznych slozek dle jejich typu. Tim vznikly
nasledujici slozky.

e activities
o obsahuje vSechny Activity, ¢imZ je snadné se orientovat v Activitach
a nenti, je tteba dlouze hledat.

e adapters
o obsahuje vSechny adaptery
e (data
o obsahuje vSechny tiidy slouzici ke sprave dat jako SQLiteHelper nebo
Contract

e fragments
o obsahuje vSechny fragmenty
o helpers
o obsahuje tiidy, ve kterych je kod, ktery je vyuzivan na vice nez
jednom mistg.

e receivers
o obsahuje vSechny receivery
e services

o obsahuje vSechny sluzby

Slozka zdroji res je jiz rozdélena na podslozky nasledovné.

e drawable
o obsahuje ikony a obrazky
e layout
o obsahuje layout Activit a fragment
e menu
o obsahuje layout menu
e values

o obsahuje hodnoty barev, styly a fetézce
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Jelikoz slozka layout neni nijak strukturovana, je vhodné pouzivat stejné predpony
pro Activity, Fragmenty a Adaptery. Vysledna adresafova struktura aplikace pfi zobrazeni

pomoci nastroje Android Studio je zobrazena na obrazku 5.

manifests
java
eu.tomasfiala.nacas
activities
adapters
data
fragments
helpers
receivers
services
eu.tomasfiala.nacas (androidTest)
eu.tomasfiala.nacas [test)
4 res
drawable
layout
menu
mipmap
values

& Gradle Scripts

Obrazek 5 - Souborova struktura

Posledni véci je dodrZzovani stylu psani proménnych a identifikatord. Pro
identifikatory layoutu jsem zvolil takzvany snake case, kdy jsou slova spojena podtrzitkem

a pro proménné v téidach camelCase, kdy nasledujici slovo zacina velkym pismenem. [15]

2.5 Podobné aplikace

Nejzajimavejsi aplikaci, ktera je v soucasné dobé k dispozici pro operacni systém
Android, je oficialni aplikace Google Now. Ostatni aplikace jsou k dispozici jen
Vv anglicting a Casto nefunguji spravne.

Aplikace Google Now nabizi informace formou karet s informacemi. Informace se
1ii podle toho, co uZivatel nastavi, naptiklad lze ziskavat informace o pocasi, sportovnich
udalostech nebo filmech v nejblizSich kinech. Aplikace také piedvida Vasi cestu do prace
a z prace. Lze pfidat vlastni Pfipomenuti a aplikace uzivatele upozorni, aby vyrazil na dané

misto. [6]
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2.6 Definovani funkci aplikace

Tato kapitola popisuje funkce, které aplikace nabizi uzivateli. VSechny tyto funkce

jsou nasledn¢ implementovany a spolu tvofi funk¢ni aplikaci.

e Uzivatel mize vytvorit uddlost a u ni specifikovat kde a kdy se kond a preferovany
zpusob dopravy. Tyto informace budou slouzit pro piredpoveéd’ ¢asu, kdy ma uzivatel
nejpozdéji vyrazit, aby na udalost nedorazil pozde.

e Aplikace upozorni uzivatele, ze je ¢as vyrazit.

e Uzivatel mize udalost smazat.

e Aplikace mize byt pouzita jako zapisnik, nevyzaduje vyplnéni vSech poli. Jediné
povinné pole je poznadmka.

e Na detailu udalosti je mozné zjistit bliz§i informace o cesté na udalost. Zaroven je
zobrazena mapa s vyznacenym mistem, kde se udalost kona.

e Pokud jsou nastaveny vSechny potfebné atributy, aplikace uzivatele upozorni, Ze ma

vyrazit na misto udalosti.

2.7 Vytvoreni layoutu

Layout urCuje vzhled uzivatelského rozhrani aplikace a je dilezity pro uZivatelskou
privéetivost aplikace, jelikoz komplikované nebo nelogické uspofadani mutize uzivatele
odradit od pouZivani aplikace.

Nejprve jsem vytvoril navrh aplikace pomoci nastroje NinjaMock dostupného

zdarma pro nekomer¢ni pouZiti viz obrazek 6.
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Obrazek 6 - Navrh layoutu aplikace

Aplikace se sklada z 3 Activit. Hlavni Activita slouzi k zobrazeni seznamu udalosti,
kliknutim na tlacitko ,,+“ uzivatel pfejde na Activitu, ktera slouzi k vytvoreni udalosti
a kliknutim na udalost v seznamu uzivatel piejde na detail udalosti. Activita pro vytvoreni
nové udalosti obsahuje pole pro urceni mista a ¢asu udalosti, napsani poznamky a vybrani
zpusobu piepravy. Activita detailu udalosti zobrazuje detailni informace a mapu, kde se
udalost kona. Nasledné¢ bylo potieba vytvotit layout pomoci XML. Jiz vytvotreny layout je

zobrazen na obrazku 7.
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Obrazek 7 - Zobrazeni layoutu aplikace (z leva seznam udalosti, detail a formula¥)

2.8 Vytvoreni Activit aplikace
V nasledujici Casti je popséno, jak byly vytvofeny jednotlivé Activity a jejich
komponenty. Z divodu velkého mnozstvi zdrojového kodu jsou zde vlozeny pouze uryvky,

které tvori zakladni funkcionalitu.

2.8.1 Seznam udalosti

Seznam udalosti, ktery je na obrazku 7 prvni zleva, je hlavni Activita, ktera
zobrazuje seznam zadanych udalosti, sefazenych od nejaktualngjsi. Sefazeni zajist'uje SQL
dotaz s ORDER BY clausuli. Zaroven je zde informace o misté udalosti a zptisob dopravy na
udalost.

Kliknutim na tla¢itko v pravém dolnim rohu uzivatel piejde na formulat pro
vytvofeni nové udalosti. Ve tfidé MainActivity je nastaven setOnClickListener().
Ten ma za kol odchytavat kliknuti na tlacitko FloatingActionButton. Po kliknuti na
n¢j se zavoli metoda onClick(Intent) a zahaji se nova Activita. Ukazka ptechodu na

novou Activitu pomoci tlacitka:
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FloatingActionButton fab = (FloatingActionButton) findViewById(R.id.fab);
fab.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent intent = new Intent(MainActivity.this, NewEventActivity.class);
startActivity(intent);

}
s

Pro ptfechod na detail udalosti je pouzit setOnItemClickLisistener() na jednotlivé
polosky ListView, kde je navic piedan parametr ITEM_ID, aby v Activité
DetailActivity bylo mozné vyhledat konkrétni udalost. Ukazka piechodu z hlavni

Activity na detail pii kliknuti na polozku seznamu:

lvItems.setOnItemClickListener(new AdapterView.OnItemClickListener() {
@Override
public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int position, long
id) {
eventsCursorAdapter.getItem(position);
Intent intent = new Intent(getActivity(), DetailActivity.class)
.putExtra("ITEM ID", (int)id );
startActivity(intent);

s

Kliknutim na udalost v seznamu uzivatel piejde na detail konkrétni udalosti. Pokud
je v seznamu vice udalosti, nez se vejde na obrazovku, uzivatel muze scrollovat. To je
dosazeno pouzitim ListView, které napliiuje CursorAdapter. Ten vkladad polozky
do seznamu, ale pouze tolik, kolik jich je zrovna viditelnych a neustale ListView obnovuje.
To znamena, ze i pii stovce polozek seznamu je na obrazovce pouze 8 polozek
a CursorAdapter tedy vykresluje pouze 10 polozek (o 2 navic z divodu naéitani prvni
skryt¢ poloZzky pfi posunuti). Jakmile uZivatel pouZije scroll, poloZky se zacnou
prekreslovat.

Layout je wvytvofen celkové ze ¢tyf soubord a to activity main.xml,
fragment_main.xml a list _item_events.xml a menu_main.xml. V souboru
activity_main.xml je definovana horni naviga¢ni liSta a tlacitko pro pifidani nové
udalosti. 'V souboru fragment_main.xml je definovano pouze ListView a v souboru
list item_events.xml je definovan layout jedné polozky seznamu. Nejprve je definovan
LinearlLayout s horizontdlni orientaci, coZ znamend, ze v ném jednotlivé prvky lezi

vedle sebe horizontalné. Nasledné je definovano ImageView které slouzi pro zobrazeni
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typu dopravy a poté dal$i LinearlLayout, tentokrat s vertikalni orientaci, coz znamena,
ze budou wvnitini  prvky fazeny pod sebou  vertikalng. Cely  soubor

list_item_events.xml je zobrazen nize.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="horizontal" >
<ImageView
android:layout_height="32dp"
android:layout_width="wrap_content"
android:contentDescription="@string/transport_type"
android:id="@+id/list_item_transport_type"
android:src="@drawable/car"
android:scaleType="centerCrop"
android:gravity="center"
android:paddinglLeft="oedp"
android:paddingRight="24dp"
android:layout_gravity="center_vertical”
/>
<LinearlLayout
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical”>
<TextView
android:id="@+id/list_item_events_title"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge"” />
<TextView
android:id="@+id/list_item_events_address"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium” />
</LinearlLayout>
</LinearlLayout>

2.8.2 Detail udalosti

Detail udalosti (Obrazek 7 uprostied) obsahuje detailni informace a mapu
se zobrazenym mistem udélosti. Uryvek kédu niZe popisuje, jak aktivita pfistupuje k datiim
konkrétni udalosti. Po obdrzeni Intent a ziskani primarniho klice udalosti nalezneme
pomoci tfidy EventsDbHelper poZzadovanou udalost a nésledné¢ vypiSeme detaily

do layoutu.

int eventId = intent.getIntExtra("ITEM_ID", 0);
EventsDbHelper dbHelper = new EventsDbHelper(getContext());
cursor = dbHelper.getEvent(eventld);

Navigacni lista obsahuje vV pravém rohu tlacitko pro smazani udalosti. Pfi jeho
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stisknuti se zavola metoda deleteEvent(int) pro smazani udalosti a nasledn¢ aplikace
ptejde na hlavni Activitu.

Mapa je zde feSena pomoci tfidy SupportMapFragment, které je soucasti Android
SDK. Diky této tfidé je mozna nacist asynchronné mapu a vytvofit bod na mapg.

Jelikoz je Cas udalosti a Cas potfebny k cest¢ ulozen v milisekundach, je tfeba Cas
pfevést na format pro uzivatele Citelny ¢ehoz je  docileno  funkci
timeToHumanReadable(long), ktera pfevede pocet milisekund do citelného stringu

a tak naptiklad misto 5000 ziskame fetézec za 5s.

2.8.3 Formular pro vytvoreni nové udalosti

Formulaf, zobrazen na obrazku 7 vpravo, umoznuje piidat novou udalost. Zaroven
jsou zde vyuzity fragmenty pro vybér data a ¢asu, které funguji jako dialogy. Po kliknuti na
pole adresa se v samostatném okné zobrazi naSeptavaé¢ adresy. Uzivatel muze vlozit pouze
samotnou poznamku, ostatni pole nejsou povinna.

Naseptavac adresy je spustén pii kliknuti do pole pro vyplnéni adresy. Nasledné je
zahajena Activita PlaceAutocomplete, ktera naSeptava pomoci Google Places API
mista dle uzivatelského vstupu a obnovuje nabidku spolu s tim, co uzivatel zadava.

Pro vytvofeni naSeptavace existuje vice postupll. Je mozné pouzit predptipraveny
PlaceAutocompleteFragment, ktery neni tieba nastavovat, stac¢i ho pouze ptidat do
XML souboru layoutu Activity a ptidat listener pro navraceni hodnot. Druha moznost je
pouzit Intent a spustit novou Activitu. Tento postup umoznuje upravit vzled prvku, ktery

bude Activitu spoustét, v mém piipade textové pole adresa.

Intent intent = new

PlaceAutocomplete.IntentBuilder(PlaceAutocomplete.MODE_FULLSCREEN)
.build(getActivity());

startActivityForResult(intent, PLACE_AUTOCOMPLETE_REQUEST_CODE);

Ptedchozi uryvek kodu vytvoii Intent pro piechod na naSeptdvac. Pii vytvoreni
objektu Intent je mozna nastavit mod zobrazeni a to bud’ na MODE_FULLSCREEN, kdy je
Activita zobrazena pies celou obrazovku nebo MODE_OVERLAY, kdy se zobrazi Activita
formou poloprtihledného dialogu.

Pouzivani naSeptavace je zdarma, ale je podminéno viditelnosti loga spolecnosti
Google. [16] Aktivni naSeptavac je zobrazen na obrazku 8.
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Obrazek 8 - Naseptava¢ mista

Po zadani mista se uzivatel vrati z Activity PlaceAutocomplete a Vv piedchozi
Activité je zavolana funkce onActivityResult(int,int,Intent), kterd obdrzi zpét
zadany kod pozadavku PLACE_AUTOCOMPLETE_REQUEST_CODE a podle né&j rozhodne,
jak ma nalozit s objektem Intent. Ten nyni obsahuje informace o misté, které uzivatel
zadal. Je tak mozZné zjistit soufadnice, kratké jméno mista, celou adresu a place_id coz je

unikatni identifikator mista. [16]

Pro fungovani naSeptavace je potieba piipojeni k internetu, s tim souvisi i nutnost
ptidani prav pro pfistup aplikace k internetu. Pro povoleni pfistupu k internetu je nutné
zazadat o prava pomoci user-permission tagu v AndroidManifest.xml nasledujicim

zpusobem:

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

Android poskytuje metodu pro zaddni data a ¢asu ve formé dialogii. Dialog umoziiuje
vybér konkrétniho data (dne, mésice, roku) nebo casu (hodina, minuta). Diky tomu je

zajisténo, ze uzivatel zada validni datum a Cas. [17]
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Obrazek 9 - DatePicker a TimePicker

Dialog pro zadani data je definovan ve tiidé DatePickerFragment, ktera rozsifuje
DialogFragment a implementuje DatePickerDialog.OnDateSetListener.
Po nastaveni data je zavolana funkce onDateSet(DatePicker,int,int,int),
kde jsou parametry zadany rok, mésic a den. Nasledn¢ je mozné tyto hodnoty ulozit.

TimePicker je definovan ve tiidé TimePickerFragment, ktera rozSifuje
DialogFragment a implementuje TimePickerDialog.OnTimeSetListener.
Po nastaveni Casu je zavolana funkce onTimeSet(TimePicker, int, int) kde jsou

parametry zadana hodina a minuta. Pfiklad implementace TimePickeru: [17]

public class TimePickerFragment extends DialogFragment
implements TimePickerDialog.OnTimeSetListener {

@Override
public Dialog onCreateDialog(Bundle savedInstanceState) {
// Pouziti soucasného casu jako vyvhozi hodnoty
final Calendar ¢ = Calendar.getInstance();
int hour = c.get(Calendar.HOUR_OF_DAY);
int minute = c.get(Calendar.MINUTE);

// Vytvoreni nové instance dialogu pro TimePicker
return new TimePickerDialog(getActivity(), this, hour, minute,
DateFormat.is24HourFormat(getActivity()));

}

public void onTimeSet(TimePicker view, int hourOfDay, int minute) {
// Zpracovani vstupu uzivatele

}
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Po  vriaceni dané hodnoty je nutné datum  formatovat  pomoci
android.text.format.DateFormat, aby byl zajistén spravny format pro zafizeni
S jinymi preferovanymi formaty data. Zafizeni v anglickém jazyce zobrazi datum
ve formatu "rok/mésic/den" azatfizeni v Ceském jazyce "den. mésic. rok". Tyto
hodnoty jsou poté v aplikaci zkompletovany a ulozeny v milisckundach do databaze

k prislusné udalosti.

2.9 Funkce aplikace

V nasledujici kapitole jsou popsany hlavni funkce aplikace a jejich implementace.

2.9.1 Vypocéteni ¢asu upozornéni

Pro zjisténi Casu, kdy ma uzivatel vyrazit bylo potieba vytvorit metodu, ktera zjisti
Cas potiebny na cestu. Z duvodu zajisténi dokonceni pozadavku i pfi ukonceni Activity
bylo nutné vytvorit sluzbu DirectionSerice, ktera pomoci webového API zjisti pozadované
informace. Spole¢nost Google poskytuje vefejné dostupné webové API pro zjisténi trasy,
Casu a vzdalenosti mezi dvéma body. Jelikoz uzivatel zadava pouze cilové misto, je tfeba
zjistit, aktualni polohu uzivatele pro vypocet. Pro zjiSténi polohy jsem vytvofil tfidu
LastLocationFinder, ktera zjisti polohu zafizeni a vrati objekt Location. Aktuéalni polohu
1ze zjistit pomoci tfidy LocationManager za podminky, Ze mé aplikace povoleni pro ziskani
polohy. Tyto povoleni se déli na 2 druhy a to ACCESS_COARSE_LOCATION, ktera vraci
piibliznou polohu v ramci naptiklad ¢Etvrti a ACCESS_FINE_LOCATION, kterda vraci
ptesnou polohu s pfesnosti na nékolik metri. Pro povoleni je nutné vlozit do souboru

AndroidManifest.xml nasledujici kéd:

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" />

Po zjisténi aktualni polohy je moZné zjistit poZadované informace o trase. Odpoveéd’
serveru je ve formatu JSON a tak je nutné ji vhodné zpracovat a zjistit pozadované
informace jako ¢as potiebny na cestu a vzdalenost od cile.

Upozornéni uzivatele je zajisténo formou notifikace, kterd se objevi v Case, kdy ma
uzivatel vyrazit. Notifikaci zajiStuje tfida AlarmReceiver, kterd rozSifuje tiidu
BroadcastReceiver. Pro nastaveni Intent pro AlarmReceiver byla vytvofena funkce
setAlarm(Long,int,int,String,String). Tato funkce nastavi notifikaci na zadany

Cas s dalSimi parametry. Nejprve je vytvoren Intent s parametry a poté nastavena notifikace.
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public void setAlarm(Long alertTime, int eventId, String title, String address){
Intent alertIntent = new Intent(this, AlarmReceiver.class)
.putExtra("event_id", eventId)
.putExtra("title", title)
.putExtra("address", address);
AlarmManager alarmManager = (AlarmManager)
getSystemService(Context.ALARM_SERVICE);
alarmManager.set(AlarmManager .RTC_WAKEUP, alertTime,
PendingIntent.getBroadcast(this, eventId, alertIntent,
PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT));

Notifikace je nastavena pomoci tii parametr a to typu notifikace, ¢asu notifikace
a operace, ktera se ma provést po ukonceni notifikace. Typ notifikace je mozné nastavit

na 4 hodnoty popsané v tabulce 6.

Tabulka 6 - Typy notifikaci

Notifikace neprobudi zatizeni, zobrazi se, az v
ELAPSED REALTIME momenté kdy je zafizeni aktivni. Notifikace se mé&fi
od spusténi zafizeni

Probudi zafizeni v Case notifikace, ¢as notifikace se

ELAPSED_REALTIME_WAKEUP s PR S
- - méti od spusténi zafizeni

(24

Neprobudi zatizeni, notifikace se méii v realném

RTC 9
Case

RTC_WAKEUP Probudi zafizeni v Case notifikace

Zdroj: Vlastni zpracovani, 2016

Pro notifikaci jsem zvolil typ RTC_WAKEUP, jelikoz umoziuje notifikovat uZzivatele pii
uspaném telefonu a ¢as je zadan v redlném case.

Samotné vytvofeni notifikace provadi tiida AlarmReceiver. Ve funkci
createNotification() je ziskan objekt mNotificationManager pomoci funkce

getSystemService() ananéj nasledné zavolana funkce notify().
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public class AlarmReceiver extends BroadcastReceiver {
@Override
public void onReceive(Context context, Intent intent) {

}

int eventId = intent.getIntExtra("event id", 9);

String title = intent.getStringExtra("title");

String address = intent.getStringExtra("address");

String timeToGo = context.getResources().getString(R.string.time_to_go);
createNotification(context, title, address, timeToGo, eventlId);

public void createNotification(Context context, String msg, String msgText,
String msgAlert , int id){

PendingIntent notificationIntent = PendingIntent.getActivity(context, id,
new Intent(context, MainActivity.class),9);
NotificationCompat.Builder mBuilder = new

NotificationCompat.Builder(context)

context.

}

.setSmallIcon(R.mipmap.ic_launcher)
.setContentTitle(msg)
.setTicker(msgAlert)
.setContentText(msgText);

mBuilder.setContentIntent(notificationIntent);

mBuilder.setDefaults(NotificationCompat.DEFAULT_SOUND);

mBuilder.setAutoCancel(true);

NotificationManager mNotificationManager =
(NotificationManager)

getSystemService(Context .NOTIFICATION _SERVICE);

mNotificationManager.notify(id, mBuilder.build());

2.9.2 Ukladani dat

Pro ukladani dat jsem zvolil SQLite databazi. Tato databaze je velmi popularni diky

jeji nendrocnosti na pamét’ pii poskytovani uspokojivé rychlosti. Navic je zabudovéna

do systému Android a tak si ji mize vytvofit kazda aplikace. Pro vytvofeni databaze je

potieba vytvorit podtiidu SQLiteOpenHelper, ktera vytvofi definované tabulky a stara

se o verzi databaze. Ja jsem tuto tfidu nazval EventsDbHelper. Nasledn¢ bylo nutné

vytvorit

udalost.

SQL skripty pro vytvoreni tabulek. Piiklad miize byt vytvofeni tabulky pro
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private static final String SQL CREATE EVENT =
"CREATE TABLE " + EventEntry.TABLE NAME + " (" +

EventEntry. ID + " INTEGER PRIMARY KEY," +
EventEntry.COLUMN NAME TITLE + TEXT TYPE + NOT NULL + COMMA SEP +
EventEntry.COLUMN NAME ORIGIN ID + INTEGER TYPE + COMMA SEP +
EventEntry.COLUMN NAME DESTINATION ID + INTEGER TYPE + COMMA SEP +
EventEntry.COLUMN NAME DATETIME + TEXT TYPE + COMMA SEP +
EventEntry.COLUMN NAME DISTANCE + INTEGER TYPE + COMMA SEP +
EventEntry.COLUMN NAME DURATION + INTEGER TYPE + COMMA SEP +
EventEntry.COLUMN NAME TRANSPORT TYPE + TEXT TYPE +
" ) " ;

V kédu vySe je zpusob vytvoreni SQL skriptu pro vytvoieni tabulky. Trida
EventEntry je umisténa ve tfidé EventsContract a urcuje, jak se dané sloupce
Vv tabulce jmenuji. Je také nutné rucné specifikovat verzi databaze a pii zménéni tabulek
verzi inkrementovat. Pti prvnim vytvofeni databaze je zavolana funkce onCreate(), ktera

vykona definované scripty SQL_CREATE_EVENT a SQL_CREATE_LOCATION.

public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
db.execSQL (SQL_CREATE EVENT) ;
db.execSQL (SQL_CREATE_LOCATION) ;

Pro préci s daty jsem vytvoril funkce pro vlozeni/smazani/upraveni/ziskani jedné

nebo vice udalosti ¢i poloh. Funkce pro ziskani dat vraci jako vysledek object Cursor.

2.10 Uzivatelské testovani aplikace

Uzivatelské testovani jsem provadél pirevazné osobné a v§imal jsem si, co uZzivatel
déla, nad ¢im pfemysli a s ¢im si pfipadné nevi rady. VétSina uZivatelll nejdiive nevédéla,
k cemu aplikace piesné slouzi. Po té co jsem je s aplikaci nechal chvily pracovat,
pochopili, ze je mozné piidat udalost a na detailu udalosti je mozné ziskat vice informaci
0 cesté. Z tohoto testovani bylo mozné mnohem lépe vyvodit, jak uZzivatelé prochazi
aplikaci, ale nebylo moZné pozorovat dlouhodobé uZivani aplikace. Z tohoto diivodu jsem
vytvoril dotaznik, ktery uZivatelé nasledné vyplnili.

Z uzivatelského testovani vyplynulo, ze uzivatelé maji zajem o vétsi mnozstvi funkeci.
Mezi navrhy bylo naptiklad zobrazeni trasy v detailu udalosti, moznost upraveni udalosti

¢i zadani cilové polohy dle aktualni pozice zafizeni.
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Z vysledki dotaznikii vyplynulo, Ze je aplikace jednoducha na pochopeni a d¢€la to,
co uzivatelé ocekavaji. Nejzapornéji dopadla otazka, zdali si uzivatel mysli, Ze ma aplikace

dostate¢n¢ vyrazna tlacitka.

2.11 Uzivatelsky manual
Zde je popsan manuél pro pouzivani aplikace NaCas, ktera ma za cil zlepsit
dochvilnost uzivatelti pomoci upozornéni na udalost v ¢ase, kdy ma nejpozdéji vyrazit. Pro

instalaci je nutné mit telefon s operacnim systémem Android verze 4.0 a vyssi.

2.12 Instalace

Aplikaci je mozné nainstalovat pomoci instala¢niho balicku pro Android. Je nutné
povolit instalaci aplikaci tfetich stran. Po stazeni balicku lze nasledné aplikaci nainstalovat
na zafizeni.

Po prvnim spusténi se Vam zobrazi prazdny seznam udélosti. Udalost mtizete ptidat

pomoci tlacitka v pravém dolnim rohu.

2.13 Pridani udalosti

Pti ptichodu na Activitu pro novou udalost je aplikace pozada o GPS pro zjisténi
aktualni polohy. Pokud GPS nepovolite, aplikace nezjisti polohu a neni tim paddem mozné
zjistit informace o cesté a nastavit upozornéni. To vSak nema vliv na uloZeni udalosti. Pfi
pozdéjsim povolenim GPS aplikace chybéjici informace zjisti zpétné.

V této Activité mate moznost zadat poznamku k udalosti, vybrat datum, ¢as a pomoci
naseptavaCe konkrétni misto. Pro pouziti naseptavace je nutné piipojeni k internetu.
Nakonec lze vybrat, jaky typ dopravy preferujete. Kliknutim na tladitko Ulozit se udalost

uloZi a aplikace se vrati na seznam udalosti.
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Poznamka

Datum

Cas

Adresa

O Autem
O Pesky
() Litakou

Ulozit

Obriazek 10 - Activita pro vytvoreni udalosti

Pokud se rozmyslite a rozhodnete se udalost neulozit, staci kliknout na tlacitko zpét

V levém hornim rohu nebo ekvivalentni na hardwarové tlacitko.

2.14 Detail udalosti

Pro zobrazeni detailu udalosti staci kliknout na udalost v seznamu udélosti. Pokud
byla vypInéna vsechna pole a bylo dostupné pfipojeni k internetu a GPS zobrazi se vSechny
dostupné informace o udalosti. V navigacni listé je tlacitko pro smazani udalosti
a ve spodni ¢asti mapa, kde je vyznaceno misto kde se udalost kona. Je zde také zobrazeno,
za jak dlouho mate vyrazit, abyste nepfisli pozdé. Aplikace zobrazi notifikaci, 1 kdyz

zafizeni praveé nepouzivate.

Floorbal turnaj

Komenského
Datum

24.04.2016 19:00
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za 22h

Vzdalenost

5.8 km
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ce nad

S\\‘v\m u

Janav
i Strazov
Neukirchen L Cachrov

Obrazek 11 - Detail udalosti
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2.15 Seznam udalosti
V seznamu udalosti mizete vidét vSechny Vase ulozené udalosti s informaci, kde
se udalost kona, poznamkou a typem zvolené pifepravy. Novou udalost mizete piidat

tlacitkem v pravém dolnim rohu.

Floorbal turnaj
Komenského
Zapocet Statistika

Zapadoceska Univerzita V
Plzni

Oslava Jirka
Klatovska

Schiizka ProSEQ
Sedlackova 226/18

D B >» B

Obrazek 12 - Seznam udalosti
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Zaver

Béhem zpracovani bakalatské prace jsem se sezndmil s moznostmi vyvoje mobilnich
aplikaci a pro realizaci mobilni aplikace jsem vybral nativni vyvoj pro platformu Android.
Diky ziskanym znalostem o vyvoji nativnich aplikaci jsem byl schopen navrhnout
a vyvinout funkéni aplikaci pro spravu udalosti. Béhem vyvoje jsem se musel ucit nové
postupy a ziskavat informace z internetovych zdroji a naucit se pracovat s nastroji jako
Android Studio, které mi pomohlo s ladénim aplikace.

Navrzenou aplikaci jsem prubézné testoval a konzultoval s potencionalnimi uzivateli

a nasledné¢ provedl pilotni priazkum. Navrhované zmény jsem zaznamenal

a implementoval, pokud jsem uvazil jejich opodstatnénost.

42



Zkratky

IDE - vyvojové prostiedi neboli Integrated Development Environment

API1 — Application Interface je seznam metod, které¢ umoziuji komunikaci S jinou aplikaci
¢i sluzbou a naopak

XML — strukturovany datovy format Extensible Markup Language

JSON - strukturovany datovy format JavaScript Object Notation

SQL — dotazovaci jazyk pouzivany pro praci s daty v databazi

CSS — kaskadové styly pouzivané pro grafickou Gipravu webovych stranek

HTTP — Hypertext Transfer Protokol umoznuje komunikaci pomoci webovych sluzeb
HTTPS — zabezpecena verze HTTP

SDK — Software development kit je sada vyvojovych nastroju

RAM — Random Acess memory je pamét’ uréena pro ukladani mezipaméti

GPS — systém pro zjisténi polohy
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Abstrakt

Fiala, Tomas. Vyvoj aplikaci pro mobilni telefony. Bakalarské prace. Plzen: Fakulta

ekonomicka ZCU v Plzni, 48s, 2016

Kli¢ova slova: vyvoj, mobilni aplikace, android

Predlozend bakaléaiska prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace pro spravu udalosti.
Prace se skladd ze dvou zdkladnich ¢asti, teoretické a praktické. Prvni ¢ast se vénuje
porovnanim vybranych platforem, zaméfuje se na jejich rozsifenost a rozebira soucasné
technologie pro vyvoj mobilnich aplikaci na konkrétnich ptikladech. Zavér této Casti je
tvofen rozebrdnim nejpouzivanégjSich tid a sluZzeb pouzivanych pii vyvoji aplikaci pro
platformu Android s ukazkami zdrojového kodu. V praktické ¢asti je nejprve popsan vybeér
vhodné platformy, technologie, podporovanych zafizeni a jejich zdivodnéni. Nasledné je
popsan postup vytvoreni layoutu aplikace. Vytvoreni samotné aplikace je rozdéleno do
dvou ¢ésti a to na vytvoreni aktivit a vytvofeni funkei. V zavéru prace je shrnuto testovani

a uzivatelsky manual.



Abstract

Fiala, Tomas. Applications development for mobile devices. Bachelor thesis. Pilsen:

Faculty of Economics, University of West Bohemia, 48p, 2016

Key words: development, mobile applications, android

The presented bachelor thesis describes development of application for event management.
The thesis is divided into two basic parts, theoretical and practical. The first part describes
comparation of chosen platforms and focuses on its usage amongs users and analyzes
current technologies for mobile applications development on specific cases. The end of this
part consists dismantling the most used classes and services in application development for
the Android platform with samples of source code. The practical part describes the
selection of suitable platform, technology, supported devices and its justification.
Subsequeltyl is described method for creating application layout. The development of the
aplication is devided into two parts. The first part contains activity development and the

second creating its functions. The end of this thesis describes testing and user guide.



