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Anotace

Tato bakalářská práce pojednává o vytvořeńı soutěžńı aplikace pro zař́ızeńı s ope-

račńım systémem Android. Aplikace umožňuje zúčastnit se soutěže Bobř́ık infor-

matiky. Aplikace je zaměřena hlavně na uživatele mobilńıch telefon̊u. Všechna po-

třebná data jsou nač́ıtána z databáze soutěže a do této databáze jsou také ukládána

data vzniklá během soutěžeńı. Zobrazeńı otázek a úprava velikosti obrázk̊u, které

jsou součást́ı úloh tak, aby je bylo možno pohodlně prohĺıžet na mobilńım zař́ızeńı.

Tato úprava byla vytvořena pomoćı kaskádových styl̊u. Byl proveden test možnosti

zobrazováńı úloh naprogramovaných pomoćı HTML5 a taktéž návrh na úpravy ře-

šeńı pro budoućı použit́ı. Po dokončeńı je tato aplikace ke stažeńı na Google Play.

Funkčnost byla otestována na vybrané škole. V teoretické části práce jsou popsány

aspekty významné pro tvorbu aplikace.
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Anotace

The aim of this bachelor thesis is design and develop application contest Bobř́ık

informatics, which is developed for mobile devices with operation system Android.

Application allow compete with mobile devices. Data of contest are downloading

and uploading to database of contest. In this contest was designed and developed

process for automatic editing images for displays of mobile devices. Next task was

testing HTML 5. It was designed and tested process of optimization for use in

mobile version of contest. When this application was completed it was uploaded

to Google Play and it was tested at school. In theoretical part of this thesis are

described important aspects for developing of application.
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1 ÚVOD

1 Úvod

Pro vypracováńı této práce jsem se rozhodl z d̊uvodu mého zájmu o mobilńı techno-

logie. Dále jsem si chtěl prohloubit znalosti s programováńım pro operačńı systém

Android a zaujala mě možnost vytvářet software, který bude použ́ıvaný pro soutě-

žeńı v soutěži Bobř́ık informatiky, kterou provozuje Jihočeská univerzita v Českých

Budějovićıch. Univerzita nyńı provozuje soutěž jako webovou aplikaci zejména tedy

pro poč́ıtače.

Mobilńı aplikace jsou v dnešńı době velice obĺıbené, a to zejména kv̊uli tomu, že

je má uživatel připravené ve svém mobilńım telefonu a po otevřeńı aplikace může

ihned zač́ıt pracovat, aniž by musel něco hledat. Daľśı d̊uvod, proč vyv́ıjet mobilńı

aplikace, je úspora dat, které telefon muśı přenášet. Zat́ımco u webových aplikaćı

se v některých př́ıpadech přenáš́ı některá data opakovaně, u mobilńıch aplikaćı se

přenáš́ı jen minimum dat a zbytek je uložen v telefonu. Pokud se zaměř́ıme na

soutěžńı aplikaci Bobř́ık informatiky, přenáš́ı se vždy pouze otázka a jej́ı odpovědi,

zat́ımco ostatńı komponenty jako např́ıklad ovládaćı prvky, č́ısla otázek, tlač́ıtka,

barva pozad́ı jsou uloženy př́ımo v mobilńı aplikaci. Daľśı výhoda mobilńı aplikace

je ta, že pokud se uživateli při práci třeba vybije mobilńı telefon nebo se mu

restartuje z nedostatku operačńı paměti, tak nemuśı přes webový prohĺıžeč znova

hledat webovou stránku, ale pouze se otevře soutěžńı aplikaci ve svém telefonu a

po zadáńı identifikačńıch údaj̊u může ihned pokračovat v práci.

1.1 Ćıle práce

Ćılem bakalářské práce je navrhnout a vytvořit aplikaci soutěž Bobř́ık informatiky,

která bude určena pro mobilńı zař́ızeńı s operačńım systémem Android.

Dı́lč́ı ćıle práce jsou:

� Vytvořit modul pro komunikaci s databáźı.

� Zajistit zobrazeńı obrázkových úloh na mobilńıch obrazovkách, které jsou

součást́ı úloh tak, aby je bylo možno pohodlně prohĺıžet na mobilńım zař́ızeńı.

� Otestovat a zhodnotit možnosti zobrazováńı úloh naprogramovaných pomoćı

HTML5 a př́ıpadně navrhnout proces optimalizace pro využit́ı v mobilńı
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1 ÚVOD

soutěžńı aplikaci.

� Po dokončeńı všech praćı umı́stit aplikaci na Google Play ke stažeńı pro

uživatele

� Otestovat soutěžńı aplikaci při soutěži na škole a vyhodnotit nasb́ıranou zpět-

nou vazbu.

1.2 Metody práce

Nejprve jsem nastudoval, jak efektivně programovat pro mobilńı zař́ızeńı s ope-

račńım systémem Android. Následně se seznámil bĺıže s programovaćım jazykem

Androidu a jeho př́ıkazy. Daľśı na řadě bylo vytvořit prvńı spustitelnou verzi apli-

kace a otestováńı stability. Hned jak to bylo hotové, začal jsem vytvářet modul pro

komunikaci s databáźı. Nejprve bylo otestováno čteńı a později i zápis. Dále jsem

vyv́ıjel grafické rozhrańı a testoval v něm zobrazeńı otázek bez obrázk̊u. Navrhl

a realizoval jsem řešeńı, jak efektivně zobrazit obrázkové úlohy na mobilńım dis-

pleji a vyřešil problémy r̊uzného rázu, které se vyskytly. Celkový test aplikace, zda

všechno funguje tak, jak má a následně vyladil nedostatky z hlediska funkčnosti,

tak i grafického rozhrańı. V neposledńı řadě byla aplikace otestována na vybrané

škole, kde jsem źıskal cennou zpětnou vazbu od několika student̊u. Všechny připo-

mı́nky a r̊uzné nejasnosti jsou d̊uležitou zkušenost́ı a pomohly vylepšit fungováńı

aplikace. Aplikaci jsem publikoval, tedy jej́ı finálńı verzi na Google Play ke snad-

nému stažeńı a použ́ıváńı pro veřejnost.
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2 TEORETICKÁ ČÁST

2 Teoretická část

2.1 Soutěž Bobř́ık informatiky

Soutěž Bobř́ık informatiky pořádá Jihočeská univerzita v Českých Budějovićıch, a

to vždy na podzim. Soutěž je určena pro všechny základńı a středńı školy, které se

do soutěže přihláśı. Registrace neńı nijak omezená, proto se může přihlásit opravdu

jakákoli škola. Soutěž je zaměřena na digitálńı gramotnost a celkově obor infor-

mačńıch technologíı. Soutěž́ıćı naraźı na otázky z algoritmizace, které mu přibĺıž́ı

a rozš́ı̌ŕı představu pod pojmem programováńı. Dále soutěž obsahuje r̊uzné úlohy,

kde je potřeba se zamyslet a porozumět informaćım. Jedná se o úlohy, kde infor-

mace jsou kódované a soutěž́ıćı má za úkol tyto informace rozkódovat a následně s

nimi pracovat a vyřešit úkol. Daľśı kategoríı jsou logické úkoly, kde soutěž́ıćı muśı

naj́ıt určitou strategii, jak se s úkolem vypořádat. Tyto úkoly jsou př́ıpravou na

matematické základy informatiky.[1]

V současné době soutěž prob́ıhá tak, že soutěž́ıćı otevře soutěžńı webovou apli-

kaci, ve které vyplńı údaje nutné pro registraci a vybere si kategorii, ve které bude

soutěžit. Pro každou kategorii je určen časový interval, kdy lze soutěžit a kolik je

času na vyplněńı. Pokud soutěž́ıćı zvoĺı kategorii Mini, která je určená pro prvńı

stupeň základńı školy, zobraźı se mu v testu 12 otázek a na vypracováńı testu bude

mı́t 30 minut. Pokud zvoĺı soutěž́ıćı jakoukoliv jinou kategorii, zobraźı se mu 15

otázek a časový limit je 40 minut. U každé otázky se nacháźı ve spodńı polovině

obrazovky bud’ textové pole, do kterého zaṕı̌se odpověd’ a následně stiskne tlač́ıtko

uložit, nebo je dole připraven box s odpověd’mi ABCD, které stač́ı zaškrtnout a

odpověd’ bude ihned uložena. Každá otázka má jinou obt́ıžnost, a k tomu se vzta-

huje i bodové ohodnoceńı. Pokud soutěž́ıćı odpov́ı správně, bude mu určitý počet

bod̊u přičtený, ale pokud bude odpověd’ špatná, body se mu naopak odečtou. Plat́ı

tedy, že č́ım obt́ıžněǰśı otázka, t́ım v́ıce bod̊u soutěž́ıćı může źıskat, pokud odpov́ı

správně, ale i o v́ıce bod̊u přijde, pokud odpov́ı špatně. Pokud uživatel nechce

odpov́ıdat, zvoĺı odpověd’
”
nechci odpovědět”. Pokud zaškrtne tuto možnost, ne-

budou mu žádné body přičteny ani strženy. Každý soutěž́ıćı zač́ıná se startovńım

počtem 60 bod̊u. Maximálńı počet bod̊u, které je možné v testu źıskat, je 240 bod̊u

a úspěšným řešitelem soutěže se stane ten, kdo źıská alespoň 150 bod̊u. Výjimkou
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je opět kategorie Mini, ve které se nacháźı pouze 12 otázek, a proto startovńı počet

bod̊u je 48. V testu je tedy možné źıskat až 192 bod̊u, přičemž úspěšný řešitel je

ten, kdo dosáhl alespoň 120 bod̊u. Test je možné kdykoliv ukončit stisknut́ım tla-

č́ıtka pro ukončeńı testu. Za dř́ıvěǰśı ukončeńı soutěžńıho testu se však žádné body

nepřidávaj́ı, protože v této soutěži nejde o čas, ale o to, aby se soutěž́ıćı zamyslel a

pokusil se vyřešit všechny úlohy správně. Jedinou výjimkou je krajské kolo, ve kte-

rém když nastane situace, že v́ıcero soutěž́ıćıch źıská stejný počet bod̊u, určuje se

jejich pořad́ı podle rychleǰśıho soutěžńıho času. Při soutěžeńı neńı povolena žádná

nápověda, což znamená, že soutěž́ıćı nesmı́ hledat žádné informace na internetu a

ani nesmı́ komunikovat s okoĺım. Nav́ıc soutěž́ıćı nesmı́ soutěžit opakovaně, protože

má na test jen jeden pokus. [2]

2.2 Podváděńı v soutěž́ıch

Podváděńı v elektronických soutěž́ıch je pro soutěž́ıćıho daleko jednodušš́ı než při

vyplňováńı klasického paṕırového testu. Pokud soutěž́ıćı vyplňuje klasický paṕı-

rový test, jediným rizikem, které hroźı, je opsáńı odpovědi od svého spolužáka.

Elektronická verze soutěže má svoje výhody i nevýhody. Mezi velkou výhodou

patř́ı to, že aplikace dokáže odpovědi otázek r̊uzně proházet, a tud́ıž opisováńı

mezi spolužáky neńı tak jednoduché a nav́ıc se zvyšuje šance, že opsaná odpověd’

bude sṕı̌se špatná. Na druhou stranu nevýhodou je, že má soutěž́ıćı v ruce nástroj

na źıskáváńı informaci. At’ už žák sed́ı u poč́ıtače nebo má v ruce mobilńı telefon či

tablet, je pro vyučuj́ıćıho o dost náročněǰśı uhĺıdat, zda si informace nehledá někde

na internetu nebo že si přes messenger nedopisuje s někým jiným. V tomto ohledu

by měla mı́t mobilńı aplikace výhodu oproti webové aplikaci. Ve webové aplikaci je

jednoduché otevř́ıt daľśı záložku, ve které si uživatel může hledat informace nebo

komunikovat s ostatńımi. Mobilńı aplikaci by musel uživatel nejprve zavř́ıt a takto

zavřenou aplikaci operačńı systém Android po nějakém časovém limitu ukonč́ı. Než

by uživatel zapnul webový prohĺıžeč a vyhledal data, Android by pravděpodobně

aplikaci ukončil a uživatel by se musel do ńı přihlásit opětovným zadáńım př́ı-

jmeńı a soutěžńıho kódu. Tento zp̊usob podváděńı byl pro soutěž́ıćıho nepraktický

a časově náročný. Soutěžńı aplikace Bobř́ık informatiky v dnešńı době obsahuje

software, jenž se snaž́ı r̊uzné podvody odhalit. Software sleduje u soutěž́ıćıch na-
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2 TEORETICKÁ ČÁST

př́ıklad čas vyplňováńı testu at’ už nad hranici pr̊uměru či pod hranici pr̊uměru.[3]

Mezi daľśı podvody, které by byly možné, patř́ı spuštěńı testu, následné uzavřeńı

prohĺıžeče, vráceńı času poč́ıtače a opětovné otevřeńı testu. Takto by uživatel źıs-

kal na test v́ıce času, než bylo povoleno. T́ım, že spustil test a vrátil čas např́ıklad

o dvě hodiny zpět, měl najednou na test mı́sto 40 minut dvě hodiny a 40 minut.

Těmto podvod̊um je zabráněno jak ve webové aplikaci, tak i v zamýšlené mobilńı

aplikaci Bobř́ıka informatiky.

2.3 Jiné soutěžńı aplikace

Před zahájeńım samotného programováńı nebo-li sṕı̌se vytvářeńı grafického de-

signu jsem se chtěl inspirovat jinde. Na doporučeńı mého vedoućıho práce jsem se

pokusil prozkoumat aplikaci Bebras, která je obdobná jako soutěž Bobř́ık informa-

tiky, ale v Německu. Bohužel jsem si tuto aplikaci mohl prohlédnout pouze podle

screenshot̊u a obrázk̊u, protože když jsem se pokusil vyhledat aplikaci na Google

Storu tedy na Google Play, instalace byla zamı́tnuta z d̊uvodu, že se nenacháźım

v Německu, ale že jsem na územı́ České republiky. Dostal jsem se ještě k daľśımu

softwaru, sice nešlo úplně tak o soutěžńı software jako software na źıskáváńı in-

formaćı. Jednalo se o software výzkumné agentury STEM/MARK, která p̊usob́ı

na územı́ celé republiky a źıskává informace od široké veřejnosti. Se softwarem

firmy STEM/MARK se lze setkat bud’to při setkáńı se zaměstnancem této firmy

a vyplńı s námi dotazńık př́ımo v terénu nebo se dotazńık vyplňuje ve webové

aplikaci z domova. Setkal jsem se s oběma verzemi softwaru této firmy, a i když

to neńı soutěžńı software, tak se mechanismem soutěžńım aplikaćım podobá. Na

začátku po uživateli aplikace požaduje základńı informace jako je jméno, region

bydlǐstě a popř́ıpadě město. Následně po potvrzeńı registrace se zobraźı obrazovka

s dotazńıkem. V levé části je ukazatel času, jak dlouho už na dotazńıku pracujete

a ńıže je zobrazena otázka, u které aktuálně jste. V horńı části je zobrazen nadpis

a otázka. Pod t́ımto blokem se nacháźı okno s odpověd’mi. V tomto okně jsou bud’

předpřipravené odpovědi ve stylu zaškrtávaćıch okének, popř́ıpadě je zobrazen pro-

stor pro zapsáńı textové odpovědi. V úplně spodńı části obrazovky je zobrazeno,

kolik procent již máte hotovo, což je znázorněno i graficky. Při dokončeńı posledńı

otázky se zobraźı okno s poděkováńım a informaćı, že data byla odeslána.
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Obrázek 1: Mobilńı aplikace Bebras

At’ už německá aplikace Bebras či software společnosti STEM/MARK a daľśı

soutěžńı aplikace, na které jsem narazil, jsou vždy velice podobné a jsou mezi nimi

minimálńı rozd́ıly. Stejný princip je vždy v tom, že na začátku se objev́ı úvodńı

obrazovka, následně uživatel zadá nějaké osobńı informace a pak je přesměrován

na samostatnou soutěž, dotazńık či test. Test je uzp̊usoben poměrně ve všech

př́ıpadech také stejně. Vždy je někde ukázán čas od začátku testu, popř́ıpadě

zbývaj́ıćı čas a dále je uživateli zobrazen postup, bud’ na nějakém grafu nebo

v procentech. Zadáńı otázky bývá vždy v horńı části obrazovky a pod ńım se

nacháźı možnost pro odpověd’. Z tohoto modelu jsem také vycházel. Zaprvé jsou

na to uživatele zvykĺı a za druhé je to logicky uspořádané, tak nebyl d̊uvod to

měnit. Z německé aplikace Bebras mě zaujalo zobrazeńı pole pro odpovědi, kde je

to řešené tak, že pokud soutěž́ıćı scrolluje s otázkou nahoru a dol̊u, tak odpovědi

ABCD jsou přilepeny v dolńı lǐstě a uživatel tak na ně vid́ı nepřetržitě. Jedinou
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nevýhodou tohoto řešeńı je, že pokud uživatel bude vyplňovat soutěžńı test na

velice malém displeji, tak se mu ještě o tento prostor zmenš́ı mı́sto pro zadáńı.

2.4 Historie operačńıho systému Android

Operačńı systém Android je jeden z nejmladš́ıch operačńıch systémů. Vznikl v roce

2003 ve společnosti Android Inc. ve Spojených státech amerických. Tato společnost

začala vyv́ıjet software pro mobilńı telefony. V roce 2005 společnost Google koupila

stoprocentńı pod́ıl, a tak se společnost Android Inc. stala dceřinou společnost́ı Goo-

glu. T́ımto krokem Google udělal razantńı krok směrem vpřed do vývoje mobilńıch

technologíı. Google kouṕı společnosti měl najednou hodně specialist̊u zabývaj́ıćıch

se mobilńımi technologiemi, kteř́ı předt́ım Googlu chyběli. Dne 5. listopadu 2007

byla vydána prvńı verze operačńıho systému, č́ımž t́ımto dnem začal Google kon-

kurovat na trhu ostatńım operačńım systémům. Prvńı verze systému obsahovala

základńı funkce. Postupně byly vydávány daľśı verze, které přidávaly nové funkce

a zároveň opravovaly chyby předchoźıch verźı. 5.listopadu 2007 také vzniklo sdru-

žeńı firem Open handset Alliance. Toto sdružeńı zahrnovalo v době založeńı v́ıce

než 30 významných firem, které se zabývaly výrobou telefon̊u či komponent do

telefonu nebo softwarem. Ćılem tohoto sdružeńı bylo vytvořit otevřené standardy

pro mobilńı zař́ızeńı. [4]

2.5 Využit́ı operačńıho systému Android

Android je open source, což znamená, že za předpokladu dodržeńı pravidel soft-

waru open source je možné použ́ıvat software zcela zdarma a v př́ıpadě potřeby

lze software i editovat. Operačńı systém Android je založen na jádře operačńıho

systému Linux. Andorid zajǐst’uje zabezpečeńı systému jako celku, což znamená

zajǐstěńı př́ıstupu ke všem senzor̊um a komponentám telefonu, správce paměti,

správa proces̊u, zajǐstěńı př́ıstupu k śıti. Pokud vývojář potřebuje později při-

stoupit např́ıklad k senzor̊um, nepřistupuje př́ımo k funkćım jádra, ale přes API.

Android byl primárně vyvinut pro mobilńı zař́ızeńı a tablety. Pro výrobce mobil-

ńıch telefon̊u je velice výhodné, že si mohou operačńı systém upravit podle svých

představ a následně tento systém zdarma umı́stit a nainstalovat na své zař́ızeńı.
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Možná právě tohle je d̊uvod, proč se tento operačńı systém uchytil na trhu tak

rychle.[4]

2.6 Programováńı pro Android aneb odlǐsnosti od jiných

programovaćıch jazyk̊u

Při prvńım pohledu na programovaćı jazyk a vývoj aplikaćı pro Android to vy-

padá, že vývojáři postač́ı znalost jazyka Java pro hlavńı část zdrojového kódu.

Dále je nutná znalost XML, právě v tomto jazyce se zapisuje umı́stěńı kompo-

nent a celkově vzhled aplikace. V neposledńı řadě pomysĺı vývojář na komunikaci

s databáźı a jazyk SQL. Problémem však je, že Android neumı́ komunikovat s

databáźı nebo alespoň ne př́ımo. Co to znamená v praxi? Operačńı systém An-

droid má svou vlastńı databázi v zař́ızeńı, do které může vývojář bez problémů

ukládat informace a data. Tato data pak může jednoduše z databáze opět vytáh-

nout a dále s nimi pracovat stejně jako tomu je u jiných programovaćıch jazyk̊u.

Pokud potřebujeme přistupovat s Androidem k databázi, která je umı́stěna mimo

zař́ızeńı, tedy přes internet, muśı vývojář vyvinout vlastńı komunikačńı prostřed́ı.

K tomu se použ́ıvá komponenta WebView, která dokáže přes webový prohĺıžeč

telefonu odeslat či přijmout data. Jak už napov́ıdá použit́ı webového prohĺıžeče,

na druhé straně muśı být rozhrańı v jazyce PHP, které zpracuje požadavek a

vrát́ı hodnoty pro zpětné zpracováńı do Androidu. Android nechá nač́ıst webovou

stránku, náš soubor PHP na webu s určitými parametry. V praxi to vypadá takto

”
http://www.janhamernik.cz/zpracovani.php?data=xyz”. Webový prohĺıžeč zpra-

cuje data a použije je dle kódu zapsaného v PHP souboru. Pokud potřebujeme

dostat data opačným směrem, komponenta WebView dokáže nač́ıst ze stránky

vrácenou hodnotu a uložit j́ı v Androidu do proměnné. Tato hodnota se ulož́ı

jako String a je potřeba j́ı rozparsovat nebo přetypovat pro daľśı použit́ı. Při vý-

voji rychle docháźı ke zjǐstěńı, že kromě hojně použ́ıvané Javy budete velice často

muset použ́ıt jazyk PHP.
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Obrázek 2: Náhled kódu: přenos dat mezi aktivitami v OS Android

2.7 Př́ıprava pro zahájeńı vývoje aplikace

Vývoj aplikace je ve většině př́ıpad̊u dlouhá a náročná cesta. Proto je potřeba po-

rovnat r̊uzné vývojové prostřed́ı a vybrat to nejvhodněǰśı. Volil jsem mezi dobře

známým NetBeans a tehdy novým softwarem od Google, Android Studiem. Net-

Beans je stabilńı vývojové prostřed́ı a hod́ı na vývoj softwaru téměř ve všech

programovaćıch jazyćıch. Nevýhodou vývoje aplikace pro Android v NetBeans je

složitá instalace virtuálńıho stroje pro testováńı funkćı budoućı aplikace a složitá

instalace debuggeru. Vývojové prostřed́ı Android studio bylo na začátku vývoje

nové a ne úplně stabilńı. Nav́ıc se tento software od Google velice rychle vyv́ıjel.

Občas se tedy stalo, že kompilátor nechtěl kód zkompilovat, protože část kódu byla

zastaralá. Nyńı je Android Studio ve verzi dvě a dá se ř́ıci, že je to nejjednodušš́ı a

celkově nejefektivněǰśı software na vývoj pro Android. Jak už je asi z textu zřejmé,

zvolil jsem a doporučil bych vývoj v tomto nástroji od Google. Od této nové verze

je po ruce vše, co vývojář potřebuje k práci. Od grafického návrhu bez nutnosti

psańı kódu, přes definici názv̊u a neńı tak tedy problém navrhnout graficky apli-

kaci a pak jen vybrat, v jakém jazyce má být vše zobrazeno. V posledńıch verźıch

Android studia je grafický návrh aplikaćı ještě vylepšen tak, že vlevo vývojář vid́ı,

jak bude aplikace vypadat a vpravo vid́ı návrh v režimu komponent.
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Obrázek 3: Náhled návrhu aplikace v Android Studiu

2.8 Voláńı komponent

V jiných programovaćıch jazyćıch je obvyklé, že pokud si vlož́ım komponentu text-

View a následně j́ı zavolám, tak s ńı můžu ihned pracovat. Za předpokladu, že

náš textView má id testovaćıTextView, tak by tedy mělo být možné použ́ıt zápis

”
testovaćıTextView.setText(”rezezecTextu”)”, ale v Androidu tomu tak neńı. An-

droid obsahuje tř́ıdu R, ve které je potřeba komponentu nejprve naj́ıt. Pokud tedy

v Androidu budeme cht́ıt použ́ıt naš́ı komponentu testovaćıTextView, muśıme ji

nejprve naj́ıt ve tř́ıdě R. Jako prvńı si vytvoř́ıme proměnnou s př́ıslušným dato-

vým typem, pokud tedy máme textView, tak voláme tř́ıdu TextView a vytvoř́ıme
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proměnnou text. Výsledek je TextView text. Nyńı do této proměnné ulož́ıme naš́ı

komponentu, abychom s ńı mohli pracovat. Komponentu budeme hledat ve tř́ıdě

R podle id a následně zaṕı̌seme název hledané komponenty. Př́ıkaz pro hledáńı

komponenty je findViewById() a je nutné před něj do závorek napsat hledaný da-

tový typ, v našem př́ıpadě TextView. Celkový zápis vypadá následovně
”
TextView

text = (TextView)findViewById(R.id.testovaćıTextView)”. Teprve ted’ máme v

proměnné text naš́ı komponentu a můžeme s ńı pracovat. Zápis pro změnu textu

v komponentě tedy vypadá
”
text.setText(”nový text”)”. Toto je nejvýznamněǰśı

změna oproti jiných programovaćım jazyk̊um.

2.9 Testováńı - virtuálńı stroj

Jak už k programováńı patř́ı, každý vývojář potřebuje svou aplikaci pr̊uběžně tes-

tovat. Velice d̊uležité je zvolit správný nástroj, aby vývojáři usnadnil práci a nikoli

naopak. Pro aplikace pro Android existuje r̊uzný vývojový software, ale u vět-

šiny si uživatel muśı emulátor doinstalovat a nastavit sám. Při využ́ıt́ı vývojového

prostřed́ı Android Studio, vyv́ıjené společnost́ı Google, si s touto problematikou

ušetř́ıte práci. Android Studio má vestavěný emulátor. Tento emulátor má r̊uzné

výhody oproti ostatńım emulátor̊um. Dı́ky tomu, že je vyv́ıjen společně s Android

studiem, má funkce, které dokáž́ı urychlit práci. Pokud např́ıklad testujete aplikaci

a něco neńı podle vašich představ, je možné udělat okamžitou úpravu kódu a ná-

sledně odeslat tento update do zař́ızeńı. Pokud Android Studio vyhodnot́ı úpravu

jako minimálńı, pouze se obnov́ı aktuálně zobrazená aktivita. Pokud uděláte zásah

větš́ıch rozměr̊u, spust́ı se vám celá aplikace od začátku.

Dř́ıve měli uživatelé problém s instalaćı Android studia a konkrétně s insta-

laćı emulátoru, který nešlo nainstalovat kv̊uli chybě při instalaci (Intel HAXM in-

stallation error - This computer does not support Intel Virtualization Technology

(VT-x)). Problém byl zp̊usoben antivirovým programem Avast, kde bylo zapo-

třeb́ı v nastaveńı programu nastavit parametr
”
Enable Hardware-assisted Virtu-

alization” na stav vypnuto[5]. Neńı jisté, jestli už je problém vyřešen, ale zajisté

potrápil spoustu uživatel̊u. Pokud se však tento nástroj povede nainstalovat, tak

velice ušetř́ı práci. Pokud nepoužijeme virtuálńı stroj, je možné připojit reálné

zař́ızeńı s Androidem a vše odeśılat a testovat na něm.
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Daľśı problém nastal, když jsem se rozhodl pokračovat ve vývoji na jiném

výkonněǰśım poč́ıtači. Hlavńı rozd́ıl byl ten, že p̊uvodně jsem aplikaci vyv́ıjel na

poč́ıtači s procesorem od společnosti Intel a na novém zař́ızeńı, na kterém jsem

později pracoval, byl osazen procesorem společnosti AMD. Při vývoji v Android

Studiu na novém poč́ıtači bylo vše bez problémů a vše fungovalo tak jak má do

té doby, než jsem se pokusil spustit aplikaci na emulátoru. Android Studio mi

oznámilo, že emulátor nelze spustit, protože mi chyb́ı hardwarová akcelerace. Při

kliknut́ı na tlač́ıtko troubleshooting neboli řešeńı problémů se zobrazila nab́ıdka,

ve které bylo zobrazeno několik řešeńı. Zaujalo mě hlavně řešeńı č́ıslo dvě, kde bylo

napsáno přesuňte si projekt na jiný poč́ıtač, který je osazen procesorem Intel. Po-

kud by vývojář rovnou zač́ınal na poč́ıtači s procesorem AMD a byl to jeho jediný

poč́ıtač, tak je to opravdu rada nad zlato. Na druhou stranu vývojář může vyu-

ž́ıt k testováńı mı́sto virtuálńıho stroje reálné zař́ızeńı, ale nebude to tak rychlé.

Největš́ı výhoda emulátoru zabudovaného v Android studiu je rychlost, protože

dokáže do emulátoru po úpravě kódu odeslat pouze upravenou část a v některých

př́ıpadech se aplikace ani nespoušt́ı úplně od znova. Nebýt těchto zádrhel̊u s insta-

laćı a problému s procesory, byl by tento zabudovaný emulátor v Android studiu

bezkonkurenčńım nástrojem.

2.10 Použitelné aktivity a stavy aktivit

2.10.1 Použitelné aktivity

Aktivita je samostatně funguj́ıćı celek a je spuštěná ihned po spuštěńı aplikace.

Jedna aplikace se skládá z v́ıce aktivit a aktivity se mezi sebou přeṕınaj́ı a na-

vzájem si předávaj́ı informace. Každá aktivita má vlastńı grafické rozhrańı, během

kterého je uživatel může ovládat. Aktivita je navrhována tak, aby byla přehledná

a pomohla uživateli obsloužit činnost, pro kterou je určena a poté předala infor-

maci daľśı aktivitě. Aktivity lze graficky nastavit tak, aby se přizp̊usobovaly, at’

už jsou zobrazeny na mobilńım telefonu či na tabletu. Programováńı na Android

se lǐśı hlavně t́ım, že nemá žádnou hlavńı metodu jako ostatńı programovaćı ja-

zyky, které maj́ı metodu Main(). U Androidu definujeme hlavńı aktivitu v souboru

manifest.xml. Hlavńı spuštěná aktivita pak může volat a spouštět jiné aktivity a

předávat jim informace. Operačńı systém Android se sám stará o to, jaká aktivita
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bude pouze odsunuta do pozad́ı a která bude zničena. Pokud chceme, aby se na

aktivitu už nedalo v žádném př́ıpadě vrátit, můžeme po zavoláńı jiné aktivity p̊u-

vodńı aktivitu zničit zavoláńım př́ıkaz̊u finish(). Protože každá aktivita by měla

fungovat samostatně, pokud je správně navržená, tak zničeńı předchoźı aktivity

by nemělo zapř́ıčinit žádné pot́ıže. Pokud po přechodu na jinou aktivitu nezavo-

láme metodu finish() a operačńı systém má k dispozici dostatek operačńı paměti,

aktivita z̊ustane v pamět’ové oblasti, která se nazývá BackStack. Dı́ky tomu, že

aktivita z̊ustala pamět’ové oblasti, tak pokud se na ńı budeme přeṕınat v budoucnu

zpátky, přepnut́ı nastane okamžitě bez prodlevy. Aktivity můžeme rozdělit do tř́ı

skupin. [6]

Aktivita na popřed́ı znač́ı aktivitu, kterou právě uživatel vid́ı na displeji a může

s ńı pracovat. Pokud je tato aktivita spuštěná, může mı́t stav running, pokud bude

obnovena z pozad́ı, bude mı́t stav resumed. [6]

Daľśım typem je aktivita pozastavená. Tuto aktivitu uživatel pořád může vidět

na displeji, ale je překrytá jiným dialogovým oknem. V soutěžńı aplikaci Bobř́ık

informatiky tato situace nastává v př́ıpadě, když se soutěž́ıćı snaž́ı ukončit test,

aniž by měl vyplněné veškeré otázky. V tuto chv́ıli mu vyskoč́ı vyskakovaćı okno,

kde je hláška, zda chce opravdu ukončit test, i když nejsou vyplněné všechny

otázky. Pod t́ımto dialogovým oknem i nadále vid́ı spuštěný test. [6]

Posledńı kategorie je aktivita zastavená. Tuto aktivitu uživatel již na displeji

nevid́ı, protože má na displeji jinou aktivńı aktivitu. Zastavená aktivita však pořád

z̊ustává v paměti, a to v již zmı́něné oblasti BackStack. [6]

Narozd́ıl od aktivit můžeme ještě využ́ıt takzvané služby. Služba je část apli-

kace, která nemá grafické rozhrańı a běž́ı v pozad́ı aplikace, aniž by to uživatele

zatěžovalo. Službu využijeme např́ıklad, když uživatel potřebuje pracovat s apli-

kaćı, zat́ımco aplikace pracuje na nějakém složitém výpočtu nebo stahuje data z

internetu.[6]

2.10.2 Stavy aktivit

Každá aktivita má sv̊uj aktuálńı stav. Při vytvořeńı aktivity se volá metoda onCre-

ate(). Do této metody může vývojář zapsat veškeré př́ıkazy, voláńı jiných metod,

nastaveńı aplikace a celkově vše, co se má stát po spuštěńı aktivity. Metody on-
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Start() nebo onResumed() jsou volány, když aktivita přecháźı do popřed́ı. Metoda

onStart() je vyvolána, pokud se aktivita spoušt́ı poprvé a metoda onResume() se

volá, pokud je spouštěná aktivita v pozad́ı a pouze se přesouvá do popřed́ı. Metoda

onPause() se volá, pokud aktivita přecháźı do pozad́ı a je překrytá jinou aktivitou.

Aktivita, jež má stav onPause(), může být operačńım systémem Android po čase

ukončena. Android takto ukončuje automaticky aktivity, které se dlouho nepou-

ž́ıvaj́ı za účelem úspory operačńı paměti a baterie zař́ızeńı. Metoda onStop() je

volána v př́ıpadě, když se aktivita zastav́ı, a to z jiného d̊uvodu než nedostatku

paměti. Aktivita je tedy pořád v pamět’ové oblasti BackStack a pokud se uživatel

rozhodne znovu zobrazit, je volána metoda onRestart(), která sput́ı aktivitu znova.

Posledńı metodou je onDestroy() a volá se při úplném ukončeńı aktivity. Do každé

této metody můžeme dopsat vlastńı kód. To znamená, že pokud např́ıklad budeme

cht́ıt, aby se něco vykonalo při ukončeńı aplikace např́ıklad tedy při metodě onDe-

stroy(), zaṕı̌seme př́ımo do ńı, at’ už chceme, aby vyskočilo vyskakovaćı okno či se

přehrál zvuk.[6]

2.11 API

Android je rozdělen do r̊uzných verźı s r̊uznými API (Application Programming

Interface).

Prvńı verze operačńıho systému Android se objevila na trhu v zář́ı roku 2008.

O rok později, v únoru 2009, vyšel Linux Android 1.1 a později v dubnu Android

ve verzi 1. 5 Cupcake. Tato verze podporovala nahráváńı a přehráváńı videa v r̊uz-

ných formátech i přehráváńı vidéı na YouTube. Virtuálńı klávesnice třet́ıch stran

s podporou vlastńıch slov a možnosti koṕırováńı a vkládáńı ze schránky. Daľśım

Androidem byl Android 1.6 Donut a vyšel 1. zář́ı 2009, byl vylepšen obchod s

aplikacemi o obrázky a hodnoceńı uživatel̊u. Zvládal práci s v́ıce soubory a měl

vyšš́ı rozlǐseńı obrazovky a integrovanou navigaci od Googlu. Android 2.0 a 2.1

Eclair vyšel 26. ř́ıjna 2009 a disponoval novým designem uživatelského prostřed́ı.

Podporoval standard HTML5, Bluetooth 2.1 a podporoval velké množstv́ı rozli-

šeńı displeje. Daľśı Android 2.2 Froyo z 28. května 2010 obsahoval nový webový

prohĺıžeč s podporou JavaScriptu či možnost vytvořit WiFi hotspot. V této verzi

proběhla významná optimalizace paměti a celkového výkonu. Ve verzi Android
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2.3 Gingerbread vydané 6. prosince 2010 přibyla možnost komunikace přes NFC

a podpora daľśıch typ̊u senzor̊u jako gyroskop a barometr. Následoval Android

3.0 Honeycomb z 21. února 2011 a prvńı verze byla určena pouze pro tablety. V

této verzi bylo možné přizp̊usobit domovskou obrazovku a přibyla podpora USB

př́ıslušenstv́ı. Daľśı Android 4.0 IceCream Sandwich, vydána 19. ř́ıjna 2011, od-

straňuje speciálńı verzi pro telefony a pro tablety a mı́sto nich vytvář́ı jednotnou

verzi pro oba typy zař́ızeńı. Přidány aplikace na obrazovce uzamčeńı a podpora full

HD videa. Android 4.2 Jelly Bean, vydaný 9. července 2012, měl vylepšené notifi-

kace a zlepšené aktualizace aplikaćı. Daľśı Android 4.4 KitKat se začal použ́ıvat 3.

zář́ı 2013. Měl vyšš́ı výkon, rychleǰśı multitasking a systém pro vyṕınáńı nepotřeb-

ných procesu na pozad́ı. Následńık byl Android 5.0 Lollipop, vydaný 25. června

2014, jenž začal podporovat nové senzory jako měřič srdečńıho rytmu a podpo-

roval vylepšenou grafiku. Aktuálně předposledńı verźı systému Android je verze

6.0 Marshmallow, který výrazně zlepšuje práci s textem, označováńı a koṕırováńı

a upravuje použ́ıváńı záložek webových prohĺıžeč̊u. Úplně posledńı a nejnověǰśı

verze Android je verze 7.0 Nougat, který vylepšuje práce s bateríı, paměti a má

optimalizaci proces̊u na pozad́ı. [6, 7, 8, 9]

API tedy application programming interface je velice d̊uležitý pro vývojáře

již před započet́ım vývoje softwaru. Chceme-li, aby software běžel na Androidu

3.0, je zapotřeb́ı, aby vývojář před zahájeńım zvolil API Android 3.0 nebo nižš́ı.

Takový software bude použitelný na Androidu 3.0 a všech vyšš́ıch verźıch. Důležité

je si ověřit, na jaké nejnižš́ı API se vyplat́ı vyv́ıjet, tedy kolik uživatel̊u danou

verzi systému ještě použ́ıvá. Č́ım nověǰśı API vývojář zvoĺı, t́ım jednodušš́ı vývoj

bude, protože vyšš́ı API obsahuje nové metody a komponenty. Cenou za nejnověǰśı

př́ıkazy a komponenty daného API zaplat́ı vývojář t́ım, že uživatelé s nižš́ım API

software nespust́ı.

2.12 Publikováńı softwaru přes Google Play

Google Play, dř́ıve nazývaný Android Market, slouž́ı k distribuci softwaru. Kdokoli

se může registrovat v Google Play jako vývojář. Registrace prob́ıhá přes web a je

nutné zaplatit registračńı poplatek. Po registraci může vývojář nahrát jakoukoli

aplikaci, kterou vytvořil. Po nahráńı na Google Play neńı možné aplikaci ihned
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stahovat a použ́ıvat. Vývojář muśı počkat, až dojde ke schváleńı jeho aplikace. Až

když je aplikace schválena jako vhodná a bezpečná, je zveřejněna pro širokou ve-

řejnost. Aplikace na Google Play jsou bud’ zdarma nebo placené. Pokud se vývojář

rozhodne umı́stit aplikaci jako placenou, tak mu Google nařizuje povinnost posky-

tovat podporu k jeho softwaru. Pokud si tedy uživatel stáhne a zakouṕı placenou

aplikaci aplikaci z Google Play a následně má s touto aplikaćı problémy, vývojář

je povinný problém vyřešit do tř́ı dn̊u od oznámeńı. Pokud Google označ́ı problém

jako urgentńı, vývojář má na reakci pouze 24 hodin.[10]
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3 Praktická část

3.1 Vytvořeńı návrhu

Před vývojem jsem udělal návrh aplikace a jej́ıho životńıho cyklu. V teoretické

části jsem rozvrhl rozbor fungováńı Bobř́ıka informatiky a podle toho sestavoval

kostru aplikace. Návrh jsem několikrát upravoval, aby bylo následné programováńı

co nejefektivněǰśı.

3.1.1 Úvodńı obrazovka

Obrázek 4: Úvodńı obrazovka

V návrhu je v prvńı části aplikace zahrnut splash screen neboli uv́ıtaćı obrazovka.

Taková obrazovka by měla obsahovat uv́ıtaćı zprávu a př́ıvětivou grafiku. Dále

by celá aplikace měla být user-friendly, tedy uživatelsky př́ıvětivá a uzp̊usobená

tak, aby ji uživatel dokázal použ́ıvat, aniž by musel č́ıst manuál či hledat návody
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k použit́ı. Ovládáńı muśı být intuitivńı. Proto je na displeji zobrazeno vždy jen

nezbytně nutné množstv́ı informaćı a ovládaćıch komponent. Na daľśı obrazovce si

soutěž́ıćı voĺı, zda se chce registrovat nebo pokračovat v již rozpracovaném testu,

či zobrazit výsledky hotového

3.1.2 Výběr kategorie a registrace

Obrázek 5: Obrazovka s výběrem kategorie a registrace

Následuje obrazovka s možnost́ı zvolit si soutěžńı kategorii. Tato obrazovka se

skládá z nadpisu, tedy výzvy k výběru kategorie, série radio button̊u k zakliknut́ı

vybrané možnosti a na spodńı straně displeje nalezneme tlač́ıtko pro pokračováńı.

Nyńı se nacháźıme na stránce registrace, kde jsou připravena pole pro vyplněńı

uživatelem. Uživatel zde vyplńı jméno, př́ıjmeńı, rok narozeńı. Následně naraźı na
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radio button, kde vybere pohlav́ı. Daľśı kolonkou pro vyplněńı je kód školy. Tento

kód je použit pro následuj́ıćı přǐrazeńı soutěž́ıćıho ke správné škole. A nejńıže je

usazené opět tlač́ıtko pro pokračováńı. Textová pole jsou nastavena tak, aby se

klávesnice sama přepnula podle toho, jestli očekává text nebo č́ıselnou hodnotu.

T́ımto se zároveň zabráńı tomu, aby se do proměnné dostal špatný datový typ.

Neńı tedy možné, aby do roku narozeńı šel napsat text, a t́ım vznikl problém s

ukládáńım String do Integer. Pokud uživatel zapomene některé pole vyplnit nebo

ho nevyplńı a stiskne tlač́ıtko pokračovat, bude upozorněn, že některá pole nejsou

vyplněna. Pokud uživatel pole doplńı nebo už při prvńım pokusu jsou vyplněna

správně, aplikace zobraźı daľśı obrazovku. Nastane vyhodnoceńı dat z registrace a

pokud vše proběhne správně, tak je zobrazena obrazovka s upozorněńım, že je test

připraven. Dále je na této obrazovce umı́stěna výzva s t́ım, aby si uživatel opsal

sv̊uj soutěžńı kód. Tento kód slouž́ı k opětovnému připojeńı do aplikace pro př́ıpad,

že by si uživatel zavřel rozpracovaný test nebo kdyby požadoval opětovné zobrazeńı

výsledk̊u testu. Po opsáńı soutěžńıho kódu soutěž́ıćım je připraveno tlač́ıtko pro

pokračováńı. Stisknut́ım tohoto tlač́ıtka se spust́ı hlavńı aktivita CORE, která

zařizuje funkcionalitu celého testu.
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3.1.3 Obrazovka testu

Obrázek 6: Obrazovka testu a zobrazeńı hodnoceńı

V levém horńım rohu této obrazovky soutěž́ıćı nalezne jednotlivá č́ısla otázek. Po-

kud zvolil kategorii Mini, nalezne č́ısla 1 až 12. V kategoríıch ostatńıch nalezne

č́ısla 1 až 15. Č́ısla jsou interaktivńı. Pokud soutěž́ıćı klikne na č́ıslo otázky, př́ı-

slušná otázka se mu zobraźı. Na začátku testu nejsou č́ısla otázek podbarvená.

Nepodbarvené otázky jsou otázky, které uživatel ještě nenavšt́ıvil. Otázka, kterou

uživatel aktuálně prohĺıž́ı, je podbarvena světle žlutou barvou. Po spuštěńı testu

je takto žlutě označena otázka 1 a je také zobrazeno jej́ı zadáńı. Otázky, na které

uživatel odpov́ı at’ už správně nebo špatně, jsou podbarveny fialovou barvou, aby

uživatel věděl, že tuto otázku už viděl a odpověděl na ńı a tud́ıž na ńı už nemuśı

myslet. Pokud však otázku navšt́ıv́ı, ale neodpov́ı žádnou odpověd’, č́ıslo otázky

se obarv́ı na světle modrou. Pokud soutěž́ıćı odpov́ı možnost
”
nechci odpov́ıdat”,

otázka bude podbarvena fialově, protože uživatel odpověděl.

V pravé horńı části obrazovky běž́ı čas od začátku testu, aby měl uživatel pře-

hled, jakou dobu už u testu strávil. Hned pod časomı́rou jsou zobrazena procenta

hotového testu. Na začátku testu ukazatel ukazuje 0 %. Procenta se přepočtou při
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každém přepnut́ı otázky, a tak má uživatel přehled, kolik práce má j́ıž hotové.

Celá prostředńı část je využita pro zobrazeńı otázky a odpověd́ı. V horńı polo-

vině je zobrazena otázka a v dolńı polovině je možnost pro odpověd’ a to v r̊uzných

formách. Bud’ je např́ıklad zobrazen box s radio buttony tedy typ ABCD, nebo

textové pole pro zápis textové odpovědi.

V úplně spodńı části obrazovky je ovládaćı lǐsta, která obsahuje šipku doleva

a doprava. Mezi nimi pak nalezneme tlač́ıtko na ukončeńı testu. Šipky slouž́ı pro

přeṕınáńı otázek, bud’ o jednu dále nebo o jednu zpět. Z tohoto vyplývá, že soutě-

ž́ıćı má dvě možnosti ovládáńı a to bud’ přeṕınáńı otázek šipkami nebo kliknut́ım

na č́ıslo otázky. Tlač́ıtko pro ukončeńı testu po stisknut́ı zkontroluje, zda má uži-

vatel vyplněno 100 % testu. Pokud je test celý vyplněný, přejde aplikace na daľśı

obrazovku. Pokud ne, vyskoč́ı upozorněńı, zda soutěž́ıćı chce test opravdu ukon-

čit, i když neodpověděl na všechny otázky. Na daľśı obrazovku se uživatel dostane

taktéž pokud mu při testu vyprš́ı čas.

Daľśı obrazovka, obrazovka s výsledky testu zobrazuje počet bod̊u, které soutě-

ž́ıćı źıskal. Výpočet je proveden při přechodu na tuto obrazovku dle definovaných

vzorc̊u. Soutěž́ıćı má nyńı už jen dvě možnosti, tlač́ıtko pro ukončeńı aplikace nebo

pro zobrazeńı výsledk̊u na webu.

3.2 Vytvořeńı stabilńıho připojeńı k databázi

Vytvořeńı spojeńı s databáźı se zdálo jako jednoduchý úkol, a protože jsem to

už dř́ıve v minulosti v Javě či C++ dělal, nevěnoval jsem této části zvýšenou

pozornost. Problémy se začaly vyskytovat až při programováńı této části, kdy

př́ıkazy nefungovaly či je Android v̊ubec neznal. V této chv́ıli jsem začal pátrat

na webu, v čem věźı problém. Nalezl jsem, že Android poč́ıtá s t́ım, že Aplikace

si budou ukládat a stahovat data z databáze, která je připravena Googlem a je

k ńı jednoduchý př́ıstup. Bohužel pokud se rozhodnete vyv́ıjet aplikaci, která se

potřebuje připojit k existuj́ıćı databázi na vzdáleném serveru, už to tak jednoduché

neńı. Našel jsem knihovnu JDBC neboli Java Database Controler. Skoro ihned jsem

nalezl i informaci, že tato knihovna má s Androidem velice špatnou kompatibilitu a

lze ji použ́ıt pouze v malém procentu př́ıpad̊u. Druhá varianta byla naprogramovat

vlastńı komunikačńı software v PHP, avšak tato možnost se tvářila jako složitá a
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náročná. Zvolil jsem tedy prvńı variantu a pokusil se zprovoznit JDBC driver.

Po importu JDBC driveru do mého projektu vyskočilo několik chybových hlá-

šeńı. Jednalo se o r̊uzné chyby verźı mezi JDBC a Android studiem. Po dlouhém

bádáńı se podařilo chyby odstranit, ale vyskytl se daľśı problém. Celý projekt ne-

bylo možné zkompilovat, protože se kompilátor měl pot́ıže s JDBC driverem. Ně-

které chyby se podařilo vyřešit, ale Android hlásil daľśı problémy s př́ıkazy, které

jsou už zastaralé a nepoužitelné, proto jsem se rozhodl JDBC driver z projektu

odstranit.

Začal jsem pracovat na druhé variantě, a to komunikaci s databáźı přes PHP

rozhrańı. Začal jsem pročteńım návod̊u a rad, aby tentokrát byl výsledek použi-

telný a plně funkčńı. Vytvořil jsem PHP soubor a protože PHP soubory jsou zpra-

covávány serverem, byla tedy na mı́stě volba na jaký server soubor uložit. Zvolil

jsem nejjednodušš́ı možnost uložit tyto soubory společně na server se soutěžńı apli-

kaćı. Naprogramoval jsem systém, který očekává vstupy a z těchto vstup̊u vytvoř́ı

SQL dotaz, jenž je následně odeslán do databáze. Odpověd’ z databáze ulož́ı do

proměnné a následně vygeneruje HTML stránku.

Bylo potřeba vyřešit, jak dotaz odeslat př́ımo z mobilńı aplikace a následně do

ńı stáhnout data. Android obsahuje komponentu WebView, která umožňuje nač́ıst

libovolnou webovou stránku. Aby WebView fungoval, muśı vývojář nejprve povolit

v Android Manifest projektu př́ıstup k internetu. Pokud povoĺıme toto nastaveńı,

ovlivńı to i instalaci aplikace t́ım zp̊usobem, že při instalaci bude v seznamu po-

třebných oprávněńı uvedeno, že aplikace požaduje plný př́ıstup k internetu. Dal-

š́ım krokem bylo už samotné zprovozněńı WebView. WebView má metodu
”
load” ,

která zavolá webovou stránku nebo webový script. V tomto př́ıpadě je volán PHP

soubor, jemuž jsou předány parametry pro zpracováńı. Až PHP soubor dokonč́ı

svou práci, tak WebView v Androidu z vygenerované stránky stáhne data a při-

jme je jako textový řetěz. Tento řetězec je následně pársován a data se ulož́ı do

proměnných, které se použij́ı tam, kde jsou potřeba. Ve finále vzniklo několik PHP

soubor̊u a každý z nich se stará o něco jiného, jeden např́ıklad hĺıdá čas, a druhý,

zajǐst’uj́ıćı zobrazeńı otázek, bude rozebrán ńıže.

31



3 PRAKTICKÁ ČÁST

Obrázek 7: Původńı návrh komunikace s databáźı

Obrázek 8: Aktuálńı řešeńı komunikace s databáźı
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3.3 Vytvořeńı modulu pro zobrazováńı dat z databáze

Původně jsem vyv́ıjel tř́ıdu, která se bude starat o stažeńı dat do telefonu a ná-

sledně s nimi pracovat. Ćılem tedy bylo, aby po registraci uživatele aplikace stáhla

veškeré data a následně už nebyla závislá na připojeńı k internetu. Z počátku bylo

vše bez problémů, stažeńı otázek a přǐrazeńı id fungovalo správně. Prvńı problém

nastal až při pokusu stáhnout obrázek a uložit v aplikaci. Pro stahováńı obrázk̊u

jsem použil knihovnu JSOUP. Obrázky se po nějaké době povedlo stahovat, ale

práce s nimi byla obt́ıžněǰśı. Daľśı věćı, která mi vadila, byl rozsah a velikost

knihovny, ze které jsem potřeboval jen několik málo funkćı. Daľśım problémem

bylo ukládáńı dat. Data se ukládala př́ımo do aplikace a byla odeslána na server až

po ukončeńı testu. Pokud uživatel v pr̊uběhu testu změnil svou odpověd’, nezatěžo-

val t́ım server. Obrovskou nevýhodou by byl náhodný pád aplikace zp̊usobený at’

už vybit́ım baterie zař́ızeńı nebo nedostatkem operačńı paměti zař́ızeńı. Při tomto

pádu by uživatel přǐsel o všechny neodeslaná a rozpracovaná data.

Celý systém, jenž byl založen na tomto postupu stažeńı dat a jejich odesláńı

až na konci, byl veden jako verze jedna. Po této úvaze a hrozbě spojené se ztrátou

dat jsem vývoj této verze ukončil.

Vývoj v celé této oblasti započal znova a byl založen na pr̊uběžném přenosu

dat po menš́ıch částech. Tato verze je označena jako verze dvě a je použ́ıvána

v současné verzi hotové aplikace. Podle nového schématu si po výběru kategorie

aplikace stáhne odkazy na otázky a později stahuje jednotlivé otázky až při žádosti

o zobrazeńı. Ukládáńı otázek oproti prvńı verzi je také vylepšeno. Ukládáńı řeš́ı

JavaScript a metoda onClick, výsledkem je uložeńı odpovědi okamžitě po zakliknut́ı

jedné z pěti možnost́ı u úloh typu ABCD. Pokud se jedná o úlohu, na kterou se

odpov́ıdá textovým řetězcem, je nutné po zapsáńı odpovědi kliknout na tlač́ıtko

uložit. Pokud aplikace spadne, uživateli nic nebráńı otevř́ıt si aplikaci znovu, kdy

se po ověřeńı načtou všechna data, která do aplikace už zadal. Veškeré otázky a

odpovědi jsou zobrazovány v komponentě WebView.

3.4 Otestováńı úloh

Zobrazeńı úloh bez obrázk̊u nebyl v podstatě žádný problém. Z databáze soutěže

se stáhne zadáńı, možné odpovědi a typ otázky, tedy zda se jedna to ABCD nebo
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otázku s textovou odpověd́ı. Nejprve je zobrazeno zadáńı následně obrázky k za-

dáńı, pokud jsou k dispozici, nejńıže se nacháźı modul pro odpovědi. Odpovědi

typu ABCD jsou ohraničeny tabulkou, aby vše bylo přehledné a i na menš́ım mo-

bilńım displeji neměl soutěž́ıćı problém se trefit na př́ıslušný radioButton. U úloh,

kde se odpověd’ zadává jako textový řetězec, je připraveno pole pro zápis textu.

Ihned po kliknut́ı na tuto komponentu se zobraźı klávesnice na dotykovém zař́ızeńı.

Při kliknut́ı na radioButton, popř́ıpadě na tlač́ıtko uložit u textových odpověd́ı,

dojde k okamžitému uložeńı. Pokud uživatel přejde na jinou otázku a následně

se vrát́ı zpět na již vyplněnou otázku, př́ıslušný radioButton bude již zaškrtnutý.

Opět v př́ıpadě otázky s textovou odpověd́ı bude textové pole již vyplněno odpo-

věd́ı, kterou uživatel předt́ım zadal. Pokud uživatel odpověd’ přeṕı̌se nebo zaškrtne

jiný radioButton, odpověd’ se změńı.

3.5 Změna velikosti obrázk̊u

V ćılech práce bylo stanoveno, že se obrázky maj́ı přizp̊usobit mobilńı obrazovce.

Prvńı varianta byla změnit velikost na straně serveru a přenést minimum dat.

Vzhledem k tomu, že by server musel změnit velikost obrázku podle velikosti dis-

pleje a uložit je do mezipaměti serveru, jsem vyhodnotil, že by zat́ıžeńı serveru

bylo neúnosné. Pokud by na druhou stranu byl na serveru každý obrázek např́ı-

klad v pěti rozlǐseńıch, nemuselo by být zobrazeńı optimálńı. Vzhledem k rychlému

vývoji displej̊u by tato metoda nebyla efektivńı, nav́ıc nelze předem určit, jestli

bude soutěž́ıćı použ́ıvat aplikaci na mobilu či na tabletu, proto jsem přistoupil k

řešeńı pomoćı kaskádových styl̊u, kdy se obrázek uprav́ı automaticky podle š́ı̌rky

displeje. T́ımto bylo doćıleno efektu, že uživatel má vždy obrázek zobrazen ideálně

na jeho obrazovce, at’ už aplikaci použ́ıvá na mobilńım telefonu s minimálńı úhlo-

př́ıčkou nebo na tabletu s úhlopř́ıčkou doháněj́ıćı obrazovky notebook̊u. Otestoval

jsem knihovnu JSOUP a problematiku jsem řešil systémem, který stáhne obrázek

do telefonu a následně zobraźı. Avšak knihovna pro stahováńı obrázku byla slo-

žitá, proto jsem od tohoto postupu po čase opustil. Řešeńı přes kaskádové styly je

vhodné i z toho d̊uvodu, že existuje nespočet velikosti mobilńıch displej̊u a každý

z nich má jiné rozlǐseńı.
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3.6 Technologie Flash

Některé úlohy v soutěži Bobř́ık informatiky jsou vytvořené a napsané v programo-

vaćım jazyce Flash. V posledńıch letech se od této technologie ustupuje a předpo-

kládá se, že do budoucna tato technologie zanikne. Jedńım z ćıl̊u bylo otestovat

podporu technologie Flash na operačńım systému Android. Na webových strán-

kách a na r̊uzných fórech existuje spousta návodu, jak technologii Flash na ope-

račńım systému Android zprovoznit. Já, jakožto vývojář aplikace, bych možná po

nějakém čase, dle návodu, dokázal Flash na Androidu spustit. Ovšem z pohledu

uživatele, který má vyhrazený čas na to, aby si stáhnul soutěžńı aplikaci Bobř́ık

informatiky a pustil se do soutěžńıho testu, už to tak jednoduché neńı. Nemůžeme

po uživateli cht́ıt, aby si stáhl mobilńı aplikaci Bobř́ıka informatiky a následně

z webových stránek stahoval r̊uzné baĺıčky či jiné webové prohĺıžeče, aby mohl

obsah zobrazit. Lze předpokládat, že by uživatel v takové situaci raději vyhledal

poč́ıtač a spustil si klasickou verzi soutěže, než aby zprovozňoval soutěžńı aplikaci

na telefonu. Výhoda a smysl aplikaćı pro Android je ta, že uživatel si na Google

Play vybere aplikaci, kde klikne na tlač́ıtko instalovat a následně už se nemuśı o

nic starat. Aplikace se sama nainstaluje a zprovozńı a uživatel ji po instalaci pouze

spust́ı a může zač́ıt pracovat. Spousta odborńık̊u označuje technologie Flash za

zastaralou, a proto aplikace Bobř́ık informatiky technologii Flash a tedy i otázky

napsané v jazyce Flash podporovat nebude. Protože soutěžńı aplikace zobrazuje

velké množstv́ı dat přes komponent̊u ve WebView, jež pro zobrazeńı obsahu pou-

ž́ıvá zabudovaný prohĺıžeč operačńıho systému Android, zálež́ı vždy na tom, jaký

standard podporuje daný webový prohĺıžeč. Webový prohĺıžeč, který je v základu

v operačńım systému Android, se odv́ıj́ı od toho, jaká verze Androidu v telefonu

je. Plat́ı tedy, že č́ım nověǰśı telefon, t́ım vyšš́ı verze Androidu, a t́ım lepš́ı služby

nab́ıźı.

3.7 Podpora HTML5

Daľśım ćılem bylo otestovat HTML5 podporu v prohĺıžeči na Androidu. Testoval

jsem podporu HTML5 na Androidu 4.4 KitKat a dle výsledku testu jsem zjistil, že

většina funkćı téměř 100% je podporována. Znepokojuj́ıćım problémem je skuteč-

nost, že jsou nepodporované dvě kĺıčové funkce, a to jsou Drag and Drop. Problém
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to je hlavně z hlediska toho, že Bobř́ık informatiky obsahuje některé otázky, které

jsou napsané v HTML5 a ćılem je přetáhnout určitý obrázek z bod̊u A do bodu

B. Aby tyto otázky byly použitelné v operačńım systému Android, bylo by nutné

algoritmus generováńı otázek trochu upravit, a to tak, aby po kliknut́ı na daný ob-

rázek se obrázek označil jako zachycený a následně uživatel klikl, kam chce tento

obrázek přesunout.

Daľśım řešeńım, jak zprovoznit Drag and Drop na Androidu, je použit́ı knihovny

Hammer. Jde o to, že funkce Drag and Drop čeká na kliknut́ı a přetažeńı kurzorem

myši. Dı́ky knihovně Hammer lze přeložit dotyk na dotykovém displeji na kliknut́ı

myši a plně tak využ́ıvat funkci Drag and Drop i na dotykových zař́ızeńıch. Toto se

jev́ı jako nejjednodušš́ı a nejefektivněǰśı řešeńı tohoto problému. Bude však nutná

úprava systému generováńı otázek HTML5, která by neměla být nějak složitá a

vyřeš́ı to podporu d̊uležité funkce pro soutěž Bobř́ık informatiky.[11]

Podle informaćı z internetu funkci Drag and Drop samostatně nepodporuje

žádný ze současných verźı prohĺıžeč̊u. Pokud by se ovšem u otázek HTML5 upravilo

přesouváńı obrázk̊u z mı́sta na mı́sto, lze s jistotou ř́ıci, že vyhodnoceńı zda je

odpověd’ správná nebo špatná a následné přičteńı či odečteńı bod̊u by již nebyl

problém. Jak se bude situace vyv́ıjet do budoucna zat́ım nelze jednoznačně určit,

avšak opět by bylo potřeba, aby technologie Drag and Drop podporoval př́ımo

webový prohĺıžeč Androidu, protože nemůžeme cht́ıt po uživateĺıch, aby se kv̊uli

vyplněńı soutěžńıho testu instalovali speciálńı webový prohĺıžeč.

3.8 Grafické rozhrańı

Aplikace dostala celkově jednoduchý design, aby se soutěž́ıćı bez problémů orien-

toval a soustředil se pouze na vypracováńı testu. Grafické rozhrańı je navrženo

tak, aby soutěž́ıćıho nijak nerozptylovalo a aby bylo přehledné. Uživatel by tak

neměl ztrácet čas hledáńım r̊uzných poĺı či jiných ovládaćıch prvk̊u a aby se v

celé aplikaci bez problémů zorientoval bez proč́ıtáńı návodu. Úvodńı obrazovka je

graficky jednoduchá a obsahuje pouze tlač́ıtko pro pokračováńı. Na daľśı obrazovce

je zobrazeno několik možných kategoríı a tlač́ıtko pro pokračováńı. Obrazovka s

výběrem typu zahájeńı testu obsahuje dvě tlač́ıtka a to bud’ pro spuštěńı nového

testu nebo tlač́ıtko pro pokračováńı v již rozpracovaném. V okně registrace jsou
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zobrazena pole pro vyplněńı. Pole se skládaj́ı z nadpisu a kolonky pro zápis hod-

noty. Samostatná obrazovka testu je opět vyřešena v jednoduchém stylu. Nahoře

obrazovky jsou zobrazené otázky a vedle nich se nacháźı čas od spuštěńı testu a

hned pod ńım procenta hotového testu. Otázky v horńı části displeje bud’ nejsou

podbarvené v̊ubec, nebo jsou podbarveny r̊uznými barvami, aby měl soutěž́ıćı pře-

hled o testu. V hlavńı části displeje je přes celý střed zobrazené zadáńı otázky a

pod zadáńım možné odpovědi. V nejnižš́ı části displeje se nacháźı ovládaćı panel,

na kterém je šipka doleva, šipka doprava a uprostřed tlač́ıtko pro odesláńı dat.

Posledńı obrazovka je rozdělena tak, že v horńı části jsou zobrazeny źıskané body

z testu a ve spodńı části se nacháźı tlač́ıtko pro ukončeńı aplikace a tlač́ıtko pro

zobrazeńı výsledk̊u na webu.

Protože plat́ı, že č́ım vyšš́ı verzi Androidu použijeme, t́ım lepš́ı funkce a grafické

rozhrańı můžeme použ́ıt, tak jsem při vývoji využil kódu, který zajist́ı, aby se na

nových zař́ızeńıch vykreslila grafika lépe.

Obrázek 9: Náhled kódu: automatická úprava grafiky

3.9 Otestováńı

Mobilńı soutěžńı aplikace Bobř́ık informatiky pro operačńı systém Android byla

otestována malou skupinou žák̊u vybrané základńı školy. Protože při testováńı ještě

tato aplikace nebyla uložena v obchodě Google Play, bylo žák̊um prop̊ujčeno ně-

kolik zař́ızeńı s operačńım systémem Android. Žáci měli čas si vyzkoušet pr̊uchod
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testem od spuštěńı aplikace přes výběr kategorie, následné vyplněńı registrace až

po spuštěńı samotného testu. Taktéž dostali čas na to, aby si aplikaci vyzkoušeli,

konkrétně přeṕınáńı otázek, zaškrtáváńı odpověd́ı a celkové zobrazeńı a práci s

testem. Následně test standardně ukončili a nastal čas k diskuzi. Na základě to-

hoto otestováńı bylo opraveno několik funkcionalit aplikace. V prvńım kroku byla

upravena obrazovka registrace, aby poĺıčka, do kterých se zapisuje text, byla pře-

hledněǰśı. V některých př́ıpadech nebylo zřejmé, kam text přesně zapsat. Daľśı věćı,

jež musela být upravena u otázek, na které se odpov́ıdá zaškrtnut́ım možnosti, byly

doplněny rozestupy, aby se i na menš́ıch displej́ıch soutěž́ıćı bez problémů trefil na

požadované poĺıčko. Následně jsem provedl rozbor u vybraných soutěž́ıćıch, zda

byly body za jejich zodpovězené otázky přičteny a odečteny správně. Po vypoč́ı-

táńı bod̊u a projit́ı otázek jsem testováńı aplikace ukončil. Aplikace vypoč́ıtává

body správně a celkově je plně funkčńı.
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4 Závěr

Současná webová verze soutěže Bobř́ık informatiky obsahuje nespočet úloh, které

pro své fungováńı potřebuj́ı technologii Flash. Tato technologie neńı v našem př́ı-

padě využitelná, protože nemůžeme cht́ıt po soutěž́ıćım, aby si před testem stahoval

doplňky pro systém či webový prohĺıžeč. Proto mobilńı aplikace Bobř́ık informatiky

úlohy s technologíı Flash nepodporuje. Soutěž s t́ımto typem úloh do budoucna

nepoč́ıtá a nahrad́ı je úlohy v HTML5.

Byla otestována podpora HTML5 v operačńım systému Android se závěrem,

že technologie je v Androidu plně podporována až na funkci Drag and Drop. Tato

funkce je kĺıčová pro soutěžńı úlohy. Bude nutné provést úpravu kódu, který ge-

neruje HTML5 úlohy pomoćı některé z knihoven, které dokáž́ı kliknut́ı na displej

na kliknut́ı myši. V době tvorby této práce téměř všechny soutěžńı testy Bobř́ıka

informatiky obsahovaly HTML5 úlohy, které nejdou na Androidu využ́ıvat. Proto

byly vytvořeny speciálńı testy pro mobily, které slouž́ı jako demo testy. Nicméně

je aplikace funkčńı pro zobrazeńı soutěžńıho testu, mimo HTML5 úloh. Po úpravě

generováńı HTML5 úloh je možné aplikaci využ́ıvat jako aplikaci v ostrém testu.

Aplikace nezobrazuje, jaké odpovědi měl soutěž́ıćı správně či špatně, ale jen počet

bod̊u. Je tomu tak z toho d̊uvodu, že při ostrém testu soutěž́ıćı tyto informace do-

stat nesmı́. Aby měl soutěž́ıćı zpětnou vazbu, může po ukončeńı soutěžńıho obdob́ı

např. využ́ıt odkaz pro zobrazeńı výsledk̊u, který se tam zobrazuje.

Připojeńı k databázi soutěž Bobř́ık informatiky potřebuje kv̊uli stahováńı za-

dáńı otázek a následné ukládáńı odpověd́ı zpět do databáze. Původně se tento

úkol a ćıl zdál jako jednoduchý, ale jen do té doby než nastaly prvńı problémy

s kompatibilitou. Android poč́ıtá s t́ım, že uživatel bude data ukládat a následně

si je vytahovat z databáze, kterou Android obsahuje. V tomto př́ıpadě však bylo

nutné se připojit k existuj́ıćı databázi na vzdáleném serveru, a proto bylo nutné

problém zač́ıt řešit. Neúspěšné řešeńı pomoćı JDBC driveru jsem brzy opustil. Ná-

sledně jsem vytvořil PHP platformu, která se stará o přenos dat oběma směry a

o zobrazováńı dat, otázek a odpověd́ı. Tento zp̊usob nebyl úplně nejrychleǰśı, ale

rozhodně nejefektivněǰśı. Protože jsem celou PHP platformu naprogramoval sám,

mám dokonalý přehled, jak celý systém pracuje a po vytvořeńı této platformy již

bylo opravdu jednoduché přenášet data na server a zpátky. Komunikace mobilńı
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aplikace mezi soutěžńı aplikaćı a serverem je kompletně splněna a funkčńı.

Závěrem bych chtěl ještě zmı́nit informace o literatuře. Pokud se rozhodnete

pustit do nějakého velkého projektu, který se bude týkat programováńı v něja-

kém novém programovaćım jazyce, je dost možné, že naraźıte na stejný problém,

který zpočátku trápil mě. Vývoj aplikaci pro Android je pořád tak nové téma a

tak rychle se vyv́ıj́ı, že je těžké sehnat aktuálńı informace. Zpočátku jsem si p̊ujčil

z knihovny knihu, která byla asi rok stará a popisovala, jak vyv́ıjet aplikace pro

Android, např́ıklad prostřed́ı NetBeans a jak doinstalovat celé prostřed́ı pro vývoj

aplikace pro Android. Později jsem konečně narazil na publikaci, která byla pouhé

dva měśıce po vydáńı. V této knize už byly informace aktuálněǰśı a popisovaly

vývoj v Android studiu od Googlu. V knize jsem se dočetl některé základńı in-

formace a r̊uzné programovaćı postupy, ale než jsem se však dostal k samotnému

programováńı, některé věci už byly opět aktualizované a postupy v ńı uvedené se

nedaly použ́ıt. Jako jediný zdroj informaćı, kde jsou vždycky informace aktuálńı, je

webová stránka www.developer.android.com. Tato stránka je v podstatě oficiálńı

dokumentace k vývoji aplikaćı pro Android a právě zde je vše vždy aktuálńı.

Aplikace je umı́stěna na Google Play pod názvem Bobř́ık informatiky a je ke

stažeńı zdarma.
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3 Náhled návrhu aplikace v Android Studiu . . . . . . . . . . . . . . 19
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