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Course: Mobile Application Development

Project: Innovative Open Source courses for Computer Science curriculum

To laboratorium zawiera:

e InStaldcia prostredia Android Studio
e Vytvorenie prvého projektu

e Prezentéacia prostredia

e Realizacia Zivotného cyklu ¢innosti

Uloha 1. Stiahnutie a in$talécia aplikacie Android Studio

Prva aplikacia — Hello World

Zo stranky https://developer.android.com/studio si stiahnite a nainstalujte najnovsiu verziu

aplikacie Android Studio

Systémové poziadavky [1]:

Windows

e 64-bit Microsoft®
Windows® 8/10

e x86_64 CPU
architecture; 2nd
generation Intel
Core or newer, or
AMD CPU with
support for
a Windows

Hypervisor
¢ 8 GB RAM or more

e 8 GB of available
disk space
minimum (IDE +
Android SDK +
Android Emulator)

e 1280x 800
minimum screen
resolution

Mac

e Mac0S® 10.14 (Mojave)

or higher

e ARM-based chips, or 2nd
generation Intel Core or

newer with support

for Hypervisor.Framework

e 8 GB RAM or more
e 8 GB of available disk

space minimum (IDE +
Android SDK + Android

Emulator)

e 1280 x 800 minimum
screen resolution

Lin Toto laboratérium
obsahuje
ux

e Any 64-bit Linux
distribution that
supports Gnome,
KDE, or Unity DE;
GNU C Library
(glibc) 2.31 or
later.

e Xx86_64 CPU
architecture; 2nd
generation Intel
Core or newer, or
AMD processor
with support for
AMD Virtualization
(AMD-V) and
SSSE3

e 8 GBRAM or more

e 8 GB of available
disk space
minimum (IDE +
Android SDK +
Android Emulator)

e 1280x 800
minimum screen
resolution
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https://developer.android.com/studio
https://developer.android.com/studio/run/emulator-acceleration#vm-windows
https://developer.android.com/studio/run/emulator-acceleration#vm-windows
https://developer.android.com/studio/run/emulator-acceleration#vm-mac
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Uloha 2 Vytvorenie projektu Hello World

l. Vytvorenie projektu

1. Create New Project

Android Studio

=+ Create New Project

¥ Get from Ve
¥ Profile o
¥ Import Proj

L4 Import an Android

2. Vyberte ,Empty Activity” -> next
3. Konfiguracia projektu:
Konfiguracia:
Name
Package name
Location project
Chose Language
Choose SDK
Finish

Emnpty Activity
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0 Configure Your Project

Name

Hello World

Il. Vytvorenie virtualneho pocitaca Android Virtual Device

Prostredie Android Studio umozZnuje emuléciu zariadeni so systémom Android. To umoziiuje
bezproblémové testovanie vytvorenych aplikacii.

1. Vyberte z ponuky: Tools->AVD Manager
2. Ak AVD neexistuje, vytvorte virtualne zariadenie
a. Vyberte zariadenie, napr. Pixel 2
Vyberte obraz systému, napr. Android 9
Definujte nazov
Prejdite na rozsirené nastavenia a skontrolujte ich
Finish

®ao0o

Ill. Spustenie projektu

1. Vyberte z ponuky: Run -> Run ‘app’ or Shift + F10

IV. Zmena textu na obrazovke a pridanie nového objektu TextView

Vyhladajte subor v projekte R.layout.activity_main.xml i wyswietl (double click)
Vyberte text “Hello word” a zmenit ho

Pre TextView zmien andoriod:id -> android:id="@+id/name"

Pridanie nového widgetu z palety widgetov: TextView

Pre TextView definovat: id and text
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Uryvok kédu: R.layout.activity_main.xml

<TextView

iid

:layout_width

:layout_height

‘text
:layout_constraintBottom_toBottomOf
:layout_constraintEnd_toEndOf
:layout_constraintHorizontal_bias
:layout_constraintStart_toStartOf
:layout_constraintTop_toTopOf
:layout_constraintVertical_bias

<TextView

;id

layout_width

:layout_height

‘text
:layout_constraintEnd_toEndOf
:layout_constraintHorizontal_bias
:layout_constraintStart_toStartOf
:layout_constraintTop_toBottomOf

Uloha 3 Zivotny cyklus &innosti (Acivity)

Této uloha ukazuje cely Zivotny cyklus aktivity, ako implementovat zamer a ako pridat
tlacidlo. Okrem toho ukazuje, ako pouzivat protokolovanie pomocou logcat.

Znalost zivotniho cyklu aktivity je klicem k vytvoreni spravné fungujici aplikace, kterd dokaze
ukladat stavy aplikace mezi jednotlivymi spusténimi.
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I.  Pridanie tlacidla na obrazovku
1. V sUbore R.layout.activity_main.xml pridat tlacidlo z palety widgetov.
2. Definovat pre tlacidlo:
id: newActivity
text: New Activity

3. Prejdite na MainActivity.kt i definovat metddu, ktoré bude spracovévat udalost
onClick.

newActivityButton(view: View){

4. Prejdite na activity_main.xml i pridat metddu onClick do tlacidla.

P Transforms

» Common Attributes

5. Konec¢na verzia suboru xml pre tlacidlo

:onClick
:layout_width
:layout_height

:layout_marginTop

ctext
:layout_constraintEnd_toEndOf
:layout_constraintStart_toStartOf
:layout_constraintTop_ toBottomOf

V. Vytvorenie novej ¢innosti

1. V ponuke vyberte polozku File-> New -> Activity -> Empty Activity
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2. Definovat Activity
Activity name: NewActivity
Click Finish

4 | File | Edit Build Run

Ctrl+Alt+Shift+ Insert

BB BB KRR K BE KKK

Po vytvoreni mame nasledujicu adresarovu Struktiru
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& Android -

- ¥ WG app
manifests

edu.zut.wi.erasmus.he

edu.zut.wi.erasmus.he

> miprmap
» values
> & Grad

VI. Pridanie metdd Zivotného cyklu aktivity

1. Pouzite klavesovu skratku
2. CTRL+O (Show Override Members)
3. Vyberte metddy z zivotného cyklu onPause, onStart, onRestart, onStop, onDestory

VII. Pouzivanie triedy Log

1. Definujte konstantu TAG - (Dobra prax: TAG ma rovnaky nazov ako trieda)
private val TAG = "NewActivity" |

2. Pridat volanie metddy Log na vSetky metddy Zivotného cyklu

Napr.

3. Konecna verzia NewActivity.kt

edu.zut.wi.erasmus.helloworld

androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
android.os.Bundle
android.util.Log

NewActivity : AppCompatActivity() {

onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout. )
Log.i( )
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onPause() {
.onPause()

.i(

onRestart() {
.onRestart()

.i(

onStart() {
.onStart()

.i(

onStop() {
.onStop()
Li(

onDestroy() {
.onDestroy()
Li(

VIII. Pridanie spracovania navratov pomocou udalosti UP

1. Otvorte subor AndroidManifest.xml a definujte nadradenu aktivitu

<activity ‘hame >
android:parentActivityName=".MainActivity">

<meta-data

</activity>

2. Vrétit sa na MainActivity.kt
1. Pridajte vSetky metddy Zivotného cyklu do tejto aktivity, rovnako ako v
predchadzajicej aktivite.
2. pridat volanie metédy Log

3. Vnutri metddy, ktora spracovéva udalost onClick() newActivityButton pridat

= Intent( NewActivity::
startActivity(intent)
Pridajte aj prihlasovacie udaje

4. Konecna verzia MainActivity.kt

edu.zut.wi.erasmus.helloworld

android.content.Intent
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androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
android.os.Bundle

android.util.Log

android.view.View

MainActivity : AppCompatActivity() {

onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout. )
Log.i( )

newActivityButton(view: View){
Log.i(

intent = Intent( NewActivity:: . ).apply { }
startActivity(intent)

onPause() {
.onPause()

.i(

onRestart() {
.onRestart()
Li(

onStart() {
.onStart()

.i(

onStop() {
.onStop()
Li(

onDestroy() {
.onDestroy()

Li(

3. Spustenie projektu
Pozrite sa na logcat a sledujte zaznamenané hodnoty.

Dodato¢na uloha:

K prvej aktivite pridajte Input Text a pouzivanie Intent poslat spravu inej aktivite a potom ju
zobrazit.

Vytvorte pohlad podobny tomu, ktory je uvedeny nizSie:

Prva ¢innost MainActivity odosle spravu po stlaceni tlacidla na Second Activity
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Hello World <  Hello World

Radostaw Maciaszczyk

Szczecin

NEW ACTIVITY

Message

Message

Dalsie informéacie o odosielani idajov pomocou zadmeru:
https://developer.android.com/training/basics/firstapp/starting-activity

Vysledny kéd aplikécie najdete na adrese https://github.com/matam/Erasmus_Lab1.

Bibliografia

[1] - https://developer.android.com/studio#downloads

[2] - https://developer.android.com/studio/intro/keyboard-shortcuts

Dalsie informacie:

https://developer.android.com/studio/intro

https://developer.android.com/training/basics/firstapp

https://developer.android.com/training/basics/firstapp/starting-activity
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Pouzivatel'ské rozhranie

Pouzivatel'ské rozhranie - ¢ast programu, aplikacie alebo opera¢ného systému
zodpovednd za komunikaciu s pouzivatelom. Jeho najbeznejSou formou je grafické
pouzivatel'ské rozhranie (GUI). Pozostava z grafickych prvkov, ktoré zjednocuju vzhlad
aplikacie a prezentuju ju v rozpoznatelnej a predvidatelnej podobe. Pri navrhu
rozhrania je okrem grafickej vrstvy (ikony, ponuky, textové polia, zoznamy) délezité
pamatat na vytvorenie ciest pohybu pouZivatela, informaénu architekturu a interakéné
procesy. Preto je v sucasnosti v procese navrhu aplikacie taka dolezita kombindcia Ul
a UX (user experience). V systéme Android predstavuje kompletny systém Ul a UX
Material Design (https://material.io/ ), ktory je v si¢asnosti vo verzii 3.

Toto laboratérium je navrhnuté tak, aby ukazalo zaklady vytvarania rozhrani spolu s
tvodom do pouZivania nastrojov, ktoré pomahaju vytvarat rozhrania. Najprv vytvorime
typicku aplikaciu "Hello World" a potom aplikaciu "Kalkulacka".

Projekt Hello World

=

Spustenie aplikacie Android Studio

N

Vytvorenie nového projektu - vyberte moznost "Empty Activity"

3. Zadajte nazov projektu, nazov balika, vyberte verziu APl a cestu.

At Co-funded by the
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ania\Erasmus\Materials 102\Lab4\Layout

Minimum

Finish

4. Stlacte tlacidlo Dokondit a pockajte, kym sa vytvori kostra projektu.

Pociato¢ny pohlad na projekt je zobrazeny nizSie a zobrazena je aj Struktira
projektu.

Kod ukladame do adresdara JAVA (aj pri pisani pomocou jazyka Kotlin). V adresari
manifest je ulozeny subor AndroidManifest.xml, ktory obsahuje doélezité informacie
pre kompilator vratane definicii komponentov aplikacie alebo opravneni.

Adresar res sa pouziva na ukladanie informdcii o zdrojoch aplikacie vratane
adresara layouts, v ktorom definujeme vzhl'ad aplikacie v subore xml.
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am File

Layout app

& Android w

s app

5. Vytvorenie pouzivatel'ského rozhrania

Rozhranie je vytvorené v siboroch xml. Android Studio umoznuje vytvarat kdd priamo
alebo pomocou grafického editora.

Vyberte subor activity_main.xml z adreséara rozlozenia. Otvori sa ndstroj Layout Editor
(https://developer.android.com/studio/write/layout-editor):

At Co-funded by the
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1)

2)
3)

4)
5)

6)

7)

fragmer.

S OPixelv =28 Theme ® Default (en-us)
@ W 0, S/
my_button
» Declared Attributes
<fragment> ¥ Layout

Constraint Widget

g
:
H
:
:
E
:

¥ Common Attributes

VWA AW

Palette: Obsahuje r6zne zobrazenia a skupiny zobrazeni, ktoré mézete
pretiahnut do rozloZenia.

Component Tree: Zobrazuje hierarchiu komponentov vo vasom rozlozeni.
Toolbar: Sltzi na konfiguraciu vzhl'adu rozlozZenia v editore, umoznuje
menit atributy rozloZenia.

Design editor: Upravujte rozloZenie v zobrazeni Design, Blueprint alebo v
oboch.

Attributes: Ovladacie prvky atributov pre vybrané zobrazenie.

View mode: Zobrazte svoje rozvrhnutie v ikone rezimu koédu, ikone rezimu
navrhu alebo ikone rezimu rozdelenia. Rezim Split (Rozdelenie) zobrazuje
stcasne oknd Code (K6d) aj Design (Nvrh).

Zoom and pan controls: Ovladajte velkost a polohu ndhladu v rdmci
editora.

Viac informacii o rozhrani ndjdete na adrese:
https://developer.android.com/studio/write/layout-editor.

Pouzivatel'ské rozhranie je hierarchicky vytvorené pomocou objektov ViewGroup
(rozloZenie) a View (widget)
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View View

[ | |

View View View

Ako je vidiet na obrazku vyssie, objekty ViewGroup umoziuju vytvarat hierarchie, v
ktorych su obsiahnuté jednotlivé objekty

6. Pouzivatel'ské rozhranie vyvijaného projektu je definované takto

ConstraintLayout (parent)

stattags —— <ConstraintLayout>

‘\"“--.

attribute element element

.——"'_—---_J
endtags —* </ConstraintLayout>

Subor xml s definiciou rozlozenia

At Co-funded by the
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.ConstraintLayout>

Na definovanie vzhladu objektov pouzivame atribaty. Jednotlivé znacky xml (napr.
TextView) v stbore XML zodpovedaju nazvom tried, v ktorych su tieto objekty
definované.

Pozrite sa na znaCku ConstraintLayout a vSimnite si, ze pouziva
androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout namiesto len ConstraintLayout
Je to preto, Ze je stcastou balika Android Jetpack. Android Jetpack ma d'alsie funkcie,
ktoré vam ulahcCia vytvaranie aplikacie. Spoznate, ze tato zlozka pouzivatel'ského
rozhrania je stcastou systému Jetpack, pretoZe zac¢ina na "androidx".

Cvicenie 1

a) Nahradte "Hello World" svojim menom.
b) Pridajte novy objekt TextView s nazvom mesta, z ktorého pochadzate.

c) Vlozte vSetky titulky do stuboru strings.xml (ndvod -
https://developer.android.com/guide/topics/resources/string-resource )

Cvicenie 2 (doplnkové)

Vyplnte cvicenie na tejto strane

https://developer.android.com/codelabs/constraint-rozlozenie

Projektova kalkulacka

1. Vytvorte nové rozlozenie alebo si stiahnite novy dizajn zo stranky

https://github.com/matam/Erasmus_Lab2
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Ak stahujete projekt z tloZiska, prejdite na bod ¢. 2

Kliknite pravym tlac¢idlom mysi na prie€inok

layout->New->Layout Resourse File

% app

manif

File name

Root glement:

Source set:

Directory name:

Kopirovanie obsahu zo suboru:
https://raw.githubusercontent.com/rmaciaszczyk/SummerSchool_Lab1/main/app/src
/main/res/layout/calculator.xml

Vytvorte novy subor styles.xml v adresari values a skopirujte obsah z nasledujuceho zdroja

https://raw.githubusercontent.com/matam/Erasmus_Lab1/Calculator/app/src/main/r

es/values/styles.xml
At Co-funded by the
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Nahrad'te subor colors.xml v adresari values a skopirujte jeho obsah z nasledujliceho zdroja

https://raw.githubusercontent.com/matam/Erasmus_Lab1/Calculator/app/src/main/r
es/values/colors.xml

Stiahnite si ikonu Backspace 24 px a nahrajte ju do adresara drawable

https://github.com/rmaciaszczyk/SummerSchool_Lab1/blob/main/app/src/main/res/
drawable/ic_baseline_backspace_24.xml

Ikone mozesz za importowac z wykorzystaniem VectorAsset Studio
https://developer.android.com/studio/write/vector-asset-studio#svg

Importovat stibor SVG

https://developer.android.com/studio/write/vector-asset-studio#svg

2. Zoznamte sa so siborom calculator.xml. Analyzujte jeho Strukturu

Cvicenie 3

a) Ktoré a kol'ko objektov skupiny ViewGroup bolo pouzitych
b) Ktoré a kolko objektov zobrazenia sa pouzilo

3. Dal$im krokom je vytvorenie kédu kalkulagky.
Priradenie rozlozenia

a) Prejdite do suboru MainActivity.kt

b) Vnutri funkcie onCreate() zmenit

setContentView(R.layout. )
activity_main.xml -> calculator.xml
b) Spustenie aplikacie
4. Definicia objektov

Teraz je potrebné definovat vsetky tlacidla, ktorym budeme priradovat akcie.

V jazyku Kotlin musia byt véetky premenné inicializované alebo musite explicitne urcit,
Zze mbzu nadobudat nulovd hodnotu. Je tiez mozné urcit, ze budu inicializované neskor
pred prvym pouzitim(lateinit).

Napriklad:

R Co-funded by the
LS Erasmus+ Programme
Kk of the European Union



https://raw.githubusercontent.com/matam/Erasmus_Lab1/Calculator/app/src/main/res/values/colors.xml
https://raw.githubusercontent.com/matam/Erasmus_Lab1/Calculator/app/src/main/res/values/colors.xml
https://github.com/rmaciaszczyk/SummerSchool_Lab1/blob/main/app/src/main/res/drawable/ic_baseline_backspace_24.xml
https://github.com/rmaciaszczyk/SummerSchool_Lab1/blob/main/app/src/main/res/drawable/ic_baseline_backspace_24.xml
https://developer.android.com/studio/write/vector-asset-studio#svg
https://developer.android.com/studio/write/vector
https://developer.android.com/studio/write/vector-asset-studio#svg
https://developer.android.com/studio/write/vector-asset-studio#svg
https://developer.android.com/studio/write/vector-asset-studio#svg
https://developer.android.com/studio/write/vector-asset-studio#svg
https://developer.android.com/studio/write/vector-asset-studio#svg
https://developer.android.com/studio/write/vector-asset-studio#svg

Course: Mobile Application Development
Project: Innovative Open Source courses for Computer Science curriculum

: String =

: String? =

. String

Lokdalne premenné urcené len na Citanie sa definuju pomocou kl'ticového slova val.
Hodnotu im mozno priradit iba raz. Premenné, ktoré mozno priradit znova, pouzivajd
klucové slovo var.

a) Definicia objektov v kéde
Prejdime k definovaniu objektov v triede

MainActivity : AppCompatActivity() {
: TextView? =
:TextView
:TextView? =
‘TextView
‘TextView? =
‘TextView? =
:TextView? =
:TextView? =
‘TextView? =
‘TextView? =
‘TextView? =
:TextView? =
:TextView? =
‘TextView? =
:TextView? =
‘TextView? =
:TextView
‘TextView? =
: ImageButton? =

Ak su nazvy tried podciarknuté, mal by sa pridat import.
MozZete tiez pouzit kombindciu klavesov ALT + ENTER a automaticky pridat import

5. Prepojenie objektov v rozlozeni s objektmi v kdde

Teraz musime prepojit rozlozZenie objektového formulara s kédom
objektového formulara.
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6. Pridanie udalosti OnClick() do tlacidla
Existuje niekolko spdsobov, ako spracovat udalost, v tomto pripade
definujeme globalneho posluchaca udalosti OnClick pre triedu definovanim
rozhrania.

a. Pridanie rozhrania View.OnClickListener do definicie triedy

MainActivity : AppCompatActivity(), View.OnClickListener {.

b. Definovanie metédy spatného volania posluchacéa vo vndtri triedy

Pridanie rozhrania si vynuti implementaciu jeho metdéd. Klikneme na pod¢iarknuty
nazov triedy MainActivity (podciarknutie ¢ervenou farbou znamena chybu), objavi sa
cervena Ziarovka, po jej vybere mame moznost pouzit rychle akcie. V tomto pripade
vyberieme mozZnost Implementovat ¢leny

Kombinaciu klavesov ALT + ENTER moZete pouZit aj na vyvolanie kontextového
menu

— Implement members

Make 'MainActivity' 'abstract’

Po akcii sa ndm dostava:

onClick(p0: View?) { TODO(
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c. Priradenie posluchacov tlacidlam (vnutri funkcie onCreate() pod
funkciou setContentView())

?.setOnClickListener(this)
.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)
?.setOnClickListener(this)

d. Dokoncenie definovania posluchaca
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onClick(p0: View?) {

.append('1")
.append('2")
.append('3")
.append('4")
.append('5")
.append('6")
.append("7")
.append("8")
.append("9")
.append('0")
.append('/")
.append("*")
.append("-")
.append("+")
.append(".")

-> evaluateExpression( .text.toString())

o
1)><0)

.subSequence( .text. -1)

Vyssie uvedeny kéd obsahuje premennd, ktord este nebola definovana (isError).
PouZiva sa na uréenie, Ci je vyraz chybny. Musi byt deklarovana globalne.

: Boolean = true

VypocCty sa budi vykonavat pomocou kniZnice exp4j -
https://github.com/fasseg/exp4j

PouzZiva sa na vypocCet matematickych vyrazov opisanych ako retazec. Vo vyssie
uvedenom kode sa vypocet vykond, ak pouzivatel vyberie tlacidlo '=' (R.id.equals),
potom sa hodnota zadaného retazca odovzda metdde evaluateExpression(), ta
vyuziva uvedenu kniznicu.

7. Definovanie metédy evaluateExpression(),
a) Pridanie kniznice do aplikacie
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Prejdite do build.gradle(app) a do sekcie zavislosti pridajte

implementation

po ktorej by sa mal projekt synchronizovat. Stlacte tlacidlo: Synchronizovat teraz

Gradle files have changed since last projec o sync may be necessary for the |...

b) Pridat import

net.objecthunter.exp4j.ExpressionBuilder

c) Vytvorenie metddy evaluateExpression() v sibore MainActivity.kt

RatA Co-funded by the
LS Erasmus+ Programme
Kk of the European Union




Course: Mobile Application Development
Project: Innovative Open Source courses for Computer Science curriculum

8. Spustenie aplikacie

View Binding

"View Binding" je funkcia, ktor& vam umoznuje jednoduchsie pisat kod, ktory
spolupracuje so zobrazeniami. Ked je v module povolena vazba zobrazeni, vygeneruje
sa trieda vazby pre kazdy subor XML s rozlozenim, ktory sa v danom module nachadza.
InStancia triedy binding obsahuje priame odkazy na vSetky pohlady, ktoré maju ID v
prislusnom rozlozeni.

Vo véacsine pripadov vazba pohladu nahradza funkciu findViewByid().

1. Povolenie prepojenia zobrazeni

Ak chcete v module povolit vazbu na zobrazenie, nastavte v stbore build.gradle na Grovni
modulu moznost build viewBinding na hodnotu true, ako je uvedené v nasledujicom
priklade:
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2. Aplikacia

Ak je pre modul povolena vazba zobrazenia, pre kazdy subor rozlozenia XML,
ktory obsahuje modul, sa vygeneruje trieda vazby. Kazda trieda vazby
obsahuje odkazy na hlavné zobrazenie a vsetky zobrazenia, ktoré maju ID.
Nazov triedy vazby sa vygeneruje tak, Ze sa nazov suboru XML prevedie na
nazov podla "Pascal Case" a na koniec sa prida slovo "Binding" (Vazba).
Napriklad: calculator.xml -> vygenerovana trieda CalculatorBinding

3. Pouzivanie vazby zobrazeni v aktivitach
ViewBinding nam umoziiuje nahradit definicie vSetkych objektov z rozloZenia.

a) Nahradime ich jednym objektom. V nasom kéde vytvorime objekt
(MainActivity.kt)

: CalculatorBinding

VSetky predtym definované objekty suvisiace s obrazovkou by sa mali z kddu
odstranit.

Ak chcete nakonfigurovat instanciu triedy vazby na pouzitie s aktivitou,

vykonajte nasledujtce kroky v metdde onCreate():

b) Volanie statickej metddy inflate() obsiahnutej vo vygenerovanej triede
vazby. Tym sa vytvori inStancia triedy vazby, ktort bude aktivita pouzivat.

c) Ziskajte odkaz na korenovy pohl'ad zavolanim metédy getRoot() alebo
pomocou syntaxe vlastnosti jazyka Kotlin.

d) Funkcii setContentView() odovzdajte hlavné zobrazenie, aby sa stalo
aktivnym zobrazenim na obrazovke.

: AppCompatActivity(]

,,,,, LE wiview)
e) Teraz mozeme odstranit aj kdd, ktory viaze prvky rozloZenia (to robi
kompildtor automaticky). Z kddu odstranime riadok obsahujuci volanie

metody findViewByld() a vsetky deklarované objekty
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f) Na jednotlivé objekty sa teraz budeme odvolavat pomocou objektu véazby

g) Odkazy by sa mali zmenit v celom kéde

Spustenie aplikacie
Odstranenie nepotrebnych dovozov

Po vykonani tejto operacie mdzete odstranit nepotrebné importy bud' rucne, alebo
pomocou klavesovej skratky. Ak chcete optimalizovat importy v stibore, moZete tiez
stlacit klavesovu skratku Ctrl+Alt+Shift+L , vybrat polozku "Optimalizovat importy" a
kliknat na tlacidlo Spustit. Poznamka: skratka sa tyka preforméatovania kodu a
umoziiuje aj "Code Cleaup" (VycCistenie kddu).

6. Odstranenie varovani

Kompilator analyzujuci kéd nam hovori, aby sme dodrziavali osved¢ené postupy.
Jednym z nich je umiestnenie vSetkych retazcov do osobitného siboru zdrojov.
(res/values/strings.xml). Vdaka tomuto rieSeniu mézeme nasu aplikaciu 'ahko
prelozit do iného jazyka. Viac informacii
(https://developer.android.com/training/basics/supporting devices/languages )

(a) Vytvorenie konstant pomocou, AndroidStudio vyzve:

V metode evaluateExpression mame natvrdo zadany objekt String - "Error”.
Prejdite kurzorom mysi na tento objekt a pomocou klavesovej skratky
ALT+Enter vyberte moznost "Extrahovat retazcovy zdroj'".

n") annotation

signment exp n

fng resource

O Rollback changes in current line
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Potom zadajte nazov zdroja

SOUrCE name: Error
urce value: Error
Source set: main

File name:

Create the resource in directories:
+ ¥ o
v values

values-night

(b) Vylepsite kod v aplikacii tak, aby neobsahoval zZiadne varovania.

Cvicenie 4

Prosim, otestujte aplikaciu. Opravte chybu, ked pouzivatel v aplikacii vykona

nasledujice akcie:

a) Stlaéte tlacidlo "2".
b) Stlacte tlacidlo "5".
c) Stlacte tlacidlo "/".
d) Stlacte tlacidlo "=".
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e) Stlacte tlacidlo "=".

@06

Ak chcete zistit, o spdsobuje chybu, pouzite nastroj Logcat

Git

Emulator

Bidi Te

le-wrapp

uard-rul

Vysledny kod aplikace najdete na adrese
https://github.com/matam/Erasmus_Lab2 .
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Senzory

Vacsina mobilnych zariadeni ma zabudované senzory, ktoré meraju pohyb, orientaciu a ro6zne
podmienky prostredia. Tieto snimace dokazu poskytovat nespracované Udaje s vysokou
presnostou a spravnostou. SU uzitocné, ak chcete monitorovat 3D pohyb alebo polohu
zariadenia. Umoznuju monitorovat zmeny prostredia v blizkosti zariadenia. Napriklad hra méze
sledovat Udaje z gravitaného snimaca zariadenia a odvodit tak zloZité gesta a pohyby
pouzivatela(naklananie, trasenie, otacanie alebo kolisanie). Podobne by mohla aplikacia o
pocasi vyuzivat snimac teploty a snimac vlhkosti zariadenia na vypocet a hldsenie rosného
bodu alebo aplikacia na cestovanie by mohla vyuZivat snima¢ geomagnetického pola alebo
akcelerometer na urcenie smeru pohybu.

Pocas tychto laboratérnych cvi¢eni sa vytvori aplikacia na ¢itanie senzorov a potom sa prestavi
tak, aby pouzivala navrhovy vzor MVVM.

1. Vytvorenie nového projektu -> Prazdna aktivita

& New Project

2. Definujte ndzov aplikécie (Lab5) a balika (edu.zut.erasmus_plus.sensors), vyberte minimalne

API (API28)
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3. Precitajte si kdd
1. ndjdite a analyzujte stbory: MainActivity.kt, activity_main.xml, AndroidManifest.xml
4. Prejst do build.gradle -> Aktualizovat vSetky zavislosti a kniznice pre projekt a modul

(mo6zeme preskocit)

5. Spustenie aplikacie

6. Vytvorenie farebnej schémy (volitelné)

Pred definovanim rozlozenia pouzite ndstroj Farba - Material Design a definujte farby
aplikacie, potom tuto farbu pouzite pri definovani prvkov.

Priklad farby:
https://material.io/resources/color/#!/?view.left=0&view.right=0&primary.color=283593&se
condary.color=1E88E5

Viac informdcii o farbdch: https://material.io/design/color/the-color-system.html#color-
theme-creation

W coLor TooL BPoRT @ @
USER INTERFACES ACCESSIBILITY MATERIAL PALETTE CUSTOM
1/6 > A A A A

50 100 200 300 400 500 600 700 800 900 100 200 400 700

Pink
Text

Purple

Deep Purple

Indigo

Blue

CURRENT SCHEME RESET ALL

Primary Secondary

#283593

— (P

RESET

P — Light P — Dark
#5f5fca #001064

- |
Po vybere vhodnej farebnej schémy prejdite na kartu DOSTUPNOST a skontrolujte
upozornenia. Dal$im krokom je export konfiguracie. Vyberte tladidlo EXPORT v hornej &asti
obrazovky a ulozte suibor colors.xml.

V ramci projektu otvorte subor colours.xml a viozte hodnotu zo stiahnutého siboru.
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7. Navrh grafického rozhrania

RozloZenie navrhnite takto:
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Constraint Layout

JEnED) Iu!uz Table LayOUt

§eseléfamatel X |
=l TableRow
L ' TextView

Ftoszepe Y

Fytoszope T

Toto rozhranie je vytvorené pomocou dvoch typov "rozlozenia", ConstraintLayout a
TableLayout

N&crt rozhrania - bude doplneny

<?xml version encoding 7>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:
xmlns:
xmins:
:layout_width
:layout_height
:background
:context

<TableLayout
:id
:layout_width
:layout_height
:layout_marginTop
:padding
:stretchColumns

:layout_constraintTop_toTopOf

:context
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SO Erasmus+ Programme
A of the European Union




Course: Mobile Application Development
Project: Innovative Open Source courses for Computer Science curriculum

:layout_editor_absoluteX

<TableRow
:layout_width
:layout_height

<TextView
:layout_width
:layout_height
:layout_column
:background
:gravity
‘text
:textColor
‘textSize
:textStyle

<TextView

:layout_width
:layout_height
:layout_column
:background
:gravity
‘text
:textColor
‘textSize
:textStyle

</TableRow>

Please finish, this is only the beginning
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Accelerometer X 0
Accelerometer Y

Accelerometer Z
Light
Gyroscope X
Gyroscope Y
Gyroscope Z

8. Prejdite do MainActivity.kt a do funkcie onCreate() pridajte objekty SensorManager a
Sensor

= getSystemService(Context. SensorManager

.getDefaultSensor(Sensor.

.getDefaultSensor(Sensor.
.getDefaultSensor(Sensor.

Predtym definujte objekty ako globalne pre triedu, napr.

: SensorManager
: Sensor ?= .

9. Pridanie rozhrania SensorEventListener do triedy MainActivity na prijimanie udalosti zo
snimacov.

MainActivity : AppCompatActivity(), SensorEventListener {

10. Pridanie metéd spatného volania onAccuracyChanged, onSensorChanged
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onAccuracyChanged(sensor: Sensor?, accuracy: Int) {
print(

onSensorChanged(event: SensorEvent?) {
(event != && ) {
(event. . == Sensor.
findViewById<TextView>(R.id. 5 5 [0].toString()
findViewById<TextView>(R.id. . . [1].toString()
findViewById<TextView>(R.id. . . [2].toString()

(event. . == Sensor.
findViewById<TextView>(R.id. . . [0].toString()

(event. . == Sensor.

findViewById<TextView>(R.id. . . [0].toString()
findViewById<TextView>(R.id. . . [1].toString()
findViewById<TextView>(R.id. . . [2].toString()

11. Skontrolujte, ¢i sa nazvy objektov v kdde (R.id. XXXX) zhoduju s nazvami ID v rozlozeni.
12. Definicia pomocnych metéd

registerListener()
.registerListener(
SensorManager ) .registerListener(
SensorManager ) .registerListener(
SensorManager ) changeButtonStatus()
}
unRegisterListener()
{ . =
.unregisterListener(this) changeButtonStatus()
} changeButtonStatus()
{ findViewByld<Button>(R.id.
findViewByld<Button>(R.id
}

a tiez pridat premennu resume

13. Na registraciu a odhldsenie funkcie SensorsListener pouzite predchadzajlice metddy.

resumeReading(view: View) {

registerListener()
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pauseReading(view: View) {

unRegisterListener()

Preco sa registrujeme a odhlasujeme?

14. Pridanie metddy onClick() (definujte aj v rozloZeni)

resumeReading(view: View) {
registerListener()

pauseReading(view: View) {
unRegisterListener()

15. Spustenie aplikacie
Dodatoc¢na uloha

16. Definovanie réznych farieb v zavislosti od stavu tlacidla.

Vytvorte background_button.xml a pridajte kéd

<?xml version encoding

<selector xmlns: >
<item :drawable :state_enabled
<item :drawable :state_enabled

<item :drawable
</selector>

17. Zmena definicie pozadia pre kazdé tlacidlo

"

:background=

18. Spustenie aplikacie

MVVM, LiveData

Uvedena aplikacia demonstruje zakladny pristup k programovaniu pre systém Android. V
sUcCasnosti sa odporica, aby sa aplikacie pre Android vyvijali pomocou ndvrhového vzoru
MVVM (Model - View - ViewModel).

Nasledujuce rieSenie vyuziva komponenty architektiry uvedené v kniznici AndroidX.

Prave vytvorenu aplikaciu chceme premenit na aplikaciu, ktora sa riadi navrhovym vzorom
MVVM.
1. Priprava balikov

» edu.zut.erasmus_plus.sensors.viewmodel
¢ edu.zut.erasmus_plus.sensors.view
+ edu.zut.erasmus_plus.sensors.model
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Kliknite pravym tlac¢idlom mysi na edu.zut.erasmus_plus.sensors -> novy -> Balik

ut.erasmus_plus.sens
2. presunut sibor MainActivity.kt do edu.zut.erasmus_plus.sensors.view
VSetky aktivity a fragmenty su v modeli MVVM klasifikované ako pohlad.
3. Vytvorenie datovej triedy https://kotlinlang.org/docs/data-classes.html
Détova trieda - je trieda, ktord obsahuje iba polia a metddy na pristup k nim (gettery a settery).

Su to jednoducho kontajnery pre data, ktoré pouzivaju iné triedy. Tieto triedy neobsahuju
Ziadnu dalsiu funkcionalitu a nemézu samostatne pracovat s Gdajmi, ktoré uchovavaju.

a) Vytvorte subor SensorData.kt vo vnutri edu.zut.erasmus_plus.sensors.model

Kliknutie pravym tlacidlom mysi na model->Novy-> Trieda/stbor Kotlin

» J
i' Kotlin Class/File

b) Definicia triedy

Vo vnutri siboru SensorData.kt definujte vSetky premenné
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4. Vazba udajov.

Mechanizmus, ktory rozsiruje vazbu View Binding a zdroven ju nahradza. Umoziuje
obojstrannu vazbu.
Podrobné informacie: https://developer.android.com/topic/libraries/data-binding

Po vytvoreni rozhrania je potrebné viazat existujlce objekty na kéd. V sti¢asnosti sa odporuca
pouzif metddu Data Binding. Okrem automatického vytvorenia kédu umoznuje aj aktualizaciu
prepojeného pohladu pri zmene Gdajov pomocou LiveData (vzor Observer). Kniznica Data
Binding bola vytvorena s ohladom na pozorovatelnost. Vzor, ktory sa stal pomerne
popularnym vo vyvoji mobilnych aplikécii. Pozorovatelnost je doplnkom k data binding, ktorého
zakladny koncept berie do uvahy len objekty pohl'adu a Gdajov. AvSak prave prostrednictvom
tohto vzoru mozu Gdaje automaticky propagovat svoje zmeny do pohladu. Tym sa eliminuje
potreba ruc¢ne aktualizovat zobrazenia vzdy, ked' su k dispozicii nové Udaje, ¢o zjednodusuje a
znizuje pocet riadkov kédu.

Nasa aplikacia bude pouzivat predtym vytvorend datovu triedu na vysielanie informacii o
zmendch v senzoroch

5. Povolenie viazania udajov
Otvorte subor build.gradle aplikacie a pridajte tento riadok do znacky android.

Prepojenie Gdajov v zobrazeni

Konverzia bezného rozlozenia na rozloZenie pomocou Data Binding:
1. Rozlozenie zabalte do znacky <layout>
2. Pridanie premennych rozlozenia (volitelné)
3. Pridanie vyrazov rozlozZenia (volitelné)

R Co-funded by the
PG Erasmus+ Programme
x of the European Union



https://developer.android.com/topic/libraries/data-binding

Course: Mobile Application Development
Project: Innovative Open Source courses for Computer Science curriculum

Aleb

Android Studio ponuka automaticku konverziu: Kliknite pravym tlacidlom mysSi na korefovy
prvok, vyberte poloZzku Zobrazit kontextové akcie a potom Previest na rozloZenie datovej
vazby:

.widget.Conss S¥ Convert to data binding layout

" Override Resource in Other Configura

straintLayout

Znacka <data> bude obsahovat premenné rozloZenia. Hodnoty tam budeme pridavat neskoér.

Premenné rozloZenia sa pouzivaji na zdapis vyrazov rozlozenia. Vyrazy rozloZenia sa
umiestiuju do hodndt atribatov prvkov a pouzivaju format @{vyraz}. Priklady vyrazov su
uvedené nizsie (nepiste ich do laboratéria):

Viac informdcii o rozlozeni vyrazov https://developer.android.com/topic/libraries/data
binding/expressions#expression_language

6. Pridanie zavislosti na LiveData v subore build.gradle(app)
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7. Vytvorenie triedy na Citanie hodnét zo senzorov
Vsetok kod zodpovedny za zber hodndt pre senzory teraz presunieme do samostatnej triedy
a) Vytvorte  subor SensorDataLiveData.kt VO vnutri
edu.zut.erasmus_plus.sensors.model
b) Presun kddu z Activity_Main.kt (vSetky funkcie okrem onCreate())
c) Odstrante nadbytocné objekty z triedy a kddu zodpovedného za vytvaranie instancii
Sensor Manager a Sensor.

Prakticky vSetok existujici kod bol odstraneny.

Trieda SensorDataLiveData vyzera takto:
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SensorDatalLiveData (
context: Context
: Int = SensorManager.
LiveData<SensorData> () SensorEventListener ({

SensorManager
context.getSystemService (Context. SensorManager
Sensor
.getDefaultSensor (Sensor.

Sensor =

>
.getDefaultSensor (Sensor.

Sensor =
.getDefaultSensor (Sensor.

= FloatArray (3)
= FloatArray (3)

FloatArray (1)

onActive () |
.onActive ()
registerListeners ()

onInactive () {
.onInactive ()
unregisterListeners ()

onAccuracyChanged (sensor: Sensor, accuracy:

onSensorChanged (event: SensorEvent) ({
(event. = ) A
System.arraycopy (event.
)

(event. ==

System.arraycopy (event.
)

(event.

System.arraycopy (event.

)

= SensorData (

unregisterListeners () {
.unregisterListener (

registerListeners () {
.registerListener (

SensorManager.

.registerlListener (
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Tato trieda je teraz zodpovedna za obsluhu senzorov. Nasim cielom je, aby sa kazda zmena
oznamovala prostrednictvom pozorovatelov. Na tento Ucel pouzijeme triedu LiveData. NaSa
trieda ju rozsiruje, a tak bude zmeny pozorovat pomocou modelu SensorData. Definicia triedy
ma nasledujuci tvar.

SensorDatalLiveData(context: Context ) : LiveData<SensorData>(), SensorEventListener

Pomocou metdd triedy LiveData (onActive() a onlnactive()) moze zacat alebo ukoncit zber
udalosti senzora. Metdda onActive() sa spusti, ked sa prvy pozorovatel pripoji k nasej triede,
a druh3, ked' sa posledny pozorovatel odpoji.

Zvysok kodu sa riadi tym, ¢o bolo predtym implementované v metdéde MainActivity(), s
vynimkou toho, Ze v metéde onSensorChanged() objekt value vracia vysledok. V nasom
pripade je to objekt triedy SensorData, ktory obsahuje posledné hodnoty zo snimacov.

8. Vytvorenie ViewModelu
Trieda ViewModel je uréena na ukladanie a spravu Udajov suvisiacich s pouzivatelskym
rozhranim spdsobom zohl'adfiujicim zivotny cyklus. Trieda ViewModel umoziiuje, aby Udaje
prezili zmeny konfiguracie, napriklad otocenie obrazovky.

Vytvorenie stboru SensorViewModel.kt vo vnutri edu.zut.erasmus_plus.sensors.viewmodel

Vo vnutri suboru priddme dve sikromné premenné a ich metddy get.
1sor\ =] (application: lication): A ic

getPauseReading () : Mutak

Prva premenna sa pouziva na citanie hodnét senzorov z predtym vytvorenej triedy
SensorDataliveData, kde je potrebné odovzdat kontext aplikacie. Preto upravime definiciu
triedy, ako je uvedené vyssie. Upozoriujeme, Ze nasa trieda dedi od triedy AndroidViewModel.

Premenna _pauseReading urcuje, ¢i zastavime/zacneme citat senzory. Je potrebné ju
inicializovat, preto do modelu SensorViewModel priddme nasledujtci kod:

= MutableLiveData(

Poslednou metodou, ktori je potrebné pridat, je spravna reakcia na udaje snimaca
zastavenia/spustenia. Do modelu SensorViewModel pridajte nasledujicu funkciu:
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changeButtonStatus ()

(

9. preskupenie

Po vytvoreni virtudlneho pocitaca musime zmenit rozlozenie a pridat odkaz na model
ViewModel

a) Pridanie informdcii o premennej

Otvorte activity_mail.xml

Do vlastnosti <data> </data> vloZte novu premennu

Pridanie premennej  (sensorViewModel) umozni pouzitie objektov
z triedy SensorViewModel v subore rozhrania.
b) Zmena vlastnosti v activity_main.xml

Najdite objekt TextView zodpovedny za zobrazenie hodnoty acc_X (priblizne na riadku 64) a zmerite
vlastnost android:text.

Zmena vlastnosti android:text pre vsetky objekty reprezentujice hodnotu snimania senzora (7-kréat)

c) Zmente vlastnosti onClick a enable pre tlacidlo takto.
Vyssie s uvedené len zmenené a doplnené vypisy.
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<Button

10. Zmeny aktivity - MainActivity.kt
a) Otvorte MainActivity.kt
b) Vo vnutri onCreate zmerite kdd takto:

ivity : A MP:

VsSimnite si, Ze sme pridali dva objekty, binding a sensorViewModel. Objekt binding pouziva
DataBinding a poskytuje nam automaticky pristup k premennym v rozlozeni bez toho, aby sme
museli pouzivat funkciu findViewByld().

Objekt sensorViewModel viaze vytvorenu triedu ViewModel na pohlad.

11. Spustenie aplikacie

Vyssie uvedené kroky nam umoznili postupovat podla teraz odpori¢aného modelu vyvoja
aplikacii pomocou komponentov Androidu definovanych v kniznici androidX.

Vysledny kod aplikacie najdete na adrese https://github.com/matam/Erasmus_Lab3-4.
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Pouzivanie databazy a aplikacie RecyclerView

Ukladanie udajov je jednou z najcastejSie pouzivanych funkcii v aplikacii. Ak maji udaje
Struktudru, na ich ukladanie sa pouzivaju relacné databazy. V prostredi systému Android je
databdza implementovana pomocou databazy SQLite, ale jej priame pouzitie je pomerne
komplikované. Kniznica AndroidX zaviedla framework Room, ktory pouzivanie databazy
vyrazne zjednodusil.

Na zobrazenie udajov, ktorych pocet prvkov je premenlivy, sa pouzivaju dynamické objekty
View, pricom jednym z najCastejSie pouzivanych je RecyclerView.

Tento dokument predstavuje databazovu aplikaciu na ukladanie informdcii o knihach.
Tieto laboratéria obsahuju nasledujice prvky:

Vytvorte novu aplikaciu a nastavte build.grade
Vytvorenie datového modelu

Vytvorenie inStancie databazy

Vytvorenie zobrazenia recyklatora

Slvisiace Udaje databdazy s RecyclerView

abrwn =

1. Vytvorit New project -> Empty Activity

2. Definovat App Name (Lab4) a nazov balika (edu.zut.wi.erasmus.lab4), vyberte
minimum API (API28)

3. Pridanie zavislosti do build.grade

room_version =

lifecycle_version =
implementation( Sroom_version")
annotationProcessor Sroom_version

kapt( Sroom_version")

implementation Slifecycle_version
implementation( Sroom_version")

implementation Sroom_version
implementation Sroom_version

implementation Sroom_version

testimplementation( Sroom_version")

implementation( )
ana plugin
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4. Definovanie nového balika: database(edu.zut.wi.erasmus.lab4.database)
5. Pridat nov triedu do tohto balika Book.kt

edu.zut.wi.erasmus.lab4.database

androidx.room.Columnlinfo
androidx.room.Entity
androidx.room.PrimaryKey

(@211
Book(
@PrimaryKey s Int
@Columninfo(name = ) : String?
@Columninfo(name = ) : String?
@Columninfo : String?

6. Vytvorit Dao —interface — BookDao.kt
(@DEL
BookDao {

@Query(
getAlphabetizedBooks(): Flow<List<Book>>

@Insert(onConflict = OnConflictStrategy.
insert(book: Book)

@Query( )
deleteAll()

7. Realizovat Room database — BookRoomDatabase.kt

@Database(entities = arrayOf(Book:: ), version = 1, exportSchema =
BookRoomDatabase: RoomDatabase() {

bookDao(): BookDao

{

@Volatile
: BookRoomDatabase? =

getDatabase(
context: Context
scope: CoroutineScope
): BookRoomDatabase {

?: synchronized(this) {
instance = Room.databaseBuilder(
context.
BookRoomDatabase::

).addCallback(BookDatabaseCallback(scope))
.build()

= instance
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instance

populateDatabase(bookDao: BookDao) {

bookDao.deleteAll()

book = Book(
bookDao.insert(book)
book = Book(
bookDao.insert(book)
book = Book(
bookDao.insert(book)
book = Book(
bookDao.insert(book)
book = Book(
bookDao.insert(book)

BookDatabaseCallback(
: CoroutineScope
) : RoomDatabase.Callback() {

onCreate(db: SupportSQLiteDatabase) {
.onCreate(db)
?let { database ->
Jaunch {
database.populateDatabase(database.bookDao())

8. Implementéacia odkladacieho priestoru — BookRepository.kt

BookRepository( : BookDao) {
: Flow<List<Book>> = .getAlphabetizedBooks()

@WorkerThread
insert(book: Book) {
.insert(book)

9. Stna svete novy balik: viewmodel(edu.zut.wi.erasmus.lab4.viewmodel)
10. Realizovat ViewModel a ViewModelFactory — BookViewModel.kt

BookViewModel( : BookRepository) : ViewModel() {
: LiveData<List<Book>> = . .asLiveData()
insert(book: Book) = Jaunch {
.insert(book)
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BookViewModelFactory( : BookRepository) :
ViewModelProvider.Factory {
<T : ViewModel> create(modelClass: Class<T>): T {
(modelClass.isAssignableFrom(BookViewModel:: Java)) {

@Suppress( )
BookViewModel( )

lllegalArgumentException(

Part Il . Realizacia RecyclerView
11. Vytvorte nové rozlozenie pre recycler item (recyclerview_item.xml)

<?xml version encoding

<LinearLayout xmins:
:layout_width
:layout_height
:background

<TextView
iid
:layout_width
:layout_height
:layout_weight
:gravity
:minWidth

style

‘text

<LinearLayout
:layout_width
:layout_height
:layout_weight
:orientation

<TextView
iid
:layout_width
:layout_height
style
‘text

<TextView
iid
:layout_width
:layout_height
style
‘text

<TextView
;id
layout_width
:layout_height
style
text
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</LinearLayout>

</LinearLayout>

12. Pridat do activity_main_xml kéd pre RecyclerView i FAB

<?xml version encoding 7>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmins:
xmlns:
xmlns:
:layout_width
:layout_height
:context

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
iid
:layout_width
:layout_height
listitem

:layout_constraintBottom_toBottomOf
:layout_constraintLeft_toLeftOf
:layout_constraintRight_toRightOf
:layout_constraintTop_toTopOf />

<com.google.android.material.floatingactionbutton.FloatingActionButton
iid
‘src
:layout_constraintBottom_toBottomOf
:layout_constraintEnd_toEndOf
:layout_width
:layout_height
:layout_margin
:contentDescription />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

13. Vytvorenie nového balika: adapter(edu.zut.wi.erasmus.lab4.adapter), vytvorit novu
triedu BookListAdapter.kt

BookListAdapter : ListAdapter<Book
BookListAdapter.BookViewHolder>(BooksComparator()) {
onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): BookViewHolder {
BookViewHolder.create(parent)

onBindViewHolder(holder: BookViewHolder, position: Int) {
current = getltem(position)
holder.bind(current.uid.toString(),current. current. current.

BookViewHolder(itemView: View) : RecyclerView.ViewHolder(itemView) {
: TextView = itemView.findViewByld(R.id.title)
: TextView = itemView.findViewByld(R.id. )
: TextView = itemView.findViewByld(R.id. )
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: TextView = itemView.findViewByld(R.id.

bind(id: String? title: String?,subtitle: String?,publisher: String?) {
=id
= title
= subtitle
= publisher

{
create(parent: ViewGroup): BookViewHolder {
view: View = LayoutInflater.from(parent.
.inflate(R.layout. parent
BookViewHolder(view)

BooksComparator : DiffUtil.ItemCallback<Book>() {
areltemsTheSame(olditem: Book, newltem: Book): Boolean {
oldltem === newltem

areContentsTheSame(oldltem: Book, newltem: Book): Boolean {
olditem. == newltem.

14. Pridanie hovoru adaptéra MainActivity.kt
Wstaw kod ponizej setContentView

recyclerView = findViewByld<RecyclerView>(R.id.
adapter = BookListAdapter()

recyclerView. = adapter
recyclerView. = LinearLayoutManager(this)

15. Vytvorenie instancie Application a v nom pripad databazy a registra,
BookApplication.kt

BooksApplication: Application() {
= CoroutineScope(SupervisorJob())

lazy { BookRoomDatabase.getDatabase(
lazy { BookRepository( .bookDao())}

16. Zmenit AndroidManifest.xml a pridat vnitorn znacku <application ... kéd uvedeny
nizsie

‘name
17. Spustenie aplikacie
18. Pridanie novej aktivity na pridanie novych knih— NewBookActivity.kt — vytvorenie
pomocou sprievodcu
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NewBookActivity : AppCompatActivity() {
: BookViewModel by viewModels {
BookViewModelFactory(( BooksApplication).
}
onCreate(savedlnstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout. )
editTitle = findViewByld<EditText>(R.id.
editSubTitle = findViewByld<EditText>(R.id.
editPublisher = findViewByld<EditText>(R.id.

button = findViewByld<Button>(R.id.
button.setOnClickListener {
replaylntent = Intent()
(TextUtils.isEmpty(editTitle.text)){
setResult(Activity. replaylntent)

} {
.insert(Book( editTitle.text.toString()
editPublisher.text.toString() editSubTitle.text.toString()))

}
finish()

19. prispdsobit layout — activity_new_book.xml

<?xml version encoding
<LinearLayout xmins:
xmins:
xmins:
:layout_width
:layout_height
:orientation
:context

<EditText
id
:layout_width
:layout_height
:minHeight
:fontFamily
:hint
:inputType
:layout_margin
‘textSize />

<EditText
;id
:layout_width
:layout_height
:minHeight
:fontFamily
:hint
:inputType
:layout_margin
‘textSize />
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;id
:layout_width
:layout_height
:layout_margin
:fontFamily
:hint

:inputType
:minHeight
‘textSize

:autofillHints

<Button
iid
:layout_width
:layout_height
‘text
:layout_margin
</LinearLayout>

20. Pridat kod pre FloatingActionButton — MainActivity .kt

fab = findViewByld<FloatingActionButton>(R.id.fab)
fab.setOnClickListener {
intent = Intent( NewBookActivity::

startActivity(intent)

21. Spustenie aplikacie

Konec¢ny pohlad na Ziadost

Rat Co-funded by the
LS Erasmus+ Programme
ot of the European Union




Course: Mobile Application Development
Project: Innovative Open Source courses for Computer Science curriculum

Main Activity New Book Activity

Dalsie informacie: https://developer.android.com/codelabs/android-room-with-a-view-kotlin

Vysledny kéd aplikacie ndjdete na adrese https://github.com/matam/Erasmus_Lab5.
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Lokalizace

Lokalizacia poskytuje moznost vytvorit aplikdciu, ktord zohladruje kontext polohy pouZivatela.
Umoziuje vytvarat obsah, ktory sa bude dynamicky menit v zdvislosti od polohy zariadenia.
Lokalizacia tiez umoznuje vyvojarom zhromazdovat Statistiky, ulahCuje profilovanie, ale existuje urcité
riziko ohrozenia sukromia. Pristup k polohe si vyZaduje, aby pouzivatel udelil aplikacii povolenia.

Tento dokument opisuje aplikaciu, ktora priebezne alebo jednorazovo zobrazuje polohu pouzivatela.
Okrem toho bude opisany proces udelovania a overovania opravneni. Aplikacia pouziva hotovy dizajn,

ktory zobrazuje mapu.
X

Empty Activity Fullscreen Activity Google AdMob Ads Activity

’

1. Vytvorenie projektu pomocou sprievodcu
. New Project

N
Templates

Phone and Tablet
Wear 05

Android TV

Automotive

Google Maps Activity Google Pay Activity Login Activity

2. Zozndmte sa s kodexom. VSimnite si, aké rozhrania st implementované, analyzujte vytvorené metddy
3. Run the application.

Previous m Cancel Finish

Vyberte aktivitu Mapy Google.

Po spusteni by sa mala zobrazit mapa so znackou v Sydney. Nezobrazi sa vsak z dévodu chybajiceho
platného kltca API.

V systéme Run mame informaciu o nepritomnosti platného kltca
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Run: app
—TTIPD L LG Y e - S L LY L WULT YUt 9 LUl LAY LUl LYY L Y

L D/InputMethodManager: startInputInner - Id : O

£ D/InsetsController: onStateChanged: InsetsState: {mDisplayFrame=Rect(®, © - 1660, 2560), mDisplayCutou
= E/Google Maps Android API: Authorization failure. Please see https://developers.google.com/maps/docunm
A E/Google Maps Android API: In the Google Developer Console (https://console.developers.google.com)

= _ Ensure that the "Google Maps Android API v2" is enabled.

» EI Ensure that the following Android Key exists:
[ API Key: YOUR_API_KEY|
4.

Pridanie spravneho kluca k projektu: Presné informacie najdete na tejto adrese

https://developers.google.com/maps/documentation/android-sdk/get-api-key

a. Vlozte svoj API_KEY do suboru AndroidManifest.xml
b. Konfigurujte API_KEY - pridajte Android Maps
5. Teraz prejdeme k pridaniu zobrazenia polohy zariadenia do aplikacie.
6. Na urlenie polohy budeme pouzivat sluzby Google Play odporuéané spolo¢nostou Google.

Ako pridat "Sluzby Google Play" - https://developers.google.com/android/guides/setup

Pridanie zavislosti do suboru build.gradle (vyberte najnovsiu verziu)

apply plugin: 'com.android.application’

dependencies {
implementation 'com.google.android.gms:play-services-location:21.0.1'
}

7. Zmenime graficky navrh activity_main.xml a pridédme do neho dve tlacidla.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"72?>
<android.widget.LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
android:gravity="center">

<androidx.fragment.app.FragmentContainerView
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/map"
android:name="com.google.android.gms.maps.SupportMapFragment"
android:layout width="match parent"
android:layout height="0dp"
android:layout weight="1"
tools:context=".MapsActivity"

/>

<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="60dp"
android:orientation="horizontal">

<Button
android:id="@+id/btGetLastPosition"
android:onClick="getLastPos"
android:text="@string/get position"
android:layout height="match parent"
android:layout width="match parent"
android:layout weight="1"
android:layout margin="10dp"/>

<Button
android:id="@+id/btContinousPosition"
android:onClick="startStopRequestLocation"

android:text="@string/start loop"
android:layout height="match parent"
android:layout width="match parent"
android:layout weight="1"
android:layout margin="10dp"/>

</LinearLayout>

</android.widget.LinearLayout>

Oprava chyb pridanim prislusnych definicii do suboru strings.xml (get_position-"Get Position”, start_loop -
> ,Start Loop”), tiez pridat novu definiciu stop_loop ->"Stop_Loop”

8.

Ziskanie poslednej zndmej polohy - https://developer.android.com/training/location/retrieve-current
Prvym krokom bude pridanie kédu na urcenie poslednej znamej polohy. Tato funkciu pripojime k
tladidlu "Get Position", pri¢om metdda spracovania sa bude volat getLastPos().

Tuato metddu priddame do hlavného suboru aktivity.
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fun getLastPos (view: View)
{
//checkPermission ()
fusedLocationClient.lastLocation
.addOnSuccessListener { location : Location? =->
val myPosition = location?.let {
LatLng(it.latitude,it.longitude)
}

myPosition?.let {
mMap .addMarker (MarkerOptions () .position (myPosition) .title ("My position"))

mMap .moveCamera (CameraUpdateFactory.newLatLng (myPosition))

}

a pridat definiciu objektu v triede MapsActivity

private lateinit var fusedLocationClient: FusedLocationProviderClient

Objekt by mal byt inicializovany. Do metddy onCreate() pridajte nasledujuci kéd.

fusedLocationClient = LocationServices.getFusedLocationProviderClient (this)

Vyssie uvedeny kod neobsahuje kontrolu opravneni. Podla pravidiel sa pred kazdym pouzitim funkcie, ktora
musi mat povolenie od pouZivatela, vyzaduje kontrola opravnenia.

9. Zadanie povolenia aplikacie
Prvym krokom je pridat do suboru manifest informdcie o tom, aké oprévnenia st potrebné na
spustenie aplikacie. V nasom pripade priddme hrubé aj jemné opravnenia. VSimnite si, v ktorej Casti
manifestu st opravnenia pridané.

<manifest ... >
<!-- Always include this permission -->
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION" />

<!-- Include only if your app benefits from precise location access. -->
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" />
</manifest>

10. Teraz mozete prejst k vytvoreniu funkcie, ktord bude overovat opravnenia.
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private fun checkPermission ()
{
if (ContextCompat.checkSelfPermission (this,
Manifest.permission.ACCESS FINE LOCATION
) != PackageManager.PERMISSION GRANTED)

requestPermissionLauncher.launch (Manifest.permission.ACCESS FINE LOCATION)
}
private val requestPermissionLauncher =
registerForActivityResult (
ActivityResultContracts.RequestPermission ()
) {
isGranted: Boolean ->
if (isGranted) {

Log.i("Permission: ", "Granted")
} else {
Log.i("Permission: ", "Denied")

Vyssie uvedend metdda je najjednoduchsia a kontroluje opravnenia iba raz, v pripade, Ze pouZivatel odmietne
natrvalo, tuto situdciu nerieste. Ako dalSiu Glohu vykonajte uplny cyklus dotazov na povolenia podla:
https://developer.android.com/guide/topics/permissions/overviewt#tworkflow

11. Teraz je mozné upravit metddu getLastPos() a zakomentovat kontrolu opravnenia.

12. Spustenie aplikacie

13. Teraz pridame podporu pre priebezné aktualizacie poloZiek. Budeme tiez pouzivat sluzby Google Play.
Ulohou tejto funkcie bude priebezne aktualizovat zna¢ku polohy na mape. Na tento Géel sa vytvori
navratova metdda, ktorej tlohou bude aktualizovat polohu po prijati novej polohy. V metdde
MapsActivity() musime definovat nasledujice objekty, ktoré maju byt dostupné pre vietky metddy
triedy.

private var isRequestLoacation: Boolean = false
private lateinit var locationRequest: LocationRequest
private lateinit var locationCallback: LocationCallback

14. V metdde onCreate() teraz inicializujeme metddy pre umiestnenie.
Prvy objekt sa pouziva na Specifikaciu parametrov umiestnenia, zatial ¢o druhy definuje navratové
metddy.
Vsimnite si frekvenciu aktualizacie.

Rt Co-funded by the
SO Erasmus+ Programme
Kx¥ of the European Union



https://developer.android.com/guide/topics/permissions/overview#workflow

S3Le

Course: Mobile Application Development
Project: Innovative Open Source courses for Computer Science curriculum

locationRequest =
500)
.build()

LocationRequest.Builder (Priority.PRIORITY HIGH ACCURACY,

locationCallback = object : LocationCallback() {

override fun onLocationResult (locationResult: LocationResult) ({
if (locationResult != null) {
super.onLocationResult (locationResult)
locationResult. lastLocation?.let {
val myPosition = it?.let {
LatLng (it. latitude,it. longitude)
}

myPosition?.let {
mMap.addMarker (MarkerOptions () .position (myPosition) .title ("My position"))

mMap .moveCamera (CameraUpdateFactory.newLatLng (myPosition))

}

15. Teraz mbzZeme zavolat poziadavku na polohu, urobime to v metéde startStopRequestLocation(), ktora
bola vytvorena na spracovanie druhého tlacidla

Najprv skontrolujeme opravnenia a potom na zaklade stavu skontrolujeme, ¢i sa ma uloha aktualizacie

polohy spustit alebo zastavit. V naSom pripade len pridame bod do mapy. Nasledujtci k6d mozno
optimalizovat vytvorenim spoloénych metdd pridavania
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fun startStopRequestlLocation(view: View)
{
checkPermission ()
if (!isRequestLoacation)
{
binding.btContinousPosition. text=getString(R.string.stop loop)
val addTask=
fusedLocationClient.requestLocationUpdates (locationRequest,
locationCallback, Looper.myLooper())
addTask.addOnCompletelistener {task->
if (task.isSuccessful) {
Log.d ("startStopRequestLocation", "Start loop Location

Callback.™)
} else {
Log.d("startStopRequestLocation", "Failed start Location
Callback.™)
}
}
}
else

{
binding.btContinousPosition. text=getString(R.string.start loop)
val removeTask =
fusedLocationClient.removeLocationUpdates (locationCallback)
removeTask.addOnCompleteListener { task ->
if (task.isSuccessful) {
Log.d("startStopRequestLocation", "Location Callback
removed.")
} else {
Log.d("startStopRequestLocation", "Failed to remove
Location Callback.")
}
}
}

isRequestLoacation=!isRequestLoacation

16. Spustte aplikaci. Pokud aplikaci spoustite v emulatoru, mlZete pozici zménit v nastaveni virtualniho
pocitace.

17. Pocatecni i findIni projekt je umistén v ulozisti.
https://github.com/matam/Erasmus Lab6

Uloha:

1. Vykonajte proces priradovania podla odporucaného pracovného postupu
2. Zobrazenie iba poslednych 5 znaciek na mape.
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Sietové prepojenie

Pri vyvoji aplikacii je ¢asto potrebné pouzivat sietové pripojenia. Sietové poziadavky sa
pouzivaju na stahovanie alebo aktualizaciu Udajov. PouZivanie siete moze generovat znacné
naklady, ako aj predstavovat urCiti hrozbu pre sukromie pouZzivatela, preto je potrebné
povolenie na pouZzivanie siete a vykonavanie sietovych operacii a Citanie stavu siete vo vasej
aplikacii, va$ manifest musi obsahovat opravnenia. Vykonavanie sietovych operdcii si
vyzaduje, aby boli dokoncené v samostatnom vldkne a nezataZovali hlavné vlakno. Pred
pripojenim je vhodné skontrolovat, ¢i je zariadenie pripojené k internetu. Kontrola siete sa musi
vykonat pred kaZzdou operdciou stahovania.

V sucasnosti vacsina aplikacii pouziva na nacitanie Gdajov rozhranie API REST danej sluzby.
Niekedy je vSak potrebné ziskat stbor zo servera tradicnym sposobom. Vtedy sa
uprednostnuje protokol HTTP/HTTPS.

V tomto laboratériu vyvijame program, ktory stahuje obrazky pomocou API NASA
(Astronomy Picture of the day) - https://api.nasa.gov/#browseAPI .

1. Na realizdciu tohto laboratéria potrebujeme Generovat APl KEY -
https://api.nasa.gov/#signUp .
Zaregistrujte sa a ulozte prijaté API_KEY.

2. Vytvorenie nového projektu -> “Empty Activity”

3. Definujte ndzov aplikacie (Lab7) a nézov balika (edu.zut.erasmus_plus.networking),
vybrat minimalne API (API28)

4. Preskumajte kod
o N3jst sibor MainActivity.kt, activity_main.xml, AndroidManifest.xml

5. Prejdite do suboru build.gradle -> “Upgrade all dependencies and libraries for Project
and Module” (mézeme preskocit)

6. Navrhnite takéto rozlozenie:
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Obrazovka aplikacie bude obsahovat dva prvky, tlacidlo na stiahnutie Gidajov a fotografiu
stiahnutu z internetu.
7. Spustit aplikaciu

8. Definovanie opravneni v sibore AndroidManifest.xml

Ak chcete pouzivat internet, musite definovat prislu§né opravnenie; okrem toho musite
definovat opravnenie aj na kontrolu stavu siete.

</mani

9. Vytvorenie metddy na kontrolu sietového pripojenia
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Nasledujuci kod bude uzitocny na overenie, Ci je k dispozicii internetové pripojenie. Tuto
metddu pouzite pred ziskanim suboru z internetu

10. Retrofit

Retrofit je kniznica pre Android a Javu, ktora je vynikajuca pri nacitavani a odosielani Struktirovanych
udajov, ako su JSON a XML. Tato kniznica vykondva poZiadavky HTTP pomocou OkHttp, dalsej kniznice
od spolo¢nosti Square. Pomocou tejto kniznice definujeme sluzbu, triedu udajov a uloZiskois

PouZitie kniZnice pozostava z definovania Udajov (trieda udajov), sluzby definujlcej dotazy

(rozhranie) a metddy volania. Najprv definujeme zavislosti.

11. Definujte zavislosti

implementation

12. Definovanie triedy udajov

Udaje z rozhrania API budu $truktdrované a vratené ako JSON. Vytvorenie triedy Gidajov
ulahéi pouzivanie tychto Udajov. Opis jednotlivych poli je uvedeny v Casti

https://github.com/nasa/apod-api
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13. Definovat servis

Stiahnutie obrazka bude prebiehat v dvoch fazach, najprv sa stiahne objekt s popisom
obrazka dna a adresa, odkial je mozné obrazok stiahnut. Druha faza zahfia stiahnutie
obrazka. Preto sluzba obsahuje dve definované metddy stahovania.

retrofit.create()

fileUrl: String):

v ( ) api K : String, @Query

myPictureDayEnt

14. Pouzivanie Retrofitu
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onFailure

.1 (Mair

Pouzitie vytvorenej sluzby spociva v definovani vlastnej inStancie sluzby a odkazovani na
definovani metédu v tomto pripade getApoditem

Potom nasleduje volanie metddy enqueue(), ¢im sa odosle sietovy dotaz. Vysledok dotazu sa
prijima v spatnych volaniach metéd onResponse() alebo onFailure() v zavislosti od vysledku.
Vo vyssie uvedenom kdde st dve metddy, jedna nacita metadata fotografie a druhd nacita
fotografiu.

15. Pridajme kdd na obsluhu tlacidla a zobrazenie obrazka (onCreate())
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17. Spustit aplikaciu

V désledku toho moze aplikacia vyzerat nasledovne:
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Networking - I0SCS

GET IMAGE 2021-06-10

Otdzka

e Je potrebné poziadat pouzivatela o povolenie pouzivat internet?
e Su definované povolenia typu "nebezpeéné"

Vysledny kod aplikacie najdete na adrese https://github.com/matam/Erasmus_Lab7.
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