Bale

Project: Innovative Open Source Courses for Computer Science

Vyvoj mobilnich aplikaci
Prezentace

Radostaw Maciaszczyk
West Pomeranian University of Technology in Szczecin

30.05.2021



Innovative Open Source Courses for Computer Science

Bale

This teaching material was written as one of the outputs of the project “Innova-
tive Open Source Courses for Computer Science”, funded by the Erasmus+ grant
no. 2019-1-PL01-KA203-065564. The project is coordinated by West Pomeranian
University of Technology in Szczecin (Poland) and is implemented in partnership
with Mendel University in Brno (Czech Republic) and University of Zilina (Slovak
Republic). The project implementation timeline is September 2019 to December
2022.

Project information

Project was implemented under the Erasmus+.

Project name: “Innovative Open Source courses for Computer Science curriculum”
Project nr: 2019-1-PL01-KA203-065564

Key Action: KA2 - Cooperation for innovation and the exchange of good practices
Action Type: KA203 - Strategic Partnerships for higher education

Consortium

ZACHODNIOPOMORSKI UNIWERSYTET TECHNOLOGICZNY W SZCZECINIE
MENDELOVA UNIVERZITA V BRNE

ZILINSKA UNIVERZITA V ZILINE

Erasmus+ Disclaimer

This project has been funded with support from the European Commission. This publication
reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held responsible for any use
which may be made of the information contained therein.

Copyright Notice

This content was created by the IOSCS consortium: 2019-2022. The content is Copyrighted and
distributed under Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License (CC BY-SA
4.0).

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT

Uvod

Innovative Open Source courses for Computer Science

30.05.2021

Funded by
the European Union

1/25] Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



Co je mobilni zafizeni

Hlavni rozdily ?
e PROCESOR
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Co ocekavate od mobilnich zarizeni

e 77
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Zarizeni pro vyvojares

http://pl.scribd.com/doc/98309084/
Fusing-Sensors-Into-Mobile-0Ses-Innovative-Use-Cases-Submitted-5-23-12
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Hlavni prodejci

Kvéten 2021 -
gs.statcounter.com/vendor-market-share/mobile

Samsung 27,84 %
Apple 26,47 %
Xioami 10,62 %
Huawei 8,85 %
Oppo 5,39 %
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gs.statcounter.com/vendor-market-share/mobile

Mobilni operacni systém

o Kvéten 2021 - gs.statcounter.com/os-market-share/
mobile/worldwide

Android 72,72 %
i0S 26,47 %
Samsung 0,4 %
KaiOS 0,17 %
Neznamy 0,17 %
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Co je Android?

@ Zasobnik softwaru s otevienym zdrojovym kédem, ktery
zahrnuje

o Operaéni systém
o Middleware
o Kili¢ové mobilni aplikace (webovy prohlize¢, PIM, SMS, e-mail

e Knihovny API pro psani mobilnich aplikaci.
@ Open-source vyvojova platforma pro tvorbu mobilnich aplikaci
@ Operaéni systém zalozeny na Linuxu

@ Obecné pro mobilni zafizeni s dotykovou obrazovkou, jako
jsou chytré telefony. a tablety
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Kde je Android

Telefony

Tablety

Televizory

STB - set-top-box

roboti

budou v autech

budou v zabavnich systémech za letu v letadlech

Android je vSude !
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Softwarovy zasobnik pro Android

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View Notification
System Manager

Activity
Manager Providers

Manager
Location XMPP

Telephony Resource
Manager Service

Package
Manager [LEGELEY

Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME
Surface Media X Core
Manager Framework SQlite Libraries

OpenGL|ES FreeType WebKit

libc

LiNuUX KERNEL

Flash Memary Binder (IPC)

Bluetooth
Driver

Display Camera
Driver Driver Driver Driver
Power

WiFi Audio
Management

Drivers

USB Keypad

Driver Driver Driver
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Zaklady aplikace

@ Aplikace pro Android jsou napsany v programovacim jazyce
Java nebo Kotlin. - Obecné
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Zaklady aplikace

@ Aplikace pro Android jsou napsany v programovacim jazyce
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@ Nastroje Android SDK zkompiluji kéd (spolu s veskerymi daty
a prostiedky do balicku Android, archivniho souboru s
koncovkou .apk.
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Zaklady aplikace

@ Aplikace pro Android jsou napsany v programovacim jazyce
Java nebo Kotlin. - Obecné

@ Nastroje Android SDK zkompiluji kéd (spolu s veskerymi daty
a prostiedky do balicku Android, archivniho souboru s
koncovkou .apk.

@ Veskery koéd v jednom souboru .apk je povazovan za jednu
aplikaci. a je to soubor, ktery zafizeni s operacnim systémem
Android pouZivaji k instalaci aplikace.
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Aplikace pro Android

Aplikace Android Zije ve vlastnim bezpecnostnim sandboxu,
Andorid OS je viceuzivatelsky linuxovy systém,
Kazda aplikace je jiny uzivatel (ve vychozim nastaveni).

Kazdy proces ma svij vlastni virtualni poéitac (VM).

Ve vychozim nastaveni bézi kazda aplikace ve vlastnim
linuxovém procesu.

@ Systém Android spusti proces, kdyz je tfeba, aby néktera z
komponent aplikace byla spusténa. spustit

@ Vypne proces, kdyZ uz neni potfeba nebo kdyz systém musi
obnovit pamét pro jiné aplikace.
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“Principle of least privilege”

o Kazda aplikace ma ve vychozim nastaveni pristup pouze ke
komponentam, které potrebuje ke své praci, a ne vice.

@ Aplikace nemize pristupovat k ¢astem systému, pro které neni
urcena. udéleno opravnénfi

o Otazka: Jak sdilet data s ostatnimi aplikacemi ?
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Sdileni dat s jinymi aplikacemi

o Sdileji stejné ID uzivatele Linuxu a v takovém pfipadé maji
vzajemny pristup k soubortim.

@ Vytvorit nebo pouzit zprostredkovatele obsahu

e Ukladat data na SDCard

o Dilezité: Aplikace miize pozadovat opravnéni k pristupu k
datdim zafizeni, jako nap¥. uzivatelskych kontaktd, zprav SMS,
pripojitelného dlozisté (karty SD), fotoaparatu, Bluetooth a
dalsi
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Komponenty aplikace

Cty¥i riizné typy aplikaénich komponent. Kazdy typ slouzi ma
odlisny ucel a odlisSny zivotni cyklus.

@ Activities

@ Services

e Content providers

@ Broadcast receivers
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Pfedstavuje jednu obrazovku s uzivatelskym rozhranim.
Vice ¢innosti v jedné aplikaci

VSechny aktivity maji vlastni zivotni cyklus

Aktivita je implementovana jako podtfida tfidy Activity

Napr. aplikace Mail: Cteni posty, skladani posty...

15 /25| Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



Service

@ Sluzba bézi na pozadi a provadi dlouhodobé operace nebo
praci pro vzdalené procesy.

Sluzba neposkytuje uzivatelské rozhrani

ma vlastni Zivotni cyklus

Nap¥. hudebni aplikace: sluzba miize na pozadi prehravat
hudbu, zatimco uzivatel je v jiné aplikaci.
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Content providers

o Zprostfedkovatel obsahu spravuje sdilenou sadu dat aplikace

@ Ostatni aplikace mohou data upravovat bez znalosti podrobné
architektury

@ Dobrou praxi je také pouzivat poskytovatele obsahu jako
interni nastroj.

@ Zprostredkovatelé systémového obsahu ukladaji informacni
radky Kontakt, Fotografie, Video...
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Broadcast receivers

@ Mechanismus pro odesilani nebo prijimani zprav vysilanych
systémem Android a jinymi aplikacemi systému Android
@ Podobny navrhovému vzoru "publish-subscribe”.

@ Pri odesilani broadcastové zpravy se ostatni aplikace musi
prihlasit k odbéru tohoto typu zpravy.

@ Existuje mnoho systémovych zprav, napf. systém posle zpravu
po dokonceni startu systému, baterie je vybita...
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@ Jednéa se o samostatny mechanismus, ktery pouzivime ke
spusténi t¥i ze Ctyr typl komponent - aktivit, sluzeb a
prijimacid vysilani.

@ Se zdmérem posilat informace o akcich a datech

@ V zavislosti na komponenté definujeme akce riizné.
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The Manifest File

Vsechny informace o kompomentu musi existovat v souboru
AndroidManifest.xml.

Zvlast musime zvefejnit informace o hlavni ¢innosti
Musime také zverejnit informace o povolenich
Aplikace vyzaduje

Vyhlasit minimalni droven API

Deklarovat pouzité nebo pozadované hardwarové a softwarové
funkce (fotoaparat, sluzby bluetooth nebo vicedotykovy displej
atd.)

Knihovny API (jiné nez APl ramce Android), napriklad
knihovna Google Maps.
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AndroidManifest.xml

1| <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

2| <manifest ... >

3 <uses-permission android:name="android.permission. ..."/>
4 <application android:icon="@drawable/app_icon.png" ... >

5 <activity android:name="com.example.project.ExampleActivity"
6 android:label="@string/example_label" ... >

7 </activity>

8 <service>

9 </service>

10 <receiver>

11 </receiver>

12 <provider>

13 </provider>

14 P

15 </application>

16| </manifest>
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Zivy priklad - Hello World
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Uvod do aplikace Android Studio

@ https://www.youtube.com/watch?v=K2dodTXARqc

@ https://www.youtube.com/user/androiddevelopers/
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Reseni béZnych problém p¥i vyvoji systému Android

@ http://www.vogella.com/articles/
AndroidDevelopmentProblems/article.html

@ http://d.android.com
@ http://stackoverflow.com/questions/tagged/android
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o Aktivita je komponent, ktory poskytuje obrazovku s s ktorou
moZu pouzivatelia komunikovat, aby nieco urobili

@ Kazda cinnost ma k dispozicii okno, do ktorého sa vykresluje
jej pouzivatelské rozhranie.

e Okno zvylajne vypliia obrazovku, niekedy méze byt mensie

@ Aplikacia sa sklada z viacerych aktivit, ktoré st volne
navzajom viazané.
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Multiply Activities - how arrange

@ Kazda cinnost m6Ze potom spustit in Cinnost, aby sa
vykonala rézne Cinnosti.
@ Pri kazdom spusteni novej Cinnosti sa predchadzajica innost

zastavi, ale systém zachovava aktivitu v zasobniku ("back
stack”).

@ Ked sa spusti nova aktivita, presunie sa na zadny zasobnik a
prevezme zameranie pouzivatela.

@ Zadny zasobnik je zakladnym mechanizmom zasobnika
"posledny prichadza, prvy odchadza™

[ Start Activity 2 1 [- Start Activity 3 1 F Navigate back j

Foreground activity

Activity 1 Activity 2 Activity 3 Activity 2
Back Stack Activity 1 Activity 2 Activity 1
Activity 1 Activity 3

destroyed
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Nasobit dlohu - ako zariadit

o Ked pouzivatel spusti aplikaciu prvykrat alebo ked je aplikacia
zni¢ena, vytvori sa nova uloha.

o Ked aplikacia existuje, tloha tejto aplikacie sa dostane do

popredia
Foreground activity Background
| Activityz | | Activity Y |
| Activity Y | | Activity X |
Task B Task A
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Vytvorenie aktivity

Ak chcete vytvorit aktivitu, musite vytvorit podtriedu Activity
(alebo jej existujica podtrieda)

Aktivita ma sedem metdd spatného volania

Musime deklarovat iba jednu onCreate()

Ostatné zavisi od poziadaviek aplikacie

Predvidatelnost aktivity zavisi od pochopenia zivotného cyklu
aktivity
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Implementacia spatnych volani zivotného cyklu - kostra

class NewActivity : AppCompatActivity(){

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){
super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_new)
// The activity is being created.

}

override fun onPause(){
super.onPause ()

// Another activity is taking focus (this activity is about to be "paused").

}
override fun onRestart(){
super.onRestart ()

override fun onResume (){
super.onResume ()
// The activity has become visible (it is now "resumed").
¥
override fun onStart(){
super.onStart ()
// The activity is about to become visible.
¥
override fun onStop(){
super.onStop ()
// The activity is no longer visible (it is now "stopped")
}
override fun onDestroy(){
super.onDestroy ()
// The activity is about to be destroyed.
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Zivotny cyklus aktiv

Activity
launched
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i

onStart()
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\ | Activity
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T
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—

-—

User navigates
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| killed
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nex
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User returns
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shutdown |
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Zivotny cyklus aktivity

Activity
launched

—————+  onCreats()

i

onStart() +—————  onAestar()

onResume)
[ MAppprocess | Activity
’ killed running

User navigates
10 the aotivity

!
Another activity comes

into the foreground
. Usern

¥ 0 the activity
Apps with higher priority ___| |
‘need memory onPause()
The activity is
no longer visible:

) o the aciivity
onStopy  ————————— )
I

The activity s finishing or
being destroyed by the system

onDestroy()

'

Activity \
shutdown |
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User navigates

onCreate()

Vola sa pri prvom vytvoren{
aktivity. Mali by ste nastavit -
vytvorit pohlady, zviazat tdaje so
zoznamami atd. Tejto metdde sa
odovzdava objekt Bundle, ktory
obsahuje predchadzajiice aktivity
stav.

Vzdy nasleduje po onStart().
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Zivotny cyklus aktivity

o onRestart()

' Vola sa po zastaveni ¢innosti,
e tesne pred jej opatovnym
=== spustenim.

User navigates

i Vzdy nasleduje onStart().
‘4 App process ‘. : Activity
" Killed running
Snior sy comos onStart()
nto the -:rem.nd e o
o el I e B Vola sa tesne pred tym, ako sa
I o o o Mo 9
Ttesuiyls aktivita stane viditelnou pre
! - Sl
o pouzivatela.
T, Nasleduje onResume(), ak sa
being destroyed by the system
- aktivita dostane do popredia,
onDestroy|
[ alebo onStop(), ak sa stane
|l skrytou.
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Zivotny cyklus aktivity

Activity
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onResume()

Vola sa tesne predtym, ako
aktivita za¢ne komunikovat s
pouzivatelom. Pri tomto sa
aktivita nachadza na vrchole
zasobnika aktivit, pricom vstup
od pouzivatela smeruje do nej.
Vzdy nasleduje onPause().
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Zivotny cyklus aktivity

onPause()
P 2 ) < <
¥ Vola sa, ked sa systém chysta
= zacat pokracovat v inej ¢innosti.
N - Mali by ste: odovzdat neulozené
Userravigtes o zmeny do trvalych tdajov,
% ! zastavit animacie a iné veci,
| Appprocess | Activity
Killed running

— : ktoré mozu spotrebovavat

Another activity comes

POt s procesor, a podobne. Malo by to
e oy ey robit ¢okolvek velmi rychlo,
“IT:ZE;:EZJE g dalsia ¢innost nebude
wop pokracovat, kym sa nevrati.
o o S Nasleduje bud onResume(), ak sa
ot aktivita vrati spat do dopredu,
“jw alebo onStop(), ak sa stane pre

| shutdown

pouzivatela neviditelnou.
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Zivotny cyklus aktivity

Activity
launched
! onStop()
— % onCreate()
' Vola sa, ked cCinnost uz nie je pre
onStart() o — ‘onRestart()
| ) pouzivatela viditelna. To sa mo6ze
i rPsume0 , vy g
o e i stat pretoze je znicena alebo
(R ) pomy pretoze ina aktivita (bud
1 . . s 7
seter sy coes existujica alebo nové) bola
: - User returns
R e e Ml obnoven3 a zakryva ju.
e sy Nasleduje bud onRestart(), ak sa
no longer visible Iser navigates v 5 o wA o 5
' B cinnost vracia spat interakciu s
onStop() e
Theac\w:yw‘sringhimov pOUZ|VateIOm, alebo po
being destroyed by the system Ve Vv !
onDestroy(), ak sa tato Cinnost
onDestroy() . v
L vracia prec.

Activity \
shutdown |

7/24f Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT




Zivotny cyklus aktivity
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Viac informaciiViac informacii

@ https://developer.android.com/guide/components/
activities/activity-lifecycle
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Ulozenie stavu aktivity

@ V predvolenom nastaveni systém pouziva Bundle instance
state na ulozenie informacii o kazdom objekte View v
rozlozeni aktivity, ale nie na ulozenie vSetkych informacii.

o Mbzete vSak (a should)proaktivne zachovat stav vasich
aktivit pomocou metédy onSavelnstanceState().

o Ked sa vasa aktivita zaCne zastavovat, systém zavold metédu
onSavelnstanceState()

o Tieto metddy pouzivaji dvojice kli¢-hodnota na ulozenie

stavu
1| override fun onSaveInstanceState(outState: Bundle?){
2 // Save the user's current game state
3 outState?.run{
4 putInt (STATE_SCORE, currentScore)
5 putInt (STATE_LEVEL, currentLevel)
6 }
7
8 // Always call the superclass so it can save the view hierarchy state
9 super.onSaveInstanceState (outState)
10| }
11
12| companion object{
13 val STATE_SCORE = "playerScore"
14 val STATE_LEVEL = "playerLevel"
5]}
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Obnovenie stavu ¢innosti

e Mbzete pouzit onCreate() alebo onRestorelnstanceState().
o Tieto metddy dostant ten isty Bundle, ktory obsahuje
informécie o stave instancie.

1| override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){

2 super.onCreate(savedInstanceState) // Always call the superclass first
3

4 // Check whether we're recreating a previously destroyed instance
5 if (savedInstanceState != null){

6 with(savedInstanceState){

7 // Restore value of members from saved state

8 currentScore = getInt (STATE_SCORE)

9 currentLevel = getInt(STATE_LEVEL)

10 }

11 } else{

12 // Probably initialize members with default values for a new instance
13 ¥

14|}

1| override fun onRestorelnstanceState(savedInstanceState: Bundle?){

2 // Always call the superclass so it can restore the view hierarchy
3 super.onRestoreInstanceState (savedInstanceState)

4

5 // Restore state members from saved instance

6 savedInstanceState?.run{

7 currentScore = getInt (STATE_SCORE)

8 currentLevel = getInt (STATE_LEVEL)

9 ¥

10|}
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Zivy priklad - Zivotny cyklus systému Android
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Prechod medzi ¢innostami

@ Na spustenie aktivity mézeme pouzit dve metddy
startActivity() alebo startActivityForResult()

o Tieto metddy vyzaduji objekt Intent, ktory obsahuje
informacie o aktivite

Explicitné

-

val intent = Intent(this, OtherActivity::class.java)
2| startActivity(intent)

Implicitné

val intent = Intent(Intent.ACTION_SEND).apply{
putExtra(Intent.EXTRA_EMAIL, recipientArray)
}

startActivity (intent)

W N e

12/24] Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



Spustenie Cinnosti a ¢akanie na vysledok [1/2]

o Ked potrebujeme ziskat vysledok, musime pouzit
startActivityForResult()
@ Impement tejto metddy musime pridat kéd vo vnitri dvoch
aktivit
Prva aktivita - Spustenie druhej aktivity

companion objectq{
const val REQUEST_CODE = 67 //declare request code
}
fun activityCall(){
val intent = Intent(this, OtherActivity::class.java)
startActivityForResult (intent ,REQUEST_CODE)

N U WwN R

Implement Receive methods

override fun onActivityResult(requestCode: Int, resultCode: Int, data: Intent?){

super.onActivityResult (requestCode, resultCode, data)
// Check which request we're responding to
if (requestCode == REQUEST_CODE){

// Make sure the request was successful

if (resultCode == Activity.RESULT_OK){

// Do something with the data here
}

O VM ~ND O WN

[
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Zaciatok Cinnosti a ¢akanie na vysledok [2/2]

Odoslanie Gdajov z druhej aktivity

fun responseButton(view: View){
Log.i(TAG, "responseButton")
val returnIntent = Intent ()
returnIntent.putExtra("result", "data from secondActivity")

setResult (RESULT_OK, returnIntent)
finish ()

0N O WN R
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@ Spustenie Cinnosti

@ Spustenie sluzby

@ Dorucenie vysielania

o Explicitny zamer - $pecifikécia, ktora aplikacia bude spliat
zamer

@ Implicitny zdmer - nepomenovat konkrétnu zlozku, ale

namiesto toho deklarovat vSeobecnll ¢innost, ktord sa ma
vykonat
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Vytvorenie zameru

@ Pri vytvarani objektu zdmeru zaddme
e Component name - iba Explicit Intent

@ Action - Retazec, ktory Specifikuje vSeobecn( akciu, ktora sa
ma vykonat, systémovid Akciu alebo vlastni Akciu

o Data - objekt URI

o Category - dodatoc¢né informacie o druhu komponentu, ktory
by mal spracovat zamer

e Extras - dvojice kli¢-hodnota, ktoré nesti dodatocné
informéacie potrebné na vykonanie pozadovanej akcie
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Standardna systémova akcia

o ACTION_MAIN o ACTION_SENDTO

o ACTION_VIEW o ACTION_ANSWER

o ACTION_ATTACH_DATA o ACTION_INSERT

o ACTION_EDIT o ACTION_DELETE

o ACTION_PICK o ACTION_RUN

o ACTION_CHOOSER o ACTION_SYNC

o ACTION_GET_CONTENT o ACTION_PICK_ACTIVITY
o ACTION_DIAL o ACTION_SEARCH

o ACTION_CALL o ACTION_WEB_SEARCH

o ACTION_SEND o ACTION_FACTORY_TEST
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Priklady

o ACTION _VIEW content://contacts/people/1 —
Zobrazenie informéacie o osobe, ktorej identifikator je “1”.

o ACTION_DIAL content://contacts/people/1 —
Zobrazenie telefénu s vyplnenou osobou.

o ACTION_EDIT content://contacts/people/1 — Upravit
informacie o osobe, ktorej identifikator je “1".

o ACTION_VIEW tel:123 — Zobrazenie telefénneho &iselnika s
danym s vyplnenym Cislom. VSimnite si, ako ACTION VIEW
robi to, ¢o sa pre dany URI povaZuje za najrozumnejsie.

o ACTION_DIAL tel:123 — Zobrazi telefénny Ciselnik s danym
vyplnenym cislom.
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@ Poskytuje dodato¢né informacie o akcii, ktord sa ma vykonat.

@ Napriklad CATEGORY _LAUNCHER znamena, ze by sa mala
zobrazit v spustaci ako aplikacia najvyssej trovne.

o CATEGORY_ALTERNATIVE znamen3, Ze by mala byt
zaradena do zoznamu alternativnych akcii, ktoré moze
pouzivatel vykonat na Casti Gdajov.

@ To znamen4, Ze ak zahrniete kategorie
CATEGORY_LAUNCHER a CATEGORY_ALTERNATIVE,
potom budete riesit iba komponenty so zamerom ktory
obsahuje zoznam oboch tychto kategdrii.

o Cinnosti budd velmi ¢asto potrebovat podporovat kategériu
CATEGORY_DEFAULT, aby ich bolo mozné néjst
Context.startActivity().

o DEFAULT CATEGORY sa vyZzaduje pre vsetky filtre - okrem
tych, ktoré majd akciu MAIN a kategdriu LAUNCHER.
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Standardné kategorie

CATEGORY_DEFAULT
CATEGORY_BROWSABLE
CATEGORY_TAB
CATEGORY_ALTERNATIVE

CATEGORY_SELECTED_AL-
TERNATIVE

CATEGORY_LAUNCHER
@ CATEGORY_INFO
@ CATEGORY_APP_MARKET

®© 6 6 o o

®

CATEGORY_HOME
CATEGORY_PREFERENCE
CATEGORY_TEST
CATEGORY_CAR_DOCK
CATEGORY_DESK_DOCK
CATEGORY_LE_DESK_DOCK
CATEGORY_HE_DESK_DOCK
CATEGORY_CAR_MODE
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Priklad kodu

Explicitny zamer

val fileDownloadIntent = Intent(this, FileDownloadService::class.java).apply{
data = Uri.parse(fileUrl)
}

startService (fileDownloadIntent)

W N

1| val intent = Intent(this, OtherActivity::class.java)
2| startActivity(intent)

Implicitny zamer

val fileDownloadIntent = Intent(this, FileDownloadService::class.java).apply{
data = Uri.parse(fileUrl)
¥

startService(fileDownloadIntent)

W N e

val sendIntent = Intent().apply{
action = Intent.ACTION_SEND
putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, textMessage)
type = "text/plain"

}

// Try to invoke the intent.

try{

9 startActivity(sendIntent)

10| } catch (e: ActivityNotFoundException){

11 // Define what your app should do if no activity can handle the intent.

12| }
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Vynucovanie vyberu aplikacie

@ Pomocou implicitnych zdmerov si pouzivatel méze vybrat,
ktord aplikaciu pouzije (ak je ich viac)

@ Pouzivatel moZe nastavit predvolend aplikaciu pre urciti
¢innost

@ Pomocou createChooser() zobrazime choiceer a napr. posleme
data inym aplikaciam

//1. Define Intent

val sendIntent = Intent(Intent.ACTION_SEND)

// Always use string resources for UI text.

// This says something like "Share this photo with"

//2.Create title

val title: String = resources.getString(R.string.chooser_title)
//3. Create intent to show the chooser dialog

val chooser: Intent = Intent.createChooser(sendIntent, title)

0N O WN R

10| //4. Verify the original intent will resolve to at least one activity
11| if (sendIntent.resolveActivity(packageManager) != null){

12 startActivity(chooser)

13| }
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Prijimanie implicitného Intnetu

@ Aby sme mohli prijimat implicitny zdmer, musime deklarovat
jeden alebo viac filtrov zdmeru pre kazdi z komponentov
aplikacie

@ Systém dorudi implicitny zdmer do vasej aplikacnej zlozky len
vtedy, ak zdmer moze prejst cez jeden z vasich filtrov zdmerov.

1| <activity android:name="MainActivity">

2 <!-- This activity is the main entry, should appear in app launcher -->
3 <intent-filter>

4 <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

5 <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

6 </intent-filter>

7| </activity>

8

9| <activity android:name="ShareActivity">

10 <!-- This activity handles "SEND" actions with text data -->

11 <intent-filter>

12 <action android:name="android.intent.action.SEND"/>

13 <category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>

14 <data android:mimeType="text/plain"/>

15 </intent-filter>

16 <!-- This activity also handles "SEND" and "SEND_MULTIPLE" with media data -->
17 <intent-filter>

18 <action android:name="android.intent.action.SEND"/>

19 <action android:name="android.intent.action.SEND_MULTIPLE"/>

20 <category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>

21 <data android:mimeType="application/vnd.google.panorama360+jpg"/>
22 <data android:mimeType="image/*"/>

23 <data android:mimeType="video/*"/>
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Viac informacii

@ https://developer.android.com/guide/components/
activities/activity-lifecycle

@ https://developer.android.com/guide/components/
intents-filters
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o Predstavuje opakované pouzitelnou cast uzivatelského
rozhrani aplikace.

Fragment definuje a spravuje vlastni rozvrzen{
Ma vlastni zivotni cyklus

M{ze zpracovavat vlastni vstupni udalosti

Fragment musi byt hostovan aktivitou nebo jinym fragmentem
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Vytvoreni fragmentu

@ Nastaveni prostredi

P¥idat do projektu build.gradle informace o llozisti Google Maven

1| buildscriptq{

2 e

3

4 repositoriesq{
5 google ()
6 C

7 }

8|}

9
10| allprojects{
11 repositoriesq{
12 google ()
13 .
14 b
15| }
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Vytvoreni fragmentu

o Nastaveni prostfedi

PFidani informaci o knihovné AndroidX Fragment do aplikace
build.gradle

dependenciesq{
val fragment_version = "1.3.4"

1
2
3
4 // Java language implementation

5 implementation("androidx.fragment:fragment:$fragment_version")

6 // Kotlin

7 implementation("androidx.fragment:fragment-ktx:$fragment_version")
8
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Vytvoreni fragmentu

@ Vytvoreni tfidy fragmenti

Miizeme pouzit Fragemnt, DialogFragment,
PreferenceFragmentCompat

1| class ExampleFragment : Fragment(R.layout.example_fragment)
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Vytvoreni fragmen

e Pridani fragmentu do aktivity

Definice v XML, android:name obsahujici jednu tfidu

<androidx.fragment.app.FragmentContainerView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/fragment_container_view"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:name="com.example.ExampleFragment" />

DO W N
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Vytvoreni fragmentu

e Pridani fragmentu do aktivity

nebo (&astéji) Definovat v kontejneru XML pro fragment

<androidx.fragment.app.FragmentContainerView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android: id="@+id/fragmentfcontainerfview”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent" />

G W N R

P¥idani kédu do aktivity (onCreate())

-

supportFragmentManager.commit{
setReorderingAllowed (true)
3 add<ExampleFragment>(R.id.fragment_container_view)

N
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Zivotn{ cyklus fragmentu

o Kazda instance Fragment ma svij vlastni zivotni cyklus.

o Zivotni cyklus pohledu se li$f od Zivotniho cyklu fragmentu
e Stav fragmentu:

INITIALIZED

CREATED

STARTED

RESUMED

DESTROYED
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Zivotn{ cyklus fragmentu

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle
CREATED INITIALIZED
STARTED STARTED
RESUMED RESUMED
STARTED STARTED

CREATED
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Zivotn{ cyklus fragmentu

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle

CREATED
Byl pfidan do
CREATED TALEED FragmentManager-u a metoda
: onAttach() jiz byla zavolana.
* CREATED <. )
Zivotni cyklus pohledu fragmentu
STARTED STARTED v/ v 4
se vytvori pouze tehdy, kdyz vas
RESUMED RESUMED Fragment poskytne platnou
STARTED sTARTED instanci pohledu. Mizete také
prepsat funkci onCreateView(),
g
CREATED abyste programové nafoukli nebo
CREATED * v .
vytvorili zobrazeni vaseho
DESTROYED fragmentu
DESTROYED
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Zivotn{ cyklus fragmentu

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle
CREATED INITIALIZED
STARTED
CREATED Tento stav zaruluje, ze zobrazen{
STARTED STARTED fragmentu je k diSpOZiCi, pOkUd
bylo vytvoreno, a ze je bezpecné
RESUMED RESUMED .
! provést FragmentTransaction na
STARTED STARTED 24 2
* podfizeném FragmentManager-u
fragmentu.
CREATED y
DESTROVED
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Zivotn{ cyklus fragmentu

Fragment Lifecycle

CREATED

STARTED

RESUMED

STARTED

CREATED

DESTROYED

Fragment Callbacks

onCreate()

onCreateView()

onViewCreated()

onViewStateRestored()

onResume()

onPause()

onstop()

onSavelnstanceState()

onDestroyView()

HHtEHT

onDestroy()

View Lifecycle

INITIALIZED

CREATED

STARTED

RESUMED

STARTED

CREATED

DESTROYED

Kdyz je fragment viditelny,
vSechny efekty animatoru a
prechodu jsou dokonceny a
fragment je pripraven k interakci
s uzivatelem.
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Zivotn{ cyklus fragmentu

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle
CREATED INITIALIZED
STARTED
CREATED Jakmile uzivatel zacne fragment
STARTED STARTED OpOUétét a dokud je fragment
RESUMED RESUMED stale V|d|te|ny, zivotni Cykly
fragmentu a jeho zobrazeni se
STARTED STARTED . .
presunou zpét do stavu
I STARTED. )
DESTROVED
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Zivotn{ cyklus fragmentu

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle
CREATHD
CREATED INITIALIZED . sowy V
Jakmile fragment jiz neni
CREATED viditelny, zZivotni cykly fragmentu
a jeho zobrazeni se presunou do
STARTED STARTED Fe
F stavu STARTOVANO.
RESUMED RESUMED Nasleduje bud onResume(),
STARTED STARTED pOkUd se aktivita vrati Zpét do
stavu dopredu, nebo OnStOp(),
CREATED 73
S pokud se stane pro uzivatele
neviditelnou.
DESTROVED
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Zivotn{ cyklus fragmen

Fragment Lifecycle

CREATED

STARTED

RESUMED

STARTED

CREATED

DESTROYED

Fragment Callbacks

onCreate()

onCreateView()

onViewCreated()

onViewStateRestored()

onResume()

onPause()

onstop()

onSavelnstanceState()

onDestroyView()

HHtEHT

onDestroy()

View Lifecycle

INITIALIZED

CREATED

STARTED

RESUMED

STARTED

CREATED

DESTROYED

DESTROYED

Fragment je odstranén, nebo
pokud je FragmentManager
znicen
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Metody zivotniho cyklu - do obnoveného stavu (interakce s

uzivatelem).)

@ onAttach - vola se, jakmile je fragment spojen s jeho Cinnosti.
@ onCreate - vola se pro pocateéni vytvoreni fragmentu.

@ onCreateView - vytvori a vrati hierarchii pohledd pridruzenych
k fragmentu.

@ onActivityCreated - sdéli fragmentu, ze jeho aktivita dokondila
svou android.app.Activity-onCreate.

@ onViewStateRestored - sdéli fragmentu, ze byl obnoven
veskery ulozeny stav jeho hierarchie pohledd.

@ onStart - zviditelni fragment pro uzivatele (na zakladé
spusténi jeho obsahujici aktivity).

@ onResume - zplsobi, ze fragment zacne komunikovat s
uzivatelem (na zakladé obnovenf jeho obsahujici aktivity).
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@ onPause - fragment jiZ neinteraguje s uzivatelem, protoze jeho
¢innost je pozastavena nebo jej v ¢innosti modifikuje operace
fragmentu.

@ onStop - fragment jiZz neni pro uZivatele viditelny, protoZe jeho
¢innost je zastavena nebo jej v Cinnosti modifikuje operace
fragmentu.

@ onDestroyView - umoziuje fragmentu vycistit prostredky
spojené s jeho pohledem.

@ onDestroy - vola se za tcelem konecného vycisténi stavu
fragmentu.

@ onDetach - vola se bezprostfedné pred tim, nez fragment
prestane byt spojen se svou aktivitou.
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Service

@ Aplika¢ni komponenta, kterd mize provadét dlouhodobé
operace na pozadi.

@ Neposkytuje uzivatelské rozhrani
@ Rozsiteni tfidy Service

@ VSechny sluzby musite deklarovat v souboru manifestu
aplikace.
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Typy sluzeb

e Foreground

@ Sluzba v popredi provadi néjakou operaci, ktera je pro
uzivatele viditelna.

@ Sluzby v popfedi musi zobrazovat oznadmeni.

@ Toto oznameni nelze zrusit, pokud neni sluzba zastavena nebo
odstranéna

@ Pokracuje v béhu, i kdyz uzivatel s aplikaci neinteraguje
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Typy sluzeb

e Background

@ Sluzba na pozadi provadi operaci, kterou uzivatel pfimo
nevnima.

@ napr. kompaktni dlozisté

@ API 26 nebo vyssi - omezeni spousténi sluzeb na pozadi, kdyz
samotna aplikace neni v popredi, neméli byste pfistupovat k
informacim o poloze z pozadi
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Typy sluzeb

@ Bound

@ Vazana sluzba nabizi rozhrani klient-server, které umoznuje
komponentdm komunikovat se sluzbou, posilat pozadavky,
prijimat vysledky, a to i napfi¢ procesy pomoci meziprocesové
komunikace (IPC).

@ Funguje pouze do té doby, dokud je k ni vazana jinad aplika¢ni
komponenta.

o Ke sluzbé se miize vazat vice komponent najednou, ale kdyz
se vSechny odvézou, sluzba se znidi.
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Vice informaci

@ https://developer.android.com/guide/fragments

@ https:
//developer.android.com/guide/fragments/lifecycle
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Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani aplikace je vse, co uzivatel vidi a s ¢im mize
interagovat. Systém Android poskytuje mnoho predpfipravenych
komponent uzivatelského rozhrani, naptiklad structured layout
objects a Ul controls, které umoznuji vytvorit grafické uzivatelské
rozhrani pro vasi aplikaci. Android poskytuje také dalsi moduly
uzivatelského rozhrani pro specialni rozhrani, napriklad dialogs,
notifications a menus.

2/29| Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



Rozlozenf

Definuje strukturu uzivatelského rozhrani v aplikaci, napriklad v
aktivité. VSechny prvky rozvrzenfi jsou vytvoreny pomoci hierarchie
objektd View a ViewGroup.

View View

View View View
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Deklarovat rozlozeni

Rozlozeni miiZete deklarovat dvéma zpisoby:

o Declare Ul elements in XML. - Systém Android poskytuje
jednoduchy slovnik XML, ktery odpovida tfiddm a podtfidam
View, jako jsou tfidy pro widgety a rozvrzeni. K sestaveni
rozvrzeni XML pomoci rozhrani drag-and-drop mizete také
pouzit editor rozvrzeni aplikace Android Studio.

o Instantiate layout elements at runtime. Vase aplikace
miZe programové vytvaret objekty View a ViewGroup (a
manipulovat s jejich vlastnostmi).
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Definice rozlozeni v XML soubor

@ Deklarovani uzivatelského rozhrani v XML umoznuje oddélit
prezentaci aplikace od kédu, ktery Fidi jeji chovani.

@ View - se obvykle nazyvad "widgety” a miize byt jednou z
mnoha podtfid, napriklad Button or TextView.

o ViewGroup - obvykle se nazyvaji "layouty” a mohou byt
jednim z mnoha typ(, které poskytuji rliznou strukturu
rozvrzeni, napriklad LinearLayout or ConstraintLayout .

@ Chcete-li rozvrzeni ladit za béhu, pouzijte nastroj Inspektor
rozvrzeni. https://developer.android.com/studio/
debug/layout-inspector
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Priklad XML

1| <?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

2| <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
3 android:layout_width="match_parent"

4 android:layout_height="match_parent"

5 android:orientation="vertical" >

6 <TextView android:id="@+id/text"

7 android:layout_width="wrap_content"

8 android:layout_height="wrap_content"

9 android:text="Hello, I am a TextView" />
10 <Button android:id="@+id/button"

11 android:layout_width="wrap_content"

12 android:layout_height="wrap_content"

13 android:text="Hello, I am a Button" />

14| </LinearLayout >

o Kazdy soubor rozvrzeni musi obsahovat presné jeden korenovy
prvek, ktery musi byt objektem View nebo ViewGroup (napt.
LinearLayout).

@ Vsechna rozvrzeni uklddame do res/layout/ .

@ Systém Android podporuje riizné velikosti obrazovky
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Rizné velikosti obrazovek

For handsets

For handsets in landscape

For 7 inch tablets

For 7 inch tablets in landscape

res/layout/main_activity.xml
res/layout-land/main_activity.xml
res/layout-sw600dp/main_activity.xml
res/layout-sw600dp-land/main_activity.xml

W N R

@ RozloZeni specifické pro obrazovku mizete poskytnout
vytvorenim dalSich adreséri res/layout/ - jednoho pro
kazdou konfiguraci obrazovky, kterd vyzaduje jiné rozlozeni.

e Pouzijte kvalifikdtor dostupné Sitky (napt. sw600dp -
obrazovka s 600dp).

e Pouzijte kvalifikatory orientace (napt. land or port - rozlozeni
na vysku, resp. na Sitku).
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Typ rozvrzeni |

@ Linear Layout - je skupina zobrazeni, kterd zarovnava vsechny
déti v jednom sméru, vertikdlné nebo horizontalné.

o Relativetlayout - je skupina zobrazeni, kterd zobrazuje
podfizena zobrazeni v relativnich pozicich.

e Constraint Layout -je zobrazeni pro vytvareni rozsahlych a
slozitych rozvrzeni s plochou hierarchii zobrazeni (bez
vnorenych skupin zobrazenfi). Je podobné RelativelLayout v
tom, Ze vSechna zobrazeni jsou rozloZena podle vztahii mezi
sourozeneckymi zobrazenimi a nadrazenym rozlozenim, ale je
flexibilngjsi nez RelativeLayout.

@ Table Layout - je zobrazeni, které seskupuje pohledy do Fadkdi
a sloupci.

@ Absolute Layout - umoznuje zadat presné umisténi jeho
potomki.
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Typ rozvrzeni |l

@ Frame Layout - je zastupny symbol na obrazovce, ktery
miiZzete pouzit k zobrazeni jednoho zobrazeni.

o List View - ListView je skupina zobrazeni, kterad zobrazuje
seznam rolovatelnych polozek. (Rozlozeni s adaptérem)

@ Grid View - GridView je skupina ViewGroup, kterd zobrazuje
polozky ve dvourozmérné rolovaci mfizce. (Rozlozeni s
adaptérem)

@ https://www.tutorialspoint.com/android/android_
user_interface_layouts.htm
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Atributy rozvrzeni |

@ android : id - Toto je ID, které jednoznacné identifikuje
zobrazeni.

@ android : layout_width - Toto je Sitka rozvrzeni.
@ android : layout__height - Toto je vyska rozvrzeni.

@ android : layout__marginTop - Toto je prostor navic na horni
strané rozvrzeni.

@ android : layout__marginBottom - Toto je prostor navic na
spodni strané rozlozeni.

@ android : layout__marginLeft - Toto je prostor navic na levé
strané rozlozeni.

@ android : layout__marginRight - Toto je prostor navic na pravé
strané rozlozeni.

@ android : layout_gravity - Toto urluje, jak jsou umisténa
podfizena zobrazeni.
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Atributy rozvrzeni Il

@ android : layout_ weight - Toto urcuje, kolik mista navic v
rozvrzeni ma byt pridéleno Zobrazeni.

@ android : layout_ x - Toto urcuje souradnici x rozvrzeni.
@ android : layout_y - Toto urCuje y-ovou soutadnici rozlozeni.
@ android : layout_width - Toto je Sitka rozloZeni.

@ android : paddingLeft - Toto je levy padding vyplnény pro
rozlozeni.

@ android : paddingRight - Toto je pravy padding vyplnény pro
rozlozeni.

@ android : paddingTop - Toto je horni vypli rozvrZeni.

@ android : paddingBottom - Toto je spodni vypli rozvrzeni.
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ConstraintLayout

@ Rozlozeni ConstraintLayout je android.view.ViewGroup,
které umoznuje flexibilni umisténi a velikost widgetu.

@ V soucasné dobé existuji rlizné typy omezeni, které mizete
pouzit:

Relativni pozicovani

Okraje

Polohovani na stred

Kruhové polohovanf{

Chovani pfi viditelnosti
Rozmérova omezenf

Retézce

Objekty virtualnich pomocniki

@ https://developer.android.com/reference/androidx/
constraintlayout/widget/ConstraintLayout
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Relativni umisténi

@ Tato omezeni umoznuji umistit dany widget vzhledem k
jinému widgetu.
o Widget miizete omezit na vodorovné a svislé ose:
e Vodorovna osa: leva, prava, pocatecni a koncova strana.
e Svisla osa: horni a dolni strana a zakladni ¢ara textu
@ Obecna koncepce spocivd v omezeni dané strany widgetu na
jinou stranu libovolného jiného widgetu.
@ Vsechny prebiraji referencni id na jiny widget nebo na rodice
(ktery bude odkazovat na nadfazeny kontejner, tj. na
ConstraintLayout).
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Relativni polohovani - priklad

A B

A B

1| <Button android:id="@+id/buttonA" ... />

2 <Button android:id="@+id/buttonB" ...

3 app:layout_constraintLeft_toRight0f="@+id/buttonA" />
1| <Button android:id="@+id/buttonB"

2 app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent" />
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Dostupna omezeni

layout_ constraintLeft_toLeftOf
layout_ constraintLeft_toRightOf
layout_constraintRight_tolLeftOf
layout_ constraintRight_toRightOf
layout__constraint Top_toTopOf
layout__constraint Top_toBottomOf
layout__constraintBottom_to TopOf
layout_ constraintBottom_ toBottomOf
layout__constraintBaseline_toBaselineOf
layout_ constraintStart_toEndOf
layout_ constraintStart_toStartOf
layout_ constraintEnd_toStartOf
layout_ constraintEnd_toEndOf

15/29) Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



A B

margin

Pokud jsou nastaveny bolni okraje, pouziji se na odpovidajici
omezeni a vynuti si okraj jako mezeru mezi cilovou a zdrojovou
stranou.

@ android:layout_marginStart
android:layout__marginEnd
android:layout_marginLeft
android:layout__marginTop

android:layout_marginRight

android:layout_marginBottom
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Chovani pri viditelnosti
Ha =
- &

Y Ais gone

ConstraintLayout ma specifické zachazeni s widgety, které jsou
oznaceny jako View.GONE. Widgety GONE se jako obvykle
nezobrazi a nejsou soucasti samotného rozvrzeni (tj. jejich
skute¢né rozméry se nezméni, pokud jsou oznaleny jako GONE).
Z hlediska vypocCtl rozvrzeni jsou vsak widgety GONE stale jeho
soudasti, s dilezitym rozdilem:
@ Pro prichod rozvrzenim bude jejich rozmér povazovan za
nulovy (v podstaté budou vyfeseny do bodu).
@ Pokud maji vazby na jiné widgety, budou stale respektovany,
ale pfipadné okraje budou jakoby rovny nule
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Centrovani polohy

A

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout ...>
<Button android:id="@+id/button"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.3"
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent/>
</>

N U WN R
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vani polohy s predsazenim

H A

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout ...>
<Button android:id="@+id/button" .
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightO0f="parent/>

</>

DO W N
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Kruhové polohovani

20/29)

! \
/

1| <Button android:id="@+id/buttonA" ... />

2 <Button android:id="@+id/buttonB" ...

3 app:layout_constraintCircle="@+id/buttonA"
4 app:layout_constraintCircleRadius="100dp"
5 app:layout_constraintCircleAngle="45" />

Lze pouzit nasledujici atributy:
@ layout_ constraintCircle : odkazuje na jiné id widgetu
@ layout_constraintCircleRadius : vzdalenost od stfedu jiného
widgetu
@ layout_constraintCircleAngle : pod jakym thlem ma byt

widget umistén (ve stupnich, od 0 do 360
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Rozmérova omezeni

Mizete definovat minimalni a maximalni velikost samotného
rozvrzeni ConstraintLayout:
@ android:minWidth nastavi minimalni Sitku rozloZeni
@ android:minHeight nastavuje minimaln{ vysku pro rozlozeni
@ android:maxWidth nastavuje maximalni sitku rozvrzen{
@ android:maxHeight nastavi maximalni vysku pro rozloZenf{

Rozmér widgetl |ze urdit nastavenim atributd
android:layout_width a android:layout_height tremi rdiznymi
zplsoby:
e Pomoci konkrétniho rozméru (bud doslovné hodnoty, jako je
123dp, nebo odkazu na Dimension).
@ Pomoci WRAP_CONTENT, ktery pozada widget, aby si
vypocital svou vlastni velikost.

@ Pouziti hodnoty Odp, coz je ekvivalent
"MATCH_CONSTRAINT™.
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22/29

Retézce poskytuji chovani podobné skupiné v jedné ose
(horizontalné nebo vertikalné). Ostatni osy lze omezit nezavisle.

Chain

Sada widgetl je povazovana za fetézec, pokud jsou spolu
propojeny obousmérnym spojenim (na obrazku je zobrazen
minimalni Fetézec se dvéma widgety).
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Chain Style |

|¢=>| A ‘_.’n — —  spread Chain

I A I B II : C I Spread Inside Chain
III] B II C I Weighted Chain
A LB [ e o
K—= “‘n (=) Packed Chain with Bias

e CHAIN_SPREAD - prvky budou rozlozeny (vychozi styl)

@ Weighted chain — in CHAIN_SPREAD pokud jsou nékteré
widgety nastaveny na MATCH_CONSTRAINT, rozdéli
dostupny prostor.

e CHAIN_SPREAD_INSIDE — podobné, ale koncové body
fetézce nebudou rozlozeny.
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Chain Style I

o CHAIN_PACKED - tPrvky fetézce budou na sebe nabaleny.
Atribut horizontalniho nebo vertikalniho vychyleni
podtizeného prvku pak ovlivni umisténi zabalenych prvkd.
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Vice informaci

https:

//developer.android.com/training/constraint-layout
https://constraintlayout.com/basics/setup.html
https://www.raywenderlich.com/
155-android-listview-tutorial-with-kotlin
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Tools

https://material.io/resources
https://romannurik.github.io/AndroidAssetStudio/
https://material.io/color/
https://www.img-bak.in/

https://material.io/resizer/

https://material.io/devices/

26/29) Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT


https://material.io/resources
https://romannurik.github.io/AndroidAssetStudio/
https://material.io/color/
https://www.img-bak.in/
https://material.io/resizer/
https://material.io/devices/

Material Design - Cil

@ Vytvorte vizudlni jazyk, ktery spojuje klasické zasady dobrého
designu s inovacemi a moznostmi technologie a védy.

@ Vytvorte jednotny zdkladni systém, ktery umozni jednotny
zazitek napri¢ platformami a velikostmi zafizeni. Zasadni jsou
mobilni premisy, ale dotyk, hlas, mys a klavesnice jsou
prvottidni vstupni metody.

o Material je ndvrhovy systém vytvoreny spolecnosti Google,
ktery pomaha tym(m vytvaret vysoce kvalitni digitalni zazitky
pro systémy Android, iOS, Flutter a web.
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Material Design - Komponenty

Tyce aplikaci
Bunner

Karta

Plovouci tlacitko
Datové tabulky

e 6 6 6 o o

Dialogy

@ Seznam, seznam obrazki
@ Snackbary

@ ToolTip
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Témata materiald

@ Material Theming oznacuje prizpiisobeni aplikace Material
Designu tak, aby |épe odrazela znacku vaseho produktu.
@ MiZete predefinovat:

e Barva
o Typografii
e Tvar, napf. zménit velikost nebo rohy tlacitek.
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Sensors in mobile device

@ Inercialni senzory : Gyroscope, Accelerometer, Magnetometer
(e-Compass)

o Optické senzory: Proximity, Ambient Light, RGB Color, Image
Sensors (Front/Rear)

@ Dotykové senzory: Multi-Touch, Touchless Hover, Pressure
Touch

@ Senzory prostredi: Temperature, Humidity, Barometric
Pressure, Gas (CO..)*

@ Bezdratové senzory/RF:GPS, WiFi, Cellular A-GPS,
Bluetooth Low Energy, NFC

@ Ostatni senzory:MEMS Microphones, Biometric/Fingerprint*,

BioSensors*

MEMS Sensor
* - Senzory budoucnosti
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Sensors

PAYMENT

Actre Nowe Cancellston NFC
Touchscresn . Fingerprnt
| Gesture Rocognition Ins Scan

=
o

Amitent Light Humighty

Progmity Aif Quaity

FOR - Caier Balanes uv
HEALTH & FITNESS MOTION TRACKING m
GRS

Hoart Fato Moasuroment MO Image Capture

SpO Accolemmetor Lasar Auto Focus

Hoart-Rale Variabiity Gyrascops RGE - Lighting
Ma Ll

https://www.fierceelectronics.com/components/smartphone-sensor-evolution-rolls-rapidly-forward

MOBILE APPLICATION DEVELOPME!
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PrzykL,adowe aplikacje z ulLyciem pojedynczego czujnika

Compass Apps

Tilt Sensing

Multi-Touch, Touchless Hover

Ambient Light/Color or Proximity Sensing
Ambient Temperature and Humidity Sensing
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PrzykL,adowe aplikacje z ulLyciem fuzji danych z

czujnikAhw

Gesture Ul Control (Motion, Proximity)

Remote Control App (Motion, Multi-Touch, RF)
Augmented Reality (Inertial, GPS, Image)

Indoor Navigation and Positioning (Inertial, Pressure, WiFi)
Context-Aware Mobile Services(VSECHNY SENZORY )
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Android - sensor

Platforma Android obstuguje trzy szerokie kategorie czujnikdw:

@ Czujniki ruchu - Czujniki te mierza sity przyspieszenia oraz.
sity obrotowe wzdtuz trzech osi. Kategoria ta obejmuje
akcelerometry, czujniki grawitacyjne, zyroskopy i czujniki
wektora obrotu.

@ Czujniki Srodowiskowe - czujniki te mierza rézne rézne
parametry Srodowiskowe, takie jak temperatura i ci$nienie
powietrza, o$wietlenie i wilgotno$¢. wilgotnoé¢. Kategoria ta
obejmuje barometry, fotometry i termometry.

@ Czujniki potfozenia - czujniki te mierza fizyczne potozenie
urzadzenia. urzadzenia. Kategoria ta obejmuje czujniki
orientacji i magnetometry.
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id - sensor

Sensor Type Description Common Uses
TYPE_ACCELER Hardware Measures the acceleration force in m/s2 that is Motion detection (shake, tilt,
OMETER applied to a device on etc.).

all three physical axes (x. y, and z), including the
force of gravity.

TYPE_AMBIENT_ Hardware Measures the ambient room temperature in Manitoring air
TEMPERATURE degreas Celsius ("C). See note below. temperatures.
TYPE_GRAVITY  Software Measures the force of gravity in m/s2 that is Motion detection (shake, filt,
or applied to a device on all etc.)
Hardware three physical axes (x, v, z).
TYPE_GYROSCO Hardware Measures a device's rate of rotation in rad/s Rotation detection (spin,
around each of the three turn, etc.).
physical axes
(x, y, and z)
TYPE_LIGHT Hardware  Measures the ambient light level (illumination) in ~ Controlling screen
Ix brightness
TYPE_LINEAR_A Software Measures the acceleration force in m/s2 that is Monitoring acceleration
CCELERATION or applied to a device on along a single axis
Hardware all three physical axes (x, y, and z), excluding

the force of gravity.

TYPE_MAGNETI Hardware Measures the ambient geomagnetic field for all Creating a compass.
C_FIELD three physical axes (x, y, z) in
WT.

http://developer.android.com/guide/topics/sensors/sensors_overview.html
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Android - sensor

TYPE_ORIENTATI Software
ON

TYPE_PRESSUR Hardware

E

TYPE_PROXIMIT Hardware

Y

TYPE_RELATIVE Hardware

_HUMIDITY

TYPE_ROTATION Software

VECTOR or
Hardware

TYPE_TEMPERA Hardware

TURE

Measures degrees of rotation that a device makes
around all three physical axes (x, y, z).

As of APl level 3 you can obtain the inclination
matrix and rotation matrix for

a device by using the gravity sensor and the
geomagnetic field sensor in conjunction with

the getRotationMatrix()

method.

Measures the ambient air pressure in hPa or
mbar.

Measures the proximity of an object in cm relative
to the view screen of a
device. This sensor is typically used to
determine whether a handset is being held up to
a person's ear.

Measures the relative ambient humldity n percem
(%).

Measures the orientation of a device by providing
the three elements of the device's
rotation vector.

Measures the temperature of the device in
degrees Celsius (°C). This sensor
implementation varies across devices and
this sensor was replaced with the
TYPE_AMBIENT_TEMPERATURE sensor in
APl Level 14

http://developer.android.com/guide/topics/sensors/sensors_overview.html

Determining device
position.

Monitoring air pressure
changes.

Phone position during a
call.

Monitoring dewpoint,
absolute, and relative
humidity.

Motion detection and
rotation detection.

Meonitoring temperatures.
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Sensor Framework

@ Urceni, které senzory jsou v zafizeni k dispozici.
@ Urceni schopnosti jednotlivych snimacd, jako je jejich
maximalni dosah, vyrobce, pozadavky na napéjeni a rozliseni.

@ Ziskavani nezpracovanych dat ze senzor(i a urceni minimalni
rychlosti ziskavani dat ze senzord.

@ Registrace a zruseni registrace posluchacii udalosti senzorti,
ktefi monitoruji zmény senzord.
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Sensor Framework

@ Android sensor framework - pfistup k nezpracovanym datiim
ze senzorl a jejich extrakce dat ze senzorli pomoci ramce
senzor{l Android.

@ Framework senzoru je soucasti balicku android.hardware a
obsahuje nasledujici tfidy a rozhrani. obsahuje nasledujici tfidy
a rozhrani:

e SensorManager

e Sensor

e SensorEvent

e SensorEventListener

SensorManager

Pomoci této tridy mizeme vytvorit instanci sluzby senzoru. Tato
tfida poskytuje rizné metody pro pristup k senzoriim a jejich
vypisu, registraci a odregistrovani posluchacl udalosti senzor(i a
ziskavani informaci o orientaci. Tato tfida také poskytuje fadu
konstant senzorli, které se pouzivaji k hlaseni. presnosti snimace,
nastaveni rychlosti sbéru dat a kalibraci snimac.
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Sensor Framework

@ Android sensor framework - pfistup k nezpracovanym datiim
ze senzorl a jejich extrakce dat ze senzorli pomoci rdmce
senzorl Android.

@ Framework senzoru je soucasti balicku android.hardware a
obsahuje nasledujici tfidy a rozhrani. obsahuje nasledujici tfidy
a rozhrani:
e SensorManager
e Sensor
e SensorEvent
e SensorEventListener

Pomoci této tfidy mizZeme vytvorit instanci konkrétniho senzoru.
Tato trida poskytuje riizné metody pro urceni schopnosti senzoru.
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Sensor Framework

@ Android sensor framework - pfistup k nezpracovanym datiim
ze senzorl a jejich extrakce dat ze senzorli pomoci rdmce
senzor{l Android.

@ Framework senzoru je soucasti balicku android.hardware a
obsahuje nasledujici tfidy a rozhrani. obsahuje nasledujici tfidy
a rozhrani:
e SensorManager
e Sensor
e SensorEvent
e SensorEventListener

Systém pouziva tuto tfidu k vytvoreni objektu udalosti senzoru,
ktery poskytuje informace o udalosti senzoru. Objekt udalosti
senzoru obsahuje nasledujici idaje informace: nezpracovana data
senzoru, typ senzoru, ktery udalost generoval, presnost dat a
Casové razitko udalosti.
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Sensor Framework

@ Android sensor framework - pfistup k nezpracovanym datlim
ze senzorl a jejich extrakce dat ze senzori pomoci ramce
senzordl Android.

@ Framework senzoru je soucasti balicku android.hardware a
obsahuje nasledujici tfidy a rozhrani. obsahuje nasledujici tfidy
a rozhrani:
e SensorManager
e Sensor
e SensorEvent
e SensorEventListener

SensorEventListener

Pomoci tohoto rozhrani mizete vytvorit dvé metody zpétného
volani, které pfijimaji ozndmeni (udalosti senzoru) pfi zméné
hodnot senzoru nebo pfi zméné presnosti senzoru.
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Typowe kroki

@ ldentifikace snimace a jeho schopnosti

Identyfikacja czujnikAtw

Identifikace senzorli a schopnosti senzorli za béhu je uzitecna,
pokud vase aplikace obsahuje funkce, které se spoléhaji na urcité
typy senzort nebo schopnosti. Mizete napriklad chtit identifikovat
vSechny snimace, které jsou na zafizeni pritomny, a zakazat
vsechny funkce aplikace, které se spoléhaji na snimace, které
nejsou pfitomny. Podobné mizete chtit identifikovat vsechny
snimace urcitého typu, abyste mohli vybrat implementaci snimace,
ktera ma pro vasi aplikaci optimalni vykon.
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Typowe kroki

@ Identifikace snimacde a jeho schopnosti

@ Monitorovani udalosti snimace

Monitorowanie czujnikAtw

Monitorovani udalosti snimace je zplsob, jak ziskat surova data ze
snimace. Udalost senzoru nastane pokazdé, kdyz senzor zjisti
zménu parametr(, které méri. Udalost senzoru poskytuje Ctyfi
informace: nazev senzoru, ktery udalost spustil, ¢asovou znacku
udalosti, presnost udalosti a nezpracovana data senzoru, ktery
udalost spustil.
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Identyfikacja czujnik,&’rw i weryfikacja ich moLLliwoL)ci

1. Ziskani odkazu na sluzbu senzoru

“"Iprivate lateinit var sensorManager: SensorManager

~~IsensorManager = getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE) as SensorManager
-TI

W N R

2. Zobrazeni seznamu vsech snimacu v zarizeni

-

val deviceSensors: List<Sensor> = sensorManager.getSensorList(Sensor.TYPE_ALL)
2|71

2. Nebo pouzijte jinou konstantu misto TYPE_ALL such as
TYPE_GYROSCOPE, TYPE_LINEAR_ACCELERATION, nebo
TYPE_GRAVITY.

if (sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE_MAGNETIC_FIELD) !'= null){
// Success! There's a magnetometer.
} else{

// Failure! No magnetometer.

¥
-1

DO W N R
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Capabilities

1| private lateinit var sensorManager: SensorManager

2| private var mSensor: Sensor? = null

3

4

5

6| sensorManager = getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE) as SensorManager

7

8| if (sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE_GRAVITY) != null){

9 val gravSensors: List<Sensor> = sensorManager.getSensorList(Sensor.TYPE_GRAVITY)

10 // Use the version 3 gravity sensor.

11 mSensor = gravSensors.firstOrNull{ it.vendor.contains("Google LLC") && it.version
=31

12|}

13| if (mSensor == null){

14 // Use the accelerometer.

15 mSensor = if (sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE_ACCELEROMETER) != null){

16 sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE_ACCELEROMETER)

17 } elsef{

18 // Sorry, there are no accelerometers on your device.

19 // You can't play this game.

20 null

21 }

22| }
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ULLyteczne metody do pobrania weryfikacji wi,asnolyci

czujnikAhw

e getResolution(), getMaximumRange()
e getPower()
o getMinDelay()
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Monitorowanie zdarzel,, z czujnikA’(w

Pro sledovani nezpracovanych dat ze senzori je tfeba
implementovat dvé metody zpétného volani, které jsou dostupné
prostrednictvim rozhrani SensorEventListener.:
onAccuracyChanged() and onSensorChanged()

Zmiany dokL,adnol)ci czujnikA’rw

override fun onAccuracyChanged(sensor: Sensor, accuracy: Int){
// Do something here if sensor accuracy changes.

W N e
[~

override fun onSensorChanged(event: SensorEvent){
// The light sensor returns a single value.
// Many sensors return 3 values, one for each axis.
val lux = event.values[0]
// Do something with this sensor value.

~NO oA WM

o
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Monitorowanie zdarzel,, z czujnikA’(w

1| class SensorActivity : Activity(), SensorEventListener{

2 private lateinit var sensorManager: SensorManager

3 private var mLight: Sensor? = null

4

5 public override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){

6 super.onCreate (savedInstanceState)

7 setContentView (R.layout.main)

8

9 sensorManager = getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE) as SensorManager
10 mLight = sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE_LIGHT)
11 ¥

12

13 override fun onAccuracyChanged(sensor: Sensor, accuracy: Int){
14 // Do something here if sensor accuracy changes.

15 ¥

16

17 override fun onSensorChanged(event: SensorEvent){

18 // The light sensor returns a single value.

19 // Many sensors return 3 values, one for each axis.

20 val lux = event.values[0]

21 // Do something with this sensor value.

22 }

23| °°I
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nitorowanie zdarzel,, ¢ ujnikA’rw - rejestracja

1

2 override fun onResume (){

3 super.onResume ()

4 mLight?.also{ light ->

5 sensorManager.registerListener (this, light, SensorManager.
SENSOR_DELAY_NORMAL)

6 }

7 }

8

9 override fun onPause(){

10 super.onPause ()

11 sensorManager.unregisterListener (this)
12 }

13| }
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Google Play filters

-

<uses-feature android:name="android.hardware.sensor.accelerometer"
2 android:required="true" />
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Najlepsze praktyki w zakresie uzyskiwania dostA™pu i

korzystania z czujnikAtw

Sbhér dat ze senzor(i pouze v popredi

Zruseni registrace posluchaci senzorii

Testovani pomoci emulatoru Androidu

Neblokujte metodu onSensorChanged()

Vyhnéte se pouzivani zastaralych metod nebo typl senzor(i
Ovérte senzory pred jejich pouzitim

Peclivé vybirejte zpozdéni senzori

Gromadzenie danych z czujnikAtw w tle

Na zafizenich se systémem Android 9 (droven APl 28) nebo
nové;jsim:

@ Senzory, které pouzivaji rezim nepretrzitého hlaseni, jako jsou
akcelerometry a gyroskopy, neptijimaji udalosti.

@ Senzory, které pouzivaji rezim hlaseni pfi zméné nebo
jednorazové hlasenfi, neprijimaji udalosti.
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Najlepsze praktyki w zakresie uzyskiwania dostA™pu i

korzystania z czujnikAtw

Sbér dat ze senzoril pouze v popredi

ZruSeni registrace posluchacl senzori

Testovani pomoci emulatoru Androidu

Neblokujte metodu onSensorChanged()

Vyhnéte se pouzivani zastaralych metod nebo typl senzoril
Ovérte senzory pred jejich pouzitim

® 6 6 6 o o o

Peclivé vybirejte zpozdéni senzori

Wyrejestrowanie listenerAtw czujnikAtw

Nezapomente zrusit registraci posluchace senzoru, jakmile ukoncite
jeho pouzivani nebo kdyz je ¢innost senzoru pozastavena. Pokud je
posluchac senzoru zaregistrovan a jeho Cinnost je pozastavena,
bude senzor nadale ziskavat data a vyuzivat prostredky baterie,
pokud jeho registraci neodhlasite.
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Najlepsze praktyki w zakresie uzyskiwania dostA™pu i

korzystania z czujnikAtw

Sbhér dat ze senzorli pouze v popredi

ZruSeni registrace posluchaci senzori

Testovani pomoci emulatoru Androidu

Neblokujte metodu onSensorChanged()

Vyhnéte se pouzivani zastaralych metod nebo typl senzor(i
Ovérte senzory pred jejich pouzitim

Peclivé vybirejte zpozdéni senzori

Test with the Android Emulator
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Najlepsze praktyki w zakresie uzyskiwania dostA™pu i

korzystania z czujnikAtw

Sbér dat ze senzoril pouze v popredi
Zruseni registrace posluchaci senzorii
Testovani pomoci emulatoru Androidu

°
°
°
@ Neblokujte metodu onSensorChanged()
@ Vyhnéte se pouzivani zastaralych metod nebo typii senzori
o Ovéfte senzory pred jejich pouzitim

°

Peclivé vybirejte zpozdéni senzortii

Nie blokujemy metody onSensorChanged()

@ Data ze senzor(i se mohou ménit velkou rychlosti - systém
maze metodu onSensorChanged(SensorEvent) volat pomérné
Casto.

@ Filtrovani nebo redukce dat ze senzorli by se mély provadét
mimo metodu onSensorChanged(SensorEvent)

v
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Najlepsze praktyki w zakresie uzyskiwania dostA™pu i

korzystania z czujnikAtw

Sbér dat ze senzor(i pouze v popredi
Zruseni registrace posluchaci senzorii
Testovani pomoci emulatoru Androidu

Vyhnéte se pouzivani zastaralych metod nebo typl senzori

°
°
°
@ Neblokujte metodu onSensorChanged()
°
o Ovéfte senzory pred jejich pouzitim

°

Peclivé vybirejte zpozdéni senzori

OstroLLnie dobieraj opAtLsnienia czujnikAtw

@ P¥i registraci senzoru pomoci metody
registerListener(),Ujistéte se, Ze jste zvolili rychlost prenosu
dat, kterd je vhodna pro vasi aplikaci nebo pripad pouziti.

@ Umoznéni systému odesilat dalsi data, kterd nepotrebujete,
plytva systémovymi prostredky a spotfebovava energii baterie.
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Senzory pohybu jsou uzite¢né pro monitorovani ruch
urzA...dzenia, taki jak przechylanie, potrzA...sanie, obracanie
lub koL,ysanie.

. Mozné architektury senzor(i se lisi v zavislosti na typu senzoru:

@ Senzory gravitace, linedrniho zrychleni, rotacniho vektoru,
vyznamného pohybu, Citade krokid a detektoru krokd jsou bud
hardwarové, nebo softwarové.

@ Snimace akcelerometru a gyroskopu jsou vzdy hardwarové.

https://developer.android.com/guide/topics/sensors/
sensors_motion
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Example - Motion Sensor

o Zrédto + Opishttps://www.raywenderlich.com /10838302-
sensors-tutorial-for-android-getting-started
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Position sensors

Snimace polohy jsou uzite¢né pro ureni fyzické polohy zafizeni ve
svétovém referenénim systému. Napfiklad snima¢ geomagnetického
pole |ze pouzit ve spojeni s akcelerometrem k uréeni polohy
zarizeni vzhledem k severnimu magnetickému pdlu.

22/27| Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



Vypocet orientace zarizeni

1| private lateinit var sensorManager: SensorManager

2| ...

3| // Rotation matrix based on current readings from accelerometer and magnetometer.

4| val rotationMatrix = FloatArray(9)

5| SensorManager.getRotationMatrix(rotationMatrix, null, accelerometerReading,
magnetometerReading)

6

7| // Express the updated rotation matrix as three orientation angles.

8| val orientationAngles = FloatArray(3)

9| SensorManager.getOrientation(rotationMatrix, orientationAngles)
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Vypocet orientace zarizeni

Systém vypocitava orientacni Ghly pomoci snimace

geomagnetického pole zafizeni v kombinaci s akcelerometrem

zarizeni. Pomoci téchto dvou hardwarovych snimaci systém

poskytuje daje pro nasledujici tfi Ghly orientace:

e Azimuth (degrees of rotation about the -z axis) Jedn3 se

o Uhel mezi aktualnim smérem kompasu zafizeni a
magnetickym severem. Pokud horni hrana zafizeni sméruje k
magnetickému severu, azimut je 0 stupnd; pokud horni hrana
sméruje k jihu, azimut je 180 stupni. Podobné pokud hornf
hrana sméfuje na vychod, azimut je 90 stupnd; pokud horn{
hrana sméruje na zapad, azimut je 270 stupn(.
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Vypocet orientace zarizeni

Systém vypocitava orientacni Ghly pomoci snimace
geomagnetického pole zafizeni v kombinaci s akcelerometrem
zafizeni. Pomoci téchto dvou hardwarovych snimaci systém
poskytuje daje pro nasledujici t¥i Ghly orientace:

e Pitch (degrees of rotation about the x axis) Jedna se o
thel mezi rovinou rovnobéZnou s obrazovkou zafizeni a rovinou
rovnobéznou se zemi. Pokud drzite zafizeni rovnobézné se
zemi, priCemz spodni okraj zatizeni je nejblize k vam, a
naklonite horni okraj zafizeni smérem k zemi, thel sklonu se
stane kladnym. Naklonéni v opa¢ném sméru - oddaleni
horniho okraje zafizeni od zemé - zpisobi, ze Ghel naklonu
bude zaporny. Rozsah hodnot je -180 stupnli az 180 stupnd. .
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Vypocet orientace zarizeni

Systém vypocitava orientacni Ghly pomoci snimace
geomagnetického pole zafizeni v kombinaci s akcelerometrem
zafizeni. Pomoci téchto dvou hardwarovych snimaci systém
poskytuje daje pro nasledujici t¥i Ghly orientace:

e Roll (degrees of rotation about the y axis) Jedna se o Ghel
mezi rovinou kolmou k obrazovce zafizeni a rovinou kolmou k
zemi. Pokud drzite zafizeni rovnobézné se zemi, pficemz
spodni okraj zafizeni je nejblize k vdm, a naklonite levy okraj
zafizeni smérem k zemi, Ghel sklonu se stane kladnym.
Naklonéni v opaéném sméru - posunuti pravého okraje zafizeni
smérem k zemi - zpUsobi, ze Ghel sklonu bude zaporny.
Rozsah hodnot je od -90 stupnd do 90 stupnd.
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Device Orientation
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Environment sensors

@ Pomoci téchto snimacli muzete sledovat relativni vlihkost,
intenzitu okolniho svétla, okolni tlak a teplotu v blizkosti
zarizeni se systémem Android.

@ Vsechny cCtyfi snimace okolniho prostredi jsou hardwarové a
jsou k dispozici pouze v pfipadé, ze je vyrobce zafizeni
zabudoval do zafizeni.

@ Senzory prostredi vraceji pro kazdou datovou udalost jednu
hodnotu senzoru.

Sensor Sensor event data Units of measure Data description
TYPE_AMBIENT _TEMPERATURE event.values[8] (] Ambient air temperature.
TYPE_LIGHT event.values[8] Ix llluminance.
TYPE_PRESSURE event.values[8] hPa or mbar Ambient air pressure.
TYPE_RELATIVE_HUMIDITY event.values[8] % Ambient relative humidity.
TYPE_TEMPERATURE event.values[8] °c Device temperalure.‘
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@ AndroidManifest
@ Service

o Callback methods
o Emulator

https://www.raywenderlich.com/
10838302-sensors-tutorial-for-android-getting-started
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SluZba pro ur&eni polohy za¥izeni a nep¥imo i uZivatele. V
mobilnich systémech je poloha jednou z jedine€nych funkci pro
vytvareni aplikaci zohlediiujicich polohu.

o UmoZiiuje urdit polohu za¥izeni.

@ Obecnd poloha

@ Ptesné uréeni polohy

@ Sluzby Google Play - doporu¢end metoda uréovani polohy v
systému Android
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Priklady aplikaci

Informace specifické pro danou lokalitu (mistni pfedpovéd
pocasi, mistni zpravy, koncentrace alergeni)

Informace o blizkych zdrojich (banka, Iékdrna, hospoda)
Interaktivni mapy a turistické informace
Mobilni reklama zavisld na poloze

Rizeni mobilnich pracovniki
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Google Play services

Mechanismus pro uréeni polohy na zdkladé dat od rlznych
poskytovatelt, nap¥. modulu GNSS (GPS), modulu WiFi nebo
Bluetooth.

Flzovany poskytovatel polohy
Rychlejsi uréovani polohy
SniZeni spotfeby energie

Dalsi funkce, nap¥. geofencing, detekce aktivity.
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P¥idani knihovny sluZzeb Google Play

apply plugin: ’com.android.application’

dependencies{
implementation ’com.google.android.gms:play-services-location:21.0.0’

5/14] Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



Steps required to define a location

@ Definice typu umisténi

e Zidost o povoleni umist&ni za¥izeni

@ Stahovani polohy (posledni zndma, cyklické stahovani polohy)
°

PouZiti polohy, nap¥. zobrazeni bodu na mapé
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Povoleni definice

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<manifest ... >

1
2
3| ...
4 <!-- Always include this permission -->

5 <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION" />
6

7

8

9

<!-- Include only if your app benefits from precise location access. -->
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" />
<!-- Recommended for Android 9 (API level 28) and lower. -->

10 <!-- Required for Android 10 (API level 29) and higher. -->

11 ..

12 <!-- Required only when requesting background location access on

13 Android 10 (API level 29) and higher. -->

14 <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_BACKGROUND_LOCATION"

/>

15| ...

16 <application...>

17 <service

18 android:name="MyNavigationService"

19 android: foregroundServiceType="location" ... >

20 </service>

21 </application>

22

23| </manifest>
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Typy mist

@ Obecné/hrubé umisténi
@ P¥esna poloha

@ Umisténi v popredi

°

Umisténi v pozadf
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Zdost o povoleni - workflow

Declare the permission
in your app's manifest fie

Request
10 showtne.
system dialog
y N Yes |
o >, | = = = P> Access theinfo ] = = = = === ——— -
 Doesthe 1 :::ﬁ mission
user grant \ dhepermission
permission N
toyourapp?
S No @
o Gracefully degrade
e your app's experience
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P¥iklad Zadosti o povoleni

1 private fun checkPermission ()

2

3 if (ContextCompat.checkSelfPermission(this,

4 Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOCATION

5 ) != PackageManager .PERMISSION_GRANTED)

6 requestPermissionLauncher.launch(Manifest.permission.
ACCESS_FINE_LOCATION)

7 ¥

8 private val requestPermissionLauncher =

9 registerForActivityResult (

10 ActivityResultContracts.RequestPermission ()

11 ) {

12 isGranted: Boolean ->

13 if (isGranted){

14 Log.i("Permission: ", "Granted")

15 } else{

16 Log.i("Permission: ", "Denied")

17

18 +
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Pouziti Fused Location Provider - posledni zndma poloha

Definice objektu

1

private lateinit var fusedLocationClient: FusedLocationProviderClient

Inicializace
1| override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){
2
3 fusedLocationClient = LocationServices.getFusedLocationProviderClient (
this)
4
5|}

Vyhledani posledni zndmé polohy

1 checkPermission ()

2 fusedLocationClient.lastLocation

3 .addOnSuccessListener{ location : Location? ->

4 val myPosition = location?.let{

5 LatLng(it.latitude,it.longitude)

[§ }

7 myPosition?.letq{

8 mMap.addMarker (MarkerOptions () .position(myPosition).title("
My,position"))

9 mMap.moveCamera (CameraUpdateFactory.newLatLng(myPosition))

10 }

11 ¥
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N

Pribézna poloha - |

Definice objektu
Inicializace
Definice navratovych metod

Povoleni a zakdzani informaci o aktualizaci polohy

Volba obnovovaci frekvence
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Kontinualni umisténi Il

Definice objektli

1 private lateinit var locationRequest: LocationRequest
2 private lateinit var locationCallback: LocationCallback
Inicializace

1 fusedLocationClient = LocationServices.getFusedLocationProviderClient (
this)

2 locationRequest = LocationRequest.Builder (Priority.
PRIORITY_HIGH_ACCURACY,

3 500)

4 .build ()

5

6 locationCallback = object : LocationCallback (){

7 override fun onLocationResult(locationResult: LocationResult){

8 if (locationResult != null){

9 super.onLocationResult (locationResult)

10 locationResult.lastLocation?.let{

11

12 //own code

13

14 }

15

16 }

17 }

18 }
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poloha Il

Aktivace informaci o aktualizaci polohy

1 val addTask= fusedLocationClient.requestLocationUpdates(
locationRequest, locationCallback, Looper.myLooper ())

2 addTask.addOnCompleteListener{task->

3 if (task.isSuccessful){

4 Log.d("startStopRequestLocation", "Start,loopyLocation
Callback.")

5 } else{

6 Log.d("startStopRequestLocation", "Failedystart,,Locationy
Callback.")

7 +

8 ¥

Deaktivace informaci o aktualizaci polohy
1 val removeTask = fusedLocationClient.removeLocationUpdates(
locationCallback)

2 removeTask.addOnCompleteListener{ task ->

3 if (task.isSuccessful){

4 Log.d("startStopRequestLocation", "LocationyCallbackyremoved
-

5 } elsed{

6 Log.d("startStopRequestLocation", "Failed, toyremovegLocation
uCallback.")

7 }

8 ¥
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MVVM

Model — View — ViewModel je primyslové uzndvany vzor
softwarové architektury, ktery pfekonava véechny nevyhody
navrhovych vzorit MVP a MVC. MVVM navrhuje oddélit logiku
prezentace dat (Views nebo Ul) od hlavni &asti obchodni logiky
aplikace.

@ Model - Zde jsou uloZena data aplikace. NemizZe p¥imo
komunikovat s pohledem. Obecn& se doporuduje zpFistupnit
data ViewModelu prostfednictvim Observables.

@ View - Ptedstavuje uZivatelské rozhrani aplikace bez aplikaénfi
logiky. Sleduje ViewModel.

o ViewModel - Funguje jako spojovaci ¢lanek mezi Modelem a
Zobrazenim. Je zodpovédny za transformaci dat z Modelu.
Poskytuje datové toky do View. PouZiva také zpé&tna volani
pro aktualizaci Zobrazeni. Vyz4da si data z Modelu.

2/17| Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



MVVM
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REST API
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Komponenty architektury

@ Kolekce knihoven, které vdm pomohou navrhovat robustni,
testovatelné a udrZovatelné aplikace.

@ SlouZi jako hlavni voditko p¥i budovéni patefe architektury
naseho projektu.

@ Pomoci komponent architektury Androidu se nemusime pfilis
starat o sprévu Zivotniho cyklu aplikace ani o na&itani dat do
naseho uZivatelského rozhrani

Komponenty
o ViewModel
@ LiveData
o Lifecycle
o Extend LiveData
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ViewModel

e T¥ida ViewModel je navrZena tak, aby uchovévala a
spravovala data souvisejici s uzivatelskym rozhranim s
ohledem na Zivotni cyklus.

@ Diky tomu mohou data preZit zmény konfigurace, naptiklad
otoleni obrazovky.

@ Architecture Components poskytuje pomocnou t¥idu
ViewModel pro ¥adi¢ uZivatelského rozhrani, ktery je
zodpovédny za pFipravu dat pro uZivatelské rozhrani.

o Objekty ViewModelu jsou automaticky uchovévéany pfi
zméndach konfigurace, takZe data, kterd obsahuji, jsou
okamzité k dispozici dal$i instanci aktivity nebo fragmentu.
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ViewModel benefity

@ UmoZiiuje zachovat stav uZivatelského rozhranf{

o UmoZiiuje pFistup k obchodni logice.

Perzistence

ViewModel umoZiiuje p¥eZiti jak prostfednictvim stavu, ktery
ViewModel uchovava, tak prostfednictvim operaci, které
ViewModel spousti. Toto ukladani do mezipamé&ti znamena, Ze
nemusite znovu naditat data prostfednictvim b&Znych zmén
konfigurace, jako je nap¥iklad otoceni obrazovky.

P¥istup k podnikové logice

ViewModel je vhodnym mistem pro zpracovani obchodni logiky ve
vrstvé uzivatelského rozhrani. ViewModel ma také na starosti
zpracovdani uddlosti a jejich delegovani na dalsi vrstvy hierarchie,
kdyZ je tfeba pouZit obchodnfi logiku pro zménu dat aplikace.
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ViewModel - ptiklad

Definice ViewModelu

1| class MyViewModel : ViewModel (){

2 private val users: MutableLiveData<List<User>> by lazy{
3 MutableLiveData<List<User>>().also{

4 loadUsers ()

5 }

6 }

7

8 fun getUsers(): LiveData<List<User>>{

9 return users

10 ¥

11

12 private fun loadUsers (){

13 // Do an asynchronous operation to fetch users.
14 ¥

15| }

P¥istup k seznamu z aktivity je nasledujici

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){

1

2

3 // Use the ’by viewModels ()’ Kotlin property delegate

4 // from the activity-ktx artifact

5 val model: MyViewModel by viewModels ()

6 model.getUsers().observe(this, Observer<List<User>>{ users ->
7 // update UI

8 B
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o LiveData je tfida pozorovatelného drZitele dat.

@ Na rozdil od béznych pozorovatelnych dat LiveData zohledfiuji
zivotni cyklus, coZ znamend, Ze respektuji Zivotni cyklus
ostatnich komponent aplikace, jako jsou aktivity, fragmenty
nebo sluzby.

e Toto povédomi zajistuje, e LiveData aktualizuje pouze
pozorovatele komponent aplikace, které jsou v aktivnim stavu
zivotniho cyklu.

@ Sluzba LiveData se ¥idi vzorem pozorovatele. LiveData
upozorfiuje objekty pozorovateld, kdyZ se zménfi stav Zivotniho
cyklu

o LiveData také automaticky pfedava existujici hodnotu, pokud
existuje, viem nové& registrovanym objektim Observer.

@ Ve spojeni s funkci automatického odstrafiovani je diky tomu
LiveData velmi vhodny pro YeSeni zmén konfigurace.
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Typy v LiveData

@ LiveData - ve vychozim nastaveni jsou nemé&nnda. Pomoci
LiveData mizeme data pouze pozorovat a nemiiZzeme je
nastavovat.

@ MutableLiveData - jsou proménliva a jsou podt¥idou
LiveData. V MutableLiveData miZeme pozorovat a
nastavovat hodnoty pomoci metod postValue() a setValue().

@ MediatorLiveData - miiZze pozorovat jiné objekty LiveData,
napfiklad zdroje, a reagovat na jejich udalosti onChange().
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ProdlouZeni LiveData

o LiveData je komponenta, kterd si uvédomuje sviij Zivotn{
cyklus, a proto vykonava své funkce podle stavu Zivotniho
cyklu ostatnich komponent aplikace.

e Pokud je stav Zivotniho cyklu pozorovatele aktivni, tj. bud
STARTED, nebo RESUMED, pouze tehdy LiveData
aktualizuje komponentu aplikace.

1| class StockLiveData(symbol: String) : LiveData<BigDecimal>(){
2 private val stockManager = StockManager (symbol)
3

4 private val listener ={ price: BigDecimal ->

5 value = price

6 ¥

7

8 override fun onActive (){

9 stockManager.requestPriceUpdates (listener)
10 }

11

12 override fun onInactive (){

13 stockManager.removeUpdates (listener)

14 }

15| }

10/17| Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



ProdlouZeni LiveData - 2

@ onActive() - metoda je volana, pokud m3 objekt LiveData
aktivniho pozorovatele. To znamend, Ze z této metody je
tfeba zalit pozorovat aktualizace cen akcii.

@ onlnactive() - metoda se vold, kdyZ objekt LiveData nemd
Zadné aktivni pozorovatele. ProtoZe zadny pozorovatel
neposlouchd, neni divod, aby zistdval p¥ipojen.
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Kroky k vytvoreni aplikace s navrhovym paternem MVVM

P¥idani DataBindingu a implementaci do souboru Gradle
Vytvoreni nové tfidy pro Model
Vytvoreni nové tfidy pro ViewModel

Vylepseni t¥idy View

Zmeéna rozvrzeni
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Konfigurace projektu

build.gradle(app)

1| android{

2 compileSdk 31

3

4 dataBinding{

5 enabled true

6 ¥

7

8

9

10

11| dependencies{

12 //ViewModel

13 implementation ’androidx.lifecycle:lifecycle-viewmodel-ktx:2.4.1"°
14 implementation ’androidx.activity:activity-ktx:1.4.0°

15 //Lifecycle

16 implementation "androidx.lifecycle:lifecycle-livedata-ktx:2.4.1"
17

18| }

19|}
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Model

data class SensorData(
var accX: Float,
var accY: Float,
var accZ: Float,
gyroX: Float,
var gyroY: Float,
var gyroZ: Float,
var light: Float

© 0N U AWN
<
12
5
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ViewModel

1| class SensorViewModel (application: Application): AndroidViewModel (application){
2 private val _sensor = SensorDatalLiveData(application)
3 private var _pauseReading = MutableLiveData<Boolean>()
4

5 val sensor: LiveData<SensorData>

6 get() = _sensor

7

8 fun getPauseReading(): MutableLiveData<Boolean>{

9 return _pauseReading

10 +

11

12 fun changeButtonStatus ()

13| {

14 if (_pauseReading.value==true) _sensor.registerListeners()
15 else _sensor.unregisterListeners()

16 _pauseReading.value?.let{

17 _pauseReading.value = !it

18 ¥

19 +

20 init{

21 _pauseReading = MutableLiveData(false)

22 }

23| }
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/Zména koédu zobrazeni

1 private lateinit var binding: ActivityMainBinding

2 private val sensorViewModel: SensorViewModel by viewModels ()
3

4 override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){

5 requestWindowFeature (Window.FEATURE_NO_TITLE)

6 requestedOrientation = ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT
7

8 super .onCreate (savedInstanceState)

9 binding = ActivityMainBinding.inflate(layoutInflater)

10 setContentView (binding.root)

11 binding.sensorViewlModel = sensorViewModel

12 binding.lifecycleOwner = this

13 ¥
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VylepSené rozvrzeni

<layout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">

<data>
<variable

name="sensorViewModel"

edu.zut.erasmus_plus.sensors.viewmodel.SensorViewModel" />

type=

© 0N G A WN -

</data>
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Moznosti ulozisté systému Android

o Ulozisté specifické pro aplikace
o Sdilené llozisté
@ Predvolby

@ Databaze

App-specific storage

Soubory urcené pouze pro pouziti vasi aplikace ukladejte bud do
vyhrazenych adresarii v internim Glozisti, nebo do riiznych
vyhrazenych adresarii v externim dGlozisti. Adresare v internim
lozisti pouzivejte k ukladani citlivych informaci, ke kterym by
ostatni aplikace nemély mit pristup.
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Moznosti ulozisté systému Android

o Ulozisté specifické pro aplikace
@ Sdilené Glozisté
@ Predvolby

o Databaze

Sdilené dlozisté

Ukladejte soubory, které vase aplikace hodla sdilet s jinymi
aplikacemi, véetné médii, dokumenti a dalSich soubort.
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Moznosti ulozisté systému Android

o Ulozisté specifické pro aplikace
o Sdilené lloZisté
@ Predvolby

@ Databaze

Predvolby

Ukladejte soukroma, primitivni data v parech klic-hodnota.
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Moznosti ulozisté systému Android

o Uloziété specifické pro aplikace
o Sdilené dlozisté
o Predvolby

@ Databaze

Databaze

Ukladani strukturovanych dat do soukromé databaze pomoci
knihovny pro perzistenci Room.
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Prehled dlozist

App-specific files

Type of content

Files meant for your app's use only

Access method

From internal storage,
getFilesDir () or getCacheDi
()

Permissions needed

Never needed for internal
storage

Can other apps
access?

No, if files are in a
directory within
internal storage

From external storage,
getExternalFilesDiz () of ge
tExternalCacheDir ()

Not needed for external storage
'when your app is used on
devices that run Android 4.4
(API level 18) or higher

Yes, if files are ina
directory within
external storage

Files removed on
uninstall?
Yes

Shareable media files (images, MediaStore APl READ_EXTERNAT, STORAGE OF Yes, though the other No
audio files, videos) WRITE EXTERNAL STORAGE |app needs
when accessing other apps' READ EXTERNAL ST
Media files on Android 10 (API level 29)|cRAGE permission
or higher
Permissions are required
for all files on Android 9 (API
|level 28) or lower
Documents and |Other types of shareable content, |Storage Access Framework None Yes, through the No
otherfiles including downloaded files system file picker
App preferences |Key-value pairs Jetpack Preferences library None No Yes
Database Structured data Room persistence library None No Yes
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Ktery z nich si vybrat?
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Kolik mista potfebuji vase data?
Jak spolehlivy musi byt pristup k datim?
Jaky druh dat pottebujete ukladat?

Méla by byt data pro vasi aplikaci soukroma?



Ktery z nich si vybrat?

Kolik mista potfebuji vase data?

Kolik mista potfebuji vase data?
Jak spolehlivy musi byt pristup k datim?
Jaky druh dat pottebujete ukladat?

Méla by byt data pro vasi aplikaci soukroma?

Interni dlozisté ma omezeny prostor pro data specificka pro
aplikaci. Pokud potFebujete ulozit znaéné mnozstvi dat, pouzijte
jiné typy ulozist.
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Ktery z nich si vybrat?

Kolik mista pottebuji vase data?
Jak spolehlivy musi byt pristup k datim?
Jaky druh dat pottebujete ukladat?

Méla by byt data pro vasi aplikaci soukroma?

Jak spolehlivy musi byt pristup k datim?

Pokud zakladni funkce vasi aplikace vyzaduji urcita data, napriklad
pri spusténi aplikace, umistéte je do interniho adresare nebo
databaze. Soubory specifické pro aplikaci, které jsou ulozeny v
externim GloZisti, nejsou vzdy pFistupné, protoze nékterad zarizeni
umoznuji uzivatelim odebrat fyzické zarizeni, které odpovida
externimu lozisti.
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Ktery z nich si vybrat?

Kolik mista pottebuji vase data?
Jak spolehlivy musi byt pFistup k datdm?
Jaky druh dat potrebujete ukladat?

Méla by byt data pro vasi aplikaci soukroma?

Jaka data potrebujete ukladat?

Pokud mate data, kterd maji vyznam pouze pro vasi aplikaci,
pouzijte tlozisté specifické pro aplikaci. Pro medialni obsah, ktery
Ize sdilet, pouzijte sdilené Glozisté, aby k nému mély pristup i
ostatni aplikace. Pro strukturovana data pouzijte bud predvolby
(pro data typu kli¢-hodnota), nebo databéazi (pro data, ktera
obsahuji vice nez 2 sloupce).
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Ktery z nich si vybrat?

Kolik mista pottebuji vase data?

Jak spolehlivy musi byt ptistup k datdm?
Jaky druh dat potfebujete ukladat?

Méla by byt data pro vasi aplikaci soukroma?

Méla by byt data pro vasi aplikaci soukroma?

P¥i ukladani citlivych dat - dat, ktera by neméla byt pristupna z
zadné jiné aplikace - pouzivejte interni tlozisté, predvolby nebo
databazi. Interni Glozisté ma navic tu vyhodu, Ze data jsou pred
uzivateli skryta.
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Pristup k souboriim specifickym pro aplikaci

@ Adresare interniho lozisté - Tyto adresare zahrnuji jak
vyhrazené misto pro ukladani trvalych soubor(, tak dalsi misto
pro ukladani dat mezipaméti. Systém zabrarnuje ostatnim
aplikacim v pristupu k témto umisténim a v systému Android
10 (Groven API 29) a vysSich jsou tato umisténi Sifrovana.
Diky témto vlastnostem jsou tato umisténi vhodnym mistem
pro ukladanfi citlivych dat, ke kterym ma pfistup pouze
samotna aplikace.

o Adresare externiho llozisté - Tyto adresare zahrnuji jak
vyhrazené umisténi pro ukladanfi trvalych soubori, tak dalsi
umisténi pro ukladani dat mezipaméti. Ackoli k témto
adresariim miize pristupovat i jind aplikace, pokud méa
prislusna opravnéni, soubory uloZené v téchto adresarich jsou
uréeny pouze pro pouziti vasi aplikaci. Pokud mate vyslovné v
amyslu vytvaret soubory, ke kterym by mély mit pristup i jiné
aplikace, méla by vase aplikace tyto soubory ukladat radéji do
sdilené Casti externiho ulozisté.
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Priklad

@ https://www.journaldev.com/9383/
android-internal-storage-example-tutorial

@ https://developer.android.com/training/
data-storage/app-specific
@ https://github.com/android/storage-samples

@ Chcete-li dale chranit soubory specifické pro aplikaci, pouzijte
knihovnu Security, kterd je soucasti baliku Android Jetpack, a
zaifrujte tyto soubory v klidovém stavu. Sifrovaci kli¢ je
specificky pro vasi aplikaci.
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Pristup k medidlnim souboriim ze sdileného ulozisté

@ Mnoho aplikaci umoznuje uzivateliim prispivat a pristupovat k
médiim, kterd jsou k dispozici na externim dlozisti, aby se
obohatil uzivatelsky zazitek.

@ Framework poskytuje optimalizovany index do sbirek médii,
nazyvany Glozisté médii, ktery umoznuje snadnéjsi vyhledavani
a aktualizaci téchto medialnich soubord.

@ | po odinstalovani aplikace zistavaji tyto soubory v zafizen{
uzivatele.
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ContentResolver

Pro interakci s abstrakci Glozisté médii pouzijte objekt
ContentResolver, ktery nactete z kontextu aplikace:

1| val projection = arrayOf (media-database-columns-to-retrieve)
2| val selection = sql-where-clause-with-placeholder-variables
3| val selectionArgs = values-of-placeholder-variables

4| val sortOrder = sql-order-by-clause

5

6| applicationContext.contentResolver.query (

7 MediaStore.media-type.Media.EXTERNAL_CONTENT_URI,

8 projection,

9 selection,

10 selectionArgs,

11 sortOrder

12| )?.use{ cursor ->

13 while (cursor.moveToNext ()){

14 // ZPouijte sloupec ID z projekce k ziskani

15 // URI reprezentujici samotnou medialni Zpoloku.

16 }

17] }
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Medialni soubory

Systém automaticky prohledd externi tlozny svazek a p¥ida
medialni soubory do nasledujicich presné definovanych kolekci:

o Images, véetné fotografii a snimkil obrazovky, které jsou
uloZeny v adresatich DCIM/ a Pictures/. Systém tyto soubory
prida do tabulky MediaStore.Images.

e Videos, které jsou uloZzeny v adresdtich DCIM/, Movies/ a
Pictures/. Systém prida tyto soubory do tabulky
MediaStore. Video.

e Audio files, které jsou ulozeny v adresafich Alarms/,
Audiobooks/, Music/, Notifications/, Podcasts/, and
Ringtones/, a také zvukové seznamy skladeb, které jsou v
adresatich Music/ or Movies/. Systém tyto soubory pfida do
tabulky MediaStore.Audio.

e Downloaded files, které jsou ulozeny v adresafi Download,/.
V zafizenich se systémem Android 10 (Groven API 29) a
vyssim jsou tyto soubory ulozeny v tabulce
MediaStore.Downloads. V systémech Android 9 (Groven API
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Predvolby aplikace

@ Pokud mate relativné malou kolekci kli¢ovych hodnot, které
chcete ulozit, méli byste pouzit funkci SharedPreferences.

@ Objekt SharedPreferences ukazuje na soubor obsahujici
dvojice kli¢-hodnota a poskytuje jednoduché metody pro jejich
¢teni a zapis.

@ Kazdy soubor SharedPreferences je spravovan frameworkem a
muze byt soukromy nebo sdileny.
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SharedPreferences

@ This class provides a general framework that allows you to
save and retrieve persistent key-value pairs of primitive data
types.

@ You can use SharedPreferences to save any primitive data:
booleans, floats, ints, longs, and strings.

@ Tato data ziistanou zachoHow using Jak pouzivat vana napfi¢
uzivatelskymi relacemi (i kdyz vase aplikace ukonéena).

@ “SharedPreferences” jsou ulozeny jako soubory XML ve slozce
shared__prefs
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SharePreferences ?

@ 1. Ziskani predvoleb ze zadaného souboru

1| val sharedPref = activity?.getSharedPreferences(
2 getString(R.string.preference_file_key), Context.MODE_PRIVATE)

@ 2. Prectéte si

1| val sharedPref = activity?.getPreferences(Context.MODE_PRIVATE) ?: return

2| val defaultValue = resources.getInteger(R.integer.saved_high_score_default_key)
3| val highScore = sharedPref.getInt(getString(R.string.saved_high_score_key),
defaultValue)

@ 3. Zapsat a pouzit (nebo odevzdat) zmény

val sharedPref = activity?.getPreferences(Context.MODE_PRIVATE) ?: return
with (sharedPref.edit()){
putInt (getString(R.string.saved_high_score_key), newHighScore)
apply () // commit() - synchronously

aA W N e
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Nastaveni

@ Aplikace Casto obsahuji nastaveni, kterd umoznuji uzivatelim
upravovat aplikace. funkce a chovani.

o Nastaveni je misto v aplikaci, kde uzivatelé uvadéji své
preference. jak se ma aplikace chovat.

@ Nastaveni je v uzivatelském rozhrani vénovana mala
pozornost, protoZze se v ném Casto nevyskytuje. potfeba.
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How use settings

@ 1. Viytvorte prostredek XML systému Android s nazvem napr.
preferences.xml PreferenceScreen type.

@ 2. Pridat do souboru PreferencesCategory, a jeden z nich
CheckBoxPreference, ListPreference, EditTextPreference

@ 3. Vytvorte ttidu MyPreferencesActivity, ktera rozsituje
PreferenceActivity Tato Cinnost nacte preference.xml a
umozni uzivateli zménit hodnoty.

e 4. Pfidejte do metody onOptionsltemSelected() kéd pro
spusténi PreferencesActivity
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RoomDatabase

@ Room poskytuje abstrakéni vrstvu nad SQLite, ktera
umoznuje plynuly pfistup k databazi a zaroven vyuziva plny
vykon SQLite.

@ Aplikace, které zpracovavaji netrivialni mnozstvi
strukturovanych dat, mohou mit z lokalniho uchovavani
téchto dat velky prospéch.

@ Room takes care of caching data when device is offile

@ Tato budoucnost zplisobuje, ze Room se doporucuje pouzivat
misto SQLite
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RoomDatabase

Hlavni komponenty v Room

o Database - Obsahuje drzitele databaze a slouZzi jako hlavni
pristupovy bod pro zakladni pfipojeni k perzistovanym
relaénim datdm vasi aplikace.

@ Entity - Reprezentuje tabulku v rdmci databaze

@ DAO - Obsahuje metody pouzivané pro pristup k databazi.
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Room architecture diagram

' I

Room Database

p.
Data Access Objects ‘
Get Entities from db E
ntities
Persist changes
back to db
Get DAO I | get/ set field values
e
Rest of The App
A
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Priklad kodu: Entity

1| @Entity

2| data class User(

3 @PrimaryKey val uid: Int,

4 @ColumnInfo(name = "first_name") val firstName: String?,
5 Q@ColumnInfo(name = "last_name") val lastName: String?
6|)
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Priklad kédu: DAO

1| @ao

2| interface UserDao{

3 @Query ("SELECT * FROM user")

4 fun getAll(): List<User>

5

6 ©@Query ("SELECT * FROM user WHERE uid IN (:userIds)")
7 fun loadAllByIds(userIds: IntArray): List<User>

8

9 @Query ("SELECT * FROM user WHERE first_name LIKE :first AND " +
10 "last_name LIKE :last LIMIT 1")

11 fun findByName(first: String, last: String): User
12

13 @Insert

14 fun insertAll(vararg users: User)

15

16 @Delete

17 fun delete(user: User)

18] ¥
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Priklad koédu: Dat

1| @Database(entities = arrayOf(User::class), version = 1)
2| abstract class AppDatabase : RoomDatabase(){

3 abstract fun userDao(): UserDao

4|}
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Zivy priklad

Room Database Priklad
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