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Abstrakt

Tato prace se zabyva navrhem a implementaci aplikace pro praci s poznamkami na operac-
nim systému Android. Aplikace vyuziva senzory mobilni platformy pro pokrocilejsi funkce.
Uvodni ¢ast prace se zabjva teoretickymi informacemi o opera¢nim systému Android a
informacemi o tvorbé aplikaci pro tento operacni systém. Praktickd ¢ast obsahuje navrh
aplikace, jeji implementaci a testovani.

Abstract

This thesis deals with a proposal and an implementation of an application for work with no-
tes on the Android operating system. This application uses the sensors of a mobile platform
for advanced functions of the application. The first part of thesis deals with the theoretical
information about the Android operating system and information about application deve-
lop for this operating system. The theoretical part contains proposal of the application, her
implementation and the testing.
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Kapitola 1

Uvod

V dnesni dobé, kdy jsou na cloveéka kladeny ¢im dal vétsi naroky, je tfeba mit moznost
zaznamenavat si co nejrychleji a nejpohodInéji jakékoli zapisky ¢i poznamky. Nosit u sebe
neustale poznamkovy blok a pero jiz vyslo z médy a je tedy tfeba hledat jiné alternativni
feSeni. Jako jedno z nejrozumnéjSich feseni se jevi moznost vyuziti chytrych telefont pro
zaznamenavani poznamek.

Témeér kazdy sedmy Clovek na planeté dnes pouziva telefon s opera¢nim systémem.
K datu 15.12.2012 bylo zaznamenano jiz 1038 miliard uzivatelti. Nejpouzivanéjsim opera-
¢nim systémem v mobilnich zafizenich je Android, ktery pouziva 53 % ze vSech uzivatelt
chytrych telefontt a kazdym dnem se tento pocet zvétsuje o 1,3 milidny. NejvhodnéjsSim
operacnim systémem se z hlediska pouzitelnosti jevi pravé opera¢ni systém Android, jelikoz
jeho zastoupeni mezi uzivateli je nejvétsi a jedna se o nejrychleji se rozsitujici platformu.

Vzhledem k soucasnému postupu ve vyvoji technologii na urcovani polohy by mohlo
byt zajimavé vyuzit tyto techniky k obohaceni vyvijené aplikace. Uzivatel tak bude mit
moznost zobrazit pozici kde poznamku vytvoril, pfipadné upravoval a detekovat pro néj
sémanticky dtlezita mista.

Cilem této prace je nastudovat vyvoj aplikaci pro opera¢ni systém Android a navrhnout
aplikaci, kterd umozni vytvaret poznamky s vyuzitim senzorti mobilni platformy.

Prvni kapitola popisuje jiz existujici aplikace pro tvorbu poznamek, jejich vyhody a
nevyhody.

Cilem druhé kapitoly je seznamit se s opera¢nim systémem Android, jeho historii, riz-
nymi verzemi a tvorbou aplikaci. Déle je zde popsdna moznost ziskdvani dat o poloze a
zpusob vyuziti Google Maps API pro zobrazeni map v aplikacich.

Ve tfeti kapitole je popsan navrh, implementace a testovani vyvijené aplikace.



Kapitola 2
Existujici aplikace

V soucasné dobé jiz existuje cela fada aplikaci, které poskytuji moznosti pro tvorbu a
naslednou upravu poznamek na zafizenich s opera¢nim systémem Android.

V naésledujicich podkapitolach jsou popsany aplikace, jejich vyhody a nevyhody, které
jsou zdarma ke stazeni z Google Play" a jsou hodnoceny jako jedny z nejlepsich pro operacni
systém Android. S témito aplikacemi mam také vlastni zkuSenosti a své postiehy k nim
prikladam nize.

2.1 Catch Notes

Tato aplikace mé velmi zaujala hned pifi prvnim spusténi. M4 velmi elegantni design, po-
dobny Androidu verze 4.x a velmi intuitivni ovladani. Catch umoziuje pridat nékolik typu
poznamek, konkrétné klasické textové, zvukové, todo seznam, fotografii jako poznamku nebo
c¢asovanou poznamku.

Poznamky lze jednoduse, pomoci barevného oznaceni, ptiradit do riznych skupin, které
lze rtizné spravovat. Dalsi velmi Sikovnou véci je moznost sdilet poznamky s prateli nebo si
je sesynchronizovat s Google kalendafem a pracovat s nimi offline.

Této aplikaci bych vytkl pouze dvé véci — spusténi trva na mtj vkus piiliS dlouho
(prumérné t¥i az ¢tyii sekundy), jako zasadni nedostatek bych vSak vidél nemoznost pridat
si na plochu jako widget libovolnou poznamku a mit ji neustale na oc¢ich, poptipadé ji rychle
upravovat.

Jak aplikace vypada je znazornéno na obrazku 2.1.

2.2 ColorNote

Aplikace ColorNote poskytuje oproti Catch jiz moznost vkladat na plochu jednotlivé vy-
tvorené poznamky jako widgety. OvSem nasledné jejich tprava je pomérné zdlouhava. Celé
aplikaci by se dalo rovnéz vytknout pomérné nepfilis intuitivni ovladani. Dalsi nevyhodou
oproti Catch je nemoznost pridat k poznamece pozici, kde byla vytvorena.

Nejveétsi zapor uzivatel zjisti v pripadé, ze si na plochu ulozi néjaké poznamky, restartuje
nebo vypne a nasledné zapne telefon a misto poznamek se na plose objevi jen prazdné stitky,
které je nutné rucné smazat a nasledné pozadované poznamky znovu na plochu pfidat.

Uvodni stranka aplikace s jiz vytvoFenou poznamkou je pro ilustraci na obrazku 2.2.

"https://play.google.com/store
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2.3 FEwvernote

Evernote je jeden z nejznaméjsich a nejrozsirenéjsich programi pro tvorbu a spravu pozna-
mek, a to nejen na mobilnich telefonech. Tato aplikace poskytuje moznost vytvaret nékolik
typt poznamek(textové, zvukové, fotografie) a sdilet je nejen mezi mobilnimi telefony, ale
také mezi telefonem a pocitacem. Na pocitaci je klient podporovan na Windows, MacOS a
neoficialné také na Linuzr. K vytvorenym poznamkam je mozné navic pristupovat pomoci
webového rozhrani.

V tomto programu je mozné t¥idit poznamky do jednotlivych slozek a jednoduse v nich
vyhledavat. K aplikaci je mozné stdhnout rozsifeni(opét zdarma), které poskytuje moznost
vkladat na plochu widgety, které umoznuji rychlé vytvotreni vSech typt poznamek a rychly
pristup do aplikace. Opét zde ovSem chybi widget, ktery by na plose zobrazoval detail
zvolené poznamky. Aplikace také poskytuje moznost pridat k poznamce lokaci, coz musi
ovSem uzivatel provést manualné(kliknutim na mapu). Po instalaci je nutné se zaregistrovat,
k ¢emuz je vyzadovano internetové pripojeni, aby mohl uzivatel vytvaret poznamky.

Obrazovka po vytvofeni tctu je ilustrovana na obrazku 2.3.

2.4 Note Everything

Note Everything poskytuje moznost pfidavani textovych, zvukovych, kreslenych poznamek
a poznamky z QR kodi. Umoznuje t¥idéni jednotlivych poznamek do sloZzek, export po-
znadmek na pamétovou kartu a vyhledavani pozndmek. RovnéZ poskytuje moznost pridat
na plochu nékolik typt widgeti. Widgety mohou zobrazovat konkrétni poznamky, dalsi
variantou je widget pro rychlé prohledévani dfive vytvorenych pozndmek. Tato aplikace je
dostupna ve dvou verzich. Verze zdarma a verze pro, kterd je placena a poskytuje dalsi
rozsifené moznosti.

Hlavnim zaporem téhle aplikace je, Ze v bezplatné verzi neposkytuje moznost vytvorit
poznamku na urcité datum a cas a jeji pfipomenuti.

Vzhled aplikace je ukdzan na obrazku 2.4.
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Kapitola 3

Systém Android

Android neni jen operacni systém pro mobilni telefony, ale jedna se o open source plat-
formu, zejména pro mobilni zafizeni (chytré telefony, PDA;...). Tato platforma zahrnuje
operad¢ni systém, aplikace, uzivatelské rozhrani a Middleware (softwarova vrstva lezici mezi
opera¢nim systémem a aplikacemi, slouzici k odstinéni aplika¢niho vybaveni od zakladnich
sluzeb operaé¢niho sytému).

3.1 Historie

Obsah této kapitoly je Cerpan predevsim z [11] a [3].

Spole¢nost Android Inc. byla zalozena v roce 2003 ¢tyfmi lidmi, a to Andy Rubinem,
Nickem Searsem, Chrisem Whitem a Richem Minerem. Android Inc. byla poté v roce 2005
prevzata spolecnosti Google Inc. jako jeho dcerina spolecnost.

Google Android pod vedenim Andyho Rubina vyvinul platformu zalozenou na linu-
xovém jadre. Jedna se o monolitick€ jdadro, jehoz veskery kod bézi ve stejném adresovém
prostoru. O samotny vyvoj se ale zaslouzilo predev§im uskupeni vyrobct mobilnich tele-
fonti, telekomunikacnich operatori a technologickych firem, které jsou pod zastitou Google
a nazyvaji se konsorcium Open Handset Alliance (OHA). Toto konsorcium bylo zaloZeno
6.listopadu 2007 a sdruzovalo 34 vyrobcti. Dnes OHA zahrnuje vice jak 80 firem a jejich
pocet se nadale zvétsuje.

V roce 2008 Google Android predstavil prvni oficialni verzi svého systému: Android 1.0
na zatizeni HTC G1 ’Dream’.

Dnes, jak jiz bylo zminéno v ivodu, Android vyuzivé vice nez 50 % uzivatell ze vSech,
ktefi vlastni chytré telefony. Nejrozsifenéjsi verzi je v soucasné dobé Android 2.3.x. Na
obrazku 3.1 je zobrazena rozsifenost jednotlivych verzi ke dni 4.3.2013 podle toho, ktera
zatizeni pristoupila na Google Play v 14-ti dennim rozmezi pfed vySe zminénym datem.
Obrazek je prevzat ze stranek Android Developers [4].

3.2 Architektura systému Android

Obsah této kapitoly (véetné obrazkl) je éerpan predevsim ze stranek Android Developers
[6]. Architektura je rozdélena do 5-ti vrstev, které jsou zobrazeny na obrazku 3.2.

e Aplikace — Jedna se o nejvyssi vrstvu — jsou to aplikace, které pouzivaji uzivatelé.
Zafizeni s opera¢nim systémem Android se dodavaji s fadou aplikaci, jako je napf. e-
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mailovy klient, program na psani SMS, mapy atd. Dalsi aplikace je mozné dodateéné
nainstalovat napr.z Google Play.

e Aplika¢ni framework — Diky oteviené platformé poskytuje Android moznost bu-
dovat aplikace, které maji pfistup ke stejnému API' jako pouzivaji systémové apli-
kace. Dovoluje pristupovat k hardwarovym zdrojum, informacim o lokaci, nastavovat
alarmy a mnoho dalsich funkci. K dulezitym c¢astem patii:

— Views — Komponenty pro tvorbu uzivatelského rozhrani. Mize se jednat o tla-
¢itka, seznamy atd.

— Content providers — Umoznuje aplikacim pfijimat data od jinych aplikaci a
sdilet sva vlastni.

— Resource Manager — Poskytuje pfistup k externim zdrojim, které nejsou
ulozeny v kéd. Mohou to byt textové Fetézce, grafika nebo ruzné XML soubory.

— Notification Manager — Aplikacim umoziiuje zobrazovat upozornéni ve sta-
vovém tadku.

— Activity Manager — Ridi zivotni cyklus aktivity a pfepinani mezi nimi.
e Knihovny — Android poskytuje sadu C/C++ knihoven, které jsou vyuzivany ruz-

nymi ¢astmi systému. Knihovny jsou také poskytovany vyvojaram skrze aplika¢ni
framework. Mezi hlavni knihovny patfi:

System C library — Odvozena BSD systémovéa implementace standardni sys-
témové C knihovny, upravena pro vestavéna Linuxova zafizeni.

Media Libraries — Podporuje pfehravani, nahravani a vytvareni zaznami ve
formatech MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG a PNG.

3D libraries — Knihovna pro vykreslovani 3D grafiky zalozend na OpenGL ES.

SQLite — Odleh¢eny databazovy systém pro aplikace.

lyozhrani pro programovani aplikaci
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e Android Runtime — Vrstva slouzici pfevazné pro béh aplikaci. Android obsahuje
nékolik zékladnich knihoven, které obsahuji vétSinu funkci dostupnych v zdkladnich
knihovnach jazyka Java. Kazda aplikace bézi ve svém vlastnim procesu a s vlastni
instanci Dalvik virtudlniho stroje.

Dalvik je jednou z nejvyznamnéjsich ¢asti celého operacniho systému Android. Je pou-
zivan misto klasického virtualniho stroje od Javy, protoze je optimalizovan pro mobilni
zafizeni. Spousti soubory ve formatu .dex, ktery je optimalizovany pro minimalni pa-
métovou narocnost. Dalvik je zaloZen na registrech a spousti t¥idy zkompilované Java
kompilatorem a prevedené do formatu .dex.

e Linuxové jadro — Jedné se o nejnizsi vrstvu. Android vyuziva jadro verze 2.6 pro
zékladni systémové sluzby jako je bezpecnost, sprava paméti, sprava procest, sifové
prostfedky a modely ovladaci. Slouzi také jako abstraktni vrstva mezi hardwarem a
zbytkem softwaru.

3.3 Verze systému

77

Od prvni oficidlni verze (23.zari 2008) bylo jiz vydano nékolik aktualizaci, které jednak
opravuji nalezené chyby, ale také pridavaji dalsi funkce. VSechny verze jsou pojmenovany
podle anglickych nazvt pro zdkusky. Nize je uveden piehled a stru¢na charakteristika jed-
notlivych verzi, jak je uvedeno v [1].



e Verze 1.0 — Prvni oficidlni verze. Oproti beta verzi zna¢né vylepseni API (piedevsim
pfidan launcher), pfidana galerie obrazki, nastaveni a zajisténi podpory pro WIFI a
bluetooth.

e Verze 1.1 — Predstavena 9.anora 2009. Opét tprava API, moZnost hlasového vy-
taceni, upraveno vyhledavani v mapovych podkladech.

e Verze 1.5, Cupcake — Uvolnéna 30.dubna 2009. Pfiddna moznost nahravat a sle-
dovat videa pofizend pomoci kamery, vylepseno kopirovani a moznost animovaného
prechodu mezi jednotlivymi obrazovkami. Dalsi tpravy se tykaly predevsim prace pfti
psani textovych zprav (automatické dopliovani, vylepsena virtudlni klavesnice).

e Verze 1.6, Donut — Vydéana 15.zafi 2009. Pfedev§im vylepSeni Android Marketu
— moznost rychlejsiho vyhledavani. Optimalizovano hlasové ovladani telefonu a nové
podpora pro rozliSeni displeje WVGA.

e Verze 2.0/2.1, Eclair — Uvolnéna 26.¥ijna 2009. Aktualizace uzivatelského prostiedi
a Google map, podpora pro rizné velikosti displeje a rtzna rozliSeni. Nejvyznamnéjsi
zménou této verze je provedeni optimalizace rychlosti hardwaru.

e Verze 2.2.x, Froyo — Aktualizace vydéana 20.kvétna 2010. Pfiddna podpora pro
Adobe Flash, ktery ovSem neni soucCasti systému, ale je mozné jej stdhnout pomoci
Android Marketu. MoZnost instalace aplikaci na pamétovou kartu, moznost vytvorit
z telefonu WIFI Hotspot. Pfiddna podpora OpenGL ES 2.0.

e Verze 2.3.x, Gingerbread — Uvolnéna 6.prosince 2010. Pfidana podpora pro SIP
protokol pro IP telefonii. Znovu vylepSeni virtualni klavesnice a kopirovani textu.
Aktualizace Google map, jiz podpora 3D zobrazeni. VylepSeni podpory pro vytvaieni
aplikaci s vyuzitim nativniho kédu.

e Verze 3.x, Honeycomb — Vydana 22.tnora 2011. Prvni aktualizace pouze pro
tablety. Pfidana podpora pro multijadrové procesory, priddna stavova a ”akéni lista”.
Virtualni klavesnici pfiddna moznost zmény rozmeéra.

e Verze 4.0.x, Ice Cream Sandwich — Aktualizace se objevila 19.fijna 2011. Vy-
lepSena rychlost a vykon hardwaru. Virtualni ovladaci tlacitka nahradila dfive pou-
zivana hardwarova. Vylepsena mozZznost odemykani zafizeni za pouziti fotoaparatu,
vylepSeni e-mailového klienta, poskytovany jsou jiz i offfine akce.

e Verze 4.1.x, Jelly Bean — Vydana 9.Cervence 2012. Moznost libovolné tpravy a
zmény rozmérd u widgetd. Android prohlize¢ webu nahrazen mobilni verzi Google
Chrome. Priddna moznost offline hlasového ovladani.

e Verze 4.2, Jelly Bean — Zatim posledni verze, uvolnéna 13.listopadu 2012. Ptridan
Spori¢ obrazovky, zobrazujici informace pfi necinnosti. Na tabletech je moZné mit
vice uzivatelskych uctd. Pridana aplikace hodiny s podporou svétovych casi, stopek
a odpocitavani.

7 pocatku byly jednotlivé verze vyvijeny pouze pro mobilni telefony. Az kdyz zacal vyvoj
verze 2.3.x, zacal soucasné také vyvoj verze 3.0, kterd byla urcena pro tablety. Nasledna
verze 4.0 opét spojovala mobilni telefony a tablety.



3.4 Vyvoj aplikaci

Pro vyvoj aplikaci poskytuje Google Android soubor nastroji nazyvany Android SDK,
ktery je nutné doinstalovat do pocitace. Podrobny navod lze nalézt na strankach véno-
vanych se vyvoji aplikaci pro Android?. Nejvétsi podpora je poskytovana pro vyvojové
prostiedi Eclipse, do kterého je nutné ovSem nainstalovat dodateény plugin ADT podle
navodu uvedeného na téze adrese. Obsah kapitoly je ¢erpan z knihy [2] a z [5]. Aplikace pro
systém Android sestavaji z nasledujicich komponent:

e Aktivita —Jedna se vlastné o zakladni kdmen pro tvorbu aplikaci. Lze ji chapat
jako analogii oken nebo dialogi aplikace pro stolni pocitac. Jsou to samostatné ¢asti
aplikace, které fesi funkéni logiku celé aplikace. Zivotni cyklus aktivity je znizornén
na obrazku 3.3.

Aktivita se béhem svého zivotniho cyklu muZe nachazet v nékterém z nasledujicich
stavi:

Aktivni — Aktivita je spusténa a bézi na popfedi.

Pozastavena — Aktivita je spusténa a je viditelna. Cast obrazovky je ovsem
prekryta néjakym upozornénim. Aktivita je uzivateli sice viditelna, ale nemiize
s ni nijak interagovat. Tato situace mize napiiklad nastat, kdyz zafizeni detekuje
prichozi hovor a uzivateli se zobrazi moznost jeho pfijeti.

Zastavena — Aktivita byla spusténa, bézi, ale je skryta za jinymi aktivitami,
které byly spustény po ni nebo se v jejim pribéhu aktivovaly. Aktivita nemize
v tomto stavu uzivateli pfimo nic zobrazit, ale mize s nim komunikovat pro-
stfednictvim upozornéni.

Mrtva — Aktivita bud nebyla vibec spusténa nebo doglo k jejimu nésilnému
ukonceni.

Podle toho, v jakém stavu se aktivita nachazi, vol4d nékterou z néasledujicich metod:

onCreate() — Tato metoda muze byt volana ve tfech situacich:
* PTi prvnim spusténi aktivity (napfiklad po restartu systému). V tomto oka-
mziku se vola s parametrem null.
* Pokud jiz byla aktivita jednou spusténa, vola se tato metoda s parametrem
Bundle, ktery se ziska z metody onSaveInstanceState().
x Pokud jiz aktivita bézela a byly ji pfifazeny rizné prostiedky na zakladé
riznych stavi zafizeni, lze aktivitu znovu vytvorit.
onDestroy() — Tato metoda je voldna pii ukonceni aktivity. A to bud pii
ukonceni, kdy aktivita vola metodu finish() nebo pokud je aktivita ukoncena
nasilné systémem.
onStart() — Metoda je volana, kdyz je aktivita poprvé spusténa nebo proto, ze
byla opét aktivovana po svém skryti.
onRestart() — Volani této metody probihd v pfipadé, ze aktivita byla zastavena
a restartuje se.

onStop() — Vola se ve chvili, kdy se mé aktivita zastavit.

http://developer.android.com/sdk/installing /index.html
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— onPause() — Je volana v okamziku, kdy se uzivatel pfepne mimo aktivitu a ta
je tak pozastavena.

— onResume() — Volani této metody je vysledkem piesunuti aktivity do pozadi.
Obvykle kvilli aktivaci jiné aktivity. V okamziku volani této metody si systém
Android vyhrazuje pravo kdykoliv ukonéit proces aktivity schované na pozadi.

e Broadcast receiver — Jednda se o systémové zpravy, které upozornuji aplikaci na
vyskyt raznych udalosti. Na tyto zpravy je mozné reagovat nebo jejich prostrednictvim
vytvaret a spoustét jiné aktivity, popfipadé je vyuzivat k detekci specifickych udélosti.

e Content provider — Slouzi k zajisténi trovné abstrakce jakychkoli dat uloZenych
v zafizeni, kterd jsou pristupna riznym aplikacim.Vyvojovy systém Android pod-
poruje vyvojare v tom, aby zpristupnovali sva data i jinym aplikacim neZ pouze své
vlastni. Content provider poskytuje tiplnou kontrolu nad zptsobem pfistupu k dattim.

e Service — Na rozdil od aktivit a Broadcast provideru jsou navrzeny tak, aby (pokud
je to tieba) pokracovaly ve své ¢innosti nezavisle na jakékoli aktivité. Ptikladem
miize byt prehravani hudby, které pokracuje i kdyz uz byla prislusné ovladaci aktivita
ukoncena.

Existuji dva druhy sluzeb:
— Spousténd sluzba je spusténa, kdyz jind komponenta aplikace vola metodu
startService(). Pokud je sluzba spusténa, miize bézet na pozadi dokonce i

v dobé, kdy uz je ukoncena komponenta, ktera ji spustila. Po dokonceni tkolu
se sluzba sama ukon¢i nebo miize byt ukoncena jinou komponentou.

— Viazand sluzba je spusténa v pripadé, Ze se jind komponenta navaze na sluzbu vo-
lanim metody bindService (). Tato sluzba poskytuje komunikaci klient - server,
ktera umoznuje komponenté komunikovat se sluzbou, zasilat pozadavky a pftiji-
mat odpovédi. K jedné sluzbé mize byt pripojeno vice komponent a k ukonceni
sluzby dojde v pripadé, Ze se vSechny komponenty odpoji.

V jedné sluzbé lze ovsem pouzivat oba vyse zminéné zptisoby. Sluzba ma svij vlastni
zivotni cyklus, ktery je zobrazen na obrazku 3.4.

P1i vytvoreni nového projektu pro platformu Android se vytvori nasledujici adresidiova
struktura:

o AndroidManifest.zml — Popisuje vyvijenou aplikaci a komponenty, které aplikace
obsahuje.

e build.xml — Ant skript pro kompilaci aplikace a jeji instalaci na zafizeni.
e assets/ — Statické soubory pro ptibaleni k aplikaci slouZici pro pouziti na zafizeni.
e bin/ — Slozka pro uchovani zkompilované aplikace.

e gen/ — Slozka, do které prekladové nastroje systému Android umisti zdrojovy kdd,
ktery vygeneruji.

e libs/ — Slozka uchovavajici Java archivy tfetich stran, které aplikace potiebuje.

12
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Obrézek 3.4: Zivotni cyklus sluzby

e src/ — Slozka, v niz jsou ulozeny zdrojové kédy aplikace.

e res/ — Slozka uchovavajici prostfedky — naptiklad ikony nebo névrhy grafického roz-
hrani.

e tests/ — Slozka pro oddéleny Android projekt, ktery je pouzivan pro testovani.

K otestovani vyvijené aplikace slouzi Emuldtor(znazornén na obrazku 3.5), ktery je
soucasti Android SDK. Pomoci néj mozné emulovat rizna zatizeni, at uz se lisi naptiklad
rozliSenim obrazovky nebo tfeba kvalitou hardwaru. Emuldtor tedy poskytuje moznost
testovat aplikace bez nutnosti vlastnit fyzické zafizeni s OS Android . Testovat aplikace lze
rovnéz i na fyzickych zafizenich, které je nutné propojit s PC pomoci USB kabelu.

3.5 Tvorba uzivatelského rozhrani

V aplikacich pro Android je uzivatelské prostfedi postaveno na pouziti objektt View a
ViewGroup. Je mozné pouzit mnoho ruznych typu zobrazeni, z nichz kazdé je ovSem po-
tomkem t¥idy View.
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Obrézek 3.5: Android emulétor

Trida View je zdkladem pro vSechny komponenty uzivatelského rozhrani. Slouzi také
jako zakladni t¥ida pro podttidy nazyvané Widgety, které slouzi pro tvorbu interaktivnich
prvkt uzivatelského rozhrani, jako jsou napt. tlac¢itka, textova pole atd.

Specialnim typem tfidy je ViewGroup, jejimz obsahem jsou dalsi t¥idy View. Jedna se
o zékladni t¥idu pro podttidy, kterym se fika rozvrzeni(layout), které poskytuji moznosti pro
rizné druhy uspotradani architektury aplikace, jako je napt. tabulkové, linearni, relativni, . ..

Existuji dva pristupy, pomoci nichz lze vytvéaret uzivatelské rozhrani:

e Deklarativni pFistup — Vzhled konkrétni obrazovky je popsan pomoci jazyka XML.
Jak vypada popis souboru ve formatu pdf je ndzorné vysvétleno v knize [1] od Pavla
Herouta. Ve vyvojovém prostiedi Eclipse neni nutné psat cely XML kéd rucné, ale
je mozné si zékladni vzhled ”naklikat” pomoci vestavéného editoru. Pfedevsim kvtili
omezeni jazyka XML neni tento pristup vhodny pro reakce na uzivatelské vstupy.

e Programovaci pristup — Slouzi pfedev8§im pro tvorbu reakci na uZivatelské vstupy,
jako je napf. kliknuti na tlacitko, vybér textového pole atd.

P1i vytvareni skuteénych aplikaci se oba pfistupy ve vétsiné pripadt kombinuji, kdy
deklarativni se pouzije pro definici vzhledu a programovaci pro reakce na uzivatelské vstupy.
3.6 Lokace v systému Android

Chytré telefony jsou dnes schopny zjistovat svoji polohu pomoci nékolika riznych technolo-
gii, jako je GPS, GSM nebo WIFI. Tyto jednotlivé technologie poskytuji riazné pfilezitosti
a omezeni.
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Obsah kapitoly je ¢erpan predevsim z [7]. V zafizenich Android je mozné ziskat aktualni
pozici diky systémové sluzbé, jejimz zakladnim prvkem je tfida LocationManager. Stejné
jako u ostatnich systémovych sluzeb nelze instanci této tridy ziskat pfimo, ale je tfeba
pozadat o instanci systém.

Ziskani aktualni pozice funguje pomoci zpétného volani. Zazadda se o ziskani aktu-
alni pozice od LocationManager volanim requestLocationUpdates(). Pfi volani je zvo-
len poskytovatel polohy, minimélni ¢as a vzdalenost, po kterych je poskytovana dalsi
informace o poloze a poskytovatel informaci. Poskytovatelem je nejcastéji instance roz-
hrani LocationListener. LocationListener musi obsahovat nékolik zpétnych metod,
které LocationManager vola v piipadé, Ze se zméni pozice uzivatele nebo pfi zméné stavu
sluzby. Mezi tyto metody patii:

onLocationChanged() — Metoda je volana v pfipadé zmény polohy.
onStatusChanged () — Volani metody v piipad€ zmény dostupnosti polohy.

onProviderEnabled () — Tato metoda je voldna, pokud je uzZivatelem povolen posky-
tovatel polohy.

onProviderDisabled () — Dochéazi k volani metody v piipadé zakazani poskytovatele
polohy uzivatelem.

K ziskéni informaci o poskytovateli polohy slouzi abstraktni tiida LocationProvider.
Je mozné vybrat mezi dvéma poskytovateli polohy — jejich popisu se vénuje nasledujici ¢ast
této podkapitoly.

GPS — Global Positioning System(GPS) je vojensky globalni druzicovy systém pro-
vozovany Ministerstvem obrany Spojenych stat americkych, ktery poskytuje celosveé-
tové pokryti (vyjma mist v budovich nebo podzemi). Tento systém je schopen uréit
polohu kdekoli na zemi nebo nad zemi s odchylkou do 10-ti metrt. Pomoci GPS je
také mozné urcovat presny cas. Nevyhodou pouziti GPS na zarizenich s opera¢nim
systémem Android je velkd spotfeba baterie.

Systém GPS lze rozdélit do t¥i podsystémii:

— Kosmicky — Systém tvori 24 druZic, které obihaji kolem zemského povrchu rych-
losti 3,8 km/s ve vysce asi 20000 km po 6-ti obéznych drahach. Kazda jednotliva
druzice obsahuje pfijimac, vysila¢, atomové hodiny a dalsi pristroje.

— Ridici(kontrolni) — Slouzi k monitorovani kosmického podsystému, ziskané
udaje zasila zpét druzicim a 1idi jejich pohyb a spravny chod atomovych ho-
din.

— Uzivatelsky — Diky GPS pfijimac¢tim mohou uzivatelé ziskavat data z druzic,
a to napr. presnou polohu, nadmorskou vysku nebo pfresny cas.

WIFI, GSM - Technologie zalozené na WIFI? a GSM* mohou potencionalné po-
skytovat relativné hruby odhad vsude tam, kde je WIFI, pfipadné mobilni signél
dostupny, ovsem je tieba pripojeni k internetu. Pfesnost je oproti GPS mensi, navic
je tato technologie zavisla na mnozstvi GSM vysilact a kvalité GSM signalu, ovSsem
oproti GPS Setfi baterii.

3oznaceni pro standardy IEEE 802.11 popisujici bezdratovou komunikaci v poéitacovych sitich
4nejrozsifendjsi standard pro mobilni telefony
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3.7 Google Maps API

Pomoci Google Maps API lze do aplikaci vyvijenych na opera¢ni systém Android pridavat
mapy zalozené na Google Maps. Tato externi knihovna (poskytovand Googlem) umoziuje
automaticky pristup k serveru Google Maps, stahovani, zobrazovani a praci s mapami.

Pii vyvoji aplikaci je nutné tuto knihovnu dodatec¢né pfidat do Android SDK, jelikoz
standardné v ném neni obsazena. Aby bylo moZné knihovnu pouZzivat, je tvirce aplikace
nucen ziskat kli¢(Maps API Key), ktery je registrovan na jednoho uréitého vyvojare. K re-
gistraci dochéazi prostfednictvim vyvojarova Google Uc¢tu. Popis ziskani a zaregistrovani
kli¢e je uveden na Android Developers®.

API rovnéz poskytuje moznost pridavat znacky, polygony a piekryvat zakladni mapu,
aby bylo mozné zménit uzivatelské zobrazeni konkrétni mapy. Tyto objekty poskytuji do-
datecné informace o mapé a poskytuji také moznost interakce uzivatele s mapou.

Knihovna obsahuje specialni tiidu — Map View, kterd slouzi k zobrazovani mapy. Tato
tfida umoznuje pracovat s mapami stejnym zptsobem jako s ostatnimi prvky view, zminé-
nymi v kapitole 3.5

Shttp://developer.android.com/google/play-services/maps.html
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Kapitola 4

Navrh aplikace

Tato kapitola se zabyva ndvrhem aplikace podle uzivatelskych pozadavkt a divody, proc
by méla aplikace viibec vzniknout.

Vytvotit aplikaci pro tvorbu poznamek jsem se rozhodl predevsim z divodu, Ze jsem
relativné dlouho hledal aplikaci, ktera by mi vyhovovala a spliiovala vSechny mé pozadavky.
Nasel jsem nékolik aplikaci, které fungovaly témér bezchybné, viz kapitola 2, nicméné kazdé
z nich néjaka mnou pozadovand funkcénost schézela nebo mi pfilis nevyhovovala.

4.1 Uzivatelské pozadavky

Aplikace bude uzivatelim poskytovat moznost pridat jednoduchou textovou poznamku
nebo poznamku s upozornénim na urcité datum a c¢as. Kazda poznamka obsahuje nadpis,
ktery je volitelny a obsah poznamky, ktery je povinny. P¥i vytvafeni bude mit uzivatel
moznost pridat k pozndmce pozici, kde byla vytvorena a misto konani poznamky(napf. v
pripadé schiizky). Pozice vytvotfeni poznamky bude ziskdna pomoci satelitit GPS nebo po-
moci bezdratovych siti. Misto kondni pozndmky bude uzivatel moci pfidat manualné — bud
kliknutim na mapu nebo zaddnim pfesnych soufadnic. Vytvofené poznamky bude uziva-
tel moci vklddat na plochu jako widgety a ménit styl jejich zobrazeni. Dale bude mozné
zobrazovat na mapé mista, kde byly poznamky vytvoreny, pfipadné mista jejich konani.

Pii kazdém spusténi aplikace (pokud to uZivatel nezakaze v nastaveni) se rovnéz spusti
proces na detekci sémanticky duleZitych mist pro uzivatele. Automaticky se bude zazname-
navat pohyb uzivatele a na zakladé shlukovani téchto pozic bude mozné urcit mista, kde se
uzivatel vyskytuje nejcastéji a travi zde vétsinu svého casu.

Pokud bude aplikace spusténa a uzivatel bude mit vytvofenu néjakou poznamku s mis-
tem vykonavani, bude se kontrolovat aktualni pozice a v piipadé, Ze se uzivatel piiblizi
k mistu vykonavani, bude mu nabidnuta moznost zobrazeni této konkrétni poznambky.

Data o aktualni pozici potfebnd k odhadu uzivatelsky dtlezitych mist budou sbirana
pii kazdém spusténi aplikace (pokud to uzivatel implicitné nezakéze v nastaveni) a budou
uklddéna pro dalsi zpracovani.

Na obréazku 4.1 je zobrazen Use Case diagram, kde jsou naznaceny moznosti uzivatele.
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Kapitola 5

Implementace aplikace

Tato kapitola popisuje implementaci aplikace Pokrocilé poznamky pro Android podle vé-
domosti ziskanych v predchazejicich kapitolach. Pro tvorbu aplikace bylo vyuzito vyvojové
prostfedi Elipse s doinstalovanym modulem ADT, ktery obsahoval Android SDK. Vegkeré
zdrojové kédy jsou umistény v baliku com.fit.vutbr.AdvancedNote.

V nasledujicich kapitolach jsou popsany jednotlivé c¢asti aplikace, jejich funkcénost a
uzivatelské rozhrani.

5.1

Casti aplikace

e Domovska obrazovka — Jedné se o aktivitu, kterd se zobrazi pfi prvotnim spusténi

aplikace. Aktivita obsahuje sadu tlacitek pro moznost prechodu do dalSich aktivit.
Je mozné prejit k pridani jednoduché textové poznamky, pfidani poznamky s upo-
zornénim, zobrazeni seznamu vSech pozndmek. Pokud méa uzivatel povolenu detekci
sémanticky dilezitych mist, nachazi se zde jesté tlac¢itko pro moznost zobrazeni téchto
mist na mapé. Rovnéz je mozné v této aktivité vyvolat menu, ze kterého je mozné
zobrazit nastaveni aplikace, zobrazit informace o aplikaci a také aplikaci korektné
ukoncit. Implementace je umisténa v souboru AdvancedNotes. java.

Obrazek 5.1 ukazuje, jak Domovska obrazovka vypada.

Piidani jednoduché poznamky — Aktivita, kterd umoznuje pifidat do databéze
jednoduchou textovou poznamku. Aby bylo mozné poznamku ulozit, je nutné vyplnit
text poznamky. Mezi volitelné moznosti patii nadpis poznamky, misto vytvoreni a
misto konani poznamky. Ziskani aktudlni pozice je mozné pomoci sateliti GPS nebo
pomoci bezdratovych siti — zalezi na tom, které urceni polohy méa uzivatel povoleno
v nastaveni systému. V pfipadé, Ze nemd povolenu ani jednu moznost pro ziskani
aktualni pozice a presto se pokusi aktudlni pozici ziskat, je mu nabidnuta moznost
prejit do nastaveni systému a alespon jednu z moznosti povolit. Pfidani mista konani
poznamky je mozné bud zaddnim pfesnych soufadnic nebo kliknutim na mapu(zalezi
na tom, kterou moznost ma uzivatel vybranou v nastaveni). Po potvrzeni je poznamka
ulozena do databdaze a uzivatel se presouva opét na domovskou obrazovku. Detailni
popis databéze lze nalézt v kapitole 5.4.

Jak vypada aktivita pro pfidani jednoduché pozndmky je ukédzano na obrazku 5.2

Pridani poznamky s upozornénim — Tato aktivita je totoznd s aktivitou pro
pridani jednoduché poznamky, jen je rozsifena o volbu data a c¢asu, kdy mé byt na
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Advanced Motes

Advanced Motes

Title of Note (Optional)
Add Text Note

I’-‘.ﬂ:»;'. of Note

Add Reminder

Show All Motes

Meaningful Places - .
. Save

Obrézek 5.1: Uvodni obra- Obrazek 5.2: Textovd po-
zovka, znamka

poznamku upozornéno. Implementaci pridavani obou typt poznamek a stejné tak
jejich editaci lze nalézt v souboru AddNote. java.

Na obrazku 5.3 je ukazéno, jak vypada pridavani poznamky s upozornénim a na
obrazku 5.4 lze vidét ¢ekani na ziskani aktudlni pozice pfi vytvareni poznamky.

Advanced Motes

19.3.2013

Title of Note (Opticnal)

I'e:a'. of Note

Save

Obrazek 5.3: Poznamka s upo- Obrézek 5.4: Cekani na aktu-
zornénim alni pozici

e Seznam vsSech poznamek — Aktivita, kterd zobrazi seznam vSech poznamek uloze-
nych v databazi podle data vytvoreni, pfipadné upravy. Jednotlivé poznamky jiz mo-
hou byt oznaceny jako ukonéené (vykonané) — to, zda jsou v seznamu také zobrazeny
zalezi na uzivatelském nastaveni. Pokud jsou zobrazeny, pak je jejich text preskrtnut,
aby je bylo mozné vizudlné oddélit od ostatnich poznédmek. U kazdé poznamky jsou
zobrazeny nasledujici véci:
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Nadpis poznamky (pokud byl vyplnén) nebo ofiznuty zacatek textu poznamky.

Datum vytvoreni, pfipadné ipravy poznamky.

Ikona, ktera znaci typ poznamky.
— Tkona znadici, zda je u poznamky pfifazeno misto vytvofeni, pfipadné misto
konani a je mozné jej zobrazit pomoci Google map.
Pri kliknuti na poznamku se spusti aktivita, ktera umoznuje editaci poznamky.

U kazdé poznamky je rovnéz mozné vyvolat kontextové menu s nasledujicimi poloz-
kami:

Smagzat pozndmku.

Nastavit barvu pozadi poznamky.

— Nastavit prihlednost poznamky.

Nastavit barvu textu poznamky.

Oznacit jako ukoncenou.

Pokud je u pozndmky misto vytvoreni nebo vykondvéni, zobrazit ji na mapé.

Pozndmky mohou byt barevné odliSeny — obrazek 5.5 nebo mohou byt zobrazeny
s defaultnim stylem aplikace — obrazek 5.6. Styl zobrazeni zalezi na uzivateli a na
jeho nastaveni. Vyvolané kontextové menu pro poznamku je ukazédno na obrazku
5.10. Tato aktivita je implementovana v souboru AllNotes. java.

{, Advanced Notes {, Advanced Notes

]

2013-03-19 14:27:25.961

&
2013-03-79 14:25:48.686

Obrazek 5.5: Seznam pozna- Obrazek 5.6: Seznam pozna-
mek s barevnym odlisenim mek s defaultnim stylem

e Zobrazeni uzivatelsky dulezitych mist — Tato mapova aktivita zobrazi uZiva-
telsky dtlezitd mista. Aby nebylo na mapé vykreslovano prili§ mnoho znacek a ne-
dochazelo tak k situaci, kdy se mapa stane pro uzivatele nepfehlednou, jsou mista
vyskytujici se blizko sebe shlukovana do jedné znacky, uvnitt které je vypsan pocet
vyskytl v tomto okoli.

Shlukovani znacek do jedné je implementovano néasledujicim zptusobem: Jelikoz je
znama velikost znacky, je tedy jasné v jaké minimalni vzdalenosti od sebe musi byt
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znacky umistény, aby nedochézelo k jejich pfekryti. Skutecénd vzdalenost mezi body na
mapé je tedy prepoctena na vzdélenost na obrazovce v pixelech. Pokud je vzdélenost
mezi dvéma samostatnymi body mensi nez velikost znacky, jsou tyto dva body spojeny
do jednoho a dovnitt znacky je vepsan pocet bodi. Takto jsou prochazeny vsechny
body a je vytvofena vyslednd podoba mapy. Pfi kazdém pfiblizeni nebo oddéleni
pohledu na mapu je vzhled aktualizovan.

Na obrazku 5.7 je zobrazena oddalend mapa — body jsou tedy spojeny do jednoho,
aby nedochézelo k jejich prekryvu. Naproti tomu na obrazku 5.8 je mapa pfiblizena —
nékteré body jsou jiz tedy zobrazeny samostatné, jelikoZ je pro né na displeji dostatek
mista.

Advanced Motes

Obréazek 5.8: Césteéné samo-
statné body

Obrazek 5.7: Shluknuté body

e Nastaveni — Jedna se o tzv. PreferenceActivity, viz [3], ve které je mozné provadét
uzivatelské nastaveni. Ukladani dat probihd pomoci Shared Preferences, jejichz de-
tailni popis lze nalézt na strankach Android Developers|9].

Celé nastaveni je rozdéleno na dvé podsekce, konkrétné na globalni nastaveni a na-
staveni vzhledu poznamky. V globalni casti lze nastavit nasledujici véci:

— Povolit/zakazat barevné poznamky — Pokud je tato moZnost povolena, pak
se uzivateli v seznamu poznamek zobrazuji jednotlivé poznamky s prislusnou
barvou textu a barvou pozadi podle toho, jaké barvy uzivatel zvoli.

— Povolit/zakazat ziskavani sémanticky dulezitych mist — Pokud je povo-
lena tato moznost, pak je pfi spusténi aplikace spoustén proces pro vyhledavani
sémanticky dilezitych mist. Detailni popis procesu lze nalézt v kapitole 5.2

— Povolit/zakazat automatické otevieni poznamky — V piipadé povoleni
je mozné automaticky otevirat poznamky tehdy, pokud se uzivatel blizi k mistu
konani. V zéavislosti na této polozce (pokud je povolena) ma uzivatel moznost na-
stavit vzdalenost od mista konani, kdy ma byt poznamka oteviena. Podrobnosti
jsou uvedeny v kapitole 5.3.

— Zvolit styl zobrazeni mapy — Dovoluje uZivateli vybrat ze dvou styll zobra-
zeni mapy, konkrétné satelitni nebo klasické.
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— Zvolit styl zadavani mista konani — Umoznuje uzivateli vybrat, zda bude
misto konani zaddvano pomoci pfesnych soutadnic nebo kliknutim na mapu.

— Povolit/zakazat zobrazeni ukonéenych poznamek — Pokud je polozka po-
volena, pak se v seznamu vSech poznamek zobrazuji i jiz ukonéené poznamky(od
neukoncenych jsou odliSeny tim, Ze je jejich text preskrtnut).

V casti pro vzhled poznamky lze nastavit tyto véci:

— Barvu pozadi poznamky — Barva pozadi ovliviiuje jednak vzhled poznamky
v seznamu poznamek, tak i (a to pfedevsim) vzhled widgetu na domovské obra-
zovce.

— Barvu textu poznamky — Urcuje barvu textu poznamky.
— Pruhlednost poznamky — Nastaveni priihlednosti widgetu v pfipadé, Ze je
umistén na domovské obrazovce.
Implementace se nachazi v souboru Setting. java.

Vybér barvy je implementovan v souboru MyColorPicker. java, ktery je pfevzat
z prikladid dodavanych spolu s Android SDK.

Cast pro nastaveni vzhledu poznamky je zobrazena na obrazku 5.9

{ Advanced Notes

Style of map
ks Delete

Entering the Venue
on Ma Naote Color

Appearance of Notes

Default Note Color Transparency

Text Color

Set as finished

Default Transparency

i i Obrazek 5.10: Nastaveni pro
Obrazek 5.9: Nastaveni o [
konkrétni poznamku
e Widgety — Aplikace umoziiuje na domovskou obrazovku vklddat dva typy widgeta
— malé widgety obsahujici konkrétni poznamku s prislusnym nastavenym vzhledem a
vétsi widget obsahujici seznam aktudlnich poznamek a moznost rychlého piistupu do
nastaveni a vytvareni poznamek.

5.2 Ziskavani uzivatelsky dulezitych mist

Pii kazdém zapnuti aplikace (pokud to uzivatel nezakaze v nastaveni) je automaticky spu-
stén proces, ktery se stard o ziskavani aktualni pozice. Proces je spoustén jako sluzba —
podrobnéjsi popis je uveden v kapitole 3.4. Sbér dat probiha z nékolika zdroji. Primarné
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se aplikace snazi ziskat aktudlni pozici pomoci GPS sateliti, jelikoz takto ziskana pozice
je nejpresnéjsi. Soucasné sbér dat probihd pomoci bezdratovych siti, jelikoz GPS pozice
nelze zpravidla ziskat uvnitt budov, zatimco pomoci bezdratovych siti je to mozné, pokud
je dostupné pfipojeni k internetu. Snaha o ziskani aktualni pozice je automaticky spu-
sténa kazdou minutu i v okamziku, kdy neni aktivita viditelna. V momenté, kdy je ziskana
aktualni pozice, je ihned ulozena do databaze pro dalsi pouziti.

V piipadé, ze neni mozné ziskat aktudlni pozici ani pomoci GPS satelitu, ani pomoci
bezdratovych siti, pak je spustén posledni pokus o ziskani pozice. V pfipadé, Ze je dostupny
GSM signél, je mozné ziskat aktudlni pozici timto zpusobem. V tomto pfipadé je nutné
ziskat identifika¢ni éislo vysilace(CID), ze kterého je do zafizeni piijimén signal a kéd
tzemi, na kterém se vysila¢ nachazi(LAC). Pokud je dostupné pfipojeni z internetu, je
okamzité pomoci dostupného API' stazena pfesnd pozice vysilace, ktera je ulozena do
databéaze. V pripadé nedostupného pfipojeni k internetu jsou CID a LAC ulozeny rovnéz
do databaze a v momenté, kdy je pfipojeni dostupné, jsou opét pomoci API prevedeny
na presnou polohu vysilace. Urceni polohy jen podle pozice vysilace neni prilis pfesné, ale
v krajnim pfipadé se da pouzit alesponi pro piiblizny odhad mista.

Rovnéz v pripade, kdy uzivatel ziskd svou aktuélni pozici pii vytvareni pozndmky a mé
v nastaveni povoleno sledovani sémanticky dilezitych mist, je tato pozice ulozena do data-
béaze pro pozdéjsi zpracovani. Implementace se nachazi v souboru ImportantPlaces. java.

5.3 Automatické otevieni poznamky

Pokud mé uzivatel v nastaveni tuto moznost povolenou, je opét kazdou minutu provedena
snaha o ziskani aktualni pozice, jak je popsana v kapitole 5.2. Pro vSechny poznamky, které
maji vyplnéno misto konani, je vypoc¢tena vzdalenost mezi aktualnim mistem a mistem
konani. Pokud je tato vzdalenost mensi nebo rovna vzdalenosti vyplnéné v nastaveni, je
uzivateli zobrazeno okno se seznamem téchto poznamek a je mu umoznéno jejich rychlé
zobrazeni.

Jak vypada okno se seznamem poznamek je ukazano na obrazku 5.11

5.4 Ukladani do databaze

Aplikace pfi praci s poznamkami a widgety vyuziva vestavénou SQLite databdzi. Podrobné
informace o praci s databazi lze ziskat ze stranek Android Developers[10]. Vyvijend aplikace
obsahuje celkem ¢tyfi databazové tabulky. Jejich podrobnéjsi popis a strukturu prikladam
nize.

e Tabulka notes — Jedné se o stézejni databazovou tabulku celé aplikace, kteréd slouzi
k ukladani poznamek obou vySe zminénych typt. Tabulka obsahuje nasledujici po-
lozky:

— id — Identifikac¢ni ¢islo poznambky.
— title — Nadpis poznamky. Mize byt prazdny, pokud jej uzivatel pifi vytvareni
poznamky nevyplnil.

— note — Obsah pozndmky. Vzdy musi byt vyplnén. Bez néj nepovoli aplikace
uzivateli vlozit poznamku do databéaze.

http://www.google.com/glm/mmap

24



to Venue

2

2013-03-19 15:20:36.355

£ e

Obrazek 5.11: Okno se seznamem blizkych poznamek

— latitude — Zemépisna sitka. Je vyplnéna v pripadé, kdy uzivatel zjistil svoji
aktualni pozici pfi vytvareni poznamky.

— longitude — Zemépisna délka. Plati pro ni stejné pravidla jako pro zemépisnou
sirku.

— timestap — Casova znacka. Jedna se o datum a ¢as, kdy byla poznamka vy-
tvofena (pfipadné naposledy upravovana).

— color — Barva pozadi poznamky. Pokud ji uzivatel manuélné nezméni, je brana
defaultni barva pozadi z nastaveni.

— text_color — Barva textu poznamky. Plati pro ni stejna pravidla jako pro barvy
pozadi.

— transparency — Prihlednost poznamky. Pokud prihlednost uzivatel sdm ne-
zméni, je defaultni barva brana dle nastaveni.

— date — Datum pripomenuti. Urcuje den, kdy mé byt na poznadmku upozornéno.

— time — Cas pripomenuti. Uré¢uje hodinu piipomenuti. V piipadé, ze jsou polozky
datum a ¢as vyplnény, jedna se o poznamku s upozornénim.

— latitude_finish — Zemépisna sitka cile. Je vyplnéna v pripadé, kdy uzivatel pfi
vytvafeni nebo tpravé poznamky zadal misto konéni.

— longitude_finish — Zemépisna délka cile. Ma stejné pozadavky jako zemépisna
sitrka cile.

— state — Stav poznamky. Urcuje, zda je poznamka aktualni nebo jiz oznacena
jako ukoncena.

Tabulka places — Tabulka slouzici k ukladani sémanticky dulezitych mist. Obsahuje
nasledujici polozky:

— id — Identifikac¢ni ¢islo.

— longitude — Zemépisna délka mista.
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— latitude — Zemépisna sirka mista.

e Tabulka offline_places — Je uzivana k ukladani CID a LAC zminénych v kapitole
5.2, kdy neni dostupné pripojeni k internetu a neni tak mozné ziskat skutecnou pozici
vysilace. Tabulka obsahuje nasledujici sloupce:

— id — Identifikaéni ¢islo.
— cid — Identifika¢ni ¢islo vysilace.
— lac — Kéd tzemi, na kterém se vysila¢ nachazi.

e Tabulka widget — Tato tabulka je pouzivana v piipadé, kdy uzivatel vklada na obra-
zovku jednotlivé poznamky jako widgety. Operaéni systém Android pridéluje kazdému
widgetu, ktery je umistén na domovskou obrazovku, unikatni identifikacni ¢islo. Toto
¢islo je ulozeno do tabulky spolecné s identifika¢nim ¢islem pozndmky. V okamziku,
kdy se uzivatel snazi upravit text poznamky kliknutim na widget, aplikace si zjisti
identifika¢ni ¢islo widgetu a z tabulky si ziska identifikaéni ¢islo poznamky — je tedy
jasné, jakd poznamka ma byt upravovana. Tabulka obsahuje tyto polozky:

— id — Identifikacni ¢islo.
— widget_id — Identifika¢ni ¢islo widgetu pridélené opera¢nim systémem.

— note_id — Identifika¢ni ¢islo poznamky z tabulky notes.

Veskerd prace s databéazi je provadéna v souboru MySqLiteDatabase. java.
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Kapitola 6

Testovani

Nedilnou soucasti pfi vyvoji aplikace je i jeji testovani. V této kapitole je popséano na jakjch
strojich testovani probihalo a jaké chyby (pfipadné nedostatky) byly zjistény. Celd aplikace
byla vyvijena v opera¢nim systému Ubuntu 12.10 Quantal Quetzal ve vyvojovém prostiedi
Eclipse 3.8.0 s doinstalovanym ADT pluginem.

6.1 Testovana zarizeni

P1i vyvoji byla aplikace nejcastéji testovana na emulatoru, na kterém bézel operacni sys-
tém Android verze 2.2 s rozliSenim displeje 320x480. Na emulatoru dochazelo predevsim
k testovani uzivatelského vzhledu aplikace. Béhem celého vyvoje byla aplikace rovnéz tes-
tovana na zatizeni HTC Wildfire, jehoz opera¢ni systém byl verze 2.3.7 a rozliseni displeje
rovnéz 320x480. Testovani na tomto readlném zafizeni probihalo v dobé, kdy bylo vyvijeno
ziskavani aktualni pozice, jelikoz obcas je k ziskani pozice nutné pouzit GSM signal, ktery
neni mozné v emulatoru nijak emulovat.

V dobé, kdy byla aplikace podle pozadavku plné funkéni na obou vyse zminénych zafi-
zenich, byla nésledné také otestovana na nasledujicich zafizenich:

e Sony Xperia Ray — verze 4.0.4
e Sony Xperia Sola — verze 4.1.2

Vodafone 945 — verze 2.2

e Samsung Galaxy S2 — Verze 4.0.1
e Asus Nexus7 — verze 4.2.2

Aplikace na v8ech testovanych zafizenich fungovala korektné. Pouze na tabletu Nexus7
nebylo mozné vyvolat menu na domovské strance, jelikoz na tomto zafizeni jiz neni tlac¢itko
pro vyvolani menu, ale je zde moZnost zobrazit tlacitko v tzv.akcéni listé. Aplikace byla
tedy optimalizovana nasledné — jelikoz telefon pozné, jaka verze operac¢niho systému je
k dispozici, zvoli dle toho vhodny styl aplikace. Jak vypada vyvolané menu je pro porovnani
ukazano na obrazcich 6.1 a 6.2.

Dalsim drobnym nedostatkem na zarizenich Samsung Galaxy S2 a Nexus7 bylo, ze dialog
pro vybér barvy se na displeji zobrazoval velmi maly a prace s nim byla nepohodlna. Doslo
tedy k této optimalizaci — pfed vytvarenim dialogu je zjisténa velikost displeje a dle tohoto
kritéria je nastavena velikost dialogu.
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[t‘ Advanced Notes

Settings
About

Exit

Add Text Note

ﬂ" Add Text Note

Add Reminder

Bl
'—31 Add Reminder

Show All Notes

Meaningful Places

L Show All Notes

X 6O ®

Settings About Exit
Obrazek 6.1: Vyvolané menu Obrazek 6.2: Vyvolané menu
ve verzi 2.2 ve verzi 4.2.2

6.2 Testovani uzivateli

Po dokonceni a odladéni aplikace doSlo k otestovani funk¢nosti aplikace pomoci uzivatelt.
Zamérné byli pro testy vybrani jak uzivatelé, ktefi se v opera¢nim systému Android vyznaji,
tak i uzivatelé, ktefi s nim nemaji piilis velké zkuSenosti. VSichni méli ¢as 5 minut na
seznameni se s aplikaci, poté doslo k vlastnimu testovani. Uzivatelim byla zadina sada
tkolu (viz pfiloha), které méli splnit a byl jim méfen ¢as. Vysledky jsou vyneseny v grafu
6.3.

Doba plnéni tkoli v mém pripadé byla 2 minuty 30 sekund. Z grafu je tedy patrné, ze
zadny z uzivatelt se pod tuto hranici nedostal. OvSem nékteri se ji velmi pfiblizili. Pramérny
cas plnéni kol je 3 minuty 10 sekund. Lze tedy vyvodit, Ze aplikace neni pro uzivatele
prili§ naro¢na na ovladani, coz bylo jednim z hlavnich cili kladenych na jeji implementaci.
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Kapitola 7
Zaver

Cilem této bakalafské prace bylo seznamit se s principy operacniho systému Android a
tvorbou aplikaci pro tuto platformu. V rdmci prace jsou podrobnéji popsany jiz existujici
aplikace, zabyvajici se spravou poznamek — jejich moznosti a predevsim jejich nedostatky.
Soucésti prace je také navrh aplikace pro spravu poznamek na opera¢nim systému Android
s vyuzitim senzord mobilni platformy. Posledni ¢ast prace se vénuje implementaci mnou
navrzené aplikace a zaroven jejimu dislednému otestovani.

Nejvétsim pfinosem prace pro mé bylo sezndmeni se s principy platformy Android. Nau-
¢il jsem se navrhovat a vytvaret aplikace pro tuto, v dnesni dobé nejrozsirenéjsi platformu.
Diky této bakalarské praci jsem se 1épe seznamil s programovacim jazykem Java a naudil
jsem se vytvaret soubory ve formatu XML. Naudil jsem se pracovat s SQLite databéazi, ktera
je vyuzivana ve vétsiné aplikaci vyvijenych pro opera¢ni systém Android. V neposledni fade
jsem si osvojil praci s Android SDK, ktery je vyuzivan pro vyvoj aplikaci a testovani na
ruznych verzich systému.

Dle mého nazoru a vysledkt uvedenych v této bakalarské prace se domnivam, Ze apli-
kace by v dal$im vyvoji mohla byt vylepSena hned v nékolika oblastech. Dala by se pridélat
moznost vytvaret dalsi typy poznamek, jako jsou napf. zvukové, obrazkové nebo mluvené.
Aplikace by také mohla byt lépe optimalizovana pro tablety — v dobé, kdy uzivatel prochazi
seznam poznamek a prejde do detailu jedné konkrétni, neoteviela by se tato poznamka na
celou stranku. Detail pozndmky by ztstal pouze na poloviné této stranky, na druhé by byl
k dispozici seznam poznamek. Vzhledem k velikosti displeje u tablet by tato optimalizace
uzivatelim zcela jisté zprijemnila préaci. Dalsi moznosti rozsifeni by bylo sesynchronizovat
aplikaci napt. s Google kalendafem, aby se zamezilo ztraté poznamek. Dalsim, pomérné po-
krocilym rozsifenim, by vzhledem k moznosti zadavani mista konani u poznamek mohla byt
také moznost navigovat uzivatele pravé k tomuto mistu. Do budoucna by se také dalo upra-
vit uzivatelské rozhrani aplikace, které je v soucasné dobé postaveno pouze na zakladnim
vzhledu prvki, které Android poskytuje.
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Priloha A

Obsah CD

e Zdrojové texty programu
e Spustitelny .apk soubor

e Zdrojovy tvar pisemné prace

32



Priloha B

Testovaci ukoly

1. Vytvofte jednoduchou pozndmku s obsahem: test.

2. U vytvorené poznamky libovolné zmérnte barvu textu a pozadi a prithlednost nastavte
na 80%.

3. Zménte styl zadavani mista konani ze zadavani soutadnic na kliknuti na mapu.

4. U vytvorené poznamky si ziskejte aktualni pozici a zadejte pozici konani(stfed Brna).
5. Takto upravenou poznamku vlozte na plochu jako widget.

6. Vlozte na plochu widget velikosti 2x2.

7. Pomoci tohoto widgetu zméiite nastaveni tak, aby se v seznamu poznédmek nezobra-
zovaly ukoncené poznamky.

8. Vytvorte poznamku s upozornénim na aktualni datum a libovolny cas.

9. Smazte poznamku test.
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