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Anotace

Tato bakalarska prace pojednava o vytvoreni soutézni aplikace pro zafizeni s ope-
racnim systémem Android. Aplikace umoznuje zicastnit se soutéze Bobiik infor-
matiky. Aplikace je zamérena hlavné na uzivatele mobilnich telefonu. Vsechna po-
tfebna data jsou nacitana z databaze soutéze a do této databéaze jsou také ukladana
data vznikla béhem soutézeni. Zobrazeni otdzek a tuprava velikosti obrazku, které
jsou soucasti dloh tak, aby je bylo mozno pohodlné prohlizet na mobilnim zafizeni.
Tato uprava byla vytvorena pomoci kaskadovych stylu. Byl proveden test moznosti
zobrazovani uloh naprogramovanych pomoci HTML5 a taktéz navrh na tupravy fe-
seni pro budouci pouziti. Po dokonceni je tato aplikace ke stazeni na Google Play.
Funkénost byla otestovana na vybrané skole. V teoretické ¢asti prace jsou popsany

aspekty vyznamné pro tvorbu aplikace.
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Anotace

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

1 Uvod

Pro vypracovani této prace jsem se rozhodl z divodu mého zdjmu o mobilni techno-
logie. Dale jsem si chtél prohloubit znalosti s programovanim pro opera¢ni systém
Android a zaujala mé moznost vytvaret software, ktery bude pouzivany pro souté-
zeni v soutézi Bobifk informatiky, kterou provozuje Jihoceskd univerzita v Ceskych
Budégjovicich. Univerzita nyni provozuje soutéz jako webovou aplikaci zejména tedy
pro pocitace.

Mobilni aplikace jsou v dnesni dobé velice oblibené, a to zejména kvuli tomu, ze
je ma uzivatel pripravené ve svém mobilnim telefonu a po otevieni aplikace muze
ihned zacit pracovat, aniz by musel néco hledat. Dalsi duvod, pro¢ vyvijet mobilni
aplikace, je uspora dat, které telefon musi prenaset. Zatimco u webovych aplikaci
se v nékterych pripadech prenasi néktera data opakované, u mobilnich aplikaci se
prendsi jen minimum dat a zbytek je ulozen v telefonu. Pokud se zamérime na
soutézni aplikaci Bobtik informatiky, prenasi se vzdy pouze otazka a jeji odpovédi,
zatimco ostatni komponenty jako napiiklad ovladaci prvky, ¢isla otézek, tlacitka,
barva pozadi jsou ulozeny piimo v mobilni aplikaci. Dalsi vyhoda mobilni aplikace
je ta, ze pokud se uzivateli pfi praci tieba vybije mobilni telefon nebo se mu
restartuje z nedostatku operacni pameéti, tak nemusi pres webovy prohlize¢ znova
hledat webovou stranku, ale pouze se otevie soutézni aplikaci ve svém telefonu a

po zadani identifika¢nich idaju muze ihned pokracovat v praci.

1.1 Cile prace

Cilem bakalérské prace je navrhnout a vytvorit aplikaci soutéz Bobtik informatiky,
ktera bude ur¢ena pro mobilni zafizeni s operacnim systémem Android.

Diléi cile prace jsou:
e Vytvorit modul pro komunikaci s databdazi.

e Zajistit zobrazeni obrazkovych tloh na mobilnich obrazovkach, které jsou

soucasti uloh tak, aby je bylo mozno pohodlné prohlizet na mobilnim zafizeni.

e Otestovat a zhodnotit moznosti zobrazovani uiloh naprogramovanych pomoci

HTML5 a piipadné navrhnout proces optimalizace pro vyuziti v mobilni
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soutézni aplikaci.

e Po dokonceni vSech praci umistit aplikaci na Google Play ke stazeni pro

uzivatele

e Otestovat soutézni aplikaci pii soutézi na skole a vyhodnotit nasbiranou zpét-

nou vazbu.

1.2 Metody prace

Nejprve jsem nastudoval, jak efektivné programovat pro mobilni zafizeni s ope-
ra¢nim systémem Android. Nasledné se seznamil blize s programovacim jazykem
Androidu a jeho prikazy. Dalsi na tadé bylo vytvorit prvni spustitelnou verzi apli-
kace a otestovani stability. Hned jak to bylo hotové, zacal jsem vytvaret modul pro
komunikaci s databazi. Nejprve bylo otestovano ¢teni a pozdéji i zapis. Déle jsem
vyvijel grafické rozhrani a testoval v ném zobrazeni otdazek bez obrazku. Navrhl
a realizoval jsem TeSeni, jak efektivné zobrazit obréazkové tlohy na mobilnim dis-
pleji a vytesil problémy ruzného razu, které se vyskytly. Celkovy test aplikace, zda
vSechno funguje tak, jak ma a nasledné vyladil nedostatky z hlediska funkénosti,
tak i grafického rozhrani. V neposledni tadé byla aplikace otestovana na vybrané
skole, kde jsem ziskal cennou zpétnou vazbu od nékolika studentu. Vsechny piipo-
minky a ruzné nejasnosti jsou dulezitou zkuSenosti a pomohly vylepsit fungovani
aplikace. Aplikaci jsem publikoval, tedy jeji findlni verzi na Google Play ke snad-

nému stazeni a pouzivani pro verejnost.
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2 TEORETICKA CAST

2 Teoreticka cast

2.1 Soutéz Bobrtik informatiky

Soutéz Bobiik informatiky porada Jihoceskd univerzita v Ceskych Budéjovicich, a
to vzdy na podzim. Soutéz je urcena pro vSechny zakladni a stredni skoly, které se
do soutéze prihlasi. Registrace neni nijak omezend, proto se muze ptihlasit opravdu
jakakoli skola. Soutéz je zamérena na digitalni gramotnost a celkové obor infor-
macnich technologii. Soutézici narazi na otézky z algoritmizace, které mu priblizi
a roz8iti predstavu pod pojmem programovani. Déle soutéz obsahuje ruzné ulohy,
kde je potfeba se zamyslet a porozumét informacim. Jedna se o lohy, kde infor-
mace jsou kodované a soutézici ma za tkol tyto informace rozkodovat a nasledné s
nimi pracovat a vytesit ukol. Dalsi kategorii jsou logické tkoly, kde soutézici musi
najit urcitou strategii, jak se s ukolem vyporadat. Tyto ukoly jsou piripravou na
matematické zaklady informatiky. [1]

V soucasné dobé soutéz probihd tak, ze soutézici otevie soutézni webovou apli-
kaci, ve které vyplni tdaje nutné pro registraci a vybere si kategorii, ve které bude
souteézit. Pro kazdou kategorii je urcen casovy interval, kdy lze soutézit a kolik je
¢asu na vyplnéni. Pokud soutézici zvoli kategorii Mini, ktera je uréena pro prvni
stupen zakladni skoly, zobrazi se mu v testu 12 otazek a na vypracovani testu bude
mit 30 minut. Pokud zvoli soutézici jakoukoliv jinou kategorii, zobrazi se mu 15
otazek a casovy limit je 40 minut. U kazdé otazky se nachazi ve spodni poloviné
obrazovky bud’ textové pole, do kterého zapise odpovéd’ a nasledné stiskne tlacitko
ulozit, nebo je dole pfipraven box s odpovéd'mi ABCD, které stac¢i zaskrtnout a
odpovéd’ bude ihned ulozena. Kazdé otazka ma jinou obtiznost, a k tomu se vzta-
huje i bodové ohodnoceni. Pokud soutézici odpovi spravné, bude mu urcity pocet
bodu pricteny, ale pokud bude odpoveéd’ Spatna, body se mu naopak odectou. Plati
spravneé, ale i o vice bodu prijde, pokud odpovi Spatné. Pokud uzivatel nechce
odpovidat, zvoli odpovéd’ ,nechci odpovédét”. Pokud zaskrtne tuto moznost, ne-
budou mu zadné body pri¢teny ani strzeny. Kazdy soutézici zacina se startovnim
poctem 60 bodu. Maximélni pocet bodu, které je mozné v testu ziskat, je 240 bodu

a uspésnym fesitelem soutéze se stane ten, kdo ziska alespon 150 bodi. Vyjimkou
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2 TEORETICKA CAST

je opét kategorie Mini, ve které se nachézi pouze 12 otazek, a proto startovni pocet
bodu je 48. V testu je tedy mozné ziskat az 192 bodu, pricemz uspésny tesitel je
ten, kdo dosahl alespon 120 bodiu. Test je mozné kdykoliv ukonéit stisknutim tla-
nepiidavaji, protoze v této soutézi nejde o cas, ale o to, aby se soutézici zamyslel a
pokusil se vytesit vSechny ulohy spravné. Jedinou vyjimkou je krajské kolo, ve kte-
rém kdyz nastane situace, ze vicero soutézicich ziska stejny pocet bodu, urcuje se
jejich poradi podle rychlejsitho soutézniho ¢asu. Pii soutézeni neni povolena zadna
napovéda, coz znamend, ze soutézici nesmi hledat zadné informace na internetu a
ani nesmi komunikovat s okolim. Navic soutézici nesmi soutézit opakované, protoze

ma na test jen jeden pokus. [2]

2.2 Podvadéni v soutézich

Podvadéni v elektronickych soutézich je pro soutézicitho daleko jednodussi nez piti
vyplnovani klasického papirového testu. Pokud soutézici vyplinuje klasicky papi-
rovy test, jedinym rizikem, které hrozi, je opsani odpovédi od svého spoluzaka.
Elektronickd verze soutéze ma svoje vyhody i nevyhody. Mezi velkou vyhodou
patii to, ze aplikace dokaze odpovédi otdzek ruzné prohdzet, a tudiz opisovani
mezi spoluzaky neni tak jednoduché a navic se zvysuje Sance, ze opsand odpovéd’
bude spise Spatna. Na druhou stranu nevyhodou je, Zze méa soutézici v ruce néstroj
na ziskavani informaci. At’ uz zak sedi u poc¢itace nebo ma v ruce mobilni telefon ¢i
na internetu nebo Ze si pres messenger nedopisuje s nékym jinym. V tomto ohledu
by méla mit mobilni aplikace vyhodu oproti webové aplikaci. Ve webové aplikaci je
jednoduché oteviit dalsi zalozku, ve které si uzivatel muze hledat informace nebo
komunikovat s ostatnimi. Mobilni aplikaci by musel uzivatel nejprve zaviit a takto
zavienou aplikaci opera¢ni systém Android po néjakém ¢asovém limitu ukonéi. Nez
by uzivatel zapnul webovy prohlize¢ a vyhledal data, Android by pravdépodobné
aplikaci ukoncil a uzivatel by se musel do ni ptihlasit opétovnym zadanim pii-
jmeni a soutézniho kédu. Tento zptsob podvadéni byl pro soutézictho neprakticky
a Casové naroc¢ny. Soutézni aplikace Bobtik informatiky v dnesni dobé obsahuje

software, jenz se snazi ruzné podvody odhalit. Software sleduje u soutézicich na-
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2 TEORETICKA CAST

piiklad ¢as vyplnovani testu at’ uz nad hranici pruméru ¢i pod hranici pruméru.[3]
Mezi dalsi podvody, které by byly mozné, patii spusténi testu, nasledné uzavieni
prohlizece, vraceni ¢asu pocitace a opétovné otevieni testu. Takto by uzivatel zis-
kal na test vice casu, nez bylo povoleno. Tim, ze spustil test a vratil ¢as naptiklad
o dvé hodiny zpét, mél najednou na test misto 40 minut dvé hodiny a 40 minut.
Témto podvodum je zabranéno jak ve webové aplikaci, tak i v zamyslené mobilni

aplikaci Bobiika informatiky.

2.3 Jiné soutézni aplikace

Pred zahdjenim samotného programovani nebo-li spise vytvareni grafického de-
signu jsem se chtél inspirovat jinde. Na doporuc¢eni mého vedouciho prace jsem se
pokusil prozkoumat aplikaci Bebras, ktera je obdobna jako soutéz Bobtik informa-
tiky, ale v Némecku. Bohuzel jsem si tuto aplikaci mohl prohlédnout pouze podle
screenshottl a obrazkt, protoze kdyz jsem se pokusil vyhledat aplikaci na Google
Storu tedy na Google Play, instalace byla zamitnuta z duvodu, Ze se nenachdzim
v Némecku, ale Ze jsem na tzemi Ceské republiky. Dostal jsem se jesté k dalsimu
softwaru, sice neslo tuplné tak o soutézni software jako software na ziskdvani in-
formaci. Jednalo se o software vyzkumné agentury STEM/MARK, kterd pusobi
na uzemi celé republiky a ziskdva informace od Siroké verejnosti. Se softwarem
firmy STEM/MARK se lze setkat bud’'to pii setkdni se zaméstnancem této firmy
a vyplni s nami dotaznik pfimo v terénu nebo se dotaznik vyplnuje ve webové
aplikaci z domova. Setkal jsem se s obéma verzemi softwaru této firmy, a i kdyz
to neni soutézni software, tak se mechanismem soutéznim aplikacim podoba. Na
zacatku po uzivateli aplikace pozaduje zakladni informace jako je jméno, region
bydlisté a poptipadé mésto. Nasledné po potvrzeni registrace se zobrazi obrazovka
s dotaznikem. V levé casti je ukazatel casu, jak dlouho uz na dotazniku pracujete
a nize je zobrazena otazka, u které aktualné jste. V horni ¢asti je zobrazen nadpis
a otazka. Pod timto blokem se nachazi okno s odpovéd'mi. V tomto okné jsou bud’
predpripravené odpovédi ve stylu zaskrtavacich okének, poptipadeé je zobrazen pro-
stor pro zapséani textové odpovédi. V tplné spodni ¢asti obrazovky je zobrazeno,
kolik procent jiz mate hotovo, coz je znazornéno i graficky. Pii dokonceni posledni

otazky se zobrazi okno s podékovanim a informaci, ze data byla odeslana.
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Obrazek 1: Mobilni aplikace Bebras

At’ uz némecka aplikace Bebras ¢i software spolecnosti STEM/MARK a dalsi
soutézni aplikace, na které jsem narazil, jsou vzdy velice podobné a jsou mezi nimi
minimalni rozdily. Stejny princip je vzdy v tom, Ze na zacdtku se objevi ivodni
obrazovka, nasledné uzivatel zada néjaké osobni informace a pak je presmérovan
na samostatnou soutéz, dotaznik ¢i test. Test je uzpusoben pomérné ve vSech
pripadech také stejné. Vzdy je nékde ukazan cas od zacatku testu, popripadé
zbyvajici cas a dale je uzivateli zobrazen postup, bud’ na néjakém grafu nebo
v procentech. Zadani otazky byva vzdy v horni ¢asti obrazovky a pod nim se
nachéazi moznost pro odpoveéd’. Z tohoto modelu jsem také vychazel. Zaprvé jsou
na to uzivatele zvykli a za druhé je to logicky usporadané, tak nebyl duvod to
meénit. Z némecké aplikace Bebras mé zaujalo zobrazeni pole pro odpovédi, kde je
to fesené tak, ze pokud soutézici scrolluje s otdzkou nahoru a dolu, tak odpovedi

ABCD jsou prilepeny v dolni listé a uzivatel tak na né vidi neptetrzité. Jedinou
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nevyhodou tohoto feSeni je, ze pokud uzivatel bude vyplinovat soutézni test na

velice malém displeji, tak se mu jesté o tento prostor zmensi misto pro zadéni.

2.4 Historie opera¢niho systému Android

Operac¢ni systém Android je jeden z nejmladsich opera¢nich systému. Vznikl v roce
2003 ve spole¢nosti Android Inc. ve Spojenych statech americkych. Tato spolec¢nost
zacala vyvijet software pro mobilni telefony. V roce 2005 spolecnost Google koupila
stoprocentni podil, a tak se spole¢nost Android Inc. stala dcefinou spolec¢nosti Goo-
glu. Timto krokem Google udélal razantni krok smérem vpted do vyvoje mobilnich
technologii. Google koupi spolec¢nosti mél najednou hodné specialistii zabyvajicich
se mobilnimi technologiemi, kteti predtim Googlu chybéli. Dne 5. listopadu 2007
byla vydéna prvni verze operacniho systému, ¢imz timto dnem zacal Google kon-
kurovat na trhu ostatnim opera¢nim systémum. Prvni verze systému obsahovala
zakladni funkce. Postupné byly vydavany dalsi verze, které pridavaly nové funkce
a zaroven opravovaly chyby pfedchozich verzi. 5.listopadu 2007 také vzniklo sdru-
zeni firem Open handset Alliance. Toto sdruzeni zahrnovalo v dobé zalozeni vice
nez 30 vyznamnych firem, které se zabyvaly vyrobou telefonu ¢ komponent do
telefonu nebo softwarem. Cilem tohoto sdruzeni bylo vytvorit oteviené standardy

pro mobilni zafizeni. [4]

2.5 Vyuziti operacniho systému Android

Android je open source, coz znamena, ze za predpokladu dodrzeni pravidel soft-
waru open source je mozné pouzivat software zcela zdarma a v ptipadé potieby
lze software i editovat. Operacni systém Android je zalozen na jadie operaéniho
systému Linux. Andorid zajiSt'uje zabezpeceni systému jako celku, coz znamend
zajisténi pristupu ke vSem senzorum a komponentam telefonu, spravce paméti,
sprava procesu, zajisténi pristupu k siti. Pokud vyvojai potfebuje pozdéji pri-
stoupit naptiklad k senzortim, nepfistupuje piimo k funkcim jadra, ale pres APIL.
Android byl primarné vyvinut pro mobilni zafizeni a tablety. Pro vyrobce mobil-
nich telefonu je velice vyhodné, ze si mohou operacni systém upravit podle svych

predstav a nasledné tento systém zdarma umistit a nainstalovat na své zarizeni.
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Mozna praveé tohle je duvod, pro¢ se tento operacni systém uchytil na trhu tak
rychle. [4]

2.6 Programovani pro Android aneb odliSnosti od jinych

programovacich jazykua

Pii prvnim pohledu na programovaci jazyk a vyvoj aplikaci pro Android to vy-
pada, ze vyvojari postaci znalost jazyka Java pro hlavni ¢ést zdrojového kodu.
Déle je nutnd znalost XML, pravé v tomto jazyce se zapisuje umisténi kompo-
nent a celkové vzhled aplikace. V neposledni fadé pomysli vyvojai na komunikaci
s databazi a jazyk SQL. Problémem vsak je, ze Android neumi komunikovat s
databazi nebo alespon ne ptimo. Co to znamend v praxi? Opera¢ni systém An-
droid ma svou vlastni databéazi v zarizeni, do které muze vyvojar bez problému
ukladat informace a data. Tato data pak muze jednoduse z databaze opét vytah-
nout a déle s nimi pracovat stejné jako tomu je u jinych programovacich jazyku.
Pokud potiebujeme pristupovat s Androidem k databézi, ktera je umisténa mimo
zatizeni, tedy pres internet, musi vyvojar vyvinout vlastni komunikacni prostredi.
K tomu se pouzivd komponenta WebView, ktera dokaze pres webovy prohlizec
telefonu odeslat ¢i prijmout data. Jak uz napovida pouziti webového prohlizece,
na druhé strané musi byt rozhrani v jazyce PHP, které zpracuje pozadavek a
vrati hodnoty pro zpétné zpracovani do Androidu. Android nechéd nacist webovou
stranku, nas soubor PHP na webu s ur¢itymi parametry. V praxi to vypada takto
,http://www.janhamernik.cz/zpracovani.php?data=xyz”. Webovy prohlize¢ zpra-
cuje data a pouzije je dle kédu zapsaného v PHP souboru. Pokud pottebujeme
dostat data opacnym smeérem, komponenta WebView dokaze nacist ze stranky
vracenou hodnotu a ulozit ji v Androidu do proménné. Tato hodnota se ulozi
jako String a je potieba ji rozparsovat nebo pfetypovat pro dalsi pouziti. Pti vy-
voji rychle dochazi ke zjisténi, ze kromé hojné pouzivané Javy budete velice ¢asto

muset pouzit jazyk PHP.
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hntent intent = new Intent (Student.this, Core.class):
intent.putExtra {"kategorie", kategorie);
intent.putExtra ("sadall ctazky", =adalD otazky):
intent.putExtra ("casSpustenehoTestu", casSpusatenshoTestu);
intent.putExtra ("idSonteziciho", idSouteziciho);
startActivity{intent);

Obrazek 2: Nahled kodu: prenos dat mezi aktivitami v OS Android

2.7 Priprava pro zahajeni vyvoje aplikace

Vyvoj aplikace je ve vétsiné pripadu dlouha a narocna cesta. Proto je potieba po-
rovnat ruzné vyvojové prostiedi a vybrat to nejvhodnéjsi. Volil jsem mezi dobie
znamym NetBeans a tehdy novym softwarem od Google, Android Studiem. Net-
Beans je stabilni vyvojové prostiedi a hodi na vyvoj softwaru témeér ve vSech
programovacich jazycich. Nevyhodou vyvoje aplikace pro Android v NetBeans je
slozité instalace virtualniho stroje pro testovani funkci budouci aplikace a slozita
instalace debuggeru. Vyvojové prostiedi Android studio bylo na zacatku vyvoje
nové a ne uplné stabilni. Navic se tento software od Google velice rychle vyvijel.
Obcas se tedy stalo, ze kompilator nechtél kéd zkompilovat, protoze cast koédu byla
zastarald. Nyni je Android Studio ve verzi dvé a da se fici, ze je to nejjednodussi a
celkové nejefektivnéjsi software na vyvoj pro Android. Jak uz je asi z textu zrejmé,
zvolil jsem a doporucil bych vyvoj v tomto nastroji od Google. Od této nové verze
je po ruce vse, co vyvojar potiebuje k préaci. Od grafického nédvrhu bez nutnosti
psani kédu, pres definici ndzvi a neni tak tedy problém navrhnout graficky apli-
kaci a pak jen vybrat, v jakém jazyce ma byt vSe zobrazeno. V poslednich verzich
Android studia je graficky navrh aplikaci jesté vylepsen tak, ze vlevo vyvojar vidi,

jak bude aplikace vypadat a vpravo vidi ndvrh v rezimu komponent.
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Obrazek 3: Nahled navrhu aplikace v Android Studiu

2.8 Volani komponent

V jinych programovacich jazycich je obvyklé, ze pokud si vlozim komponentu text-
View a nasledné ji zavolam, tak s ni muzu ihned pracovat. Za predpokladu, ze
nas textView ma id testovaciTextView, tak by tedy mélo byt mozné pouzit zapis
wtestovaciTextView.set Text("rezezecTextu”)”, ale v Androidu tomu tak neni. An-
droid obsahuje tiidu R, ve které je potieba komponentu nejprve najit. Pokud tedy
v Androidu budeme chtit pouzit nasi komponentu testovaciTextView, musime ji
nejprve najit ve titidé R. Jako prvni si vytvorime proménnou s ptislusnym dato-

vym typem, pokud tedy mame textView, tak volame tiidu TextView a vytvorime
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proménnou text. Vysledek je TextView text. Nyni do této proménné ulozime nasi
komponentu, abychom s ni mohli pracovat. Komponentu budeme hledat ve tiidé
R podle id a nasledné zapiSeme nazev hledané komponenty. Piikaz pro hledani
komponenty je findViewByld() a je nutné pred néj do zdvorek napsat hledany da-
tovy typ, v nasem piipadé TextView. Celkovy zapis vypada nasledovné ,, TextView
text = (TextView)findViewByld(R.id.testovaciTextView)”. Teprve ted’ mdme v
proménné text nasi komponentu a muzeme s ni pracovat. Zapis pro zménu textu
v komponenté tedy vypadd ,text.setText("novy text”)”. Toto je nejvyznamnéjsi

zmeéna oproti jinych programovacim jazykum.

2.9 Testovani - virtualni stroj

Jak uz k programovani patii, kazdy vyvojar potiebuje svou aplikaci prubézné tes-
tovat. Velice dulezité je zvolit spravny nastroj, aby vyvojaii usnadnil préci a nikoli
naopak. Pro aplikace pro Android existuje riuzny vyvojovy software, ale u vét-
Siny si uzivatel musi emulator doinstalovat a nastavit sam. Pfi vyuziti vyvojového
prostiedi Android Studio, vyvijené spolecnosti Google, si s touto problematikou
usetiite praci. Android Studio m& vestavény emulator. Tento emuldtor ma ruzné
vyhody oproti ostatnim emuldtorum. Diky tomu, Ze je vyvijen spoleéné s Android
studiem, mé funkce, které dokazi urychlit praci. Pokud naptiklad testujete aplikaci
a néco neni podle vasich predstav, je mozné udélat okamzitou upravu kédu a na-
sledné odeslat tento update do zarizeni. Pokud Android Studio vyhodnoti tpravu
jako minimalni, pouze se obnovi aktualné zobrazend aktivita. Pokud udélate zasah
vétsich rozmeéru, spusti se vam celéd aplikace od zacatku.

Diive méli uzivatelé problém s instalaci Android studia a konkrétné s insta-
laci emulatoru, ktery neslo nainstalovat kvuli chybé pii instalaci (Intel HAXM in-
stallation error - This computer does not support Intel Virtualization Technology
(VT-x)). Problém byl zpusoben antivirovym programem Avast, kde bylo zapo-
tfebi v nastaveni programu nastavit parametr ,Enable Hardware-assisted Virtu-
alization” na stav vypnuto[5]. Neni jisté, jestli uz je problém vyfesen, ale zajisté
potrapil spoustu uzivateli. Pokud se vsak tento nastroj povede nainstalovat, tak
velice usetii praci. Pokud nepouzijeme virtualni stroj, je mozné pfipojit realné

zaiizeni s Androidem a vse odesilat a testovat na ném.
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Dalsi problém nastal, kdyz jsem se rozhodl pokracovat ve vyvoji na jiném
vykonnéjsim pocitaci. Hlavni rozdil byl ten, ze puvodné jsem aplikaci vyvijel na
pocitaci s procesorem od spolecnosti Intel a na novém zafizeni, na kterém jsem
pozdéji pracoval, byl osazen procesorem spolecnosti AMD. Pii vyvoji v Android
Studiu na novém pocitaci bylo vSe bez problému a vse fungovalo tak jak ma do
té doby, nez jsem se pokusil spustit aplikaci na emulatoru. Android Studio mi
oznamilo, ze emulator nelze spustit, protoze mi chybi hardwarova akcelerace. Pti
kliknuti na tla¢itko troubleshooting neboli feSeni problému se zobrazila nabidka,
ve které bylo zobrazeno nékolik feseni. Zaujalo mé hlavné feseni ¢islo dvé, kde bylo
napsano presunite si projekt na jiny pocitac, ktery je osazen procesorem Intel. Po-
kud by vyvojar rovnou zacinal na pocitaci s procesorem AMD a byl to jeho jediny
pocitac, tak je to opravdu rada nad zlato. Na druhou stranu vyvojar muze vyu-
zit k testovani misto virtualniho stroje redlné zatizeni, ale nebude to tak rychlé.
Nejvétsi vyhoda emulatoru zabudovaného v Android studiu je rychlost, protoze
dokaze do emulatoru po tupravé kodu odeslat pouze upravenou cast a v nékterych
pripadech se aplikace ani nespousti uplné od znova. Nebyt téchto zadrhelu s insta-
laci a problému s procesory, byl by tento zabudovany emulator v Android studiu

bezkonkurenénim néstrojem.

2.10 Pouzitelné aktivity a stavy aktivit
2.10.1 Pouzitelné aktivity

Aktivita je samostatné fungujici celek a je spusténd ihned po spusténi aplikace.
Jedna aplikace se sklada z vice aktivit a aktivity se mezi sebou pfepinaji a na-
vzajem si predavaji informace. Kazda aktivita ma vlastni grafické rozhrani, béhem
kterého je uzivatel muze ovladat. Aktivita je navrhovana tak, aby byla prehledna
a pomohla uzivateli obslouzit ¢innost, pro kterou je urcena a poté predala infor-
maci dalsi aktivité. Aktivity lze graficky nastavit tak, aby se pfrizpusobovaly, at’
uz jsou zobrazeny na mobilnim telefonu ¢i na tabletu. Programovani na Android
se lisi hlavné tim, ze nema zadnou hlavni metodu jako ostatni programovaci ja-
zyky, které maji metodu Main(). U Androidu definujeme hlavni aktivitu v souboru
manifest.xml. Hlavni spusténa aktivita pak muze volat a spoustét jiné aktivity a

predavat jim informace. Operacni systém Android se sam stard o to, jakd aktivita
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bude pouze odsunuta do pozadi a ktera bude znicena. Pokud chceme, aby se na
aktivitu uz nedalo v zddném piipadé vratit, muzeme po zavolani jiné aktivity pu-
vodni aktivitu znic¢it zavolanim piikazu finish(). Protoze kazd4d aktivita by méla
fungovat samostatné, pokud je spravné navrzena, tak zniceni predchozi aktivity
by nemélo zapficinit zadné potize. Pokud po pfechodu na jinou aktivitu nezavo-
ldme metodu finish() a operacéni systém mé k dispozici dostatek opera¢ni paméti,
aktivita zustane v pamét’ové oblasti, kterd se nazyva BackStack. Diky tomu, ze
aktivita zustala pamét’ové oblasti, tak pokud se na ni budeme prepinat v budoucnu
zpatky, prepnuti nastane okamzité bez prodlevy. Aktivity muzeme rozdélit do ti{
skupin. [0]

Aktivita na poptedi znaci aktivitu, kterou prave uzivatel vidi na displeji a muze
s ni pracovat. Pokud je tato aktivita spusténd, muze mit stav running, pokud bude
obnovena z pozadi, bude mit stav resumed. [0]

Dalsim typem je aktivita pozastavend. Tuto aktivitu uzivatel porad muze vidét
na displeji, ale je prekrytd jinym dialogovym oknem. V soutézni aplikaci Bobiik
informatiky tato situace nastava v piipadé, kdyz se soutézici snazi ukoncit test,
aniz by mél vyplnéné veskeré otazky. V tuto chvili mu vyskoci vyskakovaci okno,
kde je hlaska, zda chce opravdu ukoncit test, i kdyz nejsou vyplnéné vsechny
otazky. Pod timto dialogovym oknem i nadéle vid{ spustény test. [0]

Posledni kategorie je aktivita zastavend. Tuto aktivitu uzivatel jiz na displeji
nevidi, protoze ma na displeji jinou aktivni aktivitu. Zastavena aktivita vsak porad
zustdva v paméti, a to v jiz zminéné oblasti BackStack. [0]

Narozdil od aktivit muzeme jesté vyuzit takzvané sluzby. Sluzba je ¢ast apli-
kace, ktera nema grafické rozhrani a bézi v pozadi aplikace, aniz by to uzivatele
zatézovalo. Sluzbu vyuzijeme naptiklad, kdyz uzivatel potiebuje pracovat s apli-
kaci, zatimco aplikace pracuje na néjakém slozitém vypoctu nebo stahuje data z

internetu. [6]

2.10.2 Stavy aktivit

Kazda aktivita mé svuj aktualni stav. Pti vytvoreni aktivity se vola metoda onCre-
ate(). Do této metody muze vyvojar zapsat veskeré piikazy, volani jinych metod,

nastaveni aplikace a celkové vSe, co se ma stat po spusténi aktivity. Metody on-

22



2 TEORETICKA CAST

Start() nebo onResumed() jsou volany, kdyz aktivita prechézi do poptredi. Metoda
onStart() je vyvoldna, pokud se aktivita spousti poprvé a metoda onResume() se
vold, pokud je spousténa aktivita v pozadi a pouze se presouva do popredi. Metoda
onPause() se vola, pokud aktivita prechazi do pozadi a je prekrytd jinou aktivitou.
Aktivita, jez ma stav onPause(), muze byt operaénim systémem Android po case
ukonc¢ena. Android takto ukoncuje automaticky aktivity, které se dlouho nepou-
zivaji za ucelem uspory operacni paméti a baterie zafizeni. Metoda onStop() je
volana v piipadé, kdyz se aktivita zastavi, a to z jiného duvodu nez nedostatku
pameéti. Aktivita je tedy porad v pamét’ové oblasti BackStack a pokud se uzivatel
rozhodne znovu zobrazit, je voldna metoda onRestart(), kterd sputi aktivitu znova.
Posledni metodou je onDestroy() a vola se pti tiplném ukonceni aktivity. Do kazdé
této metody muzeme dopsat vlastni kod. To znamena, ze pokud napriklad budeme
chtit, aby se néco vykonalo pii ukonceni aplikace naptiklad tedy pii metodé onDe-
stroy(), zapiseme piimo do ni, at’ uz chceme, aby vyskocilo vyskakovaci okno ¢i se

prehrél zvuk.[6]

2.11 API

Android je rozdélen do ruznych verzi s ruznymi API (Application Programming
Interface).

Prvni verze operacniho systému Android se objevila na trhu v zari roku 2008.
O rok pozdéji, v unoru 2009, vySel Linux Android 1.1 a pozdéji v dubnu Android
ve verzi 1. 5 Cupcake. Tato verze podporovala nahravani a prehravani videa v ruz-
nych forméatech i prehravani videi na YouTube. Virtualni klavesnice tretich stran
s podporou vlastnich slov a moznosti kopirovani a vkladani ze schranky. DalSim
Androidem byl Android 1.6 Donut a vysel 1. zari 2009, byl vylepSen obchod s
aplikacemi o obrazky a hodnoceni uzivatelu. Zvladal praci s vice soubory a mél
vyssi rozliSeni obrazovky a integrovanou navigaci od Googlu. Android 2.0 a 2.1
Eclair vysel 26. tijna 2009 a disponoval novym designem uzivatelského prostiedi.
Podporoval standard HTML5, Bluetooth 2.1 a podporoval velké mnozstvi rozli-
seni displeje. Dalsi Android 2.2 Froyo z 28. kvétna 2010 obsahoval novy webovy
prohlize¢ s podporou JavaScriptu ¢i moznost vytvorit WiFi hotspot. V této verzi

probéhla vyznamna optimalizace paméti a celkového vykonu. Ve verzi Android
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2.3 Gingerbread vydané 6. prosince 2010 ptribyla moznost komunikace ptes NFC
a podpora dalsich typu senzoru jako gyroskop a barometr. Nasledoval Android
3.0 Honeycomb z 21. tinora 2011 a prvni verze byla uréena pouze pro tablety. V
této verzi bylo mozné prizpusobit domovskou obrazovku a ptibyla podpora USB
prislusenstvi. Dalsi Android 4.0 IceCream Sandwich, vydana 19. i{jna 2011, od-
stranuje specidlni verzi pro telefony a pro tablety a misto nich vytvari jednotnou
verzi pro oba typy zafizeni. Ptidany aplikace na obrazovce uzamceni a podpora full
HD videa. Android 4.2 Jelly Bean, vydany 9. ¢ervence 2012, mél vylepsené notifi-
kace a zlepsené aktualizace aplikaci. Dalsi Android 4.4 KitKat se zacal pouzivat 3.
zari 2013. Mél vyssi vykon, rychlejsi multitasking a systém pro vypinéni nepotieb-
nych procesu na pozadi. Néaslednik byl Android 5.0 Lollipop, vydany 25. ¢ervna
2014, jenz zacal podporovat nové senzory jako méfi¢ srdec¢niho rytmu a podpo-
roval vylepsenou grafiku. Aktudlné predposledni verzi systému Android je verze
6.0 Marshmallow, ktery vyrazné zlepsuje praci s textem, oznacovani a kopirovani
a upravuje pouzivani zalozek webovych prohlizecu. Uplné posledni a nejnovéjsi
verze Android je verze 7.0 Nougat, ktery vylepsuje prace s baterii, paméti a ma
optimalizaci procesu na pozadi. [0 [7, 8, [

API tedy application programming interface je velice dulezity pro vyvojare
jiz pred zapocetim vyvoje softwaru. Chceme-li, aby software bézel na Androidu
3.0, je zapotiebi, aby vyvojar pred zahajenim zvolil API Android 3.0 nebo nizsi.
Takovy software bude pouzitelny na Androidu 3.0 a vsech vyssich verzich. Dulezité
verzi systému jesté pouziva. Cim novéjsi API vyvojai zvoli, tim jednodussi vyvoj
bude, protoze vyssi API obsahuje nové metody a komponenty. Cenou za nejnovéjsi
prikazy a komponenty daného API zaplati vyvojar tim, ze uzivatelé s nizsim API

software nespusti.

2.12 Publikovani softwaru pres Google Play

Google Play, difve nazyvany Android Market, slouzi k distribuci softwaru. Kdokoli
se muze registrovat v Google Play jako vyvojar. Registrace probiha ptres web a je
nutné zaplatit registracni poplatek. Po registraci muze vyvojar nahrat jakoukoli

aplikaci, kterou vytvoril. Po nahrani na Google Play neni mozné aplikaci ihned

24



2 TEORETICKA CAST

stahovat a pouzivat. Vyvojar musi pockat, az dojde ke schvaleni jeho aplikace. Az
kdyz je aplikace schvalena jako vhodna a bezpecna, je zvefejnéna pro Sirokou ve-
fejnost. Aplikace na Google Play jsou bud’ zdarma nebo placené. Pokud se vyvojar
rozhodne umistit aplikaci jako placenou, tak mu Google nafizuje povinnost posky-
tovat podporu k jeho softwaru. Pokud si tedy uzivatel stdhne a zakoupi placenou
aplikaci aplikaci z Google Play a nésledné mé s touto aplikaci problémy, vyvojar
je povinny problém vytesit do tii dnt od oznameni. Pokud Google oznaci problém

jako urgentni, vyvojar ma na reakci pouze 24 hodin.|[10]
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3 Prakticka cast

3.1 Vytvoreni navrhu

Pted vyvojem jsem udélal navrh aplikace a jejitho zivotniho cyklu. V teoretické
¢asti jsem rozvrhl rozbor fungovani Bobiika informatiky a podle toho sestavoval
kostru aplikace. Navrh jsem nékolikrat upravoval, aby bylo nésledné programovani

co nejefektivnéjsi.

3.1.1 Uvodni obrazovka

Soutez
Bobrik informatiky

Klikni a zacni
soutezit

Obrazek 4: Uvodni obrazovka,

V navrhu je v prvni ¢asti aplikace zahrnut splash screen neboli uvitaci obrazovka.
Takova obrazovka by meéla obsahovat uvitaci zpravu a privétivou grafiku. Dale
by celd aplikace méla byt user-friendly, tedy uzivatelsky piivétivd a uzpusobend

tak, aby ji uzivatel dokazal pouzivat, aniz by musel ¢ist manudl ¢i hledat navody
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k pouziti. Ovladani musi byt intuitivni. Proto je na displeji zobrazeno vzdy jen
nezbytné nutné mnozstvi informaci a ovladacich komponent. Na dalsi obrazovce si
soutézici voli, zda se chce registrovat nebo pokracovat v jiz rozpracovaném testu,

¢i zobrazit vysledky hotového

3.1.2 Vybér kategorie a registrace

¥lco00

Vyber si kategorii

W¥i6o0
Registrace

Jméno
Mini S
Benjamin
Kadet

Junior

Rok narozeni

Senior

JIT K REGISTRACI

Pohlavi

POKRACOVAT

O

Obrazek 5: Obrazovka s vybérem kategorie a registrace

Nésleduje obrazovka s moznosti zvolit si soutézni kategorii. Tato obrazovka se
sklada z nadpisu, tedy vyzvy k vybéru kategorie, série radio buttonu k zakliknuti
vybrané moznosti a na spodni strané displeje nalezneme tlacitko pro pokracovani.

Nyni se nachdzime na strance registrace, kde jsou pripravena pole pro vyplnéni

uzivatelem. Uzivatel zde vyplni jméno, piijmeni, rok narozeni. Nésledné narazi na

27



3 PRAKTICKA CAST

radio button, kde vybere pohlavi. Dalsi kolonkou pro vyplnéni je kéd skoly. Tento
kéd je pouzit pro nasledujici ptifazeni soutézicitho ke spravné skole. A nejnize je
usazené opét tlacitko pro pokracovani. Textova pole jsou nastavena tak, aby se
klavesnice sama prepnula podle toho, jestli ocekava text nebo ¢iselnou hodnotu.
Timto se zaroven zabrani tomu, aby se do proménné dostal Spatny datovy typ.
Neni tedy mozné, aby do roku narozeni Sel napsat text, a tim vznikl problém s
ukladanim String do Integer. Pokud uzivatel zapomene nékteré pole vyplnit nebo
ho nevyplni a stiskne tlac¢itko pokracovat, bude upozornén, ze néktera pole nejsou
vyplnéna. Pokud uzivatel pole doplni nebo uz pii prvnim pokusu jsou vyplnéna
spravné, aplikace zobrazi dalsi obrazovku. Nastane vyhodnoceni dat z registrace a
pokud vSe probéhne spravné, tak je zobrazena obrazovka s upozornénim, ze je test
pripraven. Déle je na této obrazovce umisténa vyzva s tim, aby si uzivatel opsal
svuj soutézni kod. Tento kéd slouzi k opétovnému pripojeni do aplikace pro pripad,
ze by si uzivatel zaviel rozpracovany test nebo kdyby pozadoval opétovné zobrazeni
vysledku testu. Po opsani soutézniho kédu soutézicim je pripraveno tlacitko pro
pokracovani. Stisknutim tohoto tlacitka se spusti hlavni aktivita CORE, ktera

zafizuje funkcionalitu celého testu.
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3.1.3 Obrazovka testu

‘0, = ill 30% 2 23:30
Blahoprejeme! Ziskal/a jsi 56 bodu.

‘0. = ll 35% & 22:59

Nyni muzes aplikaci ukoncit nebo si
zobrazit vyhodnoceni na webu.

Ostatni ulice maji néktery z jizdnich pruht Dékujeme za ucast v soutézi!
otevreny jen tehdy, kdyz neprekaZzi v jizdé
autdm z prednostni ulice.

Prvni i druha faze tomuto pravidlu
vyhovuji (podivej se na obrazky).

1. féze

ODESLAT VYSLEDKY l PREJIT NA WEB - KONEC .

Obrézek 6: Obrazovka testu a zobrazeni hodnoceni

V levém hornim rohu této obrazovky soutézici nalezne jednotliva ¢isla otazek. Po-
kud zvolil kategorii Mini, nalezne ¢isla 1 az 12. V kategoriich ostatnich nalezne
¢isla 1 az 15. Cisla jsou interaktivni. Pokud soutézici klikne na ¢islo otdzky, pii-
slusna otazka se mu zobrazi. Na zacatku testu nejsou ¢isla otazek podbarvena.
Nepodbarvené otézky jsou otazky, které uzivatel jesté nenavstivil. Otazka, kterou
uzivatel aktualné prohlizi, je podbarvena svétle zlutou barvou. Po spusténi testu
je takto zluté oznacena otazka 1 a je také zobrazeno jeji zadani. Otézky, na které
uzivatel odpovi at’ uz spravné nebo Spatné, jsou podbarveny fialovou barvou, aby
uzivatel védeél, ze tuto otazku uz vidél a odpovédél na ni a tudiz na ni uz nemusi
myslet. Pokud vsak otazku navstivi, ale neodpovi zadnou odpovéd’, ¢islo otézky
se obarvi na svétle modrou. Pokud soutézici odpovi moznost ,,nechci odpovidat”,
otazka bude podbarvena fialové, protoze uzivatel odpovédeél.

V pravé horni ¢asti obrazovky bézi ¢as od zacatku testu, aby mél uzivatel pie-
hled, jakou dobu uz u testu stravil. Hned pod ¢asomirou jsou zobrazena procenta

hotového testu. Na zacatku testu ukazatel ukazuje 0 %. Procenta se prepoctou pii
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kazdém prepnuti otazky, a tak ma uzivatel prehled, kolik prace ma jiz hotové.

Cela prostiedni ¢ast je vyuzita pro zobrazeni otazky a odpovédi. V horni polo-
viné je zobrazena otazka a v dolni poloviné je moznost pro odpovéd’ a to v ruznych
formach. Bud’ je napiiklad zobrazen box s radio buttony tedy typ ABCD, nebo
textové pole pro zapis textové odpovedi.

V 1uplné spodni casti obrazovky je ovladaci lista, kterd obsahuje sipku doleva
a doprava. Mezi nimi pak nalezneme tlacitko na ukonceni testu. Sipky slouzi pro
prepinani otazek, bud’ o jednu dale nebo o jednu zpét. Z tohoto vyplyva, ze souté-
zici ma dvé moznosti ovladani a to bud’ prepinani otazek Sipkami nebo kliknutim
na ¢islo otazky. Tlac¢itko pro ukonceni testu po stisknuti zkontroluje, zda ma uzi-
vatel vyplnéno 100 % testu. Pokud je test cely vyplnény, piejde aplikace na dalsi
obrazovku. Pokud ne, vyskoc¢i upozornéni, zda soutézici chce test opravdu ukon-
¢it, 1 kdyz neodpovédél na vsechny otazky. Na dalsi obrazovku se uzivatel dostane
taktéz pokud mu prfi testu vyprsi cas.

Dalsi obrazovka, obrazovka s vysledky testu zobrazuje pocet bodu, které souté-
zici ziskal. Vypocet je proveden pii prechodu na tuto obrazovku dle definovanych
vzorcu. Soutézici ma nyni uz jen dvé moznosti, tlacitko pro ukonceni aplikace nebo

pro zobrazeni vysledku na webu.

3.2 Vytvoreni stabilniho pripojeni k databazi

Vytvoteni spojeni s databézi se zdalo jako jednoduchy tkol, a protoze jsem to
uz diive v minulosti v Javé ¢i C++ délal, nevénoval jsem této casti zvysSenou
pozornost. Problémy se zacaly vyskytovat az pri programovani této casti, kdy
piikazy nefungovaly ¢i je Android vibec neznal. V této chvili jsem zacal patrat
na webu, v ¢em vézi problém. Nalezl jsem, ze Android pocita s tim, ze Aplikace
si budou uklddat a stahovat data z databéaze, kterd je pripravena Googlem a je
k ni jednoduchy ptistup. Bohuzel pokud se rozhodnete vyvijet aplikaci, ktera se
potifebuje pripojit k existujici databédzi na vzdaleném serveru, uz to tak jednoduché
neni. Nasel jsem knihovnu JDBC neboli Java Database Controler. Skoro ihned jsem
nalezl i informaci, ze tato knihovna ma s Androidem velice Spatnou kompatibilitu a
Ize ji pouzit pouze v malém procentu piipadu. Druhé varianta byla naprogramovat

vlastni komunikacni software v PHP, avsak tato moznost se tvarila jako slozita a
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narocna. Zvolil jsem tedy prvni variantu a pokusil se zprovoznit JDBC driver.

Po importu JDBC driveru do mého projektu vyskocilo nékolik chybovych hla-
Seni. Jednalo se o rizné chyby verzi mezi JDBC a Android studiem. Po dlouhém
badani se podarilo chyby odstranit, ale vyskytl se dalsi problém. Cely projekt ne-
bylo mozné zkompilovat, protoze se kompildtor mél potize s JDBC driverem. Né-
které chyby se podarilo vytesit, ale Android hlasil dalsi problémy s prikazy, které
jsou uz zastaralé a nepouzitelné, proto jsem se rozhodl JDBC driver z projektu
odstranit.

Zacal jsem pracovat na druhé varianté, a to komunikaci s databazi pres PHP
rozhrani. Zacal jsem proctenim navodu a rad, aby tentokrat byl vysledek pouzi-
telny a plné funkéni. Vytvoril jsem PHP soubor a protoze PHP soubory jsou zpra-
covavany serverem, byla tedy na misté volba na jaky server soubor ulozit. Zvolil
jsem nejjednodussi moznost ulozit tyto soubory spole¢né na server se soutézni apli-
kaci. Naprogramoval jsem systém, ktery ocekava vstupy a z téchto vstupu vytvori
SQL dotaz, jenz je nasledné odeslan do databaze. Odpovéd’ z databédze ulozi do
proménné a nasledné vygeneruje HTML stranku.

Bylo potieba vytesit, jak dotaz odeslat pfimo z mobilni aplikace a nasledné do
ni stahnout data. Android obsahuje komponentu WebView, ktera umoznuje nacist
libovolnou webovou stranku. Aby WebView fungoval, musi vyvojai nejprve povolit
v Android Manifest projektu pristup k internetu. Pokud povolime toto nastavent,
ovlivni to i instalaci aplikace tim zpusobem, Ze pii instalaci bude v seznamu po-
tfebnych opravnéni uvedeno, ze aplikace pozaduje plny piistup k internetu. Dal-
Sim krokem bylo uz samotné zprovoznéni WebView. WebView mé metodu ,load” ,
ktera zavola webovou stranku nebo webovy script. V tomto piipadé je volan PHP
soubor, jemuz jsou predany parametry pro zpracovani. Az PHP soubor dokonéi
svou praci, tak WebView v Androidu z vygenerované stranky stahne data a pfi-
jme je jako textovy tetéz. Tento Tetézec je néasledné parsovan a data se ulozi do
proménnych, které se pouziji tam, kde jsou potteba. Ve finale vzniklo nékolik PHP
soubort a kazdy z nich se starda o néco jiného, jeden naptiklad hlida c¢as, a druhy,

zajist'ujici zobrazeni otazek, bude rozebran nize.
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OS Android

Obrézek 7: Puvodni ndvrh komunikace s databdazi

HH Data v URL > PHP server

< Retézec dat s oddélovagem

Data z DB

Obrézek 8: Aktudlni feseni komunikace s databdzi
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3.3 Vytvoreni modulu pro zobrazovani dat z databaze

Puvodné jsem vyvijel tiidu, kterd se bude starat o stazeni dat do telefonu a na-
sledné s nimi pracovat. Cilem tedy bylo, aby po registraci uzivatele aplikace stahla
veskeré data a nasledné uz nebyla zavisla na pripojeni k internetu. Z pocatku bylo
vSe bez problému, stazeni otazek a prirazeni id fungovalo spravné. Prvni problém
nastal az pri pokusu stahnout obrazek a ulozit v aplikaci. Pro stahovani obrazku
jsem pouzil knihovnu JSOUP. Obréazky se po néjaké dobé povedlo stahovat, ale
knihovny, ze které jsem potieboval jen nékolik mélo funkci. Dalsim problémem
bylo ukladani dat. Data se uklddala piimo do aplikace a byla odeslana na server az
po ukonceni testu. Pokud uzivatel v prubéhu testu zménil svou odpovéd’, nezatézo-
val tim server. Obrovskou nevyhodou by byl ndhodny pad aplikace zpusobeny at’
uz vybitim baterie zafizeni nebo nedostatkem operacni paméti zatizeni. Pii tomto
padu by uzivatel prisel o vSechny neodeslana a rozpracovana data.

Cely systém, jenz byl zalozen na tomto postupu stazeni dat a jejich odeslani
az na konci, byl veden jako verze jedna. Po této ivaze a hrozbé spojené se ztratou
dat jsem vyvoj této verze ukoncil.

Vyvoj v celé této oblasti zapocal znova a byl zalozen na prubézném pirenosu
dat po mensich castech. Tato verze je oznacena jako verze dvé a je pouzivana
v soucasné verzi hotové aplikace. Podle nového schématu si po vybéru kategorie
aplikace stahne odkazy na otazky a pozdéji stahuje jednotlivé otazky az pti zadosti
o zobrazeni. Ukladani otédzek oproti prvni verzi je také vylepseno. Ukladani tesi
JavaScript a metoda onClick, vysledkem je ulozeni odpovédi okamzité po zakliknuti
jedné z péti moznosti u uloh typu ABCD. Pokud se jedna o tlohu, na kterou se
odpovida textovym fetézcem, je nutné po zapsani odpovedi kliknout na tlacitko
ulozit. Pokud aplikace spadne, uzivateli nic nebrani oteviit si aplikaci znovu, kdy
se po ovéfeni nac¢tou vSechna data, ktera do aplikace uz zadal. Veskeré otazky a

odpovédi jsou zobrazovany v komponenté WebView.

3.4 Otestovani uloh

Zobrazeni uloh bez obrazku nebyl v podstaté zadny problém. Z databaze soutéze

se stahne zadani, mozné odpovédi a typ otdzky, tedy zda se jedna to ABCD nebo
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otazku s textovou odpovédi. Nejprve je zobrazeno zadani nasledné obrazky k za-
dani, pokud jsou k dispozici, nejnize se nachazi modul pro odpovédi. Odpovedi
typu ABCD jsou ohraniceny tabulkou, aby vSe bylo prehledné a i na mensim mo-
bilnim displeji nemél soutézici problém se trefit na prislusny radioButton. U tloh,
kde se odpoved’ zadava jako textovy fetézec, je pripraveno pole pro zapis textu.
Ihned po kliknuti na tuto komponentu se zobrazi klavesnice na dotykovém zarizeni.
Pti kliknuti na radioButton, poptipadé na tlacitko ulozit u textovych odpovédi,
dojde k okamzitému ulozeni. Pokud uzivatel pfejde na jinou otazku a nasledné
se vrati zpét na jiz vyplnénou otazku, prislusny radioButton bude jiz zaskrtnuty.
Opét v pripadé otazky s textovou odpovédi bude textové pole jiz vyplnéno odpo-
veédi, kterou uzivatel predtim zadal. Pokud uzivatel odpovéd’ prepise nebo zaskrtne

jiny radioButton, odpovéd’ se zméni.

3.5 Zmeéna velikosti obrazku

V cilech préace bylo stanoveno, ze se obrazky maji prizpusobit mobilni obrazovce.
Prvni varianta byla zménit velikost na strané serveru a prenést minimum dat.
Vzhledem k tomu, ze by server musel zmeénit velikost obrazku podle velikosti dis-
pleje a ulozit je do mezipaméti serveru, jsem vyhodnotil, Zze by zatizeni serveru
bylo netinosné. Pokud by na druhou stranu byl na serveru kazdy obrazek napti-
klad v péti rozlisenich, nemuselo by byt zobrazeni optimalni. Vzhledem k rychlému
vyvoji displeju by tato metoda nebyla efektivni, navic nelze predem urcit, jestli
bude soutézici pouzivat aplikaci na mobilu ¢ na tabletu, proto jsem pristoupil k
feSeni pomoci kaskadovych stylu, kdy se obrazek upravi automaticky podle sitky
displeje. Timto bylo docileno efektu, ze uzivatel ma vzdy obrézek zobrazen idealné
na jeho obrazovce, at’ uz aplikaci pouziva na mobilnim telefonu s minimalni hlo-
prickou nebo na tabletu s thloptickou dohanéjici obrazovky notebooku. Otestoval
jsem knihovnu JSOUP a problematiku jsem fesil systémem, ktery stahne obrazek
do telefonu a nasledné zobrazi. Avsak knihovna pro stahovani obrazku byla slo-
Zit4, proto jsem od tohoto postupu po ¢ase opustil. Regeni pies kaskddové styly je
vhodné i z toho duvodu, ze existuje nespocet velikosti mobilnich displeju a kazdy

z nich ma jiné rozliseni.
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3.6 Technologie Flash

Nékteré ulohy v soutézi Bobiik informatiky jsou vytvorené a napsané v programo-
vacim jazyce Flash. V poslednich letech se od této technologie ustupuje a predpo-
klada se, ze do budoucna tato technologie zanikne. Jednim z cili bylo otestovat
podporu technologie Flash na opera¢nim systému Android. Na webovych stran-
kach a na ruznych férech existuje spousta navodu, jak technologii Flash na ope-
racnim systému Android zprovoznit. Ja, jakozto vyvojar aplikace, bych mozna po
néjakém case, dle navodu, dokazal Flash na Androidu spustit. OvSsem z pohledu
uzivatele, ktery ma vyhrazeny cas na to, aby si stahnul soutézni aplikaci Bobiik
informatiky a pustil se do soutézniho testu, uz to tak jednoduché neni. Nemuzeme
po uzivateli chtit, aby si stahl mobilni aplikaci Bobfiika informatiky a nésledné
z webovych stranek stahoval ruzné balicky ¢i jiné webové prohlizece, aby mohl
obsah zobrazit. Lze predpokladat, ze by uzivatel v takové situaci radéji vyhledal
pocitac a spustil si klasickou verzi soutéze, nez aby zprovozinoval soutézni aplikaci
na telefonu. Vyhoda a smysl aplikaci pro Android je ta, ze uzivatel si na Google
Play vybere aplikaci, kde klikne na tlacitko instalovat a néasledné uz se nemusi o
nic starat. Aplikace se sama nainstaluje a zprovozni a uzivatel ji po instalaci pouze
spusti a muze zac¢it pracovat. Spousta odborniku oznacuje technologie Flash za
zastaralou, a proto aplikace Bobiik informatiky technologii Flash a tedy i otdzky
napsané v jazyce Flash podporovat nebude. Protoze soutézni aplikace zobrazuje
velké mnozstvi dat pres komponentu ve WebView, jez pro zobrazeni obsahu pou-
ziva zabudovany prohlize¢ opera¢niho systému Android, zalezi vzdy na tom, jaky
standard podporuje dany webovy prohlizec. Webovy prohlizec, ktery je v zédkladu
v opera¢nim systému Android, se odviji od toho, jaka verze Androidu v telefonu
je. Plati tedy, ze ¢im noveéjsi telefon, tim vyssi verze Androidu, a tim lepsi sluzby

nabizi.

3.7 Podpora HTML5

Dalsim cilem bylo otestovat HTML5 podporu v prohlizec¢i na Androidu. Testoval
jsem podporu HTML5 na Androidu 4.4 KitKat a dle vysledku testu jsem zjistil, ze
vétsina funkel témer 100% je podporovana. Znepokojujicim problémem je skutec-

nost, ze jsou nepodporované dvé klicové funkce, a to jsou Drag and Drop. Problém
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to je hlavné z hlediska toho, ze Bobiik informatiky obsahuje nékteré otazky, které
jsou napsané v HTML5 a cilem je pretdhnout urcity obrazek z bodu A do bodu
B. Aby tyto otazky byly pouzitelné v opera¢nim systému Android, bylo by nutné
algoritmus generovani otazek trochu upravit, a to tak, aby po kliknuti na dany ob-
razek se obrazek oznacil jako zachyceny a néasledné uzivatel klikl, kam chce tento
obréazek presunout.

Dalsim resenim, jak zprovoznit Drag and Drop na Androidu, je pouziti knihovny
Hammer. Jde o to, ze funkce Drag and Drop ¢eka na kliknuti a pretazeni kurzorem
mysi. Diky knihovné Hammer Ize prelozit dotyk na dotykovém displeji na kliknuti
mysi a plné tak vyuzivat funkci Drag and Drop i na dotykovych zatizenich. Toto se
jevi jako nejjednodussi a nejefektivnéjsi feseni tohoto problému. Bude vsak nutna
uprava systému generovani otazek HTML5, ktera by neméla byt néjak slozita a
vytesi to podporu dulezité funkce pro soutéz Bobiik informatiky. [11]

Podle informaci z internetu funkci Drag and Drop samostatné nepodporuje
zadny ze soucasnych verzi prohlizec¢t. Pokud by se ovsem u otazek HTML5 upravilo
presouvani obrazku z mista na misto, lze s jistotou fici, ze vyhodnoceni zda je
odpovéd’ spravna nebo Spatnd a nasledné pricteni ¢i odecteni bodu by jiz nebyl
problém. Jak se bude situace vyvijet do budoucna zatim nelze jednoznacné urcit,
avSak opét by bylo potfeba, aby technologie Drag and Drop podporoval piimo
webovy prohlize¢ Androidu, protoze nemuzeme chtit po uzivatelich, aby se kvuli

vyplnéni soutézniho testu instalovali specialni webovy prohlizec.

3.8 Grafické rozhrani

Aplikace dostala celkové jednoduchy design, aby se soutézici bez problému orien-
toval a soustfedil se pouze na vypracovani testu. Grafické rozhrani je navrzeno
tak, aby soutéziciho nijak nerozptylovalo a aby bylo prehledné. Uzivatel by tak
nemél ztracet ¢as hledanim ruznych poli ¢ jinych ovladacich prvka a aby se v
celé aplikaci bez problémi zorientoval bez pro¢itani ndvodu. Uvodni obrazovka je
graficky jednoducha a obsahuje pouze tlacitko pro pokracovani. Na dalsi obrazovce
je zobrazeno nékolik moznych kategorii a tlac¢itko pro pokracovani. Obrazovka s
vybérem typu zahajeni testu obsahuje dvé tlacitka a to bud’ pro spusténi nového

testu nebo tlacitko pro pokracovani v jiz rozpracovaném. V okné registrace jsou
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zobrazena pole pro vyplnéni. Pole se skladaji z nadpisu a kolonky pro zapis hod-
noty. Samostatna obrazovka testu je opét vytesena v jednoduchém stylu. Nahote
obrazovky jsou zobrazené otazky a vedle nich se nachazi ¢as od spusténi testu a
hned pod nim procenta hotového testu. Otazky v horni ¢asti displeje bud’ nejsou
podbarvené viibec, nebo jsou podbarveny ruznymi barvami, aby mél soutézici pte-
hled o testu. V hlavni ¢asti displeje je pres cely stfed zobrazené zadani otazky a
pod zadanim mozné odpovédi. V nejnizsi casti displeje se nachézi ovladaci panel,
na kterém je Sipka doleva, Sipka doprava a uprostied tlacitko pro odeslani dat.
Posledni obrazovka je rozdélena tak, ze v horni ¢asti jsou zobrazeny ziskané body
z testu a ve spodni ¢asti se nachazi tlacitko pro ukonceni aplikace a tlacitko pro
zobrazeni vysledku na webu.

Protoze plati, ze ¢im vyssi verzi Androidu pouzijeme, tim lepsi funkce a grafické
rozhrani muzeme pouzit, tak jsem pri vyvoji vyuzil kodu, ktery zajisti, aby se na

novych zarizenich vykreslila grafika 1épe.

public weoid ckarvenifiktOtazky(int otazka) |
for {int tlacitka = 0; tlacitka < btns.length; tlacitka++) |
if {octazka == tlacitka) {

B.U

if (Build.VERSICN.SDK TNT »= Build.VERSION CODES.LOLLIPOF) |

ktns[tlacitka] .3etBackgroundTintList (ColorStatelist.valusedf(Color.rgb(255, 238, 179))):
]} else |

kitns[tlacitka].setBackgroundColor (Color.xgb (255, 23&, 179)):
}

Obrazek 9: Nahled kédu: automaticka tprava grafiky

3.9 Otestovani

Mobilni soutézni aplikace Bobtik informatiky pro opera¢ni systém Android byla
otestovana malou skupinou zéaku vybrané zakladni skoly. Protoze pri testovani jesté
tato aplikace nebyla ulozena v obchodé Google Play, bylo zakum propujceno né-

kolik zafizeni s opera¢nim systémem Android. Zaci méli cas si vyzkouset pruchod
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testem od spusténi aplikace pres vybér kategorie, nasledné vyplnéni registrace az
po spusténi samotného testu. Taktéz dostali ¢as na to, aby si aplikaci vyzkouseli,
konkrétné prepinani otazek, zaskrtavani odpovédi a celkové zobrazeni a praci s
testem. Nasledné test standardné ukoncili a nastal ¢as k diskuzi. Na zakladé to-
hoto otestovani bylo opraveno nékolik funkcionalit aplikace. V prvnim kroku byla
upravena obrazovka registrace, aby policka, do kterych se zapisuje text, byla pre-
hlednéjsi. V nékterych pripadech nebylo ziejmé, kam text presné zapsat. Dalsi véci,
jez musela byt upravena u otazek, na které se odpovida zaskrtnutim moznosti, byly
doplnény rozestupy, aby se i na mensich displejich soutézici bez problému trefil na
pozadované policko. Nésledné jsem provedl rozbor u vybranych soutézicich, zda
byly body za jejich zodpovézené otazky pricteny a odecteny spravné. Po vypoci-
tani bodu a projiti otazek jsem testovani aplikace ukoncil. Aplikace vypocitava

body spravné a celkové je plné funkéni.
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4 Zaveér

Soucasna webova verze soutéze Bobiik informatiky obsahuje nespocet tloh, které
pro své fungovani potfebuji technologii Flash. Tato technologie neni v nasem pti-
padeé vyuzitelna, protoze nemuzeme chtit po soutézicim, aby si pred testem stahoval
doplnky pro systém ¢i webovy prohlizec. Proto mobilni aplikace Bobtik informatiky
ulohy s technologii Flash nepodporuje. Soutéz s timto typem tloh do budoucna
nepocita a nahradi je ulohy v HTML5.

Byla otestovana podpora HTML5 v operacnim systému Android se zavérem,
ze technologie je v Androidu plné podporovana az na funkei Drag and Drop. Tato
funkce je klicova pro soutézni ulohy. Bude nutné provést upravu kédu, ktery ge-
neruje HTML5 ulohy pomoci nékteré z knihoven, které dokazi kliknuti na displej
na kliknuti mysi. V dobé tvorby této prace témér vsechny soutézni testy Bobiika
informatiky obsahovaly HTML5 tlohy, které nejdou na Androidu vyuzivat. Proto
byly vytvoreny specidlni testy pro mobily, které slouzi jako demo testy. Nicméné
je aplikace funkéni pro zobrazeni soutézniho testu, mimo HTML5 1loh. Po tupravée
generovani HTML5 tloh je mozné aplikaci vyuzivat jako aplikaci v ostrém testu.
Aplikace nezobrazuje, jaké odpovédi mél soutézici spravné ¢i Spatné, ale jen pocet
bodu. Je tomu tak z toho duvodu, ze pri ostrém testu soutézici tyto informace do-
stat nesmi. Aby mél soutézici zpétnou vazbu, muze po ukonéeni soutézniho obdobi
napt. vyuzit odkaz pro zobrazeni vysledku, ktery se tam zobrazuje.

Pripojeni k databazi soutéz Bobiik informatiky potiebuje kvuli stahovani za-
dani otazek a nasledné uklddani odpovédi zpét do databaze. Puvodné se tento
ukol a cil zdal jako jednoduchy, ale jen do té doby nez nastaly prvni problémy
s kompatibilitou. Android pocita s tim, ze uzivatel bude data uklddat a néasledné
si je vytahovat z databéaze, kterou Android obsahuje. V tomto piipadé vsak bylo
nutné se pripojit k existujici databdzi na vzdaleném serveru, a proto bylo nutné
problém zacit fesit. Netuspésné teseni pomoci JDBC driveru jsem brzy opustil. Na-
sledné jsem vytvoril PHP platformu, ktera se stard o prenos dat obéma sméry a
o zobrazovani dat, otazek a odpovédi. Tento zpusob nebyl tplné nejrychlejsi, ale
rozhodné nejefektivnéjsi. Protoze jsem celou PHP platformu naprogramoval sam,
mam dokonaly prehled, jak cely systém pracuje a po vytvotreni této platformy jiz

bylo opravdu jednoduché prenaset data na server a zpatky. Komunikace mobilni
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aplikace mezi soutézni aplikaci a serverem je kompletné splnéna a funkcni.
Zavérem bych chtél jesté zminit informace o literatute. Pokud se rozhodnete
pustit do néjakého velkého projektu, ktery se bude tykat programovani v néja-
kém novém programovacim jazyce, je dost mozné, ze narazite na stejny problém,
ktery zpocatku trapil meé. Vyvoj aplikaci pro Android je porad tak nové téma a
tak rychle se vyviji, ze je tézké sehnat aktudlni informace. Zpocatku jsem si pujcil
z knihovny knihu, kterd byla asi rok stard a popisovala, jak vyvijet aplikace pro
Android, napiiklad prostiedi NetBeans a jak doinstalovat celé prostiedi pro vyvoj
aplikace pro Android. Pozdéji jsem kone¢né narazil na publikaci, ktera byla pouhé
dva meésice po vydani. V této knize uz byly informace aktualnéjsi a popisovaly
vyvoj v Android studiu od Googlu. V knize jsem se docetl nékteré zakladni in-
formace a ruzné programovaci postupy, ale nez jsem se vsak dostal k samotnému
programovani, nékteré véci uz byly opét aktualizované a postupy v ni uvedené se
nedaly pouzit. Jako jediny zdroj informaci, kde jsou vzdycky informace aktudlni, je
webova stranka www.developer.android.com. Tato stranka je v podstaté oficidlni
dokumentace k vyvoji aplikaci pro Android a pravé zde je vSe vzdy aktualni.
Aplikace je umisténa na Google Play pod nazvem Bobtik informatiky a je ke

stazeni zdarma.
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