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Abstrakt

Ćılem bakalářské práce bude rozbor tvorby aplikaćı pro mobilńı zař́ızeńı s

Android OS a provedeno porovnáńı aktuálńı technologie Java s perspektivńı

variantou pomoćı HTML5/CSS/JavaScript. Výstupem práce bude sada prak-

tických př́ıklad̊u a konkrétńı aplikace katedry informatiky PF JU pro An-

droid OS včetně mobilńı verze jej́ıho webu v HTML5 a otestována jej́ı funkč-

nost v aktuálńıch verźıch mobilńıch operačńıch systémů Windows Phone,

Windows 8, Android OS a iOS. V rámci práce bude také proveden pr̊uzkum

zaměřený na rozš́ı̌reńı této technologie mezi odbornou veřejnost́ı v České

republice.

Kĺıčová slova

Android, google, play, java, eclipse, studio, mobilńı, aplikace, operačńı, sys-

tém, framework, struktura, emulátor

.



Abstract

The goal of my bachelor’s degree paper is an analysis of the production of

applications for mobile phone appliances with Android OS and a compa-

rison of the recent Java technology with a perspective variant which will

be made with the help of HTML5/CSS/JavaScript. A series of practical

examples and concrete applications for Android including a mobile version

of its webpage in HTML5 will be the result of my paper for the Depart-

ment of Informatics (Faculty of Education, University of South Bohemia).

Its functionality will be tested in recent versions of mobile operating systems

such as Windows Phone, Windows 8, Android OS and iOS. An investigation

into the enlargement of this technology among the expert community in the

Czech Republic will also be conducted as part of my work
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system, framework, structure, emulator
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5.2.4 Služby určeńı zeměpisné polohy . . . . . . . . . . . . 22

5.2.5 Telefonńı služby . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

5.3 Architektura . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

5.3.1 Linux Kernel . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

5.3.2 Libraries . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23

5.3.3 Android Runtime . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23

5.3.4 Application Framework . . . . . . . . . . . . . . . . . 23

5.3.5 Aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
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8.1 Sada praktických př́ıklad̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35

8.1.1 GPS Lokace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35

8.1.2 OCR . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38

8.1.3 SQLite . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41
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1 ÚVOD

1 Úvod

Před př́ıchodem chytrých mobilńıch zař́ızeńı byla situace web̊u jednodušš́ı,

protože většina lid́ı použ́ıvala poč́ıtač nebo notebook. Rozměry obrazovek

byly v́ıceméně standartńı a obsah zobrazeńı byl na š́ı̌rku. Pro mobilńı tele-

fony a tablety s malými displeji, se musel obsah webu přizp̊usobit aktuálně

použitému zobrazovaćımu zař́ızeńı. Pokud by tak nebylo učiněno, klasická

webová stránka s fixńım designem by nutila uživatele rolovat nejen nahoru

a dol̊u, ale i doprava a doleva. Pokud chceme obsah webu přizp̊usobit je

možno vytvořit responzivńı web.

Ćılem bakalářské práce bude rozbor tvorby aplikaćı pro mobilńı zař́ızeńı

s operačńım systémem Android a provedeno porovnáńı aktuálńı technologie

Java s perspektivńı variantou pomoćı HTML5/CSS/JavaScript. Výstupem

práce bude sada praktických př́ıklad̊u a konkrétńı aplikace katedry informa-

tiky PF JU pro Android OS včetně mobilńı verze jej́ıho webu v HTML5 a

otestována jej́ı funkčnost v aktuálńıch verźıch mobilńıch operačńıch systémů

Windows Phone, Windows 8, Android OS a iOS. V rámci práce bude také

proveden pr̊uzkum zaměřený na rozš́ı̌reńı této technologie mezi odbornou

veřejnost́ı v České republice.

Praktickou část bakalářské práce bude tvořit nativńı aplikace, realizo-

vaná pomoćı responzivńıho webu, který je také součást́ı bakalářské práce.

Daľśı část́ı práce bude představeńı sady praktických př́ıklad̊u v objěktově

orientovaném programovaćım jazyce Java.

1.1 Ćıle práce

Ćılem bakalářské práce bude představit operačńı systém Android, vytvářeńı

aplikaćı pro operačńı systém od firmy Google Inc. a vyzkoušet tak možnosti

vývoje nejen pro mobilńı zař́ızeńı, ale i pro zař́ızeńı s větš́ı úhlopř́ıčkou např.

tablety. V práci bude popsána architektura a podpora framework operač-

ńıho systému Android. Nakonec bude zpracována instalace potřebného pro-

gramového prostřed́ı pro samotný vývoj nativńıch aplikaćı a porovnáváńı

ve vývojovém prostřed́ı s programovaćım jazykem Java a HTML5. Nativńı

aplikace bude publikována na portálu Google Play.

Hlavńım ćılem bakalářské práce bude hotová nativńı aplikace pro katedru
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1 ÚVOD

informatiky PF JU v Českých Budějovićıch. Aplikace bude dostupná zdarma

na aplikačńım a webovém portálu Google Play a data budou automaticky

aktualizována z webového portálu KIN PF JU.

1.2 Východiska práce

Pod́ıl chytrých telefon̊u v celém světě nar̊ustá a jejich uživatelé se tak za-

čali poptávat stále v́ıce po rozmanitěǰśım spektru nativńıch aplikaćı, jako

jsou mobilńı hry, firemńı aplikace, praktické aplikace využ́ıvaj́ıćı GPS a také

všemožné zábavné aplikace pro děti i dospělé. Mobilńı aplikace pro Android

jsou v součastné době nejrozš́ı̌reněǰśı na světě. Podle statistik z roku 2013

měly pod́ıl na trhu neuvěřitelných 81 procent. V současné době v́ıce vý-

vojář̊u programuje v programovaćım jazyce Java. Otázka pro vývojáře zńı,

jestli zač́ıt programovat nativńı aplikace v HTML5 nebo z̊ustat u stávaj́ıćıho

jazyku Java.

1.3 Metody práce

Úvodńı seznámeńı s operačńım systémem Android a jeho historíı. Poté před-

staveńı architektury operačńıho systému Android, podpora framework a s ńı

i vrstvy v systému, které usnadńı vývoj aplikaćı. Práce bude zahrnovat vše

potřebné k programováńı a publikováńı aplikaćı potřebné a s ńı i několik

jednoduchých př́ıklad̊u o programové struktuře. Nakonec programováńı v

programovaćım jazyce Java a HTML5, která bude publikována na aplikačńı

portál Google Play.
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2 HTML

2 HTML

Prvńı verze jazyka HTML1 se objevila v roce 1991. Jej́ı autoři Tim Ber-

ners–Lee a Robert Caillau ji vytvořili jako součást projektu WWW2, který

měl umožnit vědc̊um komunikaci a sd́ıleńı výsledk̊u výzkumu. V roce 1992

přicházej́ı prvńı prohĺıžeče WWW stránek. Tyto prohĺıžeče byly řádkové

a zat́ım neměli grafiku. Návrh HTML 2.0 spolu s grafickým internetovým

prohĺıžečem se poprvé objevuj́ı v roce 1993. Prvńı grafický internetový pro-

hĺıžeč dostal název NCSA MOSAC. Nový grafický prohĺıžeč Netscape byl

veřejnosti představen v následuj́ıćım roce. Tento WWW prohĺıžeč byl ná-

sledńıkem celosvětového prvńıho webového prohĺıžeče Mosaic.

HTML 2.0 byl oficiálně uveden v roce 1995. Netscape zavád́ı v tom

samém roce neoficiálńı rozš́ı̌reńı verze 2.0, známé jako HTML 3.0. V květnu

1996 se objevila oficiálńı specifikace HTML 3.2 (který je kombinaćı HTML

2.0 a tabulek), Microsoft v daném obdob́ı vypoušt́ı sv̊uj prvńı prohĺıžeč s

názvem MsIE. Daľśı verze 4.0 vycháźı v červenci 1997 (verze 3.2 vylepšená

o rozš́ı̌reńı tabulek a formulář̊u, dále doplněná o rámy, kaskádové styly a

skriptováńı).

V roce 1999 byla vydána zat́ım posledńı oficiálńı verze HTML 4.1, s

ńıž pravděpodobně konč́ı celý vývoj HTML. Ale nekonč́ı HTML samo o

sobě, stalo se základem pro nové jazyky, např. pro XHTML3, který je velice

podobný HTML, nebo pro mnohem složitěǰśı XML4.

V současnosti máme možnost velkého výběru programovaćıch jazyk̊u,

ale všechny maj́ı jistou spojitost s HTML, protože ho ve větš́ı či menš́ı mı́̌re

použ́ıvaj́ı. [1]

2.1 HTML5

HTML5 je současnou verźı značkovaćıho jazyka HTML slouž́ıćıho pro tvorbu

webových stránek. Oproti předchoźı verze HTML4 přináš́ı podstatné změny,

přičemž nejd̊uležitěǰśı patř́ı podpora přehrávańı multimédíı v prohĺıžeči a

podpora pro aplikace, které funguj́ı i bez připojeńı k internetu. Charakte-

1HyperText Markup Language - značkovaćı jazyk pro tvorbu webových stránek
2World Wide Web - světová rozsáhlá śıt’
3Extensible Hypertext Markup Language - rozšǐritelný hypertextový značkovaćı jazyk
4Extensible Markup Language - rozšǐritelný značkovaćı jazyk
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2 HTML

ristika HTML5 je složena z několika v́ıceméně nezávislých část́ı. Nové HTML

značky sémanticky definuj́ıćı strukturu stránky, perzistentńı úložǐstě formou

asociativńıho pole, relačńı databáze s podporou transakćı, podpora offline

aplikaćı. Některé z navržených funkćı HTML5 implementovalo rozš́ı̌reńı pro

prohĺıžeče Google Gears. Google se rozhodl vývoj Gears postupně pozasta-

vit ve prospěch nativńı podpory HTML5 ze strany prohĺıžeč̊u.

HTML5 má za ćıl dodržovat jednotlivé principy pro přehlednost, jedno-

duchost a celkovou dokonalost moderńıch webových stránkách. Specifikace

je nestabilńı a měńı se, ale vždy s ohledem na principy jako jsou: kom-

pabilita, užitečnost, spolupráce a př́ıstupnost. Účelem HTML5 je založeńı

nových funkćı HTML, CSS, DOM5, JavaScirptu, sńıžeńı potřeby exterńıch

plugin̊u, jednoduš́ı zpracováńı chyb než v předchoźıch verźı, HTML5 nezá-

vislé na ř́ızeńı a proces vývoje viditelné pro veřejnost. [2]

5Document Object Model - objektový model dokumentu
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3 CSS

3 CSS

Jazyk CSS6 vstoupil do světa tvorby webových stránek počátkem 21. stolet́ı.

Navrhla jej společnost W3C7. Autorem prvńıho návrhu byl HĺkonWium Lie.

Aktuálně existuj́ı verze CSS1, CSS2 a CSS3. Kaskádové styly jsou jazykem,

který je určený k popisováńı vzhledu element̊u jazyk̊u HTML, XHTML a

XML. Ćılem vzniku CSS bylo odděleńı vzhledu webové stránky od jej́ıho

významu. Kaskádové styly maj́ı za úkol popisováńı vzhledu prvk̊u stránky,

narozd́ıl od značkovaćıch jazyk̊u, které maj́ı obsahu dodávat význam. [3]

3.1 CSS3

CSS3 je nejnověǰśı verze od roku 2005. Tv̊urci CSS zjistili chyby u verze

CSS2 a tak změnili zásadně zp̊usob vzniku třet́ı verze CSS. Celá specifi-

kace CSS3 je rozdělena do modul̊u a každý z modul̊u má vlastńı vývojový

cyklus, který se skládá z pracovńıho návrhu, posledńı výzvy, kandidát k do-

poručeńı, navržený k doporučený a doporučeńı. Specifikace CSS3 umožňuje

tak rychleǰśı, pružněǰśı a efektivněǰśı změny ve specifikaci jako reakce na

potřeby vývojář̊u webových stránek a zpětnou vazbu od výrobc̊u prohĺıžeč̊u

při implementaci nových vlastnost́ı. [2]

6Cascading Style Sheets - kaskádové styly
7World Wide Web Consortium - mezinárodńı konsorcium
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4 Java

Java je objektově orientovaný programovaćı jazyk, který byl představen ve-

řejnosti v roce 1995 firmou Sun Microsystems vedený J. Goslingem. Původně

byl tento jazyk určen k programováńı pro vestavěné systémy a měl se jme-

novat Oak podle stromu, který rostl před oknem pana Goslinga. Vzhledem

k tomu, že tento název byl obsazen, rozhodli se jeho tv̊urci pro název Java,

podle americké varianty espressa. Logem se pochopitelně stal kouř́ıćı hrnek

kávy.

Základem jej́ıho úspěchu bylo použ́ıváńı v prostřed́ı internetu, zejména

vzhledem k možnostem zabezpečeńı. V součastnosti se Java použ́ıvá v mnoho

oblastech. Vedle běžných aplikaćı se v ńı ṕı̌śı aplety tz. krátké programy,

které lze vkládat do webových stránek. Dále servlety což jsou programy,

které běž́ı na webových serverech a aplikaćı, které se skládaj́ı z několika

programů běž́ıćıch na r̊uzných poč́ıtač́ıch a komunikuj́ıćıch spolu prostřed-

ńıctv́ım śıtě. [4]

4.1 Kde ji źıskat

Jazyk Java je k dispozici zdarma. Vše, co potřebujete k programováńı v

Javě, lze stáhnout z internetové adresy http//:java.sun.com. Při stažeńı

J2SE5 najdete i instrukce pro instalaci. Nástroje pro programováńı v ja-

zyce Java se obvykle označuj́ı zkratkou JDK8. [4]

4.2 Verze

Od roku 1995 bylo publikováno několik verźı jazyka Java a JDK. Z nich se

můžeme nejsṕı setkat s verzemi JDK 1.0.2, 1.1.8, 1.2.2, 1.3.2, 1.4.2 a 1.5.x

verze JDK 1.0 a 1.1 se př́ılǐs nepouž́ıvaj́ı. Od JDK 1.2 se hovoř́ı o jazyce

Java 2, která přinesla podstatně kvalitněǰśı implementaci některých kniho-

ven např. knihovny kontejner̊u. Jej́ı součást́ı je také knihovna JFC/Swing,

která obsahuje komponenty pro elegatněǰśı vytvářeńı grafického uživatel-

ského rozhrańı aplikaćı. Od JDK 1.4 se rozlǐsuj́ı r̊uzné edice. Vedle stan-

dardńı edice se můžeme setkat s edićı pro podnikové aplikace a s edićı pro

8Java Development Kit - produkt Oracle Corporation
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mobilńı zař́ızeńı. [4]

4.3 Vizuálńı vývojová prostřed́ı

Java umožnuje programováńı v r̊uzných vizuálńıch vývojových nástroj́ıch

často označována zkratkou RAD9. Velikou výhodou je to, že usnadňuje

vytvářeńı okenńıch aplikaćı. Když vizuálně sestav́ıte předem připravený

komponent jako základ svého programu, vytvoř́ı se automaticky odpov́ı-

daj́ıćı zdrojový kód. Větš́ına vývojových prostřed́ıch lze źıskat zdarma. Jde

např. o Boralnd JBuilder Personal Edition, kde je zapotřeb́ı se zaregistro-

vat jako člen borlandské vývojářské komunity, abyste prostřed́ı mohli po-

už́ıvat za komerčńım účelem. Daľśım vývojovým prostřed́ım je NetBeans,

které lze pro nekomerčńı účely źıskat zdarma na internetových stránkách

www.netbeans.com. Speciálně pro výuku Javy je určeno prostřed́ı BlueJ,

které lze źıskat na www.bluej.org. [4]

9Rapid Application Development - rychlý vývoj aplikaćı
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5 Android

Android je mobilńı operačńı systém založený na jádře Linuxu, který je do-

stupný jako otevřený software tz. open source. Vyv́ıj́ı jej konsorcium Open

Handset Alliance, jehož ćılem je progresivńı rozvoj mobilńıch technologíı,

které budou mı́t výrazně nižš́ı náklady na vývoj a distribuci, a zároveň

spotřebitel̊um přinese inovativńı uživatelsky př́ıvětivé prostřed́ı. Při vývoji

systému byla brána v úvahu omezeńı, kterými disponuj́ı klasická mobilńı

zař́ızeńı, jako výdrž baterie, menš́ı výkonnost a málo dostupné paměti.

Samotná platforma Android dává k dispozici nejen operačńı systém s

uživatelským prostřed́ım pro koncové uživatele, ale i kompletńı řešeńı nasa-

zeńı operačńıho systému (specifikace ovladač̊u aj.) pro mobilńı operátory a

výrobce zař́ızeńı a v neposledńı řadě pro vývojáře aplikaćı poskytuje efek-

tivńı nástroje pro jejich vývoj – Software Development Kit.

Společnost Android Inc. byla založena v Kalifornii v ř́ıjnu 2003 Andym

Rubinem, Richem Minerem, Nickem Searsem a Chrisem Whitem. Google

Inc. v srpnu roku 2005 odkoupil v té době nepř́ılǐs známou
”
startup“ firmu

Android Inc. a udělal z ńı svoji dceřinou společnost.

Po odkupu společnosti tým Googlu pod vedeńım Andyho Rubina vyvinul

platformu založenou na Linuxovém jádře a v zář́ı roku 2007 Google źıskal

několik patent̊u v oblasti mobilńıch technologíı. Odborná veřejnost začala po

akvizici spekulovat, že Google chce t́ımto krokem vstoupit na trh
”
chytrých“

mobilńıch telefon̊u a chystá vydáńı vlastńıho telefonu.

Android v našem světě najdete na každém rohu, at’ už v chytrých tele-

fonech, tabletech, televiźıch a set-top boxech s technologíı Google TV. Brzy

se však dočkáme operačńıho systému i v automobilech, systémech letadel a

dokonce v robotech.

Hlavńı oblast́ı uplatněńı systému Android budou i nadále zař́ızeńı s men-

š́ımi obrazovkami s hardwarovou klávesnićı či bez ńı. [5]

5.1 Základńı části

Při programováńı aplikaćı pro poč́ıtače má vývojář pro sebe celou vlastńı

doménu. Sice využ́ıvá funkce poskytované operačńım systémem, ale ostatńı

programy, které mohou běžet v poč́ıtači současně s jeho aplikaćı, z větš́ı
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části v podstatě ignoruje. A pokud s jinými programy jeho aplikace inter-

aguje, většinou se jedná o komunikaci se systémem MySQL10 nebo jinými

databázemi, na které využ́ıvá rozhrańı API11. Systém Android využ́ıvá po-

dobné koncepce, ale jsou jinak trukturovány, aby telefony byly odolněǰśı v̊uči

chybám. Operačńı systém Android se skládá ze čtyř část́ı: aktivity, služby,

poskytovatelé obsahu a záměry. [5]

5.1.1 Aktivity

Stavebńımi bloky uživatelského rozhrańı jsou aktivity. Aktivitu si můžeme

představit jako entitu systému Android analogickou k oknu nebo dialgu

klasické aplikace pro poč́ıtače. Systém Android je navržen tak, aby podpo-

roval množstv́ı nenáročných aktivit, takže uživatel může otev́ırat aktivitu

klepnut́ım a vrátit se do dř́ıve otevřených aktivit pomoćı tlač́ıtka Zpět. [5]

5.1.2 Služby

Služby jsou oproti tomu navrženy k neustálému provozu, v př́ıpadě potřeby

nezávisle na aktivitách, a podobaj́ı se službám nebo démon̊um jiných ope-

račńıch systémů. Službu lze použ́ıt např́ıklad ke kontrole dostupných aktua-

lizaćı RSS12 nebo k přehráváńı hudby na pozad́ı, dokonce i když jeho ř́ıd́ıćı

aktivita již neběž́ı. [5]

5.1.3 Poskytovatelé obsahu

Poskytovatelé obsahu poskytuj́ı úroveň abstrakce pro jakákoliv data ulo-

žená v zař́ızeńı. Vývojový model aplikaćı pro Android vás podporuje v tom,

abyste svá data kromě svých aplikaćı zpř́ıstupnili i ostatńım aplikaćım. Do-

sáhnout toho můžete právě vytvořeńım poskytovatele obsahu, který vám

umožńı zachovat si úplnou kontrolu nad zp̊usobem př́ıstupu k vašim dat̊um.

Poskytovatelem obsahu může být cokoliv, poč́ınaje webovými kanály přes

mı́stńı databázi SQLite13 až po komplikovaněǰśı varianty. [5]

10MySQL - databázový systém
11Application Programming Interface - rozhrańı pro programováńı aplikaćı
12Rich Site Summary - informačńı kanál
13SQLite - relačńı databázový systém
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5.1.4 Záměry

Záměry jsou systémové zprávy, které koluj́ı v zař́ızeńı a upozorňuj́ı aplikace

na r̊uzné události, poč́ınaje změnami stavu hardwaru přes př́ıchoźı data

až po události aplikaćı. Záměry jsou velmi podobné zprávám a událostem

jiných operačńıch systémů. Na záměr můžete nejenom reagovat, ale můžete

také vytvořit sv̊uj vlastńı a spustit pomoćı něho jiné aktivity nebo se nechat

informovat o určitých situaćıch. [5]

5.2 Části uživatelské

Části uživatelské jsou části operačńıho systému Android, se kterými uži-

vatelé mohou pracovat. Tyto části jsou: uložǐstě, śıt’, multimédia, služby

určeńı zeměpisné polohy a telefonńı služby.

5.2.1 Uložǐstě

Neměnné komponenty aplikace, např́ıklad ikony nebo soubory nápovědy, se

můžou přibalit k aplikaci ve formě datových soubor̊u. Využit́ı najde malý

prostor úložǐstě př́ımo v zař́ızeńı a je do něj ukládána databáze nebo soubory

načtených dat nebo dat zadaných uživatelem, se kterými aplikace pracuje.

Pokud uživatel použ́ıvá velkokapacitńı úložǐstě, např́ıklad SD14, můžete za-

pisovat a č́ıst soubory i v tomto uložǐsti. [5]

5.2.2 Śıt’

Zař́ızeńı Android jsou většinou připravena k připojeńı k Internetu pomoćı

některého z přensových médíı. Připojeńı k Internetu může využ́ıt na libo-

volné úrovni sockety jazyka Java poč́ınaje až po vestavěný widget webového

prohĺıžeče založeného na jádře WebKit15, který můžete vložit do své apli-

kace. [5]

14Secure Digital - pamět’ová karta
15WebKit - renderovaćı jádro prohĺıžeče
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5.2.3 Multimédia

Zař́ızeńı Android má maj́ı schopnost přehráváńı a záznamu zvuku a obrazu.

Ačkoliv maj́ı jednotlivá zař́ızeńı odlǐsné specifikace př́ıslušného hardwaru,

můžete jejich schopnosti snadno zjistit a poté jejich multimediálńı schop-

nosti využ́ıt tak, jak uznáte za vhodné, at’ už k přehrváńı hudby, pořizováńı

fotografiı pomoćı fotoaparátu nebo záznamu zvuku pomoćı mikrofonu. [5]

5.2.4 Služby určeńı zeměpisné polohy

Zař́ızeńı Android často nab́ızej́ı př́ıstup k poskytovatel̊um údaj̊u o zeměpisné

poloze, např́ıklad k systému GPS16 nebo triangulaci na základě polohy vy-

śılač̊u, které mohou vaše aplikace informovat o zeměpisné poloze zař́ızeńı.

Źıskaná data pak můžete obratem využ́ıt k zobrazeńı map nebo např́ıklad

sledováńı pohybu zař́ızeńı v př́ıpadě jeho odcizeńı. [5]

5.2.5 Telefonńı služby

Protože jsou zař́ızeńı Android obvykle telefeony, může váš software provádět

voláńı odeśılat a přij́ımat textové zprávy a provádět veškeré daľśı operace,

které nab́ıźı moderńı telefonńı technologie. [5]

5.3 Architektura

K vývoji aplikaćı je potřeba znát základńı informace o architektuře operač-

ńıho systému Android, ve kterém budou aplikace spouštěny. Architekturu

Androidu tvoř́ı architektonické vrstvy. [6]

5.3.1 Linux Kernel

Základńı a nejnižš́ı vrstvou architektury Androidu, je upravené jádro ope-

račńıho systému Linux. Úpravy se týkaj́ı redukce funkćı a přizp̊usobeńı mož-

nostem mobilńıch zař́ızeńı. Jádro slouž́ı k př́ımé interakci s hardwarem mo-

bilńıho zař́ızeńı, č́ımž zabezpečuje úplnou abstrakci od hardwaru pro vyšš́ı

softwarové vrstvy. Zabezpečuje správu paměti, správu procesor̊u, základńı

śıt’ovou vstvu a ovladače. Ř́ızeńı proces̊u umožňuje, aby v́ıce proces̊u běželo

16Global Positioning System - globálńı polohovaćı systém
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součesně, aniž by se vzájemně ovlivňovaly. Na úrovni jádra je implemento-

vané i zabezpečeńı systému, správa napájeńı, vstupně.výstupńı operace či

základńı grafika. [6]

5.3.2 Libraries

Nad jádrem je situovaná vrstva knihoven, které poskytuj́ı př́ımý př́ıstup

aplikaćı k r̊uzným komponentám systému Android. Jsou to nativńı knihovny

napsané v C/C++. Tvoř́ı mezivstvu mezi r̊uznými komponentami vyšš́ıch

vrstev a linuxovým jádrem. [6]

5.3.3 Android Runtime

Android Runtime obsahuje sadu základńıch knihoven. Každá aplikace pro

Android je samostatný proces využ́ıvaj́ıćı vlastńı instanci virtuálńıho stroje

DVM17. Zabezpečuje běh spustitelných soubor̊u s př́ıponou DEX, kde sou-

bory DEX vznikly kompilaćı z klasických soubor̊u CLASS a JAR. Dalvik

je optimalizovaný pro mobilńı zař́ızeńı, to znamená, že bere v úvahu ome-

zeńı možnosti napájeńı, menš́ı pamět’ a podobně. Současně může běžet v́ıce

instanćı virtuálńıho stroje. Po spuštěńı aplikace Java kompilátor přelož́ı sou-

bory zdrojového kódu vaš́ı aplikace do v́ıce binárńıch souboru Javy. Nástroj

s názvem DX transformuje tyto binárńı javové soubory do jednoho souboru

ve formátu DEX. Virtuálńı stroj Dalvik potom tento soubor začne vykoná-

vat. [6]

5.3.4 Application Framework

Aplikačńı framework obsahuje v aplikaćıch opakovaně použitelný software,

např́ıklad ovládaćı prvky, ikony a podobně. Framework je napsán v Javě

a je to nejd̊uležitěǰśı vrstva pro vývojáře aplikaćı. Poskytuje aplikaćım zá-

kladńı služby systému: Package Manager, Window Manager, View System

a Activity Manager. [6]

17Dalvik Virtual Machine
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5.3.5 Aplikace

Na nejvyšš́ı úrovni architektury operačńıho systému Android, jsou aplikace,

např́ıklad program na pośıláńı zpráv, navigaci, kalendář, seznam kontakt̊u

a podobně. [6]

Obrázek 1: Architektura operačńıho systému Android

5.4 Historie verźı Androidu

Jednotlivé verze operačńıho systému Android maj́ı kromě č́ıselného označeńı

i kódové a t́ım je název zákusku. [6]

5.4.1 Android 1.5 Cupcake

S touto verźı přǐsla podpora virtuálńıch klávesnic třet́ıch stran s podporou

vlastńıch slovńık̊u, nahráváńı a přehráváńı videa ve formátech MPEG-4 a

3GP, možnost koṕırovat a vložit obsah přes shcránku, podpora videa You-

Tube a obrázk̊u Picasa, umı́st’ováńı widget̊u na domáćı obrazovku a animace
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přechod̊u mezi obrazovkami. V době nástupu verze byly v Android Marketu

3000 aplikaćı. [6]

5.4.2 Android 1.6 Donut

Verze 1.6 přináš́ı integrované vyhledáváńı Google, aplikačńı Market vylep-

šený o obrázky a hodnoceńı uživatel̊u, práce s v́ıce soubory, univerzálńı

vyhledavač, vylepšené hlasové vyhledáváńı, podpora displej̊u s vyšš́ım roz-

lǐseńım, bezplatná navigace založená na aplikaćıch od Google a podpora

VPN18. [6]

5.4.3 Android 2.0/2.1 Eclair

Tento zákusek přinesl nový design uživatelského prostřed́ı, optimalizaci vý-

konu, podpora standart̊u HTML5, Bluetooth 2.1, podpora Microsoft Ex-

change a Google Maps 3.x, živé tapety a podpora velkého množstv́ı rozlǐseńı

displej̊u. V době nástupu verze bylo v Android Marketu 20 000 aplikaćı. [6]

5.4.4 Android 2.2 Froyo

Šlehačková špička přinesla nové uživatelské prostřed́ı a webový prohĺıžeč s

optimalizaćı JavaScriptu, podpora Flash 10, možnosti instalovat aplikace i

na pamět’ovou kartu, vylepšené zálohováńı, USB modem, 3D galerie a sd́ı-

leńı kontakt̊u přes Bluetooth, možnost vytvořit Wi-Fi hospot, významná

optimalizace použ́ıváńı paměti a celkového výkonu, možnost automatických

aktualizaćı aplikaćı z Android Marketu. V době nástupu verze bylo v An-

droid Marketu 100 000 aplikaćı. [6]

5.4.5 Android 2.3 Gingerbread

Perńıček přinesl vylepšenou správu napájeńı, podporu v́ıce fotoaparát̊u, ko-

munikaci přes NFC19, podporu daľśıch typ̊u senzor̊u, vylepšené stahováńı

velkých soubor̊u, podporu internetových hovor̊u a vylepšenou virtuálńı klá-

vesnici. [6]

18Virtual Private Network - virtuálńı privátńı śıt’
19Near Field Communication
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5.4.6 Android 3.0 Honeycomb

U této prvńı verze, která je určená pro tablety, je vylepšeńı uživatelského

rozhrańı, Action Bar, zjednodušená notifikace, přizp̊usobitelná domovská

obrazovka, hardwarová akcelerace a podpora USB př́ıslušenstv́ı. [6]

5.4.7 Android 4.0 IceCream Sandwich

Verze zmrzlina odstraňuje rozd́ıly mezi verzemi pro mobilńı zař́ızeńı a ver-

zemi pro tablety. Novinkou je: aplikace na obrazovce uzamčeńı, nedávno

spuštěné aplikace, vytvářeńı adresář̊u, možnost zrušit notifikace, zastaveńı

aplikaćı na pozad́ı, odemknut́ı rozpoznáńım tváře, převod hlasu na text,

nový internetový prohĺıžeč, podpora vide ve Full HD a integrace sociálńıch

śıt́ı do kontakt̊u. [6]

5.4.8 Android 4.2 Jelly Bean

Verze s barevnýma bonbónkama přinesla GCM20, vylepšené notifikace, vy-

lepšenou aktualizaci aplikaćı, widgety na obrazovce uzamčeńı, vyhledáváńı

Google Now, možnost přeṕınáńı uživatelských účt̊u, výrazné zrychleńı vy-

kreslováńı obrazu a rozpoznáváńı hlasu i offline. [6]

5.4.9 Android 4.4 KitKat

Aktuálněǰśı verze 4.4 přinesla vyšš́ı výkon, vylepšenou podporu zař́ızeńı s

v́ıcejádrovými procesory, rychleǰśı multitasking, podporu v́ıce cloudových

služeb, fullscreen režim pro několik aplikaćı, podporu krokoměru a infračer-

veného ovládáńı a inteligentńı vyṕınáńı nepotřebných proces̊u na pozad́ı.

[6]

5.4.10 Android 5.0 Lollipop

Nejnověǰśı verźı je Android 5.0 Lollipop a jednou z velkých změn je na-

hrazeńı dosud použ́ıvaného virtuálńıho stroje Dalvik, pod kterým běžely

aplikace. Novým enginem je ART21. Hlavńım př́ınosem ART je možnost

20Google Cloud Messaging - podpora uživatelských účt̊u
21Android Runtime
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kompilovat část kódu aplikaćı už při jejich isntalaci. To významně urychĺı

spouštěńı aplikaćı a sekundárně prodlouž́ı výdrž baterie, jelikož Dalvik pro-

ces kompilace vykonával při každém spuštěńı. [6]

Obrázek 2: Historie verźı OS Android

27
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6 Požadavky pro vývoj aplikaćı

Vyv́ıjeńı nativńıch aplikaćı, at’ už se jedná o jakýkoliv operačńı systém, je

odlǐsné a využ́ıvá předem definované nástroje. Vývojáři, kteř́ı se rozhod-

nou programovat nativńı aplikace pro chytré mobilńı zař́ızeńı, muśı poč́ıtat

s náročněǰśımi požadavky. K vyv́ıjeńı nativńıch aplikaćı je třeba výkonný

hardware poč́ıtačového zař́ızeńı s libovolným operačńım systémem, nain-

stalované komponenty programovaćıho jazyka a předem vybrané vývojové

prostřed́ı.

Vývoj aplikaćı pro iOS je založeno na multi-dotykových gestech, tedy

na objektech se kterými lze pracovat pouze dotykem prstu. Platforma je

založena na operačńım systému OS X s vývojovým prostřed́ım IDE Xcode.

Vývojojovým jazykem pro tuto platformu je Objektive-C, který je nastav-

bou jazyka C.

Pro vývoj a testováńı na platformě Windows Phone je potřeba vývojové

prostřed́ı IDE Visual Studio s rozš́ı̌reńım Windows Phone Developer Tools.

Toto prostřed́ı vyžaduje operačńı systém Windows a vývojovým OOP jazy-

kem je C#.

U operačńıho systému Android je vývoj multiplatformńı, kde se může

vyv́ıjet na Windows, OS X a Linuxu. Aplikace se programuj́ı v OOP jazyce

Java a v součastnosti máme nejrozš́ı̌reněǰśı vývojová prostřed́ı Android Stu-

dio a Eclipse. Donedávna bylo základńım a doporučeným vývojovým pro-

střed́ım Eclipse s pluginem ADT, ale v součastnosti je instalace kompliko-

vaná, IDE pomalé a celkově nepřehledné. Společnost Google Inc. nedávno

přǐsla s novým vývojovým prostřed́ım Android Studio. [7]

6.1 Android Studio

Android Studio je společným d́ılem Googlu a JetBrains. Přestože většina

produkt̊u od JetBrains jsou placené komerčńı nástroje, Android Studio je

zcela zdarma. Je postaveno verźı prostřed́ı IntellJ IDEA. Dı́ky tomu źıskává

všechny možnosti práce s kódem. [8]

28
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6.1.1 Instalace

Instalace je jednoduchá. Na stránkách https://developer.android.com se

stáhne soubor podle vybraného operačńıho systému a nainstaluje se do poč́ı-

tačového zař́ızeńı. Android Studio se nab́ıźı na třech platformách Windows,

Mac a Linux.

Obrázek 3: Domáćı stránka Android - stažeńı Android Studio

Po kliknut́ı na stahovat se zobraźı stránka s podmı́nkami a pravidly. Po

přečteńı a zaškrtnut́ı o souhlasu se může soubor stáhnout. Je třeba dbát na

to, že velikost instalačńıho souboru dosahuje k 1GB.
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Obrázek 4: Domáćı stránka Android - podmı́nky pro stažeńı

Dále je vidět stránka, která rad́ı jak postupovat v instalaci souboru a

instalaci JDK. Součást́ı instalace je samotné Android Studio IDE, Android

SDK Tools, Android kompilátor a základńı emulátory.
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Obrázek 5: Domáćı stránka Android - rady při instalaci
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7 Technologie Android Studia

7.1 Responsivńı IDE

Celé IDE se přizp̊usobuje velikosti okna. Náhledy se zmenšuj́ı nebo zvětšuj́ı,

jsou vedle sebe nebo pod sebou. Paleta prvk̊u se automaticky zobraźı ve

v́ıce sloupćıch podle mı́sta v zobrazeńı. Má-li vývojář velký monitor, pak

může tu plochu plnohodnotně využ́ıt. [8]

7.2 Gradle

Android Studio použ́ıvá stavebńı nástroj Gradle. Ant a Maven, což jsou

starš́ı stavebńı nástroje, které se použ́ıvali ve vývojovém prostřed́ı Eclipse,

Gradle oba nahrazuje. [8]

7.3 Design aktivit

Stejně jako ve vývojovém prostřed́ı Eclipse, lze v Android Studiu navrhovat

design bud’ v XML nebo v Design módu. Pokud je vývojář zvykĺı psát př́ımo

v XML módu, Android Studio automaticky zobrazuje náhled ve vybraném

rozlǐseńı. Dı́ky tomu se nemuśıte pořád přeṕınat do Designu nebo dokonce

do emulátoru.

Velkou výhodou je Preview All Screen Sizes, což mı́sto jednoho zobraźı

náhledy ve všech možných rozlǐseńıch. [8]
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Obrázek 6: Vývojové prostřed́ı Android Studio

7.4 Emulátor

Součást́ı Android Studia jsou emulátory pro Nexus 4, 7 a 10, Nexus S, Ne-

xus One a Galaxy Nexus. Dále je k dizpozici i několik bezejmených zař́ızeńı

s r̊uzným rozlǐseńım. Emulátor se může libovolně konfigurovat: verze An-

droid API, velikost RAM, úložǐstě a SD karty nebo předńı či zadńı kameru.

Kamery se můžou napojit na kameru vašeho poč́ıtače.

Emulátory jsou spolehlivé, ale maj́ı jeden velký nedostatek a to, že jsou

neskutečně pomalé i na rychlém poč́ıtači. Existuj́ı jiné varianty testováńı

aplikaćı nejlépe připojeńım USB kabelu poč́ıtače s mobilńım zař́ızeńım nebo

stažeńım exterńıch emulátor̊u, které jsou o něco rychleǰśı než ty zabudované

v Android Studiu.[8]
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Obrázek 7: Základńı emulátor v Android Studio

7.5 Lokalizace aplikaćı

V Android aplikaćıch je zvykem mı́t všechny stringy uložené v resources, což

překlad velmi usnadňuje. Android Studio to celé ještě zjednodušuje. Pouze

zvoĺıte Add translation, vyberete jazyk, který chcete přidat, a zobraźı se

tabulka, ve které přehledně editujete překlad jednotlivých string̊u.[8]
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8 Praktická část

Praktickou část́ı moji bakalářské práce bylo vytvořit pár praktických př́ı-

klad̊u, které poukazuj́ı na nové funkce v objektově orientovaném progra-

movaćım jazyce Java. Tyto př́ıklady jsou ukázány v jednotlivých nativńıch

aplikaćıch pro chytré telefony s operačńım systémem Android.

Hlavńı část́ı mé práce bylo vytvořit nativńı aplikaci Katedry informatiky

pro operačńı systém Android. Daľśı část́ı byla tvorba mobilńı verze webové

stránky Katedry informatiky a testováńı jej́ı funčknosti v aktuálńıch verźıch

mobilńıch operačńıch systémů.

Posledńı část́ı mé práce bylo porovnávnáńı aktuálńı technologie Java s

perspektivńı variantou pomoćı HTML5.

8.1 Sada praktických př́ıklad̊u

Prvńım jednodušš́ım př́ıkladem bylo vytvořeńı nativńı aplikace, která uka-

zuje lokaci zeměpisné výšky a š́ı̌rky. Tato funkce se využ́ıvá všude u aplikaćı,

kde potřebuje znát uživatelovu gps lokaci. Nativńı aplikace nese název GPS

Lokace a je dostupná na distribučńım serveru Google Play.

Daľśım př́ıkladem byla o něco složitěǰśı aplikace, která pomoćı fotoapa-

rátu chytrého mobilńıho zař́ızeńı vyfotila obrázek a pokud se na obrázku

zobrazoval nějaký text, tak ho detekoval a přepsal do textového soubouru.

Tato aplikace se nazývá OCR a je dostupná na distribučńım serveru Google

Play.

Posledńım př́ıkladem byla ukázka aplikace, která se neobejde u každého

vývojáře. SQLite databáze, která komunikuje se samotnou aplikaćı. Tato

aplikace se jmenuje Sport Tracker a je dostupná na distribučńım serveru

Google Play.

8.1.1 GPS Lokace

Velmi jednoduchá aplikace, která po spuštěńı zobraźı pouze jedno tlač́ıtko

uprostřed displeje. Pokud uživatel klikne na tlač́ıtko, zobraźı se zeměpisná

výška a š́ı̌rka podle toho, kde se s zař́ızeńım momentálně vyskytuje. Nasta-

veńı GPS na telefonu muśı být aktivńı, jinak se na displeji ukáže dialog a
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přesměruje uživatele do nastaveńı GPS. Tato nativńı aplikace je dostupná

na distribučńım serveru Google Play pod názvem GPS Lokace.

Tento př́ıklad funguje na základě pomocné tř́ıdy Location, která před-

stavuje údaje o geografické poloze. Vytvořená tř́ıda GPSTracker slouž́ı ke

zjǐst’ováńı zapnutých a vypnutých funkćı v zař́ızeńı.

Obrázek 8: Metoda zjǐst’uj́ıćı lokaci

Pokud je GPS vypnuta, spust́ı se metoda showSettingsAlert(), která

uživatele odkazuje do nastaveńı GPS.

Obrázek 9: Metoda zjǐst’uj́ıćı zapnuté GPS

Pokud je GPS zapnuta a uživatel klikne na tlač́ıtko
”
Vaše Lokace“, zob-

raźı se mu na displeji údaje geografické polohy.

36



8 PRAKTICKÁ ČÁST

Obrázek 10: Metoda vypisuj́ıćı lokačńı hodnoty

Ukázka nativńı aplikace GPS Lokace.
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Obrázek 11: Ukázka aplikace GPS Lokace

8.1.2 OCR

O něco složitěǰśı praktický př́ıklad je OCR, který umožńı optické rozpoznáńı

znak̊u pomoćı detekace a umožňuje digitalizaci tǐstěných text̊u, s nimiž pak

lze pracovat jako s normálńım poč́ıtačovým textem. Po spuštěńı aplikace

OCR se zobraźı na displeji fotoaparát, kde si můžete nastavit horizontálně a

vertikálně co chcete fotit. Po vyfoceńı obrázku s textem se text přeformuluje

do elektronické podoby.

Pokud chceme detekovat text, muśıme přednastavit znaky, které chceme

dostat. Existuj́ı povolené znaky, které chceme zobrazit a naopak zakázané
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znaky, které nechceme zobrazit.

Obrázek 12: Kód detekce textu

Ještě před vyfoceńım je třeba vytvořit okénko pro výběr textu na ob-

rázku.
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Obrázek 13: Vybraný text

Po vyfoceńı obrázku s vybraným textem dostaneme text v elektronické

podobě.
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Obrázek 14: Ukázka dekódovaného textu

8.1.3 SQLite

U každé nativńı aplikace s větš́ım rozsahem dat by neměla chybět data-

báze. Vývojář má možnost si vybrat z v́ıce typ̊u databáźı. Jedńım z často

použ́ıvaným je SQLite.

Ukázka vytvořeńı tabulek a řádk̊u v databázi.
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Obrázek 15: Ukázka databáze, tabulek a řádk̊u

Abychom mohli vytvořit databázi a jej́ı tabulky a řádky, potřebujeme se

odkazovat na pomocnou tř́ıdou SQLiteOpenHelper, kde použijeme onCreate

a onUpgrade. Metoda onCreate nám vytvoř́ı databázi s tabulkami a řádkami

a metoda onUpgrade nám aktualizuje tabulky a řádky podle verze databáze,

kterou j́ı přǐrad́ıme.

Obrázek 16: Vytvořeńı a aktualizace databáze

42



8 PRAKTICKÁ ČÁST

Pro každou tabulku je třeba vytvořit Controller, kde se bude použ́ıvat

záznam pro uložeńı, aktualizace, čteńı a mazáńı dat v databázi. Pokud’

ukládáme data do databáze, použijeme metodu saveRaceCheckpoint.

Obrázek 17: Ukázka ukládáńı dat do databáze

Daľśı d̊uležitá metoda pro čteńı dat z databáze je loadRaceCheckpoint.

Obrázek 18: Ukázka čteńı dat z databáze
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Ukázka aplikace Sport Tracker, kde nač́ıtá data z SQLite databáze.

Obrázek 19: Ukázka aplikace Sport Tracker
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8.2 Nativńı aplikace katedry informatiky

Hlavńım ćılem mé bakalářské práce bylo vytvořit nativńı aplikaci pro ka-

tedru informatiky, která usnadńı př́ıstup k informaćım katedry a poslouž́ı

těm uživatel̊um, kteř́ı chtěj́ı mı́t dostupné informace katedry př́ımo na svých

mobilńıch zař́ızeńıch. Velkou výhodou je možnost použ́ıváńı aplikace bez

připojeńı k internetu. Každým připojeńım k śıti a spuštěńım této aplikace,

aktualizujete informace z katedry informatiky na současnou verzi.

Po spuštěńı aplikace se na displeji zař́ızeńı zobraźı úvodńı stránka s logem

katedry informatiky a po pár vteřinách následuje stránka s hlavńım menu,

kde má uživatel na výběr ze tř́ı hlavńıch odkaz̊u Uchazeč, Student a Katedra.

Součást́ı hlavńıho menu jsou i Aktuality katedry informatiky. Pokaždé když

uživatel klikne na logo Katedra informatiky, tak ho to vrát́ı na aktivitu

hlavńıho menu.
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Obrázek 20: Ukázka aplikace katedry informatiky

Pokud uživatel klikne na odkaz Uchazeč, Student nebo Katedra, tak ho

přesměruje na rozcestńık pododkaz̊u katedry informatiky.
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Obrázek 21: Ukázka rozcestńıku aplikace katedry informatiky

Ćılovým obsahem je odkaz s obsahem informaćı katedry informatiky.
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Obrázek 22: Ukázka ćılového obsahu katedry informatiky

8.2.1 Metodika aplikace

K tvorbě nativńı aplikace je třeba si naj́ıt cestu. Je řada r̊uzných možnost́ı,

jak postupovat. Prvńı možnost́ı bylo propojeńı nativńı aplikace s databáźı

katedry informatiky. Vzhledem k tomu, že databáze katedry informatiky

neobsahuje text, bylo zapotřeb́ı naj́ıt jiné řešeńı.

Řešeńım je tř́ıda WebView, která funguje na jádře WebKit. K vykres-

leńı obsahu v aktivitě okna postač́ı URL adresa. K tomu, aby fungovalo

vykresleńı obsahu, je třeba povolit oprávněńı INTERNET v souboru Mani-

fest.xml.
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Bylo třeba obohatit aplikaci přidáńım funkce, která ji převede do offline

režimu. Pomoćı metody isNetworkAvailable() bylo možné kontrolovat, jestli

má zař́ızeńı zapnutý nebo vypnutý internet. Podle toho aplikace nač́ıtala

př́ımo z internetu nebo z mezipaměti mobilńıho zař́ızeńı.

Obrázek 23: Kód WebView

Obrázek 24: Oprávněńı v manifest.xml

8.2.2 Testováńı

Testováńı aplikace katedry informatiky jsem prováděl pomoćı USB kabelu

připojeńım k mobilńımu zař́ızeńı. Existuje možnost testováńı přes r̊uzné
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emulátory, ale rychleǰśı bylo testováńı aplikace př́ımo přes mobilńı zař́ızeńı.

Testováńı kompability aplikace katedry informatiky s Android verzemi

je jednoduchá záležitost. Při vytvářeńı projektu je možnost výběru kompa-

bility verźı Androidu, kde je výběr od minimálńı po současnou verzi.

Obrázek 25: Výběr verze při vytvářeńı aplikace

8.2.3 Publikováńı na Google Play

K tomu, aby mohl vývojář publikovat aplikace na portálu Google Play, muśı

mı́t zaplacený registračńı poplatek vývojáře. Tento poplatek čińı aktuálně

25 amerických dolar̊u, tedy něco přes 500 českých korun a plat́ı pouze pro

verze aplikaćı, které jsou zcela zdarma. Pokud by chtěl vývojář svoje aplikace

prodávat, musel by si vytvořit účet obchodńıka na Google Wallet. Prodávat

aplikace na Google Play neńı jednoduché. Vývojář muśı mı́t živnostenský

list nebo podnikat.

Po vytvořeńı a publikováńı na Google Play má vývojář možnost kont-
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rolovat údaje o své aplikaci. Údaj o statistikách pojednává počet instalaćı

zař́ızeńı.

Obrázek 26: Vývojářská konzole - statistiky

Uživatelé mohou hodnotit aplikaci na serveru Google Play, vývojář má

tak přehled př́ımo ve vývojářské konzoli Google Play.

Obrázek 27: Vývojářská konzole - hodnoceńı
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APK je pro vývojáře nejd̊uležitěǰśım údajem v konzoli Google Play.

Může nahrávat aplikace v alfa, beta nebo v plné verzi. Pokud vývojář bude

testovat svoj́ı aplikaci v alfa nebo v beta verzi, muśı poč́ıtat s t́ım, že po ná-

hráńı na server Google Play, aplikaci nikdo neuvid́ı. Muśı vytvořit skupinu,

pozvat uživatele, od kterých chce, aby mu aplikaci otestovali. Dále může

kontrolovat podporovaná zař́ızeńı nebo vyloučená zař́ızeńı.

Obrázek 28: Vývojářská konzole - APK

Daľśım d̊uležitým údajem je Záznam v obchodu, který slouž́ı pro vypl-

něńı nebo opravováńı údaj̊u o aplikaci. V této sekci vývojář může přidávat

grafické podklady.
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Obrázek 29: Vývojářská konzole - Záznam v obchodu

8.3 Responzivńı web katedry informatiky

Druhým hlavńım ćılem bylo vytvořit optimálńı zobrazeńı webové stránky

katedry informatiky pro chytré mobilńı zař́ızeńı. Postup při tvorbě mobil-

ńıho webu byl jednoznačný a to přes responzivńı zobrazeńı, protože re-

sponzivńı webdesign je součastně nejpouž́ıvaněǰśı technologíı u vytvářeńı

webových stránek.
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Obrázek 30: Responzivńı webdesign

8.3.1 Metodika responzivity

Postup responzivńıho webdesignu zač́ıná u meta tagu s názvem Viewport,

který zvětšuje obsah stránky, protože mobilńı prohĺıžeče v chytrých telefo-

nech a tabletech běžně zobrazuj́ı web zmenšený, aby byl celý vidět.

Obrázek 31: Funkce ViewPort
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8.3.2 Testováńı

U responzivńıho webdesignu je d̊uležité testovat podle aktuálńıch verźı mo-

bilńıch prohĺıžeč̊u. Testováńı bylo provedeno na fyzickém zař́ızeńı všech uve-

dených prohĺıžeč̊u. Mezi nejpouž́ıvaněǰśımi prohĺıžeči jsou Chrome Mobile,

Firefox Mobile, Mobile Safari a Opera Mobile. Méně použ́ıvané, kde aplikace

nebyla správně zobrazena, jsou Dolphin Mobile, Maxthon Mobile a Sleipnir

Mobile.

Tabulka 1: Testováńı aktuálńıch verźı mobilńıch prohĺıžeč̊u

8.4 Porovnáńı HTML5 a Java

Ćılem bakalářské práce bylo také porovnat HTML5 s Javou. Porovnáńı bylo

vytvořeno z pohledu začátečńıka, který zač́ıná programovat v OOP Java

nebo vytvářet ve značkovaćım jazyce HTML5. Porovnávala se:

• složitost syntaxe obou jazyk̊u

• složitost funkćı vývojových prostřed́ı
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• složitost počátečńıho nastaveńı prostřed́ı

• existence překladače

• kvalita vývoje obou jazyk̊u

• hodnota aktualiazaćı

• existence multiplatformnosti

• složitost testováńı

Tabulka 2: Porovnáńı HTML5 & Java
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9 Závěr

Během psańı bakalářské práce jsem prostudoval veškeré dostupné informace

o vývojovém prostřed́ı Android Studio a samotném programovaćım jazyku

Java, která je velmi žádaná v praxi, mezi IT firmami zabývaj́ıćı se tvorbou

aplikaćı nejen pro operačńı systém Android, ale i pro jiné platformy. Ze

začátku bylo d̊uležité si vybrat správné vývojové prostřed́ı. V době, kdy

vývojové prostřed́ı Eclipse ustupovalo, byla jasná volba Android Studio,

které přinášelo v́ıce výhod a možnost́ı.

Má bakalářská práce se zabývá tvorbou nativńıch aplikaćı pro operačńı

systém Android. Ćılem práce bylo představit vývojové prostřed́ı Android

Studio vývojář̊um, kteř́ı chtěj́ı prozkoumat možnosti tvorby nativńıch apli-

kaćı. Práce je rozdělana na teoretickou a praktickou část.

V teoretické části popisuji základy značkovaćıho jazyka HTML, CSS a

programovaćıho jazyka Java. Dále popisuji operačńı systém Android, jej́ı

architekturu a jednotlivé verze tohoto systému. Dále popisuji jaké poža-

davky jsou nutné splnit při vytvářeńı aplikaćı pro tuto platformu. Na závěr

popisuji bez jakých technologíı se vývojář neobejde.

V praktické části popisuji sadu praktických př́ıklad̊u a samotnou nativńı

aplikaci pro Katedru informatiky, která byla mým hlavńım ćılem bakalářské

práce. Popisuji také jak nativńı aplikaci nahrát na distribučńı server Google

Play. V daľśı praktické části popisuji tvorbu responzivńıho webu pomoćı

technologie HTML5 a CSS.
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Jarmila Pavĺıčková.
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stupné z: http://www.zdrojak.cz/clanky/android-studio-nove-vyvojove-

prostredi/

58



SEZNAM OBRÁZKŮ
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23 Kód WebView . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49
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23Dostupné zhttp://jaredrummler.com/2014/11/09/lollipop-land/

59



SEZNAM OBRÁZKŮ
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PŘÍLOHY

Př́ılohy

1. DVD - na přiloženém DVD se nacháźı plné zněńı bakalářské práce pod

názvem souboru plucar_bp.pdf, dále se na DVD nacházı́ zdro-

jové soubory k dilčı́m aplikacı́m a k aplikaci Katedry infor-

matiky.
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