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ABSTRAKT

V semestralnim projektu Vyvoj aplikaci pro Android jsou popsany nastroje, moznosti a
dostupné prostiedky pro vyvoj aplikaci na opera¢ni systém Android. V prvni ¢asti je
predstaven samotny systém Android a dostupné nastroje pro vyvoj aplikaci. V druhé
¢asti je vénovana vyvoji ukazkové aplikace, na které jsou vysvétleny postupy pii tvorbé
samotné aplikace v riznych prosttedich. Treti ¢ast je vénovana navrhu experimentalni
komunikacni sité pro chytry dim ovladané ze zafizeni se systémem Android. Zavér je
vénovan zhodnoceni vyvoje aplikace a komunikacni sit¢ a navrhim pro jeji mozné
vylepSeni a rozsiteni.
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ABSTRACT

The semester project for Android Application Development describes the tools, options
and available resources for developing applications on the Android operating system.
The work has several parts. The first part is devoted to the presentation of the Android
system and available tools for application development. The next section is devoted to
the development of sample applications, which explains the procedures for creating the
application itself in different environments. The third part is devoted to design an
experimental communications network for smart home controlled by a device running
Android. The conclusion is devoted to the evaluation of communication networks and
proposals for its possible improvements and enhancements.
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UvVOD

Chytré mobilni telefony se staly z technologické novinky pomérné rychle pfijemnym
dopliikkem, ba az dokonce nutnosti a v soucasné dobé maji vétsSinovy podil na trhu
s mobilnimi telefony. Daji se koupit zafizeni s riznymi operacnimi systémy, jako jsou
naptiklad Microsoft Windows, Apple i10S, Google Android, Firefox OS, atd.
Nejrozsifenéjs$i operacni systém je ale pravé Android. Diky open-source licenci, jez
operacni syst¢tm Android poskytuje, si muze prakticky kazdy naprogramovat vlastni
aplikaci.

Cilem této prace je uvod a sezndmeni s moznostmi vyvoje aplikaci pro operacni
syst¢ém Android, vcetné predstaveni moznych vyvojovych ndastroji a tvodu do
problematiky programovani aplikaci prostfednictvim vyvoje ukazkové aplikace ve dvou
ruznych programovacich prosttedich. Déle je cilem vytvoreni ukazkové komunikacni
sité pro chytrou domacnost ovladané pomoci zafizeni s operacnim systémem Android.

Zavérecnd prace je cClenéna do péti zakladnich c¢asti. Kapitola 1 obsahuje
pfedstaveni samotného operacniho systému Android. Moznd vyvojova prostiedi jsou
popsana v kapitole 2. Vyvoj samotné ukazkové aplikace je popsan v kapitole 3.
Kapitola 4 je vénovana navrhu a piedstaveni komunikac¢ni sité pro chytry dim. Posledni
kapitola 5 predstavuje stru¢né shrnuti celé prace.



1 ANDROID

V nasledujici ¢asti je predstaven operacni systém Android a mozna vyvojova prostredi
pro vyvoj aplikace.

1.1 Co je Android?

Android je rozsahla open source platforma, kterd vznikla zejména pro mobilni zatizeni
(chytré telefony, tablety, nositelna elektronika, ...). Zahrnuje v sobé operacni systém
zalozeny na Linuxovém jadfe, Android API (software umoziujici komunikaci aplikaci
s Linuxovym jadrem), uZivatelské rozhrani a aplikace. Vyviji ho konsorcium Open
Handset Alliance, jehoZz cilem je progresivni rozvoj mobilnich technologii, které¢ budou
mit vyrazné niz§i ndklady na vyvoj a distribuci, a zaroven spotfebitelim pfinese
inovativni, uzivatelsky pfivétivé prostiedi. Pii vyvoji systému byla brana v uvahu
omezeni, kterymi disponuji klasické mobilni zafizeni jako vydrz baterie, mensi
vykonnost a malo dostupné paméti. Zaroven bylo jadro Androidu navrzeno pro béh na
rizném hardwaru. Systém tak mize byt pouzit bez ohledu na pouzity chipset, velikost
¢i rozliSeni obrazovky.

Samotna platforma Android dava k dispozici nejen operacni systém s uZivatelskym
prostfedim pro koncové uzivatele, ale i kompletni feSeni nasazeni operacniho systému
(specifikace ovladact aj.) pro mobilni operatory a vyrobce zafizeni a v neposledni fadé
pro vyvojaie aplikaci poskytuje efektivni nastroje pro jejich vyvoj — Software
Development Kit. [1] [6]

1.2 Historie OS

Historie zacala zalozenim spolecnosti Android Inc. Vroce 2003 vPalo Alto
v Kalifornii. Zakladatelé se jmenovali Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris
White. Spole€nost zacala vyvijet mobilni aplikace. V srpnu roku 2005 doslo
k odkoupeni Android Inc. spolecnosti Google Inc. a udé€lal zni svoji dcefinou
spolec¢nost. Po odkupu spolecnosti tym Googlu pod vedenim Andyho Rubina vyvinul
platformu pro mobilni zafizeni, zalozenou na Linuxovém jadfe a v zafi roku 2007
Google ziskal n€kolik patentli v oblasti mobilnich technologii.

5. listopadu 2007 bylo vytvoieno uskupeni Open Handset Alliance. Koncorcium,
které zahrnovalo spoleCnosti zabyvajici se vyrobou mobilnich telefonti, ¢ipii nebo
mobilnich aplikaci, naptiklad Google, HTC, Intel, LG, Motorola, nVidia, Qualcomm,
Samsung, Texas Instruments a dalSich 25 spole¢nosti. Dnes konsorcium zahrnuje vice
nez 80 firem. Jejich cilem bylo vytvofit otevieny standart pro mobilni zafizeni. V ten
samy den také ohlésili sviij prvni produkt, Android, otevienou mobilni platformu
postavenou na jadfe Linux verze 2.6. O tyden pozdéji byl vydan prvni Android SDK
pro vyvojaie pod licenci open-source.

V fijnu roku 2008 byl ve Spojenych statech americkych uveden prvni komercni
telefon T-Mobile G1 (HTC Dream) s operac¢nim systémem Android (v Ceské republice



byl uveden v lednu 2009) a zaroven s tim bylo uvolnéno SDK 1.0. V roce 2009 vzrostl
pocet zafizeni pouzivajici Android na vice jak dvacet. Na konci roku 2010 se Android
stal vedouci platformou chytrych telefont, na pocatku roku 2012 mél 59% podil a v
roce 2013 uz jednozna¢né dominoval trhu s podilem 80 %. [1] [6]

1.3 Historie verzi

Struény piehled softwarovych zmén, vylepSeni a pfidanych funkci opera¢niho systému
Android, které vyrobci zatizeni mohou, ale také nemusi vyuzit. Pro piehled byli
vybrany 3 verze. Prvni verze Android 1.1 je prvni komeréné vyuzita verze v prvnim
mobilnim zafizeni s operacnim systémem Android. Pro druhou vybranou verzi Android
4.0.1 byla vyvijena ukazkova aplikace a tato verze byla vybrana z divodu nejvétsiho
podilu zafizeni s touto verzi Androidu na trhu. Posledni je nejnovéjsi verze Android 5.0,
ktery teprve ¢eka na masové rozsifeni.

1.3.1 Android 1.1

Android 1.1 byl oficialné pfedstaven 9. tnora 2009. O nové verzi 1.1 mizeme mluvit
jako o zmén¢ symbolické, nebot’ bylo opraveno a pfidano jen minimum funkci a cela
zmeéna se tykala pouze jednoho zatizeni T-Mobile G1. [2] [6]

Prvni Android obsahoval tyto zdkladni funkce a aplikace:

. Webovy prohlize¢ pro zobrazovani, posouvani a piiblizovani HTML a XHTML
stranek s funkci zobrazovat vice stranek ve forme , karet®.

. Fotoaparat bez jakychkoliv dalSich funkci.

o Android Market — on-line katalog (obchod), obsahujici rizné druhy aplikaci a her.

o Email umoznujici pfistup k emailovym serveriim, které jsou b&ézné k nasazeni na
internetu a podporuji POP3, IMAP4, SMTP.

o Gmail — email od spole¢nosti Google.

o Google Contacts — kontakty, jez jsou schopny byt synchronizovany s aplikaci
Kontakty.

o Google Calendar — kalendaf, jenz je schopen byt synchronizovan s aplikaci
Kalendaf.

. Google Maps s funkci Latitude (zjisténi polohy GPS soufadnic) a Street View
(pohled do ulic ve form¢ panoramatickych zabérti v rozsahu 360° horizontalné a
290° vertikaln¢)

o Google Sync — software umoznujici synchronizaci kontaktd, kalendafre a Gmailu.

o Googel Talk — komunikaéni sluzba umoznujici zasilani textovych zprav.

o Media Player — ptehrava¢ umoznujici spravu, import a piehrani audio a video
soubort.

. YouTube ptehravac.

° Budik, kalkulacka, galerie obrazki, hlasové vytaceni, atd.



1.3.2 Android 4.0-4.0.4 (Ice Cream Sandwich)

Android Ice Cream Sandwich byl oficidlné predstaven 19. fijna 2011. Verze 4.0 je
zalozena na jadie Linux 3.0.1 a jako kazda vydana verze Androidu, i tato piinési jak
novinky z pohledu uzivatele, tak také z pohledu vyvojare novych aplikaci. Tato verze je
pouzita v této praci jako zakladni verze pro programovani. [2] [6]

Seznam zakladnich zmén, vylepseni a novych funkci od verze Android 1.1:

e Rotace aplikaci pii rotaci zatizeni.

e Nahravani videa.

e Nahravani videa na portal YouTube a fotografii na Google Picasa
Optimalizovana rychlost hardwaru.

Podpora pro vice velikosti a rozliSeni displeje.

Piepracovany launcher.

Podpora ptisvétlovaci diody.

Moznost vytvorit Wi-Fi hotspot a sdilet tak internetové ptipojeni pro vice
zatizeni.

Podpora pro Near Field Communication (NFC) standard

e Podpora vice kamer a novych senzort.

e USB Host.

1.3.3 Android 5.0 (Lollipop)

Android Lollipop byl ptedstaven 25. ¢ervna 2014 na konferenci Google I/O 2014.
Verze 5.0 je zalozena na jadie Linux 3.4.0. a pfinasi jak novinky z pohledu uzivatele tak
i zpohledu programatora. V dob¢é vzniku této prace se jedna o nejnovéjsi verzi
opera¢niho systému android. [2] [3] [6]

Seznam zakladnich zmén, vylepSeni a novych funkci od verze Android 4.0.4:

MozZnost vice uzivatelskych uct.

Podpora pro 64-bitové procesory.

Audio vstup a vystup pies USB zafizeni.

Funkce Project Volta pro zlepSeni vydrze baterie.

Optimalizace pro telefony s mensi paméti RAM.

Pfidana funkce bezdratového tisku a bezkontaktnich plateb.

Podpora ART Runtime s AOT kompilaci, ktery je alternativou pro
standartni Dalvik s JIT kompilaci, pfinasejici vétsi vykon a také o 36% delsi
vydrz.

e Novy vzhled uzivatelského rozhrani tzv. ,,material design®.



1.4 Architektura operacniho systému Android

Architektura opera¢niho systému Android se sklada z péti vrstev. Jsou to Linux kernel,
Libraries, Android Runtime, Application Framework a Application. Kazda vrstva
provadi rtizné operace a vystupuje viceméné samostatné. V praxi vSak dochézi ke
spolupraci jednotlivych ¢asti a vrstvy timto nejsou mezi sebou oddéleny. [1] [6]

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Core
Libraries

Surface Media

Manager Framework SQtite

OpenGL|ES FreeType WebKit

LINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

UsB Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Obrazek 1.1: Architektura opera¢niho systému Android [21]

1.4.1 Linux kernel

A4

Nejnizsi vrstvu architektury predstavuje Linux Kernel neboli jadro operacniho systému.
Jejim zékladni funkci je implementace abstrakce mezi pouzitym hardwarem a
softwarem ve vysSich vrstvach. Pti startu zafizeni je jadro zavedeno do operacni paméti
a je mu predano fizeni, coz ptedstavuje neustdlou kontrolu nad systémem a koordinaci
¢innosti vSech bézicich procesti, zabezpeceni, sprava paméti, sitovych pfipojeni, a
sprava souboril. Na Linux Kernel se také vazou ovladacée pro piislusny hardware. [1] [6]



1.4.2 Libraries

Dalsi z vrstev Android architektury jsou Libraries (knihovny). Tyto knihovny jsou
napsany C nebo C++ koédu a vyuzivaji rizné funkce systému. Tyto funkce jsou
vyvojaium poskytnuty prostiednictvim Android Application Freamwork. [1] [6]

Seznam zakladnich knihoven:

e LibWebCore — knihovna webového prohlizece, ktery podporuje i vlozené
nahledy webovych stranek.

e OpenGl — knihovna slouzici k podpoie 3D grafiky zaloZzené na OpenGL ES.

e FreeType — knihovna pro bitmapové a vektorové vykreslovani pisma.

e Libc — standartni C knihovna optimalizovana pro embedded zafizeni.

e SGL — zékladni knihovna slouzici pro 2D graficky engine.

e SQLite — knihovna obsahujici odlehéenou relacni databazi, jez je dostupna
vSem aplikacim.

e SSL — knihovna podporujici vyuziti Sifrovaciho protokolu pro bezpecnou
internetovou komunikaci.

1.4.3 Android Runtime

V této vrstve jsou také obsazeny zékladni knihovny programovaciho jazyka Java. Jejich
obsah se blizi platform¢ Java SE (Standart Edition). Hlavni rozdil je v nepfitomnosti
knihoven pro uzivatelské rozhrani AWT (Abstract Window Toolkit) a Swing, které byly
nahrazeny knihovnami pro tvorbu uzivatelského rozhrani pro Android a byly také
ptidany knihovny Apache pro praci se siti. [1] [6]

Do verze 4.3 tato vrstva obsahuje virtualni stroj DVM (Dalvik Virtual Machine),
ktery byl vyvijen od roku 2005 specidln€ pro Android, tymem spolecnosti Google pod
vedenim Dana Bornsteina. Novéjsi verze od francouzsko-Svycarské firmy Myriad
Group zvana Dalvik Turbo je vyrazné rychlejsi, ispornéjsi a zachovava si kompatibilitu
S ptvodnim Dalvikem.

Pieklad aplikace napsané v jazyce Java pro verzi Androidu starsi, nez verze 4.4
probihd zkompilovani zdrojového Java kodu do Java byte kdédu pomoci stejného
kompilatoru, jeZ je pouZzivan v piipad¢ prekladu Java aplikaci. Poté se Java byte kod
piekompiluje pomoci Dalvik kompilatoru a vysledny Dalvik byte kod je spustén na
DVM. Kazdd spusténa Android aplikace béZzi ve svém vlastnim procesu s vlastni
instanci DVM. [4] [6]

Od verze 4.4 se poziva ART (Android RunRime) doptedna kompilace AOT
(Ahead-of-time). Divodem je uspora energie a vyrazné zrychleni aplikaci. AOT
kompilace funguje tak, Ze se aplikace napsand v jazyce Java napted pielozi pomoci
kompilatoru do Javy byte kodu a poté se pielozi do Dalvik byte kodu. Pii instalaci do



systému Android se pouze jednou a napotad zkompiluje do nativniho strojového kodu
procesoru zatizeni. Vysledkem je az dvakrat vétsi vykon a také o 36% delsi vydrz.
Zpomaleni se tyka jen instalace aplikace, pii které se provadi jeji finalni optimalizace.
Pro zachovani kompatibility aplikaci tfetich stran je zatim pfitomen ptvodni JIT (Just-
in-time) kompilator. [5] [6]

1.4.4 Android Application Freamework

vvvvvv

sluzbam, které mohou vyvojaii vyuzivat pfimo v aplikacich. Tyto sluzby mohou
poskytnout pfistup Kk datim zjinych aplikaci, prvkim uzivatelského rozhrani,
notifikacni 1isté, aplikacim bézici na pozadi, nastaveni alarmu, spravovat hardware
zafizeni atd. [1] [6]

Seznam zakladnich sluzeb:

e View Systém — Umoziuje pouzit pro tvorbu uzivatelského rozhrani prvky
jako textova pole, tlacitka, seznamy, checkboxy, piepinace a jiné.

e Notification Manager — Umoziiuje vSem aplikacim zobrazit vlastni
upozornéni ve stavovém fadku.

e Content Providers — Umoziuje pfistup a praci s obsahem jinych aplikaci
jako jsou naptiklad kontakty, kalendar a jiné.

e Resource Manager — Poskytuje pfistup k ,,nekédovym* zdrojiim, jako jsou
fetézce, grafika, ptidané soubory.

e Activity Manager — Ridi Zivotni cyklus aplikaci, jejich start, pribéh,
ukonceni a poskytuje orientaci v zasobniku s aplikacemi.

e Package Manager — Obsahuje informace o aplikacich nahranych do
opera¢niho systému.

1.4.5 Application

Posledni a nejvyssi vrstvu systému tvoii jiz samotné aplikace, které jsou vyuZzivany
uzivateli. Jedna se o aplikace jiz piedinstalované nebo dodate¢né stazené. [1] [6]



1.5 Zakladni komponenty aplikace pro Android

Aplikace pro Android se sklada z n€kolika zakladnich komponent, které jsou na sebe
volné vazané. Jejich samotna vazba se definuje v pomoci Android Manifestu [7].

1.5.1 Intent

Intent umoziuje posilani zprav mezi jednotlivymi komponentami s pozadavkem na
provedeni urcité akce zjiné komponenty aplikace. Intent je zde pro usnadnéni
komunikace a kooperace jednotlivych komponent. [6] [8]

Intent Intent
R ‘ -\\ /’ B \
\ !’
startActivity() \ ! onCreate()
1

T \ 1 \

,‘ v ! \/
Activity A Activity B

Obrazek 1.2: Znazornéni vytvoteni Activity pomoci Intent [22]

1.5.2 Content Providers

Content Providers pracuje s daty (ukladani, naéitani) fidi piistup k témto datim pro
vSechny aplikace. Pfedstavuji jediny zptlisob, jak sdilet data v ramci celé aplikace,
protoze zde neexistuje Zadné bézné uloziste, do kterého by méli piistup vSechny balicky
opera¢niho systému Android. Operaéni systém Android je dodavan s Centent Providers
pro bézné typy dat, jako jsou napiiklad audio, video, obrazky, kontaktni informace, atd.

[6] [9]



1.5.3 Activity

Activity v aplikaci predstavuji zakladni vizualni komponentu obsahujici grafické
uzivatelské rozhrani pro interakci s uzivatelem. Activity piedstavuje jednu obrazovku
aplikace. Aplikace obsahuje vice Activity, které jsou mezi sebou voln€ vazany a mohou
si pfedavat informace. Uzivatel je schopen mezi nimi volné pfepinat. Zahéjeni activity
je pomérné narocnd zalezitost. Musi se vytvofit novy proces, alokovat pamét’ pro
objekty uzivatelskych rozhrani, které se rozlozi do layoutu obrazovky a pfipravenou
obrazovku vyvolat zobrazeni. Aby nedochéazelo ke zbyte¢nému plytvani vypocetnich
prostiedkll je zde Activity Manager, ktery zodpovida za vytvareni, ruseni a celkovou
spravu zivotniho cyklu Activity [10] [6].

Activity
launched

onCreate()

v

onStart() -——— onRestart()

¢ 'y

1 J 5
User navigates onResume()

1o the activity

s

App process | f Activity
killed \ running
y . 4
Another activity comes
into the foreground

b

User returns
+ 1o the activity
Apps with higher priority | onPause()

need memaory
|
The activity is
no lenger visible

User navigates
* 1o the activity

onStop() P
|

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

Activity
L shut down
- -

Obrazek 1.3: Zivotni cyklus Activity popisujici jeji existenci [23]


http://cs.wikipedia.org/wiki/Proces_(program)
http://cs.wikipedia.org/wiki/Dynamick%C3%A1_alokace_pam%C4%9Bti
http://cs.wikipedia.org/wiki/Layout

1.5.4 Service

Service je komponenta aplikace, ktera provadi dlouhotrvajici operace na pozadi, a ktera
neposkytuje uzivateli graficko-uzivatelské rozhrani a neni na n¢j vazana. Service muze
byt spustén komponentou aplikace a muze byt stale aktivni na pozadi, i kdyz uzivatel
piejde do jiné aplikace. Navic lze k Service vazat komponentu aplikace, komunikovat
s nim a provadét i mezi procesorovou komunikaci. Naptiklad se mtize Service starat o
sitovy pfenos, prehravani hudby, komunikovat s Content Providers a to vSe na pozadi
[11] [6].

Call to Call to

startService() bindService()
onCreate() onCreate()
onStartCommand() onBindf()
' " Clients are
rsj:':::e bound to
y 9 Y service
The service is stopped All clients unbind by calling
by itself or a client unbindService()
onUnbind()
onDestray() onDestray()
."”7.-". ._/'-7"__
[ Service | [ Service i
L shut down shut down /
- A |
Unbounded Bounded
service service

Obrazek 1.4: Zivotni cyklus Service [24]

1.5.5 Android Manifest

Android Manifest je XML soubor snazvem AndroidManifest.xml, ktery musi byt
obsaZzen v kofenovém adresafi aplikace. Tento soubor sdéluje systému zdkladni
informace o aplikaci, jako jsou nazev, verze, jednotlivé komponenty, pozadovany
systémova prava a dal$i pozadavky pro samotny chod aplikace [6] [12].
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2  VYVOJOVE NASTROJE A PROSTREDI

Aplikace pro Android jsou napsany V programovacim jazyce Java. Proto lze pro
vytvoreni aplikace pouzit klasicky textovy editor nebo prakticky jakékoliv vyvojové
prostiedi pouzivané pro programovaci jazyk Java a poté do néj piidat Android SDK
(Software Development Kit). V této praci jsou pouzita vyvojova prostiedi Android
Studio a App Invertor 2 [6].

2.1 Java Development Kit (JDK)

Java Development Kit (JDK) je soubor zakladnich nastroji a knihoven pro vyvoj
aplikaci a apletd pro platformu Java. Zakladni soucasti JDK je Java Runtime
Enviroment, jeZ slouzi pro spusténi aplikaci 1 vyvojovych néstroji, atd. JelikoZz se
aplikace pro Android programuji v jazyce Java je nutné JDK nainstalovat. [13] [6]

Posledni verzi JDK lze stdhnout na adrese:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

2.2 Vyvojové prostiredi Android Studio

Android Studio je nové vyvojové prostiedi zalozené na IntelliJ a vyvijeno piimo
spolecnosti Google. Jeho nejvétsi vyhodou je, Ze byl od zakladu vyvijen pro vyvoj
aplikaci pro Android, a proto obsahuje n¢které vylepSeni, které jinde nevyskytuji. Jedna
se napiiklad o podporu vyvoje vice variant a multigeneracniho APK, ktery umozni
vyvijet jednu aplikaci jak pro Android Phone, tak 1 pro Android TV a Android Wear
zaroven. TudiZ se nemusi programovat aplikace pro kazdou platformu zvlast. Dalsi
velkou vyhodou je ozna¢eni Android Studia za oficialni vyvojové prostiedi, coz sebou
nese dobrou podporu, Casté aktualizace a ¢asem se zvétSujici mnoZstvi informaci pro
vyvoj aplikaci. V dobé vyvoje se ale nachazelo pouze v beta verzi a plna verze vysla az
9.12. 2014. [14].

Posledni verzi Android Studia lze stahnout na adrese:

http://developer.android.com/sdk/index.html
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2.3 Vyvojové prostiedi App Inventor 2

App Inventor 2 je open-source webovou sluzbou, vyvinutou spole¢nosti Google a
poprvé spusténou 12. 7. 2010. V druhé poloviné roku 2011 spole¢nost Google uvolnila
zdrojové kody, ukoncila sluzbu na svém serveru a poskytla finan¢ni prostiedky na
vytvofeni MIT Center of Mobile Learning. Verze App Invertor 2 od MIT byla spusténa
Vv bieznu 2012. 6. prosince 2013 byla pak vypusténa verze App Inventor 2.

App Inventor 2 je grafické programovaci prostiedi, ve kterém se daji vyvaret
aplikace 1 bez znalosti programovacich jazyka. Protoze se jedna o kompletné webovou
sluzbu, nemusi se nic stahovat ani instalovat. Veskera kompilace se provadi na serveru,
tudiz neni potfeba ani vykonny pocita¢. Pro zapo¢nuti vytvafeni aplikaci se staci jen
ptihlasit. [15] [16]

Ptihlaseni a vyvoj aplikace:

http://ai2.appinventor.mit.edu/

2.4 Ostatni vyvojové nastroje a prostiredky

Dalsi slibny vyvojovy nastroj je i Eclipse. Jedna se o open source vyvojovou platformu
urenou pro programovani v jazyce Java. Vyhodou byla pfima podpora od Google, a
proto se Eclipse dalo stahnout uz simplementovanym Android SDK a Android
Developer Tool (ADT), coz velice usnadnovalo praci pii instalaci. Tato vyhoda ale
uvedenim Android Studio verze 1.0 skoncila. Eclipse se d4 pro vyvoj aplikaci pro
android stale vyuzit, ale implementace Android SDK a ADT musi probéhnout zv1ast
[17].

Jako dal$i zajimava moznost je poZiti Scripting Layer for Android (SL4A). Jedna
se o knihovnu, ktera dovoluje vytvafet a spoustét skripty napsané v mnoha
skriptovacich jazycich jako jsou napiiklad Python, Perl, Ruby, Lua, BeanShell,
JavaScript, TCL a Rexx. Tyto skripty maji pfistup k mnoha API pfistupnych i
normalnim aplikacim. [18] [19]

V neposledni fad¢ je moznost vyvijet aplikace 1 v Microsoft Visual Studio, ktery
nové nabizi také vyvoj multiplatformnich aplikaci pouzitim HTML, CSS a JavaScript
zalozeny na Apache Cordova, coz je soubor API, ktery umoznuje vyvojaiim stejny
ptistup k funkcim jako kamera nebo akcelerometr at’ uz se jednd o Android. iOS ¢i
Windows Phone. [20]
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3 VYVOJAPLIKACE

V této kapitole je popsan piiklad vyvoje jednoduché aplikace. Vyvoj bude ukazan ve
dvou vyvojovych prostiedich. Jako perifériec mobilniho zatizeni byli zvoleny dotykova
vrstva pro ovladani aplikace, akcelerometr pro detekci polohy zafizeni a displej zatizeni
pro zobrazeni informaci. Misto né¢kolika dil¢ich aplikaci byla vytvofena jedna
obsahlejsi, z divodu lepsi ukazky provazanosti jednotlivych prvki a ¢asti, ze kterych je
slozena kazdé aplikace. Aplikace se sklada ze tii zakladnich casti, kterych neni problém
ji rozdélit na jednotlivé dil¢i ulohy.

3.1 Popis aplikace

Ukazkova aplikace se sklada ze tii obrazovek, jak je vidét na obrazku nize. Na prvni
obrazovce je logo VUT a tfi tlacitka, z nichz dvé slouzi pro pfechod na dalsi obrazovky
a tfeti na ukonceni aplikace. Druha obrazovka obsahuje dynamicky ménici barvu pozadi
a zobrazeni dat z akcelerometru. Tteti obrazovka obsahuje text ,,Hello world!“ a
zakladni ovladaci prvky pro upravu barvy, zarovnani, velikosti a viditelnosti textu.

Accelerometer

FAKULTA
ELEKTROTECHNIKY Zarovnani textu

A KOMUNIKACNICH
TECHNOLOGII

Hello world!

Vyberte barvu

Cerna

Vievo

Nahofe

Uprostied Uprostied

Dole Vpravo

Velikost textu:

Color changer  Close App Edit text Viditelnost  ON

Obrazek 3.1: Ukazkova aplikace vytvofena v prostiedi App Inventor 2

Akcelerometr1

New Text

FAKULTA

ELEKTROTECHNIKY
A KOMUNIKACNICH © nahote O viewo
ECEOLOCH ® uprostied ® uprostied

Qoo O vprawo

Obrazek 3.2: Ukazkova aplikace vytvoiena v prostiedi Android Studio
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3.2 Vyvoj aplikace v prostiedi Android Studio

Jako prvni bude aplikace vyvijena v prostiedi Android Studio a nasledné v prostiedi
App Inventor 2 pro srovnani jednotlivych prostredi. Verze prostiedi Android Studio, ve
kterém byla tato aplikace vytvofena, je 1.0. V této praci je pouzito pirednastavené
rozliseni displeje referenéniho zatizeni Nexus 4. Toto zafizeni ma rozliSeni 768x1280.

3.2.1 ZaloZeni nové aplikace v prostiedi Android Studio

Po otevieni vyvojového prostiedi Android Studio se vytvoii novy projekt pomoci Start
a new Android Studio Project.

Otevie se dialogové okno pro vytvofeni projektu, do néhoz se vyplni nazev
projektu, v tomto piipadé Accelerometer. Na dalsi strané se zvoli zafizeni, pro které
bude aplikace vytvarena, tedy Phone and Tablet, a verzi Androidu na které¢ aplikace

pobézi. Byla zvolena verze Androidu 4.0.3 z divodu nejvétsiho poctu zafizeni s touto
verzi.

Create New Project “

P

New Project
H Android Studio

Select the form factors your app will run on

Different platforms require separate SDKs

[¥] Phone and Tablet

Minimum SDK API13: Android 4.0.3 (IceCreamSandwich) n

Lower AP| levels target more devices, but have fewer features available. By targeting API 15 and later, your app will
run on approximately 87,9% of the devices that are active on the Google Play Store. Help me chaose.

O v
Minimum SDK | |
|:| Wear

Minimum SDK | |

[J Glass (Mot Installed

Minimum SDK |

Obrazek 3.3: Vybér nazvu aplikace a cilové verze Androidu

V nasledujicim okné se voli typ Activity, ktera se bude primarné vyvijet. Zvoli se
Blank Activity a klikne na tlacitko Next. V poslednim okné se vyplni nazev hlavni
aktivity. Zde byl ponechan ptivodni nazev MainActivity. Vytvareni projektu se dokonci
kliknutim na tla¢itko Finish.
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Obrazek 3.4: Nova aplikace ve vyvojovém prostiedi Android Studio

3.2.2 Priprava aplikace v prostiredi Android Studio

Pokud se jiz dopiedu vi, kolik bude mit aplikace obrazovek je dobré si je pfipravit.
Klikne se pravym tla¢itkem mysi na slozku app Vv levé ¢asti programu a najede na New

> Activity > Blank Activity.

Obrazek 3.5: Ptidani Activity

Otevie se dialogové okno, kde se zvoli nazev Activity. Nazev MainActivity2 se
zméni na barva a nazev grafického rozhrani se zméni automatiky na activity_barva. Ten

se ponecha. Poté se vytvori dalsi Activity s nazvem prvky.
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3.2.3 Vytvoreni grafického rozhrani hlavni obrazovky

Otevie se soubor activity_main.xml, ktery se otevie v grafickém designéru. Zde se da
pohodlné¢ vytvaret grafické uzivatelské rozhrani pro aplikaci. Na pravé strané je
zobrazeno okno Component Tree s hierarchii vytvofeného grafického prostiedi a
ptehledem pouzitych prvkia. Jako prvni se smaze prvek TextView zobrazujici napis
,Hello world!*“. Prvek RelativeLayout zistane. Jako dal$i se do zdroju piida pozity
obrazek. Klikne se pravym tlac¢itkem mysi na slozku drawable ve slozce res a poté se
vybere Show in Explorer. Otevie se slozka, ve které se otevie drawable-xhdpi a zde se
vlozi obrazek vut.png. Z palety v zalozce Widgets se pietahne prvek ImageView.
Dvakrat na n&j klikne levym tlac¢itkem mysi a objevi se okénko, kde jsou fadky src: a
id:. Do src: se napise @drawable/vut a na obrazovce se objevi zvoleny obrazek. Druhy
fadek se necha beze zmény. Poté v se Properties nastavi layout:width na fill_parrent.
Jako dalsi se pod obrazek pietahnou tii tlacitka Button ze zalozky Widgets. Postupné se
u vSech tfech zméni popis a ID. To se ud¢la dvojim kliknutim levého tlacitka a zménou
text: a id:. U prvniho tlacitka se nastavi text: na Color a id: na barva. U druhého tlacitka
bude text: Close a id: close a u tfetiho text: Edit text a id: prvky.

& imageView2
| exit (Button) - 'Close
. prvky (Button) - “Edit fext

I} Akcelerometr
¥

\ f Q( )\\E
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layout:margin  []
\ layout:alignCompor ]
N layout:alignParent [battom, right]
FAKULTA layout:centerInPar
ELEKTROTECHINIKY style

A KOMUNIKACNICH alpha
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Obrazek 3.6: Rozvrzeni grafického prosttedi hlavni obrazovky
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3.2.4 Vytvoreni grafického rozhrani obrazovky pro zménu barvy

Otevieme activity_barva.xml a jako prvni se smaze prvek TextView zobrazujici napis
,Hello world!“. Prvek RelativeLayout zistane. Z palety v zalozce Widgets se ptetahnou
tii prvky Plain TextView a po poklepani Se postupné zméni id: u vSech tfi prvki na
osaX, osaY a osaZ. Muze se také zménit barva textu, aby byla 1épe viditelnd na tmavych
barvach. V Properties se vybere textColor, klikne se na tfi tecky a v dialogovém okné
se vybere Color. Zde se da namichat jakakoliv barva. Také se zméni id: pro

RelativeLayout poklepani na pozadi a zménou id: na rellay .

I barva

[H] Device Screen
rellay (RelativeLayout)
[BE| osaX (TextView) - “New Text
88| osa (TextView) - "New Text

55| osaZ (TextView) - “Mew Text'

Properties 7?7957

maxHeight
maxLength
maxLines
maxWidth
minHeight
minLines

minWidth

onClick

padding i}
password (]
phoneNumber (]
shadowColor

singleLine (]

text New Text

textAppearance

Obrazek 3.7: Rozvrzeni grafického prostedi obrazovky pro zménu barvy pozadi
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3.2.5 Vytvoreni grafického rozhrani obrazovky pro upravu textu

Otevie se activity_prvky.xml a smaze prvek TextView zobrazujici napis ,,Hello world!*.
Pod paletou se piepne na Text a oba RelativeLayout se piepiseou na LinearLayout a
ptida se fadek android:orientation = “vertical“. Tim Se zajisti vertikalni rozdé¢leni
obrazovky. Piepne se zpét a nasledné se do prvniho LinearLayout vlozi RelativeLayout,
a do n¢j Plain TextView. U n¢&j se v Properties zméni layout:width a layout:height na
hodnotu fill_parrent. Pod RelativeLayout se vlozi dalsi LinearLayout(vertical). U
RelativeLayout a druhého LinearLayout v Properties se nastavi layout:width a
layout:height na fill_parrent. Pfepne se na Text kde se k RelativeLayout a druhému
LinearLayout piida android:layout weight="1" zajistujici rozdéleni zobrazeni 1:1.5.
Do druhého LinearLayout se poté vlozi pod sebe Plain TextView, Spinner a dalsi
RelaveLayout u kterého se opét nastavi layout:width a layout:height na fill_parrent . Do
druhého RelativeLayout se vlozi Plain TextView a dva RadioGroup. Do kazdého
RadioGroup se vlozi tii RadioButton a RadioGroup se uspotada vedle sebe. Pod
RadioGroup se vlozi Plain TextView, SeekBar, Switch a uspotadaji se.

MNexws4- - @apptheme “priy- @- fiis- Component Tree T = g
g M = &= & = 5 ¢ 4 I DeviceSereen
[T7] LinearLayout (vertical

RelativeLayout

Japuewwoy |

m
E
3

5
Relativelayout
B textView3 - “Zarovnani text

3arva textu B textViewd - Ve
Item 1

Sub ltem 1

1 switch1 - “Viditelnos

* seekBar

lZarovnani textu
Q nNahofe Q nNalevo

" O uprostred O Uprostied Properties Y
layoutwidth fill_parent
O Dpole O Napravo layoutheight fill_parent
japestiens layoutgravity 1
Viditelnost | 0FE ———
style
orientation wvertical
gravity i

alpha
background
basclincAligned ]

Obrazek 3.8: Rozlozeni grafického prostiedi pro tpravu textu a jejich hierarchie

18



3.2.6 Vytvoreni hlavni Activity v prostiedi Android Studio

Otevie se MainActivity.java, kde se bude psat, co by aplikace méla délat. V piipadé této
aplikace naslouchat stisknuti nékterého ze tii tlacCitek a nasledn¢ reagovat
naprogramovanym zpisobem, tj. spuSténim jiné Activity.

Do pouzitych knihoven se importuje knihovna pomoci import android.view.View; a
do public class MainActivity se implementuje View.OnClickListener pomoci
implements. Po jeho implementaci se vlevém okraji pracovniho prostoru zobrazi
cervena zarovka. Klikne se na tuto zarovku a v tabulce s fesenim problému se zvoli
Implement Methods. Po jeho zvoleni se objevi okno se zvolenim metody, kterou jr
potieba implementovat a zvoli se ta s nazvem onClick() a pak OK. Poté se deklaruji
tlacitka pfidanim Button talcitkoText; Button tlacitkoBarva; a Button tlacitkoExit; pred
protected void onCrate() ¢ili vytvofeni Activity. Pfi napsani Button by se mél do
knihoven piidat fadek import android.widget.Button;. Pokud ne dopiSeme ho ru¢né.

import android.view.View;
import android.widget.Button;

public class MainActivity extends ActionBarActivity implements
View.OnClickListener {

Button tlacitkoText;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

Jako dalsi se pfifadi definované proménné Button K jednotlivym tlacitkiim
definovanym v .xml souboru. Deklarace, ktera proménna odpovida tlacitku, se piSe do
metody onCreate piikazem tlacitkoBarva=(Button)findViewByld(R.id.barva);. Také se
hned pod pfifazenim tlacitek zapne naslouchéni kliknuti na tyto tlacitka pomoci
tlacitkoBarva.setOnClickListener(this);. Nyni v se v metodé¢ onClick() ur¢i co se ma
stat, pokud se stiskne né&jaké tlacitko. O jaké tlacitko se jedna, se zjisti otestovanim
nazvu komponenty, ktera stisknuti vyvolala. Pro toto testovani byl zvolen piikaz
switch(v.getld()) — case R.id.barva. Kvuli pfehlednosti a moznosti modifikace se
nebude psat ptikaz k otevieni nové Activity ale odkaze se na novou metodu, ve které se
nova Activity otevie. To se ud¢la tak ze se pod case zapiSe nazev metody, na kterou se
odkazuje. V tomto piipadé tlacitkoBarvaKlik(), tlacitkoExitKlik() a tlacitkoTextKlik().
Poté se vytvoii prislusné metody kdekoliv v public class MainActivity pomoci private
void  tlacitkoBarvaKlik(). Jina  Activity se  otevie pomoci  prikazu
startActivity(new  Intent("com.example.philadelphia.akcelerometrl.barva™));.  Cast
ptikazu com.example.manhattan.akcelerometr predstavuje nazev balicku, ve kterém se
Activity s nazvem prvky nachazi. Vyjimkou je tlacitkoExitKlik() ve kterém se vola
ukonceni programu pomoci finish(); a System.exit();.
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@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

tlacitkoBarva = (Button)findViewById(R.id.barva):;
tlacitkoBarva.setOnClickListener (this) ;

}
@Override
public void onClick (View v) {
switch (v.getId())

{

case R.id.barva:
tlacitkoBarvaKlik () ;
break;

case R.id.close:
tlacitkoExitK1lik () ;
break;

}

private void tlacitkoBarvaKlik()

{

startActivity (new Intent ("com.example.manhattan.akcelerometr.barva")):;

}

private void tlacitkoExitKlik()

{
finish();
System.exit (0) ;

3.2.7 Vytvoreni Activity barva v prostiedi Android Studio

Otevie se barva.java a do hlavni tfidy barva se implementuje SensorEventListener. Po
jeho implementaci se v levém okraji pracovniho prostoru zobrazi Cervena Zarovka.
Klikne se na tuto zarovku a v tabulce s feSenim problému zvolime Implement Methods.
Objevi okno se zvolenim metody, ktera se bude implementovat a zde se klikne na OK.
Nyni se s pouzitim private deklaruje pouzité proménné, které jsou Sensor akcelerometr,
Sensor sensorManager, RelativeLayout relat, TextView osaX, TextView osaY, TextView
osaZ, float deltaX = 0, float delta¥Y = O a float deltaz = 0. Poté se k deklarovanym
prvkim relat, osaX, osaY a o0saZ ptifadi prvky z grafického rozhrani pomoci
relat = (RelativeLayout)findViewByld(R.id.rellay); a
osaX = (TextView)findViewByld(R.id.osaX);.
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public class barva extends ActionBarActivity implements
SensorEventListener ({

private Sensor akcelerometr;
private SensorManager sensorManager;
private Relativelayout relat;
private TextView osaX, osaY¥Y, osaZz;

private float deltaX = 0;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity barva);

relat = (Relativelayout) findViewById(R.id.rellay)
osaX = (TextView) findViewById (R.id.osaX);

Nyni se deklaruje akcelerometr. Jako prvni se ptfifadi k proménné sensorManager
pristup k senzorim zafizeni pomoci piikazu
sensorManager = (SensorManager)getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE);
Poté se otestuje, jestli je akcelerometr k dispozici a pokud ano, bude sensorManager
naslouchat zménam akcelerometru.

sensorManager= (SensorManager)getSystemService (Context.SENSOR SERVICE) ;

if (sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE ACCELEROMETER) !=null)
{
Akcelerometr =
sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE ACCELEROMETER) ;

sensorManager.registerListener (this, akcelerometr,
SensorManager.SENSOR DELAY GAME) ;
}
else
{
}
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Jako dalsi se budou zapisovat hodnoty z akcelerometru do proménnych deltaX,
deltaY a deltaZ. V metodé onSensorChanged() se piida fadek deltaX=event.values[0];
zajistujici prepis z pole do kterého se zapisuji udaje z akcelerometru do proménnych pro
pozdé¢jsi upravu. Po piepsani se zavola metoda zobrazHodnoty(); kterou se poté vytvori.
Tu lze lehce vytvorit tak, ze se po napsani volani metody klikne na ¢ervenou zarovku,
kterd se zobrazi a zvoli se Create Method ‘zobrazHodnoty’. V této metod¢ se prepisi
hodnoty z deltaX, delta¥Y a deltaZ do textovych poli o0saX, osaY a 0saZ pomoci
osaX.setText(Float.toString(deltaX));. Data z akcelerometru pii naklanéni v jednotkach
az desitkach, kladnych i zapornych hodnot a ve formatu float. Protoze je ale
k namichani RGB barvy potiteba 0 az 255 ve formatu int musi se hodnoty
z akcelerometru upravit. Zde byla zvolena mocninné funkce pro zvétSeni a ziskani
kladnych hodnot. Nasledné se ptevede float deltaX, deltaY a deltaZ na nové proménné
int R, G a B. Ted’ uz jen zbyva zménit aktualni barvu pozadi pomoci proménnych R, G a

B prikazem relat.setBackgroundColor(Color.argh(255, R, G, B));.

@Override
public void onSensorChanged (SensorEvent event) {

deltaX = event.values[0];

deltaY = event.values([1l];
deltaZ = event.values|[2];
zobrazHodnoty () ;

}
private void zobrazHodnoty () {

osaX.setText (Float.toString (deltaX)) ;
osaY¥.setText (Float.toString (deltay)) ;
osazZ.setText (Float.toString(delta?Z)) ;

deltaX = deltaX*deltaX;
deltaY deltaY*deltaY;
deltaz = deltaz*deltaz;

int R = (int)deltaX;
int G = (int)deltaY;
int B = (int)deltaZz;

relat.setBackgroundColor (Color.argb (255, R, G, B));
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3.2.8 Vytvoreni Activity prvKky v prostredi Android Studio

Otevic se prvky.java a do hlavni tiidy public class prvky se implementuje
AdapterView.OnltemSelectedListener pomoci implements pro naslouchani zvoleni
prvku v rozeviracim seznamu Spinner a po zobrazeni ¢ervené zarovky se implementuje
metoda onltemSelected(). Také se implementuje OnSeekBarChangeListener pro
naslouchani zmény polohy SeekBar a po zobrazeni Cervené Zzarovky i metoda
onProgressChanged(). Pro ukazku vyvojovych moznosti se nebude implementovat
naslouchace prvka RadioButton v hlavni t#idé jako piedchozi dva, ale bude se
odkazovat ptimo z activity_prvky.xml. To se ud¢la tak, ze se otevie activity prvky.xml
a pod hlavnim oknem se piepne na zalozku Text. U vSech RadioButton se piida fadek
android:onClick="onRadioButtonClicked" pro odkaz na metodu onRadioButtonClicked
po kliknuti. Naslouchani posledniho prvku Switch se bude d¢lat ptimo v metodé
onCreate(), ale pfed tim se musi deklarovat pouzité proménné. Ty se budou deklarovat
pomoci private. Jsou to tyto prvky Spinner seznaml, TextView textViewl, SeekBar
seekBar, Switch prepinac, int testl = 0 a int test2 = 0. Také se do pole Sting[] barva
nadeklaruje, co se bude zobrazovat v rozeviracim seznamu Spinner. V tomto piipadé
jsou to barvy Cernd, Cervena, zluta, zelend, tyrkysova a modra. V deklaraci proménnych
chybi RadioButton, protoze metoda onRadioButtonClick() je volana pfimo
z activity_prvky.xml.

public class changetext extends Activity implements
OnItemSelectedListener, OnSeekBarChangelistener({

private Spinner spinnerl;
private TextView textViewl;
private SeekBar seekBarl;
private Switch switchl;

private int testl = 0;

private int test2 = 0;

private String[] barva = { "Cerna", "Cervena", "Zluta",
"Zelend", "Tyrkysova", "Modra" };

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.changetext) ;

Poté se k deklarovanym proménnym pfifadi prvky pouzité v grafickém prostredi
v metod¢ onCreate(). Poté ztady barva udélame adaptér pro Spinner pomoci
ArrayAdapter<String>  adapter_barva = new  ArrayAdapter<String>(this,
android.R.layout.simple_spinner_item, barva); a poté se z adapteru vytvoii seznam
adapter_barva.setDropDownViewResource(android.R.layout.simple_spinner_dropdow
n_item);. Poté se tento seznam piifadi ke Spinner pomoci piikazu
seznaml.setAdapter(adapter_barva); a zapne se nasloucha¢ na zvoleni polozky ve
Spinner pomoci setOnltemSelectedListener(this). Také se zapne nasloucha¢ na zménu
SeekBar pomoci setOnSeekBarChangeListener(this).
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protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity prvky);

seznaml = (Spinner)findViewById(R.id.spinner) ;

textViewl = (TextView)findViewById (R.id.textView);

seekBar = (SeekBar)findViewById(R.id.seekBar) ;

prepinac = (Switch)findViewById(R.id.switchl) ;
ArrayAdapter<String> adapter barva = new

ArrayAdapter<String> (this, android.R.layout.simple spinner item,
barva) ;

adapter barva.setDropDownViewResource (android.R.layout.simple spinner
dropdown_item) ;

seznaml .setAdapter (adapter barva);
seznaml.setOnItemSelectedListener (this) ;

seekBar.setOnSeekBarChangelListener (this) ;

Jako dalsi se v metodé onCreate() vytvoii funkce pro zneviditelnéni textu pomoci
Switch. Napted se ale zajisti, aby byl Switch pti spusténi Activity na pozici On. To se
udéla pomoci ptikazu prepinac.setCheckd(true). Dale se zapne naslouchaé piepnuti, do
kterého se piimo napiSe potiecbna funkce zajistujici zneviditelnéni. To se udéla
otestovanim polohy Switch a naslednym ptikazem setVisibility().

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity prvky);

prepinac.setChecked (true) ;
prepinac.setOnCheckedChangelistener (new
CompoundButton.OnCheckedChangeListener () {
@Override
public void onCheckedChanged (CompoundButton buttonView,
boolean isChecked) ({
if (isChecked)
{
textViewl.setVisibility (0) ;
}else(
textViewl.setVisibility (4);
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Nyni se bude pomoci Spinner ménit barva zobrazeného textu. To se udéla pomoci
testovani  pozice vybraného prvku v metodé¢ onltemSelected() ptikazem
switch(position) — case 1: textViewl.setTextColor(Color.parseColor(“#000000”)).
Hodnota v uvozovkach ptredstavuje RGB kod barvy. V tomto ptipad¢€ jsou pozity barvy
s hodnotami ¢erna = "#000000", ¢ervena = "#FF0000", zluta = "#FFFF00", zelena =
"#00FF00", tyrkysova = "#00FFFF" a modra = "#0000FF".

@Override
public void onlItemSelected (AdapterView<?> parent, View view, int
position, long id) {
switch (position) {
case 0:
textViewl.setTextColor (Color.parseColor ("#000000")) ;
break;

Ted bude na fad¢ zarovnani textu. K tomu se vyuziji vSechny RadioButton v obou
RadioGroup a kviili jejich provazanosti i proménné testl a test2. Jelikoz se kliknuti fesi
odkazovanim z activity_prvky.xml na konkrétni metodu, musi se také tato metoda
vytvotit. Vytvoii se piidanim public void onRadioButtonClick(View view) do public
class prvky. Do této metody se pridd kontrola  stisknuti tlacitka
boolean checked = ((RadioButton) view) .isChecked();. Poté se bude testovat podle ID
prvku, na ktery RadioButton bylo kliknuto, a podle toho se nastavi zarovnani textu
pomoci textViewl.setGravity (Gravity.TOP). Po napsani Gravity. TOP se nam objevi
cervena zarovka. Klikne se na ni a zvoli se Import Class. Logika pro vzajemné testovani
obou RadioGroup je uvedena jako zdrojovy kod nize.

public void onRadioButtonClick (View view) {
boolean checked = ((RadioButton)view) .isChecked() ;
switch (view.getId()) {
case R.id.radioButton:
if (checked)
testl=0;
if (test2==0)
textViewl.setGravity (Gravity.TOP | Gravity.LEFT );
else if (test2==1)
textViewl.setGravity (Gravity.TOP | Gravity.CENTER HORIZONTAL ) ;
else
textViewl.setGravity (Gravity.TOP | Gravity.RIGHT );
break;
case R.id.radioButton6:
if (checked)
test2=2;
if (testl==0)
textViewl.setGravity (Gravity.TOP | Gravity.RIGHT );
else if (testl==1)
textViewl.setGravity (Gravity.CENTER VERTICAL | Gravity.RIGHT );
else
textViewl.setGravity (Gravity.BOTTOM | Gravity.RIGHT ) ;
break;

}
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Jako posledni se bude ménit velikost textu pomoci SeekBar. VyuZije se toho, ze
hodnoty z n¢j jsou v podob¢ int. Tato hodnota v zakladu odpovida hodnotam velikosti
pisma, a proto Se mize piimo vyuzit. To se udéla pfidanim piikazu
textViewl.setTextSize(progress); piimo do metody public void onPrograssChanged().

public void onProgressChanged (SeekBar seekBar, int progress,
boolean fromUser) {
textViewl.setTextSize (progress) ;

}

3.2.9 Uprava AndroidManifest.xml v prostiedi Android Studio

Otevie se AndroidManifest.xml nachazejici se ve slozce app > manifest. Zde se musi
doplnit Intent pro jednotlivé Activity, protoze je na né pomoci Intent odkazovano.
ProtozZe se pouziva odkazovani na Activity prvky a barva, bude stacit zavést Intent jen u
téchto dvou. To se udéla tak, ze mezi <activity android:label
="@string/title_activity_barva"> a </activity> vlozime <intent-filter><action
android:name="com.example.philadelphia.akcelerometrl.barva"/>, kde "'com.
example.philadelphia.akcelerometrl” piedstavuje nazev balicku, ve kterém se tato
aktivita nachazi a barva je nazev samotné Activity. Dale se deklaruje kategorie Intent
pomoci <category android:name="android.intent.category. DEFAULT" /> a ukon¢i se
</intent-filter>. To samé se ud¢la i pro Activity prvky.

<activity
android:name="_.MainActivity"
android:label="@string/app name" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity
android:name=".barva"
android:label="@string/title activity barva" >
<intent-filter>
<action android:name="com.example.philadelphia.akcelerometrl.barva" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
</intent-filter>
</activity>
<activity
android:name=".prvky"
android:label="@string/title activity prvky" >
<intent-filter> - -
<action android:name="com.example.philadelphia.akcelerometrl.prvky" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
</intent-filter>
</activity>

Nyni je aplikace hotova a mlze se otestovat v emulatoru kliknutim na zelenou
Sipku.
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3.3 Vyvoj aplikace v prostiedi App Inventor 2

Jako druhé vyvojové prostiedi bylo zvoleno prostiedi App Inventor 2 pro ukazku
ruznych moznosti vyvoje aplikace.

3.3.1 ZalozZeni nové aplikace v prostiedi App Inventor 2

Po piihlaseni do App Invertor 2 staci kliknout na Start new project. Vysko¢i okénko
s nazvem nového projektu, kde se nazve Akcelerometr a klikne na OK. Poté se otevie
navrh grafického rozhrani.

3.3.2 Vytvoreni grafického rozhrani hlavni obrazovky

Jako hlavni obrazovku se ponecha Screenl. Do ni se z palety pretahne
VerticalArrangement ze zalozky Layout. Do VerticalArrangement se pfida
HorizontalArrangement a do né&j Image ze zalozky User Interface. Pod prvni
HorizontalArrangement je pak vlozen dalsi HorizontalArrangement a do né&j vedle sebe
ti1 Button ze zalozky User Interface. Jako dalsi se do projektu nahraje obrazek, ktery se
bude zobrazovat na hlavni strance. Klikne se na Upload File ... nachazejici se v Media
hned pod Components, vysko¢i okno se zvolenim umisténi obrazku, vybere se obrazek
vut.png a klikne na OK. Klikne se na komponentu Imagel. V Properties se klikne na
Picture vybere vut.png a potvrdi. Poté se v Properties nastavi Width na Fill parrent.
Klikne se na Buttonl a v Properties se zméni Vv polozce Text na Color. U Button2 na
Close a u Button3 na Edit text. Kone¢ny vzhled obrazovky je zobrazen na obrazku nize.

Akcelerometr Screen? - || Add Screen... | Remove Screen Designer f| Blocks

Palette Viewer Components Properties
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Obrazek 3.9: Rozlozeni hlavni obrazovky v prostiedi App Incentor 2
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3.3.3 Vytvoreni grafického rozhrani obrazovky pro zménu barvy

Klikne se na Add Screen..., a po zobrazeni dialogového okna s nazvem Se nazve color a
klikne na OK. Do grafického rozhrani se pietahnou tii Label ze zalozky User Interface a
AccelerometerSensor ze zalozky Sensors. Zarovnani textu vpravo se dosahne tak, ze se
v Components klikne na color a v Properties se nastavi AlignHorizontal na Right. Poté
se klikne postupné na Labell, Label2, Label3 a v Properies zméni TextColor na Light
Gray. Spravné vytvorena obrazovka je na obrazku nize
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Obrazek 3.10: Rozlozeni obrazovky pro zménu barvy v prostiedi App Incentor 2
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3.3.4 Vytvoreni grafického rozhrani obrazovky pro upravu textu

Klikne se na Add Screen..., a po zobrazeni dialogového okna s nazvem se nazve edit a
klikne se na OK. Do grafického rozhrani se pietahne VerticalArrangement, do néj dalsi
VerticalArrangement a do n¢j Label. Do prvniho VerticalArrangement se ptidame tieti
VerticalArrangement hned pod druhy  VerticalArrangement. Do  tietiho
VerticalArrangement se vlozi HorizontalArrangement. Do n¢&j se vlozi Label a zméni se
jeho text v Properties na Vyberte barvu:. Pod HorizontalArrangement se vlozi Spinner
ze zalozky User Interface. Klikne se na Spinnerl a v Properties v ElemetsFromString
se napisSi postupné vsSechny pouzité barvy odd€lené carkou. V této aplikaci to jsou
Cernd, Cervend, Zluta, Zelend, Tyrkysovd a Modrd. Poté se do tetiho
VerticalArrangement hned pod prvni HorizontalArrangemet vlozi  druhy
HorizontalArrangemet a do néj Label, ktery se piepiSe na Zarovndni textu:. Pod druhy
HorizontalArrangemet se vlozi tieti HorizontalArrangemet. Do néj se vlozi vedle sebe
dva VerticalArrangement a to kazdého VerticalArrangement pod sebe tfi CheckBox ze
zalozky User Inteface. U vSech CheckBox Vv Properties se postupné nastavi Text na
Nahore, Uprostred, Dole, Vievo, Uprostred a Vpravo. Pod dva vedle sebe umisténé
VerticalArrangement se vlozi dalsi HorizontalArrangement, do né&j se vlozi Label a
zméni se jeho text na Velikost textu:. Pod posledni HorizontalArrangement se vlozi
Slider ze zalozky User Interface, pod né&j dalsi HorizontalArrangement a do né&j vedle
sebe Label, jehoz text se zméni na Viditelnost a Button, jehoz text se zméni na ON. U
vSech prvki, které se nachazeji v této obrazovce v Properties se zméni Width na Fill
parrent.

keeleromet edit -+ || AddScreen... || Remove Screen Desioner || Blocks

Palette Viewer Componenomponents Properties

User Interface Display hidden components in Viewer 2 [ edit Horizontal Arangement3
Button e VerticalArrangement
a
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M CheckBox VerticalArrangement2 Left
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[@] DatePicker Textfor Labell Align\ertical
8 [HverticalArrangement3 =
& image S
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Labe 2 N visible
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Obrazek 3.11: Rozlozeni obrazovky pro tpravu textu v prostiedi App Incentor 2
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3.3.5 Vytvoreni Activity hlavni obrazovky v App Inventor 2

Stisknutim rozeviraciho seznamu vytvotrenych obrazovek vedle tlacitka Add Screen... se
otevie hlavni obrazovka s nazvem Screenl. Poté se v pravém hornim rohu klikne na
Blocks, ¢imz se okno piepne do samotného blokového programovani aplikace. Jako
prvni se naprogramuje, co se stane po stisknuti jednotlivych tlaCitek. V levé casti
v Blocks se klikne na Buttonl do pracovniho okna Viewer se ptetahne blok when
Buttonl1.Click. To samé se udé¢la i s Button2 a Button3. Poté se v Blocks klikne na
Control a do Viewer se ptetahne blok open another screen screenName. Tento blok se
pak ptetahne do when Buttonl.Click hned za do. Poté se z Text pietahne blok, kde jsou
prazdné uvozovky a pfipoji se za open another screen screenName. Do tohoto bloku se
napiSe nazev obrazovky, kterd se bude po stisknuti tohoto tlaCitka otvirat. V tomto
ptipad¢ color. Klikne se na open another screen screenName, stiskne se Ctrl+C a poté
Ctrl+V. Objevi se nam druhy open another screen screenName i se v§im co do né&j bylo
ptipojeno. Pietahne se do when Button3.Click a zméni se nazev obrazovky na edit. Poté
se z Control pietahne blok close application a ptipoji se do when Button2.Click.

Funk¢né uz by tato obrazovka fungovala, ale jesté se upravi zobrazeni, aby se také
spravné zobrazovala a dobife vypadala. Klikne se na Screenl a pietahne se blok when
Screenl.Initialize. Poté se do né&j pretahne set Imagel.Width to nachazejici se v Imagel.
Klikne se na Screenl. Z n&j se ptetahne Screenl.Width a ptipoji k set Imagel.Width to.
Tim se =zajisti roztazeni obrazku pies celou Sitku obrazovky. Klikne se na
VerticalArrangementl a pietahne zn&j set VerticalArrangementl.Height to a za ngj
ptipojime Screenl.Height. Klikne se na set VerticalArrangementl.Height to, zkopiruje
se a vlozi pod puvodni. Poté se u tohoto bloku klikne na Height a u rozeviraciho
seznamu na Width. Témato dvéma bloky jsme zajistily roztaZeni ptes celou obrazovku.
Klikne se na HorizontalArrangementl, pietahne se set HorizontalArangementl.Height
to a piipoji opét do when Screenl.Initialize. Klikne se na Math a pfetahne se blok
S nasobenim, ktery se pfipoji k poslednimu pifidanému bloku. Do prvniho okénka
Vv bloku nasobeni se pietahne Screenl.Height a do druhého blok s ¢islem z Math, které
se prepiSe na 0.9. Tim se zajisti, Ze se tlacitka budou zobrazovat ve spodnich 10%
obrazovky.

Akcelerometr screent » || Add Screen . | Remove Screen Designer | Blocks
Blocks Viewer
& Built-in " Click
Bcontro do | open another screen screenName  * [EEER "
DLog\c -
Mt when _Click
M1ext do | close application
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M coiors when -Click
M variables do _open another screen screenName N cdit
.chedures
a8 Screenl when Inttialize
2 VerticalArrangement1 do  set - fo | | -
e HorizontalArrangemen ol VerticalArangement1 - i Height - [REIIEH Screent - [ Height - |
5 moger Py Vericanmangementt - I vwicth - g Screent - I Vith -]
a 3 JAiran 1 £ W HorizontalArrangementd - B to o) =
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Obrazek 3.12: Zapojeni blokl hlavni obrazovky v App Inventor 2
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3.3.6 Vytvoreni Activity obrazovky pro zménu barvy v App Inventor 2

Stisknutim rozeviraciho seznamu vytvotrenych obrazovek vedle tlacitka Add Screen... se
otevie hlavni obrazovka s nazvem color. Klikne se na AccelerometerSensorl pietahne
se do Viewer blok when AccelerometerSensorl.AccelerometerChanged. Z Labell se
pretahne set Labell.Text to a pfipoji se do prvniho bloku. Klikne se na
AccelerometerSensorl, vybere se blok AccelerometerSensorl.XAccel a pftipoji k set
Labell.Text to. Klikne se na blok set Labell.Text to a dvakrat se zkopiruje i S
AccelerometerSensorl.XAccel a pfipoji se pod pivodni blok. U kopii se klikne postupné
na Labell, ktery se zméni na Label2 u prvni a Label3 u druhé a na XAccel, ktera se
zmeéni na YAccel a ZAccel. Poté se Kklikne na color a pietahne se blok set
color.BackgroundColor to pod set Label3.Text to. Dale se klikne na Colors a ptetahne
se blok make color, ktery se ptipoji k set color.BackgroundColor to. Cisla, ktera jsou
zapojena do bloku make a list se smazou a misto nich Se pfipoji ndsobeni z Math.
V kazdém bloku nasobeni se bude nasobit stejna 0sa se stejnou osou. Takze do prvniho
nasobeni se pretdhnou dva  AccelerometerSensorl.XAccel, do  druhého
AccelerometerSensorl.YAccel a do tietiho AccelerometerSensorl.ZAccel. Tim je tato
Activity hotova.

when (T ETTEEEEET R AccelerationChanged
N W OO Acceierometersensart - I XAccel ]
5ok N T JOR| AcocleromeiorSensort + i VAceel -]
By e 1ot O Acoslerometersensort + i ZAcos |

set B TIMEeE s to I make color || 0| make alist a] S S = S
L color - | Backg - . [} AccelerometerSensar 1 Lo| AccelerometerSensor1 - ] XAccel - |
B o e vi | ——————
. (| AccelerometerSensar1 - Lo| AccelerometerSensor1 - i YAccel - |
B e 1 o [ ———~
(| AccalerometerSensar1 - s8] AccelerometerSensor1 - |5

Obrazek 3.13: Zapojeni blokl obrazovky pro zménu barvy pozadi v App Inventor 2
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3.3.7 Vytvoreni Activity obrazovky pro zménu textu v App Inventor 2

Stisknutim rozeviraciho seznamu vytvorenych obrazovek vedle tlacitka Add Screen... se
otevie hlavni obrazovka s nazvem edit. Zde se jako prvni zacne rozvrzenim grafického
prostiedi. Klikne se na edit a pietahne se blok when edit .Initialize. Do néj se ptetahne
set VerticalArrangement2.Height to z VerticalArramgement2. K nému se pfipoji blok
deleni z Math, do prvniho okénka se da edit.Height nachazejici se v edit a ¢islo z Math,
které se piepiSe na 3. Poté se do when edit.Initialize z Checkbox1 a CheckBox4 ptetahne
set CheckBox1.Checked to a set CheckBox4.Checked to. Za tyto dva bloky se pfipoji
blok true z Logic. Z Sliderl se pietahne set Slider1.ThumbPosition to a za néj se pfipoji
blok Labell.FontSize z Labell. Tim je zakladni rozvrZzeni hotové.

Nyni zména barvy textu. Klikne se na Spinnerl a pietdhne se blok when
Spinnerl.AfterSelecting. Do né&j se z Control pietahne blok if then. V tomto bloku se
klikne na modry ctvereCek. Objevi se okénko, ve kterém Se bude pietahovat else if
z levé strany do if na pravé strané. Pretahne se jich o jednu méné, nezZ kolik je barev, ¢ili
pét. K prvnimu if se ptetahne blok rovnad se z Math. Do prvniho okénka se pietahne
blok Spinnerl.Selection ze Spinnerl, do druhého se pietahnou uvozovky z Text a do
uvozovek se napiSe nazev barvy upln¢ stejné, jak se psal pti navrhu grafického rozhrani.
Do then nachazejici se pod if se pietahne blok set Labell.TextColor to z Labell a do n¢j
se zapoji blok se ¢tvereckem barvy z Colors. Takto se to opakuje i u ostatnich barev.

Lo EE Wl VerticalArrangement? - M Height - JRGS "edit - B Height - W
Y Creckox1 - Jjf Checked - JLgl frue

when _AfterSelecting

selction
By [ Spinneri - |1 Selection - |[ = - JHS
fhen) st (EEEIED - (SRR o
G [Spinnert -~ || Selection - |
fhen) st (EEEIED | (RS o
-1 B Spinnert - | Selection - |
fhen) set (EEIE - AEEEED o

U IBNE Spinner1 - Selection -
hen sct (BTN - AR o
Gl [Spinner1 - ) Selection -
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Obrazek 3.14: Bloky pro zménu barvy textu v App inventor 2
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Ted k zarovnani textu. Klikne se na CheckBoxl a pfetdhne se when
CheckBox1.Changed. Do tohoto bloku se pretahne if then z Control a pomoci modrého
¢tverecku se rozsiti o jedno else if. V prvnim if se bude testovat, jestli doslo k zaskrtnuti
CheckBox1 a pokud ano ostatni dva bloky se odskrtnou. To se udéla tak, ze se do if
pretahne rovnd se z Logic, do jez prvniho okénka se pictahne CheckBox1.Checked
z Checkboxl a do druhého true z Logic. Do then pod if se poté pietahne set
CheckBox2.Checked to z CheckBox2 a set CheckBox3.Checked to z CheckBox3. Za tyto
dva bloky se ptipoji false z Logic a pod tyto dva bloky se pfipoji set
VerticalArrangement.AlignVertical to a do néj ¢islo z Math, které se ptfepise na 1. tim se
docili zarovnani vlevo. Nyni se ud¢la to, aby Sel CheckBox1 odskrtnou pouze stisknuti
nékterého z dalSich dvou CheckBox. Do else if se pietahne and a do kazdého okénka
v and se pietahne rovnd se z Logic. Do prvniho okénka se u prvniho rovnd se ptetahne
CheckBox2.Checked z CheckBox2 a do druhého false z Logic. U druhého rovnd se se do
prvniho okénka pretahne CheckBox3.Checked z CheckBox3 a do druhého false z Logic.
Do then se pod else if ptetahne set CheckBox1.Checked to z CheckBox1 a za né&j se
piipoji true z Logic. Stejnou logikou se osetii i ostatni CheckBox s tim, Ze zarovnani
uprostied je 2 a zarovndni napravo 3. U horizontdlniho zarovnani Sse pouzije misto bloku
set VerticalArrangement.AlignVertical to blok set VerticalArrangement.AlignHorizontal
to s tim, Ze zarovnani nahoru je 1, uprostied 3 a dolu 2.
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Obrazek 3.15: Zarovnani textu pomoci CheckBox v App Inventor 2
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Nasleduje  velikost textu a viditelnost textu. Pietdhne Se  when
Sliderl.positionChanged z Sliderl, do n¢&j se pretahne blok set Labell.FontSize to
z Labell a za n¢j se ptipoji Sliderl.ThumbPosition ze Sliderl. Klikne se na Buttonl a
ptretahne se when Buttonl1.Click. Do né&j se vlozi blok if else z Control, ktery se pomoci
modrého ¢tverecku rozsii o else. Za if se ptipoji rovnd se z Logic do jehoz prvniho
okénka se pretahne Labell.Visible z Labell a do druhého true z Logic. K then se pfipoji
set Labell.Visible to z Labell a set Buttonl.Text to z Button. K set Labell.Visible to se
piipoji false z Logic a za set Buttonl.Text to uvozovky z Text, které se piepise na OFF.
Bloky set Labell.Visible to a set Buttonl.Text to se zkopiruji i S pfipojenymi bloky,
ptipoji se k else, klikne se na false a zméni se na true. Text v uvozovkach se piepise na
ON.

when [E[:E§E) PositionChanged

Y Cael - W FontSize - JRERR{ Shideri - I ThumbPosition - |
B

when (CIIZIRD Click

O IR - TSible *

BT W Visibe = [ tre )
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L ButtonT - I Text - JCRIESS OFF g
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=Y Euiioni + JY Text - RONMELON 1§
L

Obrazek 3.16: Velikost a viditelnost textu v App Inventor 2

Nyni je aplikace hotova a po kliknuti na Build > App(provide QR code for .apk) se
aplikace sestavi a na obrazovce Se objevi QR kod s odkazem na stazeni této aplikace.
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4 NAVRH KOMUNIKACNI SITE

Tato ¢ast je vénovana navrhu aplikace bezdratové komunikacni sit€ za pouziti zatizeni
s operacnim systémem Android jako fidici centraly celé sit€. Jako ukazkovy ptiklad
bezdratové komunikace byl zvolen navrh chytrého domu. Chytry dim byl zvolen
z davodu postupného nastupu chytrych zafizeni a z ditvodu rozristajiciho se internet
véci. Z divodu praktického aspektu budou v této praci brany zatizeni, které jsou bézné
dostupné, a které omezi potiebné zasahy do jiz existujici infrastruktury obydli.

4.1 Komunikacéni sit’

V hypotetickém obydli bude komunikaéni sit’ slozena z nékolika druhti moduli.
Nejjednodussi ¢asti systému jsou pasivni moduly, které provadi pouze urcitou ¢innost
na zéklad¢ ptijaté zpravy. Naptiklad odesilani namétenych dat ze senzorti do centraly. O
néco slozitéjsi jsou aktivni moduly, které mohou své chovani v pribéhu chodu systému
meénit a obstarat zakladni automatizované nastaveni ovladaciho prvku. Jelikoz se pii
navrhu pocitd s integraci systému do jiz existujici infrastruktury bez nutnosti
jakychkoliv, pfipadné s minimalnimi Upravami budou nékteré moduly napéjeny pouze z
baterie, a proto je pii vybéru komponent a komunikace kladen dtiraz na spotiebu.

4.1.1 Vybér komunikacniho standardu

Zatizeni s operanim systémem byvaji prakticky vSechny vybaveny stejnym druhem
zafizeni umoziujici bezdratovou komunikace, mezi které patii naptiklad Bluetooth, Wi-
fi, NFC, a né&které i infraport. Jako nejlepsi feSeni se zda byt komunikace
prostiednictvim Bluetooth, které ma pro chystané pouziti dostateCnou pienosovou
rychlost a malou spottebu. Pii pouziti Wi-Fi miize byt sice vétsi pienosova rychlost, ale
ma také vétsi spotiebu. Dalsi bezdratova komunikace NFC je pouzitelnd pouze do
nékolika malo desitek centimetrd a pouziti infraportu je podminéno ptimou viditelnosti.
[25]
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4.1.2 Priklad pasivniho modulu

Jedna z véci, které by chytry dim mél zvladat je zajistit optimalni vytapéni. Proto byl
jako jeden z ukazkovych pasivnich modulii vytvofen modul pro monitorovani teploty
jako ukazka pasivniho modulu shromazd'ujici data a odesilajici je do centraly. Jako
dalsi pasivni modul byl vytvoien modul pro automatické ovladani zaluzii jako ukazka
ovladani spotiebi¢u z centraly. Modul bude slouzit k samotnému ovladani Zaluzii a bude
fizen pokyny z centraly

Posli teplotu

% |
| >

21,0°C

OO,

Obrazek 4.1: Komunikace s pasivnim modulem pro snimani teploty
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4.1.3 Priklad aktivniho modulu

Jako ptiklad aktivniho modulu byl vytvofen dvojmodul pro ovladani osvétleni. Tento
modul zvlada nejen provadét urcitou Cinnost na zakladé pokynu z centraly, ale i zménu
beéhu modulu na zaklad¢ vné&jsiho podmétu bez nutnosti zasahu centraly. V tomto
pripad¢ zapnuti svétla ihned po sepnuti spinace bez nutnosti ¢ekani na pfipojeni centraly
a vyhodnoceni stavu. Informace o stavu svétla se poté odesle do centraly hned po jejim
pfipojeni. Zakladem dvojmodul bude opét Arduino. Prvni modul obsahuje spinac,
Bluetooth modul pro komunikaci s centralou a dalsi bezdratovy modul pro komunikaci
a fizeni druhého modulu. Druhy modul je kromé Arduina slozen i z bezdratového
modulu pro fizeni z prvniho modulu a z relé ovladajiciho svétla na vystupu.

< stav; zapni; vypni |
| >

zapnuto; vypnuto

OO,

zapni; vypni

Obrazek 4.2: Komunikace s aktivnim modulem pro zapinani osvétleni
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4.1.4 Princip ¢innosti bezdratové sité

Pro pfenos informacnich dat mezi jednotlivymi prvky vyla zvolen systém vychazejici z
hvézdicové topologie, diky jejim nespornym vyhodam. Hvézdicova topologie je snadno
rozs$ititelna, snadno se daji nalézt zavady, a pokud zkolabuje jeden prvek tak mohou
ostatni bez problémi pokracovat v ¢innosti dale. Cela sit’ funguje tak, ze se centrila
ptipoji vzdy k jednomu danému konkrétnimu bodu v siti, napiiklad k modulu pro
snimani teploty, od kterého ziska data. Po ziskani dat se tyto data vyhodnoti a poté se
Android od tohoto bodu odpoji a piipoji se na dalsi bod pro ziskani a vyhodnoceni
dalsich dat. Tato metoda pfindsi jednu nespornou vyhodu. Protoze moduly nejsou
piipojeny pofad, a protoze staci, aby byly aktivni pouze o néco malo delsi dobu, nez je
potiebna k odeslani dat do centraly, muze byt zatizeni po celou zbylou dobu v rezimu
spanku, coz pfinasi tsporu energie.

N

zapni; vypni
N

©.0) ©.0)

| >

zapnuto; vypnuto

stav; zapni; vypni posli teplotu

21,0°C

stav; zatahni; odtéhniﬂ Wzataieno; odtazeno

©.0)

Obrazek 4.3: Komunikace v rdmci bezdratové sité
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4.2 Realizace modula

Jako zakladni programovatelné obvody modulli byly vybrany programovatelné obvody
Arduino pro svou rozsifenost, cenu, moznosti vyuZziti a moznost uspani v ptipadé
nevyuziti. Programovatelné obvody jsou podle potfeby doplnény o bezdratové moduly
a potiebné senzory. Jako posledni prvek bude komunikacni sit’ obsahovat centralu,
ktera bude obsluhovat cely systém. V tomto pfipad¢ se jednd o mobilni zafizeni s
operac¢nim systémem Android.

4.2.1 Modul pro snimani teploty a tlaku

Modul pro snimani teploty a tlaku je pasivni modul, ktery po zaslani pokynu z centraly
odeSle zpét aktudlni teplotu nebo atmosféricky tlak. Jako zdklad je pozit
programovatelny obvod Arduino, u kterého je vyuzita jeden 12C port pro komunikaci s
teplotnim ¢idlem a jeden UART port pro komunikaci pfes Bluetooth. Jako teplotni
senzor byl zvolen senzor BMP 180 od firmy Bosch. Pti zapnuti se jako prvni nacte
teplota. Poté se stfida kontrolovani, zda nepftiSel ptikaz a aktualizace teploty a tlaku, aby
pfi dotazu mohly byt ihned poslany informace. Podle povelu se nésledné zjisti bud’
aktudlni teplota, nebo cas a odeSle se do centrdly, jak je popsano v nasledujicim
diagramu.

40



Nacteni teploty
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Obrazek 4.4: Vyvojovy diagram modulu pro snimani teploty a tlaku
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4.2.2 Modul ovladani zaluzii

Modul pro ovladani zaluzii je pasivni modul, ktery piijima pokyny z centraly a podle
téchto pokynt zatdhne nebo odtdhne zaluzie. Jako zéklad je pozity programovatelny
obvod Arduino, u kterého jsou vyuzity Ctyfi digitdlni vystupy pro fizeni krokového
motorku a jeden digitalni vystup pro senzor zatazeni. Déle je vyuzity jeden UART port
pro komunikaci s Bluetooth modulem a zafizenim Android. Pfi zapnuti se jako prvni
zkontroluje, zda jdou zaluzie zatazené nebo vytazené. Poté modul kontroluje, zda ptisel
prislusny povel. Na zaklad¢ tohoto povelu modul bud’ posle zpét informaci o stavu
zaluzii, nebo je vytdhne ¢i zatdhne, pokud to neni v konfliktu s jejich pfedchozim
stavem. Tedy aby se zaluzie nezacali znovu vytahovat, pokud jsou jiz vytazené a
nedoslo tak k jejich poskozeni. Logika modulu je uvedena na nasledujicim vyvojovém
diagramu.
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Obrazek 4.5: Vyvojovy diagram modulu pro ovladani Zaluzii
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4.2.3 Modul pro ovladani svétla

Modul pro ovladani svétla je aktivni modul, ktery nejen piijima pokyny z centraly, ale
sdm dokaze vyslat pokyny pro rozsviceni svétla. Tento modul je slozen ze dvou Casti.
Prvni ¢ast je sloZena z Arduina, pfijimaciho modulu a relé. U Arduina je vyzity jeden
digitalni vstup pro pfipojeni ptijimaciho modulu a jeden digitalni vystup pro spinani
svétla. Po zapnuti modul zkontroluje, zda nepfiSel pokyn. Poté tento pokyn vyhodnoti a
na jeho zakladé sepne nebo rozepne ovladaci relé. Druha ze dvou casti je slozena z
Arduina, spinace, vysilaciho modulu a Bluetooth. U Arduina je vyucit jeden digitalni
vstup pro vypinac, jeden digitalni vystup pro posilani instrukei pies bezdratovy modul a
jeden UART port pro komunikaci pfes Bluetooth. Pii zapnuti jako prvni modul
zkontroluje, zda byl nebo nebyl sepnut spinac. Poté se kontroluje, jestli neptiSel pokyn a
jako posledni se po vyhodnoceni stisknuti spinace 1 poslaného pokynu odesle informace
o zhasnuti ¢i vypnuti do druhé ¢asti modulu. Logika modulu je popséna na nésledujicim
vyvojovém digramu.

Svétlo
zapnout

Svétlo
vypnout

[ ]
F o )

h

Konec

Obrazek 4.6: Vyvojovy diagram pro prvni ¢ast modulu pro zapinani svétla
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Obrazek 4.7: Vyvojovy diagram druhé ¢asti modulu pro ovladani svétla
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4.3 Realizace centraly pro ovladani sité

Cela sit’ chytrého domu je ovladana z centraly, kterd predstavuje zatfizeni s operaénim
systtmem Android a pfislusnou aplikaci. Aplikace pro ovladani byla vytvofena ve
vyvojovém prostiedi App Inventor 2. Toto vyvojové prostiedi ma sice nevyhodu
vV podobé€ vlastniho kompilatoru, ktery poskytuje horsi optimalizaci, aplikace ma vétsi
spotiebu a obcCas zpusobi i pad aplikace, ale také ma ohromné vyhody diky obsahu
vSech pottebnych komponentl, které jsou zaroven i lehce pouzitelné. Také mé vyhodu v
podobé jednoduchého a rychlého vytvareni a neustdlého predelavani vytvarené
experimentalni aplikace. Vytvotena aplikace byla nazvdna SmartHouseBluetoothApp.

4.3.1 Popis Aplikace

Aplikace pro ovladani chytrého domu se sklada ze Ctyt obrazovek. Hlavni obrazovka
obsahuje zakladni informace o stavu domu. Jsou to informace o zapnutych svétlech,
zatazenych Zaluziich a teploté. Dale hlavni obrazovka ctyii tlacitka jak je vidét nize.
Prvni tladitko slouzi k otevieni obrazovky Lights, kde je mozné ovladat jednotliva
svétla. Druhé tlacitko otevie obrazovku pro ovladani oken. Tteti tlacitko slouzi pro
aktualizaci zékladnich informaci a c¢tvrté tlacitko slouzi zobrazeni obrazovky
S nastavenim.

17:44
SmartHouseBluetoothApp

Obrazek 4.8: SmartHouseBluetoothApp hlavni obrazovka
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Po kliknuti na tlaitko Svétla se zobrazi obrazovka Lights pro ovladani svétel. Pii
kazdé inicializaci obrazovky vysko¢i vyskakovaci okno, které se ptd, zda je potieba
aktualizovat stav svétel. Pokud je kliknuto na Ano aplikace aktualizuje stav u vSech
svétel, které ma v databazi a poté vjede na ovladaci obrazovku. Pokud zvolime Ne,
vjede aplikace pfimo na ovladaci obrazovku. Zde jsou zobrazeny informace o stavu
svétla, Casu posledni akce a dvé ovladaci tlacitka pro zapnuti a vypnuti. Jeden tfadek
vzdy odpovida jednotlivému svétlu, jak je vidét na obrazku nize.

kal Ukladani snimku obrazovky...
Lights

Obrazek 4.9: SmartHouseBluetoothApp obrazovka pro ovladani svétel
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Po kliknuti na tlacitko Okna se otevie obrazovka Windows pro ovladani zatemnéni
oken. Pfi kazdé inicializaci obrazovky vyskoc¢i vyskakovaci okno, které se pta, zda je
potieba aktualizovat stav zatazeni oken. Jde o stejny princip jako u pfedchozi obrazovky
Lights. Také stejné jako u piedchozi obrazovky jsou zde zobrazeny informace o stavu
zatemnéni oken, Casu posledni akce a dvé ovladaci tlacitka pro vytahnuti a zatdhnuti
Zaluzii. Jeden fadek vZdy odpovida jednotlivému oknu, jak je vidét na obrazku niZe.

17:44 [al
Windows

Obrazek 4.10: SmartHouseBluetoothApp obrazovka pro ovladani zatemnéni oken

Treti tlacitko Aktualizovat slouzi pro aktualizaci informaci na hlavni obrazovce.
Jsou to informace o tom, ktera svétla jsou momentalné zapnuta, kterd okna zatazend a
také jaka je aktudlni teplota.
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Po stisknuti Ctvrtého tlacitka s ndazvem Nastaveni se otevie obrazovka Setting
slouzici pro zdékladni nastaveni. Tato obrazovka obsahuje zdkladni informace o
modulech, jako je seznam vSech moduld v databazi ¢i zobrazeni nefunkéniho modulu a
dvé tlacitka. Prvni tlacitko Pdrovat slouZzi pro najeti do nastaveni telefonu pro parovani
telefonu a Bluetooth modulu, které musi byt napted sparovany. Druhé tlacitko Test
slouzi pro testovani pfipojeni jednotlivych moduli. Po jeho stisknuti se centrala
postupné pfipoji ke vSem modulim obsazenych v databdzi a vyzkousi komunikaci.
Moduly, ke kterym se nepodati ptfipojit nebo neposlou zpét odpovéd’, se vyhodnoti jako
chybné zafizeni a vypiSe se pod seznam vSech modult.

17:44 [al
Setting

Obrazek 4.11: SmartHouseBluetoothApp obrazovka pro nastaveni
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5 ZAVER

Jako prvni cil bylo seznameni s opera¢nim systémem Android, coby relativné novou
platformou, a se zakladni strukturou aplikace. Pfi seznameni S operacnim systém
Android bylo dobré si uvédomit, Ze véci, které jiz povazujeme v chytrych mobilnich
telefonech za samoziejmost, zde nebyly vzdy a ze kazdd nova vydana verze pifindsi i
nové moznosti vyvoje aplikaci. Také pii seznameni se strukturou aplikace bylo dobré
zjistit, ze aplikace ve skutecnosti nefunguje jako jeden celek, ale jako jednotlivé byt
mezi sebou provazané komponenty.

Druhym stanovenym cilem byl vybér vyvojovych prostiedi. Jelikoz je operacni
systétm Android open-source, jsou hlavni vyvojové prostiedky volné dostupné. Jako
hlavni vyvojové prostiedi bylo napted zvoleno Eclipse, jez oznacil i Google za hlavni
vyvojové prostiedi pro operacni systém Android. Béhem vytvéareni této prace ale
Google 9. prosince 2014 po roce a pul vyvoje vydal vlastni vyvojové prostiedi Android
Studio a Eclipse upravené od Google se jiZ neda stadhnout. Proto musela byt tato prace
prepracovana pro vyvojové prostiedi Android Studio. Nevyhoda Android Studia je, ze
je vrané verzi 1.0, a i kdyz je vSe funkéni tak to jesté neni dokonéené. Napiiklad
moznost nainstalovat zvlast vyvojové prosttedi a zvlast emuldtor, coz se pozdéji
ukézalo chybou, protoZze pti nainstalovanim kazdé casti na jiny disk se stala simulace
aplikace nefunk¢ni. Jako doplitkové vyvojové prostiedi bylo vybrano grafické vyvojové
prostfedi App Inventor 2 pro ukazku riiznych moznosti vyvoje.

Dalsi cil této prace bylo vyvinout ukazkovou aplikaci pro seznameni
s problematikou vyvoje aplikaci. Aplikace obsahuje zakladni prvky grafického rozhrani
jako napftiklad tlacitka, seznam, posuvnou liStu, pfepinac, text a také ukazku prace se
senzory, konkrétn¢ s akcelerometrem. Zde hodné pomahala dobfe zpracovana oficialni
dokumentace.

V neposledni fad€ bylo za kol vytvofit ukdzkovou komunikacnich siti pro chytry
dum, a ktera je fizena zafizenim s operacnim systémem Android. Pro chytry dim bylo
uvazovano s ne¢kolika komunika¢nimi protokoly, ale nakonec bylo zvoleno Bluetooth
diky své nizké spotteb¢, piimému spojeni, velkému vybéru a nizké ceny modult. Sit’
obsahuje celkem Ctyfi prvKy, z nichz jeden je zatizeni s Androidem jako centrala pro a
ostatni jsou moduly zajiStujici sniméni a fizeni. Pro Android byla vytvofena ovladaci
aplikace ve vyvojovém prostiedi App Inventor 2. Béhem vytvaieni byla sit’ i postupné
testovana. NejlepSich vysledka bylo dosazeno pii pouziti stejné verze Bluetooth 2.0 u
modulu i zafizeni Android. Tato sit ma velky potencial k budoucimu rozvoji a
vylepSeni, protoZe 1 velké firmy jako Google zaCinaji vyvijet zafizeni pro internet véci
jako naptiklad chytry termostat Nest. Také Bluetooth je v nejnovéjSich verzich
prizpisobovani pro internet véci jak spotebou, tak 1 mnozstvim ptipojenych zatizeni.

Pfinosem této prace je predevSim tvod do programovani aplikaci pro operaéni
systtm Android i1 tém, ktefi nemaji s programovanim zkuSenosti a také i vzorova
aplikace, jez demonstruje princip vyvoje. Dale také ukazka komunikaéni sité¢ chytrého
domu, kterd ukazuje, moznosti ovladdni domu i se zdkladnimi znalostmi programovani.
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