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Abstrakt

Bakalarska praca sa zaobera mobilnou platformou Android, a popisuje navrh a implemen-
taciu aplikacie pre spravu prezentacii pre tuto platformu. Aplikicia umoznuje organizaciu
blokov prezentacii a poskytuje pomoc pri prezentaciach. Doraz je kladeny na vyuzivanie
novatorskych principov platformy Android.

Abstract

This bachelor thesis deals with the Android mobile platform and describes design and im-
plementation of application for managing presentations. Application allows you to organize
blocks and assist in presentations. The emphasis is on using innovative principles of the
Android platform.
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Kapitola 1

Uvod

Prezentacia alebo obhajoba prace je nevyhnutnou sucastou kazdého viiésieho projektu, ¢i
uz sa jedné o Skolsky projekt, alebo redlny projekt vo firme. Od nej velakrat zavisi ¢ bude
projekt spravne ohodnoteny a ¢i zaujme cielovil klientelu. Takisto aj organizacia vybero-
vého konania, alebo bloku prezentécii v Skolskych laviciach by nemala byt podceriovanA.
Pre spravny vyber a ohodnotenie kvalitnjch prac je potrebné presne dodrziat ¢asovy har-
monogram a pruzne reagovat na mozné problémy, ktoré pri organizécii vznikaji. Mobilné
zariadenia ndm pri tychto situdcidch mozu pomoct zvysit kvalitu prezentacie a zefektivnit
organizaciu.

Této dokumentécia popisuje cely priebeh riesenia projektu Sprdvce prezentaci pro An-
droid. Cielom tohto projektu je vytvorit elektronického spréavcu prezentécii pre mobilné
zariadenia s dotykovym displejom. Program ma4 pracovat pod inovativhym opera¢nym sys-
témom Android. Pri rieSeni je kladeny velky déraz na vyuzivanie novéatorskych principov
platformy Android a hlavne vysoki ergonémiu dotykového uzivatelského rozhrania, ktord
mé vyznamne urychlif pracu s programom.

Prvéa kapitola, Zdkladné koncepty Androidu, zoznamuje ¢itatela so zakladnymi piliermi
opera¢ného systému Android. V kapitole Specifikdcia a analyjza poZiadavkov st zhrnuté a
vhodne rozsirené poziadavky na fungovanie aplikiacie tak, aby aplikdcia vyuzivala moznosti
opera¢ného systému Android. Dalsia kapitola Ndvrh a implementdcia aplikdcie rozdeluje
rieSenie celej aplikdcie na podproblémy, urcuje kompetencie kazdého jedného z nich, navr-
huje konceptualne riesenia danych problémov a popisuje priebeh implementacie projektu
pre opera¢ny systém Android. V kapitole Testovanie je popisané, ako bola implementovana
aplikdcia testovand a bude v nej zhodnotend praktickd pouzitelnost. Posledna kapitola Zd-
ver zhriuje ciel prace, ukazuje jej prinos a zoznamuje ¢itatela s moznostami dalsieho vyvoja
aplikacie v budicnosti.

Vyuzitie mobilnych zariadeni pri sprave prezentacii

Mobilné zariadenia mézu pri prezentacii poméhat tak, Ze budd naseptavat prezentujicemu
na akom snimku by sa mal nachédzat, aké kluc¢ové informécie by mal pri aktudlnom snimku
spomentt alebo kedy treba zrychlit priebeh prezentacie. Mozu vSak ulah¢it a zefektivnit
aj pripravu na prezentdciu a poskytnat prezentujicemu prostriedky pre nacvik prejavu.
V zariadeniach sa d& vyuzit diskrétne vibrovanie alebo zvukova signalizicia na upozornenie
na rozne udalosti alebo mikrofén na zaznam zvuku pre tieto tcely.

Pri organizécii blokov prezenticii sa daji mobilné zariadenia tiez s vyhodou pouZif.



Mozu zobrazif organizdtorom kedy zacne nasledujica prezentacia, kto buda jej autori.
Mobze upozortiovat na bliziaci sa koniec prezentacie. V pripade necakanych situdcii moze
aplikdcia pruzne preusporiadat ¢asy prezentacii a urychlit tak priebeh celej akcie.



Kapitola 2

Zakladné koncepty platformy
Android

Android je operacny systém vyvijany spolo¢nostou Open Handset Alliance[16, 141], ktory
ako taky zahftia aj zakladné uzivatelské programy vratane emailového klienta, kalendéru,
internetového prehliadaca apod.[10]. Android umoziiuje vyvijat velmi sofistikované aplikacie
s vyuzitim rozmanitého hardwaru dostupného na dnesnych mobilnych zariadeniach.

Operacény systém vyuZiva Linuxové jadro, v ktorom je kazda aplikicia spustana pod
unikatnym uzivatelom. Kazda aplikdcia méa nastavené opravnenia iba pre konkrétneho uzi-
vatela, ktory dand aplikdciu spusta. Teda len uzivatel s ID priradenim k aplikéicii mdze
pristupovat k aplika¢nym stiborom. Implicitne je dokonca kazd4 aplikicia spustand vo vlast-
nom procese. Tento proces sa spusti ked je spusteny nejaky blok aplikdcie a zrusi sa, ked
uz nie je viacej potrebny, alebo musi systém uvolnif nov pamit inym aplikdcidm. Tento
odstavec a nasledujice podkapitoly cerpaju informéacie z knihy Marka Murphyho Android
2[12] a mnohych ¢lankov na stranke Android Developers [3, 2, 15, 0].

2.1 Aplikacné bloky

Aplikacie st v operacnom systéme Android rozdelené do aplikaénych blokov (application
components). Aplikaény blok predstavuje samostatni cast aplikdcie, ktord moze byt ne-
zavisle vyuzitd. Velkou vyhodou takého pristupu je znovupouzitelnost celych aplikac¢nych
blokov v tplne inych aplikdcidch. Napriklad moZzeme vyuzif formuldr na poslanie emailu
z iného emailového klienta a uzivatelovi sa zda akoby bol tento formular stcastou nasej
aplikéacie. Android rozliSuje $tyri aplika¢né bloky.

Aktivity

Aktivita (activity) je ¢ast programu, ktord ma po cely ¢as definované jedno uzivatelské roz-
hranie a m4 jednu tlohu. Napriklad v pripade emailového klienta mozeme chapat ako jednu
aktivitu formuldr na poslanie emailu. V Androide st aktivity implementované pomocou
triedy Activity.

Aplikacia pozostava z viacerych aktivit, ktoré st medzi sebou previazané. Jedna aktivita
je oznacend ako hlavna (main) a lisi sa od ostatnych tym, Ze je zavoland pri kliknuti na
ikonku programu v spustac¢i programov (launcher). Avsak do programu sa mozeme dostaft
aj prostretnictom inej aktivity tym, ze druhé aplikicia priamo zavoléd tato aktivitu.



Ak aktivita zavold novi aktivitu, pozastavi sa a nova aktivita sa vlozi na vrchol spitného
zasobniku (back stack)[2] a presunie sa do popredia. Po tom ako uzivatel ukonéi pracu
s novou aktivitou a klikne na tla¢itko ,spit“, je nova aktivita vybrand zo zdsobniku a spusti
sa aktivita aktualne leziaca na vrchole zasobniku, teda aktivita, ktord vyvolala zrusenu
aktivitu.

Aktivita sa moéZe nachddzat v tychto stavoch:

e beZiaca (running) - je na popredi a dostupné uzivatelovi na interakciu (je viditelna
uzivatelovi a nachddza sa na vrchole zasobnika);

e pozastavena (paused) - uzivatel nemoze s aktivitou interagovat, ale bezi a je viditelna
na obrazovke;

e stopnuta (stopped) - je uplne prekrytd inou aktivitou a teda nie je viditelnd na
obrazovke, ale zachovava rézne stavové informaécie;

e vypnuta (destroyed) - pri presune na popredie sa aktivita odznova nacita a obnovi
stav, ktory programator trvalo ulozil pred vypnutim.

Obrézok 2.1 zobrazuje prehladne Zivotny cyklus aktivity. Sedé obdlzniky reprezentuju
metody spdtného volania (callback methods), ktoré implementujii v programe prechody
medzi jednotlivymi stavmi aktivity. Farebné ovaly st hlavné stavy, v ktorych sa moze ak-
tivita nachadzaf.

Na obrazku moézeme rozlisit 3 smycky, ktoré st pre zivot aktivity nevyhnutné. Kazda
zachytava zivotny cyklus nejakej vlastnosti aktivity. Kazda aktivita ma zivotny cyklus:

e existencie - tento zivotny cyklus zac¢ina zavolanim funkcie onCreate (), kedy sa ak-
tivita vytvori a konéi zavolanim funkcie onDestroy () pri ruseni aktivity;

e viditelnosti - Zivotny cyklus za¢ina zavolanim funkcie onStart (), kedy aktivita za-
¢ne vykondvat svoju ¢innost (uzivatel ale nemoze interagovat) a kon¢i volanim funkcie
onStop() (aplikicia prestane byt viditelna);

e interaktivity - aktivita po zavolani metédy onResume () sa presune do popredia a
zacCne interagovat s uZzivatelom a po zavolani metédy onPause () prestava reagovaft na
prikazy pouzivatera.

Dalsie informécie o aktivite a jej Zivotnom cykle st mozné najst na oficidlnej stranke
operacného systému Android urcenej pre vyvojirov[2].

Sluzby

Sluzba (service) je ¢ast programu, ktord nema vlastné uzivatelské rozhranie. M4 jednu tlohu,
avSak nie je mozné tuto tlohu parametrizovat priamou interakciou uzivatela. Neblokuje teda
aktualne beziacu aktivitu. Tato funkcionalita je implementovana v triede Services.

Poskytovatelia obsahu

Poskytovatel obsahu (content provider) je ¢ast programu, ktorad spravuje statické data apli-
kacie. Tieto dita mozu byt vyuzivané aj inymi aplikdciami, pokial je im to umoznené.
Android umoznuje ukladanie perzistentnych dat do jednoduchej SQLite databéazy, na web,
do stborového systému alebo na iné miesto, ku ktorej mé aplikacia povoleny pristup. Po-
skytovatel obsahu je implementovany v triede ContentProvider.



Prijmatelia vSesmerovych sprav

Aplika¢nd komponenta prijmatel vsesmerovych sprdv (broadcast receiver) reaguje na sys-
témové vSesmerové oznamenia. Vela sprav pochédza priamo zo systému. Napriklad systém
oznamuje Ze bol vypnuty displej alebo je vybita batéria. Ale aj samotné aplikdcie mozu vy-
volavat v8esmerové spravy. Prijmatel vSesmerovych sprav, hoci nemé definované uzivatelské
rozhranie, moéze vytvorit ozndmenie v stavovom paneli upozorneni, aby upozornil uzivatela.
Prijmatelov vSesmerovych sprav implementuje trieda BroadcastReceiver.

Prepojenie aplika¢nych blokov

Aplika¢né bloky aktivita, sluzba a prijmatel vsesmerovijch sprdv st aktivované prostrednic-
tvom asynchronnej spravy Intent. Sprava Intent spaja jeden komponent s druhym pocas
behu programu. Na vyvolanie konkrétnej aktivity alebo sluzby je potrebné definovat bud
akciu, ktord sa ma zrealizovat (napriklad poslanie mailu) a systém vyberie spustenie kom-
ponenty, ktora tito akciu realizuje, alebo mozeme priamo zadat, ktord aktivita alebo sluzba
sa mé spustit.

2.2 Specifické komponenty aplikacie

Aplikacia obsahuje okrem zdrojového kédu v jazyku Java aj iné prostriedky pre robustnejsie
a flexibilnejsie programovanie. Jednym z tychto prostriedkov je v stcastnosti velmi casto
pouzivany format XML na ukladanie statickych prvkov aplikicie. PouZiva sa na transpa-
rentnejsie ukladanie navrhu grafického uzivatelského rozhrania. Vyhodou tohto pristupu je
oddelenie aplikicie od zdrojov, ktoré sa mozu menit v zavislosti na konfigurécii zariadenia
(rozliSenie obrazovky, otoCenie displeja, zmena jazyka aplikécie,...). Android dalej posky-
tuje aj podporu pre databdzové aplikacie. SQLite databéza je priamo sucastou platformy
Android.

Aplika¢né prostriedky

Aplikacné prostriedky s subory pribalené k aplikacii a poskytijice multimedidlny obsah.
Za prostriedky mozu byt povazované obrazky, zvukové sibory, vided, ale aj XML stubory.
XML stibory su textové subory, ktoré sa ¢asto pouZivaji na ulozenie rozliénych Strukturo-
vanych dat. Popis formétu XML stiborov je pekne vysvetleny v knihe Java a XML[11] od
Pavla Herouta. VSetky tieto sibory sa musia nachadzat v adresari res/, ktory sa nachédza
v instala¢nom sibore aplikacie.

V XML stuboroch sa uchovavaju popisky aplikacie, ktoré sa pri lokalizacii aplikacie do
iného jazyka daju nahradit a aplikicia pri dalSom spusteni funguje bez akychkolvek inych
zasahov do jej suborov. XML stbory st pouzivané aj na rozvrhnutie grafickych prvkov na
obrazovke zariadenia.

Specifickym typom zdrojov vyuzivajacich XML stibory st Preferencie[5]. Preferenie po-
pisuju grafické uzivatelské rozhranie, ktoré je urcené na konfiguraciu aplikdcie. Rozdielom
oproti beznym ostatnym XML zdrojom je ten, Ze android pri pouziti Preferencie automa-
ticky vytvara aplika¢nu logiku na ukladanie globalnych nastaveni.

Prostriedky|[1] su statickym prvkom aplikdcie (rovnako ako je aj Java kdd), ktory sa
vyuziva iba na c¢itanie. Teda napriklad obrazky, ktoré si vytvori aplikicia v ramci svojej
¢innosti (pouzitim fotoaparatu atd.) nie st aplika¢né prostriedky. Hlavnym dovodom od-
delenia prostriedkov od funk¢ného kédu je schopnost poskytovat alternativne prostriedky



pre odlisné konfiguracie zariadenia. Logika aplikacie ostava zachovand ale vyuziva pre svoj
chod odlisné prostriedky pri odliSnom prostredi (odliSnom jazykovom nastaveni, vybaveni
HW, natoceni displeja atd.).

SQLite databaza

SQLite databaza je oblibena databéza pre mobilné platformy, pretoze obsahuje ¢isté SQL
rozhranie, ma velmi mali paméifovi nérocnost a je dostatoéne rychla. Naviac sa jedné
o verejni doménu, ktorit moze pouzivat kazdy. Implicitne vSak neposkytuje niektoré vy-
sice priradit typ INTEGER alebo TEXT, avsak to slizi len na interpreticiu uloZenych
hodnot, vlozif mozeme aj hodnoty inych typov) a ani integrigné obmedzenie typu cudzi
kli¢ (FOREIGN KEY). Tieto problémy sa daju obist prisnejSou aplika¢nou logikou alebo
eSte praktickejsie pouzitim triggerov. V systéme Android je databédza sticastou jeho runtime
prostredia, takze ju mdze pouzivat kazda aplikdcia.

Stbor manifestu

Zakladom akejkolvek aplikacie pre Android je stibor manifestu, AndroidManifest.xml[8,
|, ktory sa nachadza v korenovom adresari v instala¢nom stubore. V 1iom sa deklaruje ob-
sah aplikacie. V manifeste sa deklaruje miniméalna verzia Android SDK a pristupové prava,
ktoré aplikacia pre svoj chod vyzaduje. Tieto poziadavky st kvoli bezpecnosti zobrazené
uzivatelovi pri instalécii aplikcie. V pripade Ze by aplikacia vyzadavala préava neprimerané
k jej Gcéelu, moze uzivatel zrusit instaldciu a uchranit sa tak bezpecnostnej hrozbe a podo-
zrivym aplikdciam. Dalej sa tu deklaruji aplika¢né bloky a ich triedy, ktoré st zodpovedné
za ich ¢innost.
Prekladové néstroje systému Android automaticky generuju tento stibor iba pri vytvo-
reni nového projektu. Pri kazdom pridani nového aplikacného bloku alebo pri vyuziti nového
systémového prostriedku je treba pridaf prislusnu deklariciu do manifestu.
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Kapitola 3

Specifikicia a analyza poziadavkov

Zadanim projektu je vytvorenie aplikicie, ktord mé fungovat ako elektronicky spravca pre-
zenticii. Hlavnym cielom je organizacia ¢asovych blokov prezentacii a zdznam poznamok
pocas nich. Aplikdcia by mala zvladat tri mdédy cinnosti — pre prezenticie, konferencie a
obhajoby.

Aplikécia je uréend pre mobilné zariadenia s opera¢nym systemom Android. Je ingpiro-
vana priebehom obhajob na Fakulte informac¢nych technolégii Vysokého uceni technického
v Brné. Klucové atribity ndvrhu st vysoka ergondmia uzivatelského rozhrania, flexibilita a
dobré konfigura¢né schopnosti.

Systém by mal organizovat ¢asovy harmonogram prezencacii, podéavat informécie o ak-
tudlnom diani na prezenticidch a riesit typické problémy prezentécii. Aplikdcia by mala
podporovat import a export poznamok a hodnoteni vo formate CSV. Toto by malo ulah¢it
organizéaciu prezentacii ale aj vyrazné usetrif cas.

3.1 Mod pre organizatora prezentacii

Tento méd bude poskytovat prostriedky pre planovanie prezentdcii, zobrazovanie informacii
o aktudlne prebiehajicej prezenticii a napldanovanych prezentécidch, umoziovat eliminovat
¢asové prietahy obhajob, importovat (exportovat) data do (z) systému a riesit dalsie typické
problémy pri organizacii prezentacii. Tento mdéd bude teda zachycovat poziadavky ako pri
obhajobach tak aj pri konferen¢nych prezentaciach.

Organizacia ¢asového harmonogramu

Aplikacia bude umoziiovat napldnovanie prezentéacie na dany datum a ¢as. Atributy prezen-
tacie sa budu dat v c¢ase explicitne menit v pripade neocakdvanych situacii (¢asovy posun
kvoli omeskaniu). Zmeny mozu byt vyvolané aj na zdklade udalosti a upravené automa-
ticky (zmena ¢asu jednej prezenticie tak Ze sa dve prezentécie prekryvaji v ¢ase spdsobi
automaticky posun dalSej prezentacie).

Pri planovani prezentécii st dolezité atribaty okrem casu a ddtumu aj ndzov projektu,
mena autorov projektu, mena organizatorov a maximalny ¢as obhajoby. Dalej sa mézu
nastavovat aj doplnkové parametre ako st priorita alebo dodatoéné poznamky k prezentécii.



Zobrazovanie informacii o aktualnom diani

Systém bude umoziiovat prehliadanie naplanovanych prezenticii v dvoch rezimoch. Jeden
rezim bude nezavisly na aktudlnom c¢ase a bude zobrazovat obhajoby v chronologickom
poradi (nie¢o ako prehliadanie zéznamov v kalendari). Druhy bude zobrazovat aktuélne
prebiehajicu prezenticiu podla aktudlneho casu, teda vzdy zobrazi v jednom case a iba
jednu obhajobu.

Prvy rezim bude prehladne informovat o aktudlne beziacej prezentécii a o prezentéciach,
ktoré najblizsie za nou nasleduju. Pri kazdej prezentécii sa bude dat zistit ¢as zaciatku,
trvanie, nazov prace a nazov prezentujucich.

Druhy rezim, kedZe zobrazuje iba aktuélnu obhajobu, bude moct prezentovat aj po-
drobnejsie informécie o obhajobe. Systém bude zobrazovat stopky a graficky znazornovat
casovy priebeh aktualnej obhajoby.

Riesenie typickych problémov

Aplikicia bude okrem organizacie ¢asového harmonogramu riesit aj niektoré konkrétne
problémy, ktoré nastavaji pri prezentaciach. Velmi éastym problémom je nedodrzanie sta-
noveného maximélneho ¢asu na prezentéciu. Aplikicia v tomto pripade pomdze tak, Ze pred
vyprSanim ¢asového limitu na prezentaciu upozorni uzivatela bud zvukovym signdlom alebo
vibrovanim zariadenia.

Import a export

Spravca prezentacii bude umoziiovat importovat a exportovat naplanované obhajoby. Im-
port a export bude realizovany prostrednictvom textového stiboru v CSV formate. Pri im-
porte musia byt uvedené vSetky povinné atribty napldnovanych prezentacii, inak nebude
import mozny. Importovat sa budu aj vSetky zadané volitelné atributy. Volitelny atribut
,Cas zaciatku prezentacie“ bude v pripade vynechania dopoéitany podla ukoncenia pre-
zentacie uvedenej na predoslom riadku v CSV subore. Export bude plne konfigurovatelny
a bude teda umoznené uzivatelovi vybraf si, ktoré stipce sa majt zobrazif vo vyslednom
subore.

RozS$irenia poziadavkov

Systém moze umoznovat zvukovy zdznam obhajoby, ktory moze slazit studentom, aby si po
skonceni obhajoby vypoculi chyby v ich prejave a tak sa im mohli v budtcnosti vyvarovat.
Do zvukového zéznamu sa mozu pridavat meta-informécie, ktoré by informovali posluchéaca
na akom snimku sa v danom case prezentujici nachadzal.

3.2 Modbd pre prezentujacich

Tento mdd, uréeny pre prezentujucich, bude umoziiovat prezentujicim sledovat stav svojej
prezentacie z ¢asového hladiska a pomadhaf aj pri samotnej prezentécii (tyka sa najméi
dodrzania ¢asového harmonogramu).

Pomoc pri obhajobe

Aplikacia bude zobrazovat uzivatelovi poc¢as prezentovania ¢asovy priebeh obhajoby a ¢islo

snimku, na ktorom by sa mal nachadzat. Uzivatel bude moct zadat pre presnejsiu kont-
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rolu ¢islo snimku, na ktorom sa momentalne nachadza a aplikicia prepocita ¢as vyhradeny
pre nasledujice snimky. Tak bude moct dohnat pripadny ¢asovy deficit v prezentacii. Pri
aplikdcii sa bude prehladne zobrazovat aj mnoZstvo ¢asu, ktoré ma uzivatel na konkrétny
snimok. Takisto sa budi pri kazdom prepnuti snimku aj ukazovat prezentujicemu doda-
to¢né poznamky ku snimku, ktoré si prezentujici predtym pripravil.

Rozsirenie pozZiadavkov

Aplikacia bude poméhat aj v priprave na samotni prezentaciu. Aplikdcia bude prezentuj-
tcim umorziovat nahravanie ich prejavu a meranie ¢asu potrebného na konkrétny snimok a
na cell prezentaciu. Po ukonceni merania bude aplikicia prepocitavat ¢as stravany na snim-
koch podla optimélneho ¢asu na prezentéiciu tak, aby bol zachovany ¢asovy pomer medzi
jednotlivymi snimkami. Teda v pripade ze bola prezentacia dlhsia ako planovany ¢as na nu,
program skrati ¢asy stravené na snimku, pricom snimky, ktoré vyzadovali viacej priestoru
budii zohladnené a budt mat aj po prepocte dlhSie trvanie. Tento prepocet moze vyuzit
samotné aplikicia na to, aby dévala uzivatelovi velmi presné informacie kedy mé prepnut
dalsi snimok tak, aby bol dodrzany ¢asovy limit na prezenticiu. Pokial si uzivatel nebude
moct dovolif nahrévanie zvukovych stép (chybajtci mikrofén alebo nedostatok paméte na
zariadeni) alebo to nebude vyzadovat, bude si moct zvolit rezim bez zaznamov a v tom
pripade sa bude iba meratf ¢as potrebny na jednotlivé tiseky prezentacie. Tieto informaécie
poslizia ako spétnd odozva pred samotnou prezentaciou a umoznia prezentujicemu sa na
zistené skutocnosti pripravit.

3.3 Analyza poziadavkov

V tejto podkapitole bude porovnana vyvijana aplikacia s ostatnymi existujicimi aplikaciami
na Android Markete, ktoré maji podobné zameranie a slizia na spravu prezentacii.

Existujuce aplikacie

Platforma Android sa nachddza na trhu dostato¢ne dlht dobu a mé& Sirokt podporu
programatorov po celom svete a preto existuje vela aplikacii s podobnou funkcionalitou
a zémerom. V sucasnosti je velmi tazké néajst typ aplikdcie, ktory eSte nikto nevymyslel.
Preto je vhodné sa pred pisanim novej aplikicie zozndmit so zaujimavymi aplikdciami na
webe[1] kvoli inSpirécii a odliSeniu aplikicie od ostatnych.

Remote for PowerPoint: Aplikidcia umoziiuje na dialku ovladat prepinanie snimkov
na PC. Pripaja sa cez Bluetooth alebo WiFi. Zobrazuje snimky aj na mobilnom teleféne.
Umoznuje nastavit ¢as prezentdcie a sledovat dobu, ktord uplynula. Podporuje vsetky
verzie programu Microsoft PowerPoint, na vytvaranie a prehravanie prezentacii. Na
obrazku 3.1 sa nachadza ukazka obrazovky tento aplikacie.

Presentation Timer: Jednoduchd aplikdcia na néacvik prezentacii. Upozornuje
uzivatela na bliziaci sa koniec prezenticie zmenou farby pozadia okna. Pri spusteny je

nastavena farba na zelen a postupne prechadza do Zltej a nasledne do ¢ervenej farby.

Presentation Pal: Profesionalna aplikacia, ktora nepotrebuje pri premietani snimkov
ani pocita¢. Dokaze sa priamo pripojit k projektoru alebo LCD monitoru cez HDMI port.
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i FH @ 10:00 PM

Slide 4 (8)

This is the slide notes

Application framework enabling reuse
and replacement of components

Dalvik virtual machine optimized for
mobile devices

Integrated browser based on the open
source WebKit engine

Optimized graphics powered by a custom
2D graphics library;

Disconnect Settings Go To Slide

Set Timer Reset Timer  Toggle Screen

Obrazek 3.1: Ukazka aplikdcie Remote for PowerPoint][!1]

Porovnanie vyvijanej a existujacich prezentacii

Aplikécia sa bude snazif konkurovat komerénym aplikdcidm s touto tématikou. Bude obsa-
hovat podmnozinu funkcii z niektorych vyssie uvedenych aplikdcii. Bude umoznovat sledo-
vanie doby na prezentaciu, ktord uplynula podobne ako aplikdcia Remote for PowerPoint,
avSak nebude sa moct pripojit k PC a ovlddat prepinanie slidov. Z aplikdcie Presentation
Timer bude tiez zdielat niektoré funkcie. Rovnako ako tato aplikdcia bude upozortiovat
uzivatela na bliZiaci sa koniec. Zatial ¢o vS8ak tato aplikicia upozoriiuje vizualne, vyvijana
aplikécia sa bude orientovat na zvukové a vibraéné upozornenie. Vyvijana aplikicia bude
viacej jednoucelova ako bezne dostupné komercéné aplikicie, ktoré sa snazia prildkat uziva-
telov mnohymi funkciami. Vyhodou oproti ostatnym aplikdcidam bude vSak nizsia pamétova
naroc¢nost. Pokial bude uzivatel vyzadovat iba funkcionalitu pokryta v Specifikicii pozia-
davkov, bude prei ho tato aplikacia lepSou volbou. Aplikdcia bude umoznovat navyse oproti
ostatnym aplikaciam lepsie preusporiadavanie prezentacii, ktoré v existujacich aplikaciach
podobného typu chybaji. Umoznuje usporiadat bloky prezenticii v Tubovolnom poradi a
casy zaciatkov prezentécii sa prepocitaju tak, aby néasledovali hned za sebou. V aplikacii
bude ako blok brani aj prestavka. Teda organizatori si budd moct presunat na neskor
nie len dant prezentéciu, ale aj posunit prestdvku. V méde pre prezentujtcich bude na-
vySe oproti ostatnym aplikdcidm zobrazovat priebeh akutalneho snimku. Pri manuilnom
preskakovani snimkov (v pripade nedodrzania zobrazeného snimku) aplikdcia automaticky
prepodita priemerny ¢as na kazdy dalsi snimok tak, aby sa stihla prezentacia odprezentovat
vcas.

12



Kapitola 4
Navrh a implementacia aplikacie

Aplikacia je urcend pre mobilné zariadenia s operaénym systémom Android. To urcuje
Specifika navrhu aplikacie.

Vytvéaranie aplikdcie bude pozostavat z ndvrhu obrazoviek a ich vzidjomnych vztahov,
z vytvorenia ndvrhovych XML stiborov pre navrh grafického uzivatelského rozhrania, ndvrhu
databazovych tabuliek na uloZenie perzistentnych dat a nakoniec implementéacie prislusnych
aplika¢nych blokov. Névrh sa bude zaoberat aplikaénym blokom aktivita, ktory reprezentuje
vzdy jednu obrazovku aplikdcie a akciami, na ktoré bude aktivita reagovat. Typickymi
akciami uzivatelov st: kliknutie na uréeny prvok, dlhé podrzanie, posivanie zoznamu a
presunutie prvku systémom drag and drop. Kazda akcia vyvolé prislusna udalost, v ktorej
sa reaguje na uzivatelovu poziadavku. Pri kliknuti na softwarové alebo hardwarové tlacitko
menu sa napriklad vyvola vysivacie menu. Udalost meni stav aktuélnej aktivity alebo
definuje zamer, ktory obsliuzi ind aktivita. Pri definovani zameru sa aplikicia prepne do
dalsieho okna.

4.1 Navrh obrazoviek

V tejto kapitole bude popisany konceptudlny ndvrh obrazoviek aplikdcie pre oba mody. Ndvrh
sa neopiera o vyber konkrétnych grafickych prvkov a ich vzhlad v obrazovkdch, ale o obsah
a funkcie jednotlivijch obrazoviek a ich vztahy.

4.1.1 Mod pre organizatora prezentacii

V mdde pre prezentujiceho sa nachadzaju 2 zakladné obrazovky pre organizaciu prezentacii.
Jednou je obrazovka akcii, v ktorej je zoznam vsetkych naimportovanych alebo vytvorenych
akcii a druhou je obrazovka konkrétnej akcie a jej naplanovanych prezentacii. Konkrétny
popis tychto okien je uvedeny v nasledujucich podkapitolach.

Zakladny princip ovladania aplikécie je nasledovny. Pri kliknuti na konkrétny prvok sa
zobrazi jeho obsah, dlhé podrzanie prsta nad objektom vyvolava kontextové menu s moz-
nymi akciami. Pre kazdé okno je k dispozicii aj vysuvné menu s akciami, ktoré sa neviazu
ku konkrétnemu prvku na obrazovke.

V grafe 4.1 st schématicky zobrazené obsahy jednotlivych obrazoviek ako aj ich vza-
jomné vztahy (akou akciou sa dostanem do inej aktivity). Sipky znazornujt, akou akciou
sa v akej obrazovke dostanem na dalSiu obrazovku. V grafe st zndzornené dva typy akcii
— kliknutie a podrzanie. Obrazovky s §trukturované. St tu odlizené bezné prvky, ktoré sa
zobrazia na obrazovke — bledo-zelenym pozadim, a menu volby — bledo-modrym pozadim.
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Menu celej obrazovky sa nachadza (vyvolané po stlaceni menu tlac¢itka) vzdy v spodnej
casti obrazovky, ako byva aj zvycajne vykreslované. Kontextové menu je zakreslené samo-
statne mimo obrazovky. Prepnutia do nadradych obrazoviek nie je v grafe naznacené kvoli
prehladnosti. Na tento ucel slizi hardwarové alebo softwarové tlacitko ,spit“ ako je to
uvedené v kapitole 2.1.

AKCIE PREZENTACIE
@ Tlacitko na pridanie akcie Aktudlna prezentécia (nézov, AKTUALNE BEZIACA
au'ltorll, cas; z(?brazllsa iba ak .-—l'| ) PREZENTACIA
Zoznam akif (ndzov, nejakd naozaj prebieha) Kliknutie
organizatori, miesto, cas, Kliknutie Tl G
!mplfc!tne trvan!e blokov, @+—— Zoznam prezentacii (nazov, ¢as) pdl prezentécie (nazov, autori,
implicitné trvanie
iG] [ & ¢as, trvanie bloku, trvanie
rezentaci Lo:
. Menu - Pozndmky, 1 prezentacie
Nova, Preusporiadat Podrzanie
Menu - Usporiadat podfa &asu, TELE mR e
Kliknutie Usporiadat podla ndzvu, Import [ Drezentacie
Podrzanie Menu - Novd prestéavka (zadat
trvanie avljbmoa::: o) Tlaéitko na zadanie
= = i i oznamok
NOVA AKCIA, UPRAVY AKCIE Kliknutie | P
Kliknuti
Formulare na Upravu Tlacitko na spustenie a
parametrov (nézov, Menu - Vymazat, - - . pozastavenie prezentacie
organiztori, miesto, &as, Export, Upravit NOVA PREZENTACIA, UPRAVY
implicitné trvanie blokov, ® PREZENTACIE :
»|  implicitné trvanie Ukazatel priebehu
>
rezentdcii, nastavenie F 14 ( prezentacie
p : g Kliknuti ormulare na upravul i
upozornenia, poznamky) < ¢ parametrov prezentacie
(nazov, autori, ¢as zaciatku, ”
trvanie bloku, trvanie N
Potvrdzovacie tlacitko a prezentacie, pozndmky

tlacitko na zrusenie

Potvrdzovacie tlacitko a
tlacitko na zrusenie

Obrazek 4.1: Navrh obrazoviek pre méd organizatorov

Okno akcii

V obrazovke sa zobrazi zoznam naplanovanych akcii, ktoré boli vytvorené priamo v danej
aplikécii alebo importované nahranim prislusného CSV stiboru a tlacitko na vytvorenie
akcie priamo v aplikacii.

Pri vytvoreni alebo upraveni akcie sa vyvold okno na zadanie parametrov akcie. Para-
metre akcie, ktoré sa tu daj nastavit sa ,,ndzov“, ,organizatori“, ,miesto*, ,zaciatok*, , im-
plicitné trvanie blokov*, ,,implicitné trvanie prezentacii“, ,,¢as upozornenia“ a ,,poznamky “.
Trvanie blokov prezentacii je celkovy ¢as potrebny na samotnt prezentaciu ako aj na dis-
kusiu o préci, otazky a ohodnotenie prace. Cas upozornenia ur¢uje ako dlho pred koncom
prezentacie maju byt organizatori upozorneni na bliziaci sa koniec prezentacie. Vicsina atri-
buatov akcie je povinna. Jedinym nepovinnym parametrom st ,,poznamky “. Povinny atribtt
,Cas upozornenia“ sa vypocita implicitne po nastaveni ¢asu na prezentaciu. Implicitne je
tato hodnota nastavena na posledn Stvrtinu prezentacie a dé sa modifikovat na ¢as v in-
tervale <0; ,,¢as prezentacie“ / 2> pre koncom prezenticie. Teda upozornenie moze nastat
vzdy iba v druhej polovici prezentacie ¢o odpoveda vyznamu tohto parametru - upozornit
na bliziaci sa koniec prezentacie kvoli dodrzaniu ¢asového harmonogramu.

Akcia mé v zozname akcii vypisané vsetky povinné atributy. Po stlaceni tlac¢itka menu
sa bude daf urcit usporiadanie zoznamu podla ¢asu alebo nézvu akcie a nastavit akym
sposobom sa bude upozornovat na ukonéenie prezentécie. V zozname sa podrzanim prstu
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nad vybranou akciou vyvola dalsie menu, kde je mozné upravit alebo vymazat vytvorena
akciu.

Okno prezentacii

Po kliknuti na konkrétnu akciu sa zobrazi zoznam prezentacii v poradi v akom néasleduju
za sebou v Case a v akom boli naplanované. Medzi prezentidciami mozu byt vlozené aj
prestavky. V menu sa nachddzaju volby pre pridanie novej prezenticie, vloZenie pozné-
mok k akcii a preusporiadanie prezentacii. Pri podrzani prsta nad vybranym prvkom sa dé
vytvorit pred vybranym blokom prestavka alebo vymazaf uréeny blok (prezentaciu alebo
prestavku). Pre vlozenie prestavky existuju 2 sposoby vlozenia: ,prestavka s trvanim“ a
,prestavka do c¢asu“. Pri prvej moznosti sa vytvori prestavka so zadanym trvanim, druhym
sposobom sa uréi ¢as dokedy mé prestavka trvat a samotné trvanie prestavky sa vypocita
automaticky zo zaciatku prestavky. Toto okno je interaktivne a zobrazuje aktualne prebie-
hajicu prezentaciu ak existuje. Inak okno zobrazuje iba zoznam prezentacii pre usetrenie
miesta na obrazovke.

Po kliknuti na prezenticiu v zozname prezentacii (nie na aktualne prebiehajicu pre-
zentaciu) sa zobrazi edita¢né okno prezentacie. V tomto okne sa nastavuji parametre pre-
zentacie, ktoré su: ,,nazov“, ,autori®, ,zaciatok“, ,trvanie blokov*, ,trvanie prezentacii“ a
,poznamky“. Jedinym volitelnym parametrom st poznamky. Pri vytvoreni novej akcie je
nutné nastavit vSetky povinné parametre, avSak atriblty ,,trvanie blokov* a ,trvanie pre-
zentacii“ sa predvypliiaji z rovnomenného atribttu v akcii, v ktorej sa dana prezenticia
nachiddza a maja aj rovnaky vyznam. V akcii sa iba definujt implicitné hodnoty tychto
parametrov.

Uzivatel moze prostrednictvom popup menu preusporiadat a presuntt dani prezentéciu
alebo prestavku medzi iné bloky a tak pruzne reagovat na zmeny v harmonograme. Trvanie
jednotlivych prestavok a prezentacii ostéava zachované ako bolo nastavené.

Okno aktualne beZiacej prezentacie

Okno aktuélne beziacej prezentécie zobrazuje informécie o aktualnej prezentacii. Zobrazuje
autorov prezentdcie, zaciatok prezentacie, ¢asovy priebeh a pozndmky. Umoziuje editovat a
pridavat nové poznamky, pozastavit meranie ¢asu prezentacie (napr. v pripade technickych
problémov) a zadat hodnotenie prezentacie. Upozorniuje organizatorov v stanovenom ¢ase
na bliziaci sa koniec prezentacie.

4.1.2 Modd pre prezentujucich

Moéd pre prezentujacich sa skladd z dvoch hlavnych okien. Okna, ktoré zobrazuje zoznam
vSetkych nacvikov a okna, ktoré upozornuje prezentujiceho pocas prezenticie. V obrazku
4.2 je graficky znazorneny obsah tychto okien a ich vzfahy, a v nasledujtcich podkapitolach
su tieto okné podrobne popisané.

Okno nacvikov

Toto okno obsahuje zoznam vytvorenych a uloZenych nacvikov. Kazdy nacvik bude obsaho-
vat atriblty ,,ndzov*, ,trvanie“, , pocet snimkov*“ a , poznamky“. Okrem poznamok buda
vsetky atribity povinné a prehladne zobrazené v tomto zozname. Tlac¢itkom na pridanie sa
budi méct vkladat nové nacviky do zoznamu a podrzanim prsta nad vybranym nécvikom
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SLEDOVANIE PREZENTACIE
Zobrazenie aktudlneho slidu
o na ktorom by sa mal
OKNO PREZENTACII g k]
prezentujuci nachddzat
@ Tlacitko na pridanie nacviku |—>
Kliknutie 2 tlaclltka na rTastav:enle
s cvik ) aktualneho slidu (vlavo,
ZoznaTm navcw gv (nazov, ( & vpravo)
trvanie pocet slidov) Py
Casovy ukazatel priebehu
Menu - nastavit nahravanie aktudlneho slidu
Kliknutie
Tlacitko na spustenie,
pozastavenie a resetovanie
(dlhy klik) prezentacie
NOVY NACVIK, UPRAVA Podrzanie :
NACVIKU Ukazatel priebehu
prezentacie
——» Formulére na Gpravu
paremetrov (nazov, trvanie, Menu - prepnat do pripravy na
pocet slidov, poznamky) prezentaciu

P> Menu - dp?vy, vymazat
Potvrdzovacie tlacitko a

tlacitko na zrusenie < Kliknutie I

Obrazek 4.2: Navrh obrazoviek médu pre prezentujicich

v zozname budi umoznené Gpravy a vymazanie danych nacvikov. Po kliknuti na prislusny
nacvik sa zobrazi okno pre sledovanie ¢asu prezentacie.

Okno pre sledovanie ¢éasu prezentacie

V tomto okne sa bude nachédzat tlacitko na spustenie merania ¢asu prezentécie. Opétovnym
stlacenim bude priebeh prezentacie pozastaveny a dlhym podrzanim resetovany a vrateny na
zaclatok. V aplikécii sa bude prehladne zobrazovat ¢asovy priebeh ako celej prezentécie tak
aj optimélneho ¢asu urc¢eného na konkrétny snimok. V okne bude zobrazené ¢islo snimku,
na ktorom by sa mal prezentujici v idedlnom pripade nachadzat. Ak sa prezentujuci kvoli
casovému sklzu nenachadza na danom snimku, moze si pre presnejsie navigovanie aktualne
¢islo snimku posunif (umoznené obomi smermi - aj ked ma naopak viacej ¢asu) a aplikacia
prepocita podla zostavajiceho ¢asu a poc¢tu snimkov priemerni dobu strdvent na jednom
snimku.

Okno pre pripravu na prezentaciu

Okno obsahuje tlacitko pre spustenie nahravania a merania ¢asu prezentacie. Dalsim tlacit-
kom déva uzivatel najavo, ze v danom c¢ase prechadza na nasledujici snimok. Pri prepnuti
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na dalsi snimok je zaznamenany v hornej Casti obrazovky c¢as straveny na predchadzaj-
ucom snimku. V zozname sa nachadzaja vsetky prejdené snimky. Po ukonceni nahravania
(prejdeni na posledny snimok a stlacenim tlacitka pre posun snimku) sa zobrazi celkovy ¢as
prezentacie a umozni prepocet ¢asov potrebnych na jednotlivé snimky tak, aby bol celkovy
¢as prezentacie rovny zadanému optimalnemu casu.

4.2 Navrh rozloZenia grafickych prvkov

Jednym z kltcovych bodov zadania préce je poziadavok na vysoki ergondémiu uzivatelského
rozhrania. Z tohto poziadavku sa snazi ndvrh aplikdcie vychadzat. Aplikdcia nepouziva exo-
tické a nezndme prvky uzivatelského rozhrania a pouZiva Standardné principy ovlddania
ovlddania a mohol zacat vyuzivat program. Aplikicia by mala byt intuitivna a funkcia jed-
notlivych prvkov na obrazovke jednozna¢na. Toto by malo poméct uzivatelovi zjednodusit
a urychlit pracu s aplikdciou.

Néavrh grafického uzivatelského rozhrania a rozlozenie ovlddacich prvkov v obrazovkéich
bol realizovany najskor prostrednictvom néakresu na papier. Takto nakreslené obrazovky
boli potom prevedené do odpovedajicich nadvrhovych XML stborov umiestnenych v pevne
danom adresari /res/layout. Android pomocou tychto siiborov umoziuje jednoduchsie a
transparentnejsie vytvorenie stromovej Struktiry prvkov View[9], ako keby sme ich mali
pisat v Java kéde. Oddeluje sa tym aj aplikacna logika od vzhladu a preto je aplikacia jed-
noduchsie upravovatelnd a umoziuje oddelif grafickii pracu a kédovanie logiky. Vystupom
tejto etapy vytvarania projektu st XML navrhové sibory, ktorych obrazovky st zndzornené
v prilohe A. Pdvodny nacrt bol prispésobeny moZnostiam opera¢ného systému a velkosti
obrazovky. Bol nastavneny vzhlad prvkov, ich hriibka, farba a font pisma. Pri vybere fareb-
nych kombinécii bol brany ohlad na zachovanie kontrastov medzi farbou pozadia a farbou
popredia (farba pisma) tak, aby bol text dobre ¢itelny. Aplikdcia pouziva pre vykreslovanie
obmedzené mnozstvo farieb, aby zbyto¢ne nemiatli uzivatela a bolo hned od zaciatku jasné
aky vyznam a vahu maji prvky s danou farbou (napr. ¢ervena farba pri pisme oznacuje
dolezity text, Seda zasa doplnkovy).

Obrazovky st navrhnuté iba pre vertikalne natocenie displeja a grafické prvky s pouzi-
vané s relativnymi mierami, teda mali by sa zobrazit rovnako aj na displejoch s rozdielnou
hustotou pixelov.

Aplikicia vyuziva Standardné grafické prvky systému Android pre tlacitko (Button),
popisok (TextView), obrazok (ImageView) alebo edita¢né pole (EditText). Dalej vyuziva na
vykreslenie zoznamu ListView prvok spolu s aktivitou zdedenou z triedy ListActivity. Na
urcenie rozmiestnenia jednotlivych prvkov na obrazovke st vyuzivané navrhové kontajnery
LinearLayout a RelativeLayout, ktoré urcuju usoriadanie vlozenjych prvkov.

Dalej st v hojnej miere kvdli zameraniu aplikécie vyuzité standardné ukazatele priebehu.
V Androide na to slizia elementy ProgressBar a SeekBar. Jediny rozdiel mezdi nimi je ten,
ze posuvny panel(SeekBar) obsahuje aj grafickt tichytku na nastavenie pokroku v paneli.

Aplikacia pouziva obrazky (ImageView) umiestnené v zlozke /res/drawable na tlacitka
spustenia a pozastavenie prezentacie.
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4.3 Praca s databazou

Aplikicia bude pracovat s databazou SQLite, ktora je vstavand v systéme Android. V tejto
kapitole je popisany navrh databizovych tabuliek tak, aby umoznil ukladat cely datovy
model aplikacie. Na nasledujicom obrazku su tieto tabulky graficky znézornené.

blocks
actlons +_id INTEGER
t_id INTEGER caction INTEGER
“name TEXT cposition INTEGER
corganizators TEXT 1 @, *|°bPegin TEXT
¢location TEXT °dur_blocks INTEGER
“begin TEXT °type INTEGER
edur_blocks  INTEGER “name TEXT
cdur_pres INTEGER cauthors TEXT
“warning INTEGER cdur_pres INTEGER
°notes TEXT cpolnts INTEGER
“notes TEXT
presentations notes
*+_id INTEGER| ¢ p. = |*_id INTEGER
oname TEXT opresentation INTEGER
eduration INTEGER °s5lide INTEGER
eslides INTEGER ocontent TEXT
notes TEXT

Obrazek 4.3: Navrh databazovych tabuliek

Tabulka akcii

Tabulka actions uchovéva vSetky akcie vytvorené alebo naimportované v aplikacii, v méde
pre organizatorov prezentacii. Kazdé akcia ma svoje meno, zoznam organizatorov (ich mena
oddelené ¢iarkami), miesto konania, ¢as zaciatku, implicitné trvanie blokov prezentécii,
implicitné trvanie prednéasok a poznadmky. Tomu odpovedaja atribtty name, organizators
location, begin, dur blocks, dur_pres, notes (v tomto poradi) v databazovej tabulke.
Trvanie blokov je ¢as potrebny na prezenticiu s jej dodato¢nou réziou (¢as na otazky,
diskusiu, hodnotenie). Dalej je v akcii mozné nastavif kedy bude uzivatel upozorneny na
koniec prezentécie (atribit warning).

Primarnym klGcom je atribat _id ¢o je ¢iselny identifikitor danej akcie. Atribty name,
organizators location, begin a notes st v SQLite databaze definované pod typom
TEXT a st to teda textové retazce. Atribtt begin reprezentuje zac¢iatok danej akcie vo
formate YYYY-MM-DD HH:MM, kde YYYY je rok, MM je mesiac, DD je deni v mesi-
aci a HH:MM je ¢as v 24-hodinovom forméte. Dalsie stipce dur_blocks a bur_pres si
celoéiselného typu (v databédze ako INTEGER) a udavajt implicitnti dizku blokov a dizku
prezentacii v minutéch. Stipec warning je ¢islo od 0-100 a definuje kedy mé byt organi-
zéator upozorneny na bliZiaci sa koniec prezentacie vzhladom na dizku prezentacie. Cislo 0
znamena upozornenie na iplnom konci prezentacie a ¢islo 100 znac¢i upozornenie v polovici
¢asu potrebného na prezentaciu.
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Tabulka blokov

Tabulka blocks obsahuje zoznam prezentéacii a prestavok v konkrétnej akeii. Kazdy blok méa
jednoznacny identifikator v ramci celej akcie, nadradent akciu, v ktorej sa nachadza, poziciu
v zozname prezentacii, ¢as zaciatku, trvanie a typ, ¢i sa jednéa o prezentaciu alebo prestavku.
Prislusné atribaty v databazovej tabulke st _id, action, position, begin, dur_blocks
a type. Kazdéa prezentacia obsahuje aj meno, zoznam autorov, trvanie prezentacie a po-
znamky k prezentacii. St to atribtty name, authors, dur_pres a notes. V pripade prestavky
sa tieto stipce nebert do ivahy, a tak ich nie je nutné ukladat.

Primarnym klicom je identifikdtor _id. Atribat action nie je cudzi k¢, pretoze zabu-
dovana SQLite databaza v Androide toto integritné obmedzenie priamo neposkytuje. Toto
obmedzenie je oSetrené na trovni aplika¢nej logiky. Do stipca sa teda nevklada to ¢o nema,
aby bola aplikacia stabilna. Atribity begin a dur_blocks sa pouzivaji rovnakjm spodso-
bom ako v tabulke actions. Atribut type je ¢islo 0 v pripade prezentacie a 1 pokial sa
jednd o prestavku na odliSenie tychto typov blokov.

Tabulka prezentacii

Kazda prezentacia obsahuje atribaty nézov, trvanie, pocet snimkov a poznamky. Prislusné
stipce v tabulke presentations st name, duration, slides a notes (v rovnakom po-
radi). Atribat name je typu TEXT, duration typu INTEGER a obsahuje trvanie prezentécie
v minutach. Dalsie atribit slides je celoéiselny a notes je deklarovany s typom TEXT.
Pri vytvoreni nového riadku sa povinné vsetky stipce okrem stipca s poznadmkami. Pri-
méarnym klG¢om v tejto tabulke je atribat _id, ktory je deklarovany s klucovym slovom
AUTOINCREMENT pre zaistenie automatickej spravy identifikdtorov (pri vytvoreni riadku sa
najde najmensi nepouzity identifikator).

Implementacia databazovej triedy

Na pripojenie k databaze SQLite v systéme Android bola vytvorena trieda Data, ktora
reprezentuje aplika¢né rozhranie k databéze. trieda Data je trieda, ktorad dedi z triedy,
SQLiteOpenHelper a ktord zabezpecuje vytvorenie a aktualizdciu databazovych tabu-
liek a pripadné vlozenie implicitnych stipcov do nich. Na ziskanie instancie triedy
SQLiteDatabase je treba zavolat metédu getWritableDatabase() nad triedou Data.

Pri vybere viacerych riadkov z databazy sa pouziva trieda Cursor, ktord slazi na pre-
chadzanie tychto riadkov. Metédou moveToFirst () sa nastavi kurzor na prvy vyhovujuci
riadok vrateny SQL dotazom, metdda moveToNext () posunie kurzor na dalsi riadok. Kur-
zor treba po pouziti zavriet metédou close() na uvolnenie prostriedkov, alebo oznacit
ako automanazovatelny a vtedy sa o jeho uvolnenie postard aktivita, v ktorej sa pouziva.

[12, 13]

Testovanie obsahu databazy

V systéme Android bohuzial neexistuje jednoduchy spdsob ako zobrazit obsah SQLite data-
bazy aplikicie v mobilnom zariadeni. Tento problém som riesil nasledovne. Prvym krokom
bola emulacia mobilného zariadenia prostredim Eclipse s pridavnim pluginom ADT Plugin
od spolo¢nosti Google. Vo okne pre virtudlne mobilné zariadenie sa dé zobrazit obsah ko-
refiového adreséara a vyhladat prislusny sibor s ulozenou databazou danej aplikdcie. Tento
subor sa nachadza v zlozke /data/data/<korefiovy baliek aplikacie>/databases/ a
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mé nazov data.db. Nasledne som otvoril tento sitbor v aplikicii SQLite database browser,
ktoréa zobrazuje obsah databazy — vlozené tabulky a ich naplnené riadky.

Tymto postupom som sledoval obsah databazy po vkladani a mazani poloziek, aby som
overil, Ze sa po nich databaza aktualizuje spravne.

4.4 Navrh aktivity

Zakladnym stavebnym blokom aplikdcie v Androide st aktivity, ktoré obsahuji prevaznu
ulozenych v XML stboroch. Reaguji na udalosti vyvolané manipuléciou s dotykovou obra-
zovkou a zobrazuju na 1iu svoj stav. Pri implementacii projektu je teda potrebné navrhnit
zakladna struktiaru aktivity.

Aktivita je trieda, ktord dedi od Android triedy Activity alebo jej podtried. Velmi
casto vyuzivana podtrieda je ListActivity, ktord umoznuje jednoduchsie pisanie aktivit
so zoznamami ListView. Na fungovanie triedy musi byt pouzity ndvrhovy XML stbor so
zoznamom, ktory mé identifikdtor prostriedku android:1list. Pri implementovani aktivit
som prepisoval callback metédy nadradenych tried, ktoré st popisané v kapitole 2.1.

Metéda onCreate()

V metdde onCreate (), ktora je volana pri vytvoreni aktivity sa nastavuje rozlozenie grafic-
kych prvkov na obrazovke pomocou metédy setContentView(). Tejto metdde je predany
identifikator navrhového XML stboru. Metdda bola takisto vyuzivana c¢asto na iniciali-
zaciu pristupu k databéze, ktory sa pouzival v dalsich metédach aktivity na ziskavanie
a zapisovanie dat do databdzy. V metdéde sa dalej inicializuji datové ¢leny aktivity, ktoré
uchovavaja prvky grafického uzitelského rozhrania danej obrazovky. Prostrednictvom tychto
premennych moze aplikicia prijmat uzivatelom zadané informécie a zobrazovat vysledky.
Sltzia na komunikéciu s grafickym uzivatelskym rozhranim. Pri tychto ¢lenoch je tu mozné
nastavit posluchac (listener), teda metddy, ktoré buda zavolané pri $pecifickych udalosti-
ach vykonanych nad prislusnymi grafickymi objektami. Najcastejsie pouzivand je metdda
addOnClickListener (), ktora umoznuje pridat reakciu na stlac¢enie prvku. Podobnou me-
tédou je addOnClickListener () pridlhom podrzani elementu na obrazovke. Novsie verzie
Androidu umoznuju poslucha¢ pri kliknuti nastavit aj priamo v ndvrhovom XML subore.

V aktivitdch so zoznamom ListView je potrebné nastavit adaptér pre tento zoznam.
Adaptér je trieda, ktord poskytuje zoznamu ako data, tak aj spésob ich vykreslenia. Na toto
je vyuzitd spominand trieda ListActivity a metdda setListAdapter (). Ako adaptér je
vyuzity SimpleCursorAdapter, ktory ziskava data z databazovych tabuliek. Pri vytvarani
tohto adaptéru sa zada zoznam stlpcov tabulky databazy a k nemu prislusiaci zoznam iden-
tifikdtorov prislusngch grafickjch prvkov, do ktorych maja byt jednotlivé stipce vykreslené.

Vsetky dalSie inicializicie premennych sa nachddzaji bud v tejto triede, alebo triedach
onStart () a onResume (), ktoré sa volaji po vytvoreni aktivity.

Ostatné metddy Zivotného cyklu aktivity

Met6édy onStart() a onResume() st vyuzivané na aktualizéciu grafického uzivatelského
rozhrania po zmene datového modelu. Pri navrate z dialégového okna, ktory meni obsah
databazy sa zavola v nadradenej aktivite jedna z tychto metéd. V metdde je znovu nacitany
databazovy kurzor do adaptéru zoznamu, aby sa zoznam obnovil a zobrazoval aktualne
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hodnoty z databazy. Metéda onResume () je vyuzivana v situdciach, kde je vyZzadovana
Castejsia aktualizacia (aktivita nemusi byt stopnutd, iba uz nie je na popredi), aj za cenu
nizsej vykonnosti.

V pripade metdd onStop () a onPause () sa jedné o opa¢ny pripad. Uzivatel optsta dani
aktivitu, a tak je nutné namiesto ziskania novych dat, zadané data ulozit. Tento princip
je vyuzity napriklad pri ukladani zadanych pozndmok po stlaceni tlacitka ,,spiat“ v okne
Pomoci pri prezentdcii.

Dalsie callback metédy

Aktivita pouziva aj callback metddy, ktoré nesivisia s jej Zivotnym cyklom. St to metddy,
ktoré sa automaticky volaji napriklad po stlaceni menu tlacitka, kliknuti na prvok zoznamu
alebo dlhom podrzani prvku na vyvolanie kontextového popup menu.

Velmi casto vyuzivané je kontextové menu. Je znézornené na obrazku A.5. Toto
menu sa vyvoldva po podrzani prstu nad objektom dlhsiu dobu. V tomto menu sa
zobrazuji mozné akcie s vybranym prvkom. Viaze sa k zoznamu ListView alebo
podobnym kontajnerom. Najskor sa zaregistruje zoznam ListView pomocou metody
registerForContextMenu() pri spusteni aktivity. Na vykreslenie kontextového menu
sa prepiSe funkcia onCreateContextMenu(), do ktorej sa pridavaja volby, ktoré maja
byt k danému prvku zobrazené. Pouzije sa funkcia add() kontextového menu a
preda sa jej identifikdtor volby a popisok. Identifikdtor volby je vyuzity vo funkcii
onContextItemSelected(), ktord sa zavold po vybere prislusnej volby v kontextovom
menu. Na zdklade identifikdtoru sa vykond prislusna akcia, ktori uzivatel pozaduje.

Dalsou vyuzivanou callback metédou je metéda onListItemClick(), ktora sa vyvola
po stlaceni prvku zoznamu. V pripade ListActivity je tato metdda implicitne zaregistro-
vana na implicitny ListView s identifikdtorom prostriedku android:id a staci ju teda iba
implementovat.

Tieto callback metdédy sl zavolané s parametrami Specifikujicimi, nad ktorym konkrét-
nym prvkom bola prevedené akcia, pripadne aky bol jeho obsah. Mo6zeme zistit napriklad
¢islo riadku databazovej tabulky, ktory dany prvok zobrazuje alebo poziciu na obrazovke.

Metoéda onCreateOptionsMenu() je vyvoland po stlaéni menu tlacitka. V tejto metdde
sa podobne ako v pripade kontextového menu pridavaji nové volby do menu funkciou
add (). Metéda onOptionsItemSelected() je zavolana po stlaceni prislusnej akcie v menu
s parametrom typu Menultem, na zéklade ktorého moézeme vyvolanim metédy getItemID ()
rozlisit o akiu volbu sa jednalo a vykonat prislusni akciu.

Komunikacia medzi aktivitami

Aktivity medzi sebou komunikuji prostrednictvom zamerov a triedy Intent. Na spustenie
novej aktivity sa vyuzivaju 2 funkcie: startActivity() a startActivityForResult().
Prva funkcia spusti rovnocennt aktivitu, ktorad sa do pdvodnej aktivity uz nemusi vébec
dostat, druhd zavola aktivitu ako dialévé okno. Metéda startActivityForResult () oca-
kéva od spustenej aktivity vysledok, ktory sa méa vyuzit v péovodnej aktivite. Teda jedn4 sa
o podradenti aktivitu, ktora existuje iba kvoli ziskaniu dat pre pévodnu aktivitu. V projekte
sa vyzivaju obe metddy podla Zziadaného vysledku.

Ak podradend aktivita ukonéi svoju ¢innost, v povodnej aktivite sa zavola callback
metoda onActivityResult () a je jej predany identifikator ukoncenej aktivity. Tento iden-
tifikator sa uvadza ako druhy parameter funkcie startActivityForResult(). V metdde
onAcitivityResult () sa vyvolaju prislusné akcie so ziskanymi datami.
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Pri volani aktivity sa do aktivity mozu poslat data, podla ktorych mozZe spustend akti-
vita prisposobit svoje chovanie. Tento princip je velmi ¢asto vyuzivany. Mézeme tak spojit
dve aktivity do jednej v niektorych pripadoch. V projekte sa to vyuziva pri vytvoreni a
editacii novej akcie ¢i prezentacie. Obrazovky na vytvorenie akcie a editaciu akcie sa lisia
iba v tom, ze v pripade editicie st hodnoty predvypliiené zo starych hodnoét. Logika akti-
vity je odliSna zase iba v jednom databazovom dotaze. V pripade vloZeni sa pouzije metdda
insert (), pri Gprave metéda update (). Kvoli tymti odliSnostiam nie je nutné vytvarat
dve odlisné aktivity, kedze vic¢sina kodu by bola rovnaka. Preto je vytvorenad jedna ak-
tivita spustend s parametrom EDIT PARAM a prispdsobuje svoje chovanie na zéklade jeho
hodnoty. Na spustenie aktivity s parametrom sa zavold funkcia putExtra() nad objektom
typu Intent eSte pred spustenim funkciou startActivity().

Na vloZenie navratovej hodnoty v podradenej aktivite sluzi funkcia setResult() a na
samotny navrat funkcia finish(). Nie je teda nutné uvadzat meno nadradenej aktivity,
ktora sa mé spustit. Systém si tto informéaciu zapaméita automaticky za nas pri vytvoreni
aktivity funkciou startActivityForResult (). Po obnoveni pévodnej nadradenej aktivity
a presunuti do popredia sa vyvola jej funkcia onActivityResult(), do ktorej je vlozeny
parameter requestCode s identifikdtorom predtym spustenej podaktivity a resultCode
s navratovou hodnotou. Funkcia moze definovat aj viacej ndvratovych hodnot a s roznymi
typmi. Staci vytvorif ziskaf zdmer aktivity funkciou getIntent (), vlozit domn ho podobne
ako pri volani aktivity pozadovanti hodnotu metédou putExtra(), ktord méa prvy parameter
typu String a identifikuje nazov parametru a druhy parameter typu int, String, double
apod. s vlozenou hodnotou.

Na ziskanie vlozenych hodndét ¢i uz v podradenej alebo nadradenej aktivite sl-
uzia metédy get<typ>Extras() alebo sa daju nahradif dvojicou zrefazenych metdd
getExtras() .get<typ>(). Komunikécia medzi nadradenou a podradenou aktivitou je vzdy
ulozené v zdmere podradenej aktivity. V pripade podradenej aktivity tento zdmer ziskame
metodou getIntent (), v pripade nadradenej aktivity je prislusny intent podradenej akti-
vity vrateny v parametre callback metédy onActivityResult ().

4.5 Implementacia aktivit

V tejto kapitole bude popisand implementacia hlavnych aktivit danych mdédov. Vychadza
z predoslej kapitoly Navrh aktivity, kde sa konceptudlne riesilo rozvrhnutie logiky aktivity
do jednotlivych callback metéd. Tato kapitola rozsiruje tento navrh a podrobne popisuje
obsah jednotlivych hlavnych metéd v aktivite.

4.5.1 Moaod pre organizatorov

Nasledujici text popisuje navrh aktivit, vyuzitych pri mdéde pre organizatorov. Text je
¢leneny najskor podla obrazoviek aktivit, dalsie podkapitoly sa podrobnejsie venuji uréitym
Specifickym problémom v aplikacii.

Hlavné okno aplikacie

Méd pre organizatorov prezenticii sa spusta spustenim aktivity PresentationManager.
Tato trieda dedi od ListActivity a obsahuje v navrhovom XML stibore obrazovky ele-
ment ListView, ktory slizi na zobrazovanie zoznamu akcii v danom okne. Pri tiprave alebo
pridani akcie je zavolana aktivita ActionDialog, ktora obsahuje forumular na nastavovanie
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atributov akcie. Do tejto aktivity sa vklada v parametre PARAM_EDIT_MODE typ spustenia
(nova akcia alebo editacia existujtcej akcie). Dalsim parametrom je PARAM ACTION, ktory
sa vyuziva iba v pripade tpravy aktivity a urcuje identifikdtor upravovanej akcie. Okno
s akciami obsahuje kontextové menu a vysuvné menu. Na ich vytvorenie boli vyuzité prin-
cipy z kapitoly 4.4. Do kontextového menu boli pridané metédou add () volby , Upravit*,
,Vymazat“ a ,Export“ podla navrhu obrazoviek v kapitole 4.1. Vysuvné menu obsahuje
volby ,, Usporiadat podla ¢asu*, ,, Usporiadat podla ndzvu“ a ,,Import“. Volby na usporia-
danie zoznamu vyuzivaji na usporadanie prvkov SQL databizovy dotaz s klauzulou ORDER
BY. Importu a exportu sa venuje samostatna podkapitola.

Okno prezentacii konkrétnej akcie

Po kliknuti na prvok zoznamu akcii, je v prislusnom posluchéc¢i vytvoreny zdmer na vy-
volanie aktivity konkrétnej akcie. Tato aktivita je v stibore Action. Jedinym parametrom
tejto aktivity je identifikdtor akcie, ktorej zoznam prednasok mé byt zobrazeny. Aktivita
si pri spusteni zisti vSetky potrebné atribity danej akcie z dodaného identifikdtoru ak-
cie funkciou getActionParameters(). Vytvori adaptér z databazového kurzora, ktory ob-
sahuje bloky danej akcie. Pouzity je adaptér typu MySimpleCursorAdapter, ktory dedi
z triedy SimpleCursorAdapter a prepisuje metédu getView(), ktord sa pouziva na vy-
kreslovanie jednotlivych riadkov zoznamu z dodanych dat. V tejto funkcii sa nastavuje pri
databazovom riadku s prezentaciou obrazok prezentacie a pri riadku s prestavkou obrazok
kévy na grafické odliSenie tychto typov blokov na obrazovke. Vytvoreny adaptér sa pouzije
ako adaptér zoznamu ListView. Po kliknuti na volbu ,,Nova“ v menu obrazovky alebo po
kliknuti na prvok zoznamu je vytvorené dialégové okno pre vytvorenie a ipravu prezenta-
cie s ndzvom PresentationDialog. V menu obrazovky sa nachadza volba pre zobrazenie
poznamok akcie a volba na vytvorenie dialégového okna DragNDropListActivity, ktory
umoznuje preusporiadanie prezentacii. Preusporiadavanie prezentacii je vysvetlené v samo-
statnej podkapitole kvoli prehladnosti. Kontextové menu zoznamu obsahuje volby ,,Nova
prestavka s trvanim...“ , Nova prestavka do ¢asu...“ a ,,Vymazat“ so sémantikou uréenou
v kapitole 4.1. Po kliknuti na prestavku sa umoZni nastavenie trvania prestavky. Aktivita
Action vyuziva vlakno na zobrazovanie aktudlnej prezentéacie nad zoznamom vsetkych pre-
zentacii. Spésob akym to robi je vysvetleny v podkapitole VyuZitie paralelného spracovania
kvoli prehladnosti.

Riesenie importu a exportu

Na import a export bol vyuzity CSV format siboru. Logika importu je uvedend v akti-
vite PresentationManager v metdde makeImport (). Tato funkcia je zavolana po stlaceni
prislusnej volby v menu obrazovky. Najskor sa spusti aktivita FileDialog na vyber suboru,
ktory sa mé importovat. Tato aktivita bola prevzata z SVN repozitdra code.google.com
spolo¢nosti Google. Aktivita prijma parameter SELECTION_MODE kde je urcené ¢i sa ma
dialég pouzif na otvorenie alebo uloZzenie sitboru. Pomocou parametra FORMAT_FILTER je
nastaveny typ stboru, s ktorym sa bude pracovat. Pri importe je nastaveny eSte parameter
START PATH na urcenie adresara, do ktorého sa vstupi pri spusteni aktivity a parameter
CAN_SELECT_DIR, kde je uvedena hodnota false, aby sa nedal oznacovaft cely adresar. Pri
navrate z aktivity je vo funkcii onActivityResult() nadradenej aktivity ziskana cesta
k vybranému siboru vo forme refazca. Dalej je vyvoland metéda makeImport(), do kto-
rej je vlozena ziskana cesta. V tejto metdde sa otvori stibor s prislusnou cestou a pomo-
cou metédy isValidCSVFormat () sa zisti, ¢i je dany subor validny a mézeme ho naozaj
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naimportovat do aplikdcie. V metéde sa porovnéava pocet stipcov, kontroluji sa hodnoty
na jednotlivych stipcoch (& odpovedaji typu), spravny format datumu a zistuje sa & si
vlozené vsetky povinné atributy v spravnom poradi. Po tejto kontrole je zavolana metdéda
createTablesFromCSV (), kde sa vytvori novy riadok v tabulke akcii z prvého riadku stiboru
(metédou createActionTable()) a riadky v tabulke prezentacii z ostatnych riadkov im-
portného siboru (metédou createPresTable()). Po aktualizacii databazového modelu je
zavoland metéda refresh (), ktora znovu ziska a nastavi databazovy kurzor do prislusného
adaptéru zoznamu, aby sa obnovil a zobrazoval akutéalne data.

Preusporiadavanie prezentacii

Na organizovanie a preusporiadavanie prezentacii v akcii slazi v programe aktivita
DragNDropListActivity. Prijma jeden parameter — identifikator prislusnej akcie. Jedna
sa o zoznamovu aktivitu (ListActivity), ktord nastavuje na zoznam adaptér typu
DragNDropAdapter. Adaptér DragNDropAdapter dedi z bazového adaptéru BaseAdapter.
Zoznam je v nadvrhovom XML sibore deklarovany ako DragNDropListView. Nejedna sa
o bezny ListView, ale je prisposobeny pre tcely preusporiadavania. Umoziuje nastavit po-
sluchéca DraglListener a DropListener a tieto posluchace st vyvolané pri akcii drag and
drop. Obsahuje metédu onTouchEvent (), ktord obsluhuje vSetky mozné akcie nad zozna-
mom. Udalost je zavoland s parametrom typu MotionEvent, ktory obsahuje typ akcie a
saradnice polohy na obrazovke. Typy akcii st ACTION_DOWN, ACTION_MOVE, ACTION_CANCEL
a ACTION_UP. Vo funkcii sa pri udalosti ACTION_DOWN ulozi pozicia prvku a zavola sa funkcia
startDrag, do ktorej sa vlozi pozicia prvku. Tato funkcia vytvori novy graficky objekt, ktory
bude reprezentovat prestivany prvok. Pri akcii ACTION_MOVE sa vola funkcia drag () so strad-
nicami dotyku a tato funkcia premiestiiuje objekt vytvoreny funkciou startDrag(). Akcia
ACTION_UP zneviditelny prvok na prestvanie a zavold metédu onStopDrag() posluchéaca,
ktory sa registruje metédou setDragListener (). V aktivite DragNDropListActivity sa po
stla¢eni potvrdzujticeho tladitka aktualizuje obsah databdzy podla usporiadaného zoznamu
DragNDropListView.

Ukladanie nastaveni

Na ukladanie nastaveni slazi trieda EditPreferences, ktora dedi z PreferenceActivity.
Pracuje s XML stborom s koreriovym elementom PreferenceScreen. Podradené elementy
maju uvedeny popisok, ktory sa mé zobrazit uzivatelovi a nézov preferencie, ktovy sa
bude vyuzivat ako identifikdtor na ziskanie prislusného nastavenia. V aktivite preferen-
cii sa tento XML stibor nastavuje funkciou addPreferencesFromResource(). Tato ak-
tivita si potom sama ukladd zadané nastavenia pri navrate z aktivity. Tieto nastave-
nia st globalne a mozu ich zistovaf vSetky aktivity aplikdcie. Na tento ucel sa pouziva
funkcia PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(), ktord vrati objekt typu
SharedPreferences. Prostrednictvom tohto objektu mozeme ziskat konkrétne nastave-
nie podla ndzvu preferencie uvedeného v elemente XML stiboru. V pripade elementu
CheckBoxPreference sa vyuziva napriklad metéda getBoolean(), ktord prijma nazov pre-
ferencie a implicitni hodnotu preferencie, ktord bude pouzitd v pripade, Ze nebol tento
atribut uzivatelom nastaveny.

24



VyuzZitie paralelného spracovania

Tato podkapitola ¢erpa z knihy Java 6 — Vyukovy kurz[17] od autora Sharona Zakhoura,
z knihy Android 2[12] a zo stranky Android Developers — Processes and Threads|7].
Ukazuje pouzitie vlékien v rieSenej aplikacii.

V aplikacii sa vyuzivaju vldkna na priebezna aktualizaciu aktudle prebiehajiicej pre-
zentacie (v zelenom ramiku) podla ¢asu. V Sprévcovi prezenticii sa vytvara nové vladkno
pri vytvoreni aktivity Actions. Najskor sa vytvori novy objekt typu Thread, do ktorého
je pridany novy objekt implementujici rozhranie Runnable. Tento objekt musi obsahovat
metédu run (), v ktorej sa nachddza samotny kdd vldkna, ktoré sa bude vykonévat s kédom
aktivity paralelne. Na komunikaciu s aktivitou je pri vytvoreni aktivity nainicializovany tzv.
uchytdvac typu Handler, ktory prepisuje metédu handleMessage (), ktora je volana z vy-
tvoreného vldkna. V kéde vldkna sa kazdé 2 sekundy vyvolava tato metdda na aktualizaciu
uzivatelského rozhrania. Tento princip je vyuzivany na zobrazovanie aktudlnej prezentacie
v okne prezentacii, kde je takto volana funkcia setCurrentPresentation() nachadzajtca
sa v uchytavaci. Tato funkcia vZdy nastavuje aktudlnu prezenticiu podla aktudlneho casu.

Vlakna sa nepriamo pouzivaji aj v obrazovke prebiehajicej prezenticie v aktivite
Presentation, kde je vyuzity element Chronometer v navrhovom stubore. VloZenie tohto
elementu do nadvrhového siiboru a spustenie chronometra funkciou start () vytvori automa-
ticky nové vlakno, ktoré kazda sekundu vyvolava zaregistrovana funkciu, v tomto pripade
funkciu onChronometerTick(). V aktivite Presentation sa v tejto metdéde inkrementuje
krok ProgressBaru, ktory graficky zobrazuje priebeh prezentacie. Chronometer sa spusta
a zastavuje na zaklade stlaceni tlacitka vedla ProgressBaru.

4.5.2 Moaod pre prezentujucich

Hlavné aktivita médu Main je zdedené z triedy ListActivity, lebo je urcena primérne
k zobrazeniu zoznamu prezentacii. Navrhovy XML sibor obsahuje element ListView s iden-
tifikdtorom android:listview, ktory je vyzadovany pre triedu ListActivity. V metdde
onCreate() sa nastavuje vytvoreny navrhovy stbor s rozvrhnutim prvkov na obrazovke.
Kontextové menu pri dlhom podrzani prsta nad prvkom zoznamu obsahuje volby ,, Upravit ¢
a ,, Vymazat “. Na obrazovke sa nachédza aj tla¢itko na priddvanie novych prezentécii, ktoré
ma priamo v XML stbore definovanu callback metédu. Po kliknuti na tlacitko je vyvolané
dialégové okno RecordDialog. Rovnaka aktivita je vyvoland aj po stlaceni volby ,, Upravit “
v kontextovom menu. V pripade editéicie sa k aktivite pribali ¢islo riadku prezentécie v da-
tabazovej tabulke, ktord sa bude upravovat a aktivita nacita z databdzy implicitné hodnoty.
Po kliknuti na konkrétnu prezentaciu sa prejde na aktivitu Timer.

Tato aktivita reprezentuje jadro aplikacie. V aktivite st 4 datové cleny: ,aktudlny sni-
mok“, , celkovy pocet snimkov*, ,jaktudlny krok“, , celkovy pocet krokov“. Krokom v apli-
kécii sa rozumie jedna sekunda prezentacie. Pri vytvoreni aktivity sa ziska databazovy
helper, zisti ¢islo prezentécie, ktort ideme zobrazovat z parametra, ziskaji sa ukazatele na
pristup k grafickym prvkom obrazovky a nastavi sa navrhovy XML subor. Na tlac¢itko sa
nastavi poslucha¢ na dlhé stlacenie (vyuZiva sa na resetovanie ¢asovaca). Trieda vyuziva
v XML stbore element Chronometer, ktory funguje ako stopky. S aktivitou sa komunikuje
prostrednictvom tlacitok, vsetka logika sa nachadza v prislusnych callback metédach a ich
pomocnych metédach. Tato aktivita ma nasledujiace doélezité funkcie.
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Funkcia setSlide()

Tato funkcia posunie prezenticiu na konkrétny snimok, pricom krok a teda celkovy priebeh
prezentacie ostava zachovany. Prepocita teda pocet krokov na jeden snimok (z priemeru) a
nastavi tito hodnotu ako maximalny krok do ProgressBaru. Po uplynuti daného poctu sek-
und bude teda ProgressBar snimku na konci ako je vyzadované. Dalsou akciou je nastavenie
priebehu aktualneho snimku na krok 0. Pri nastaveni snimku sa vlozia aktudlne poznamky
k snimku v EditTexte do databazy a nacita sa novy obsah poznamok. Tato funkcia sa vola
pri manualnom nastaveni snimku stlacenim prislusného tlac¢itka na obrazovke, alebo aj pri
posune o jeden snimok vpred ¢i vzad.

Funkcia onPlayClick()

V tejto metdde sa spusti alebo pozastavi chronometer a krokovanie, ktoré prebieha opétov-
nym volanim callback funkcie onChronometerTick(). V tejto funkcii sa posuvaja priebehy
ako snimkov tak aj celej prezentacie. Pri spusteni chronometra je zabranené uzivatelovi
editovat poznamky (pri prezentécii uz musia byt poznamky pripravené) a naopak pri po-
zastaveni je zase editdcia umoZnend. Po stlaceni tlacitka ,spét“ s pozndmky k snimkom
uloZené, lebo sa vklada obsah aktualneho snimku aj pri vyvolani metédy onPause().
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Kapitola 5

Testovanie

V tejto kapitole bude popisané akym spdsobom bola testovand implementovana aplikacia.
Pri aplikécii sa testovalo, ¢i funguje tak, ako sa od nej o¢akéava podla $pecifikicie poziadav-
kov. Testovala sa aj praktickd pouzitelnost aplikicie. Tu sa zistovalo, ¢i ma dand aplikicia
naozaj vyuzitie v redlnom Zzivote a ¢i mdze pomdct pri sprave prezentacii.

5.1 Testovanie funkénosti

Aplikacia je implementovana pre zariadenia s minimalnou verziou SDK 7. To znamena, Ze
sa nebude dat nainstalovaf na zariadenia s nizSou verziou operacného systému Android, ako
je verzia 2.1. Aplikacia bola pri implementacii testovana na mobilnom zariadeni HT'C' Hero
s firmvérom VillainROMY.0.0, ktory optimalizuje zdkladna verziu operacného systému An-
droid 2.1. Telefén ma rozlisenie HVGA (320x480). Program bol vyvijany na opera¢nom
systéme Ubuntu 12.04 LTS v prostredi Eclipse 3.7.2 s pridanym pluginom ADT Plugin od
Androidu. Na testovanie obsahu databazy sa pouzival program SQLite database browser,
na zachytavanie snimok obrazovky néstroj v Android SDK DDMS. Pri vyvoji sa dalej pou-
zivala konzolova aplikicia adb dostupné Standardne v Android SDK. Pri vyvoji boli vyuzité
vSetky pokrocilé nastroje na ladenie aplikécii v programe Eclipse — vstavany debugger, vy-
pisy v okne LogCat, vypisy na Standardnom vystupe apod. Aplikacia bola odskusana kvoli
testu kompatibility aj na zariadeniach HT'C' Wildfire, HT'C Evo 3D a na tablete Samsung
GalazyTabd.

5.2 Zhodnotenie pouZitelnosti

V tejto kapitole budii zhrnuté a analyzované vysledky z pokusného testovania aplikacie
deviatimi nezavislymi respondentami, . Respondenti pouzivali aplikiciu nainstalovani na
mobilnom zariadeni HT'C Hero, s rozlisSenim HVGA a opera¢nym systémom Android 2.1.
V tomto teste bolo cielom pravdivo zistif praktickt vyuzitelnost aplikacie, jej intuitivnost,
prehladnost grafického uzivatelského rozhrania a zistit, ako rychlo sa dokazu uzivatelia
s aplikdciou zoznamit. Zoznam tloh a otdzok, ktoré testeri riesili je uvedeny v prilohe B.

5.2.1 Praktické ulohy

Testeri dostali 4 jednoduché praktické tlohy na 5-10 minut s aplikiciou, aby sa zistili
slabé miesta aplikacie, a mohol sa zvazit dalsi vyvoj a prisposobenie aplikdcie. Pri tychto
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ulohach uzivatelia na ni¢ neodpovedali, ale bola sledovana ich ¢innost. Vyhodnotenie
tychto pozorovani sa nachadza v tejto kapitole.

Prva dloha bola pripravnou tlohou pre nasledujtce tlohy. Uzivatelia sa tu mali iba sami
vyznam aplikécie na zdklade popiskov ,,Akcia“, , Prezentacia®, ,,Organizaény moéd“, , Pre-
zentacny méd“ alebo obrazkov. Niektorym to ale trvalo trochu dlhsie. VSetci uzivatelia mali
sktisenosti s principom ovladania podobnych mobilnych aplikacii a tak skuSali zobrazovat
vysuvné menu v obrazovkach na zobrazenie volieb a klikat na grafické prvky. Menej ¢asto
vyuzivali akciu podrzanie prsta na vyvolanie kontextového menu.

V druhej tlohe uz islo o konkrétnu tlohu s aplikdciou. Po ivodnom zoznameni s apliké-
ciou mali uzivatelia vytvorit jednu akciu a pridat do nej 2 prezentéacie. Tato loha nerobila
testerom problém. Pri testovani vSak vela respondentov miatla ¢ierna obrazovka préazdne;j
akcie, v ktorej je nutné pridat akciu vyvolanim vysuvného menu.

Tretia tloha bola pre 4/9 respondentov problémova. Tito testeri mali problém rychlo
nast menu s nastaveniami. Ostatné ¢asti zadania vSak uz zvladali dobre.

Poslednéa dloha prebiehala bez problémov. Uzivatelia si uz zvykli na zdkladné principy
ovladania z predoslého moédu a tak zadanie zvladli za kratky cas.

5.2.2 Vysledok dotazniku

Zucastneni respondenti si Studentami Fakulty informacnych technolégii VUT v Brné, a
teda vSetci s vhodni kandidati pre tento dotaznik, kedze maju skisenosti s obajobami
projektov prebiehajucich na tejto fakulte. V dotazniku boli poloZené 4 otazky, ktoré zistovali
vyuzitelnost aplikicie v redlnom prostredi.

V prvej otazke sa zistovala vyuzitelnost napovedy v aplikacii po prvom spusteni apliké-
cie. V pripade Ze by bola aplikicia dostato¢ne intuitivna, zbyto¢ne by uzivatelov pri prvom
spusteni oberala o ¢as. Vysledok sa priklana k vytvoreniu uzivatelskej ndpovedy, kedze by
uzivatelom ulahéila prvotné zoznamovanie sa s programom.

V otazke 2 sa zistovalo, ktorym problémom pri prezentéaciach sa treba v dalSom vyvoji
zaoberat najviac, kedze trapi najvicsie percento prezentujucich. V tejto otédzke bolo mozné
narozdiel od ostatnych oznadif aj viacej odpovedi. Najéastejsim problémom bolo zabudnutie
odprezentovania nejakého pripraveného bodu prezentacie. Nedodrzanie stanoveného ¢asu na
prezentaciu bolo mélo ¢asté, avsak stuvisi s moznostou A, kde prezentujici kvoli nedostatku
¢asu nestihne pokryt vSetky body prezentécie.

Tretia otézka zisfovala samotni praktick(i pouzitelnost aplikdcie a ¢i ma pre uzivatelov
hajob, v pripade, Zze by nenasli na Android Markete lepSiu alternativu. Z tohto vysledku
vyplyva, Ze aplikicia je vyzitelna v praxi a ma vyznam pri sprave prezentacii.

V poslednej otédzke respondenti pisali svoje navrhy na vylepSenie aplikacie na zaklade
skiisenosti z praktickych testov. Uzivatelia navrhovali hlavne vylepsenie grafiky aplikacie,
ktora bola pre nich priliz jednoducha a malo atraktivna. V moéde pre organizatora prezen-
tacii navrhovali umoziiovat nastavovanie ¢asu upozornenia priamo v obrazovke aktuélnej
prezentacie a vyuzitie svetelnych didd v teleféne na upozornenie. V mdde pre prezentuj-
ucich by vylepsili nastavovanie pomerov ¢asov na jednotlivé snimky a prijali by moznost
kreslenia do poznamok, alebo vkladanie obrazkov.
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5.2.3 Zhrnutie vysledkov

Z vysledkov testovania mozeme povedat, ze aplikidcia méa pre uréitu skupinu uzivatelov vy-
znam a takisto je aj jednoducho pouzivatelné a intuitivna. Pri praktickych tlohach sa zistilo,
akil dobu je treba na zoznadmenie sa s aplikdciou. Sktseny pouzivatel zvlddne tieto tlohy
za priblizne 2 mintty (okrem prvej, tam je ¢as na zoznamenie pevne stanoveny). Novym
uzivatelom trvali tieto lohy dvakréat dlhsie. Po ukonceni testovania boli vSak oboznameny
s vécsinou dostupnych funkcii aplikacie. Z pozorovania testov a analyzy odpovedi dotaznika
boli zistené slabé miesta aplikicie a navrhnuté mozné vylepsenia do budicna.
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6
W Ano, vyrazne rychlejSie by
5 som splnil zadané ulohy
4 . S
B Ano, ale aplikécia je dost’
3 intuitivna aj bez nej
2 Nie, vbbec nie je potrebna pri
1 takto jednoduchej aplikéacii
0

Pomohla by vam pri zadanych Glohach napoveda v aplikacii?

4,5
4
B Nedodrzal som stanoveny
3,5 ¢as na prezentaciu
3
25 B Zabudol som odprezentovat
' niektory z pripravenych
2 bodov prezentéacie
1,5
1 Nestihol som sa pripravil na
prezentaciu
0,5
0

S ktorymi problémami ste sa uz stretli pri prezentacii alebo obhajobe projektu?

6

5

4 .

B Ano, keby som nenasiel na

3 Android Markete lepSiu
aplikaciu

2 M Nie, aplikacia by mi
nepomohla

1

0

Vyuzili by ste tato aplikaciu pri svojej prezentacii?

Obrazek 5.1: Grafy s vysledkami dotazniku B

30



Kapitola 6

Z.aver

Cielom tejto prace bolo zoznamenie sa s platformou Android a implementécia aplikacie na
spravu prezentacii. Tato kapitola zhrnuje postup pri praci a analyzuje, do akej mieri bol
splneny ciel prace, a aky je jej prinos a perspektiva do budicna.

6.1 Prinos prace

Tato préaca splnila moje ocakévania, pretoze som sa pri nej naudil navrhovat a vyvijat
plnohodnotné aplikacie pre platformu Android. Popri tom som si rozsiril svoje znalosti
o suvisiacich technolégiach, ktoré st pri vyvoji aplikacii pre mobilné zariadenia vyuzivané
a vyzadované aj pri budiicom zamestnani. Pri pisani tejto prace som sa naucil principy
programovacieho jazyka Java a stivisiacich technolégii, najmé jej odliSnosti oproti jazyku
C++. Jedna sa hlavne o pouzivanie balickovacieho systému, vytvaranie jar archivov, pre-
klad pomocou néstroja Ant, pouzivanie siborov vo formate XML. Tieto teoretické znalosti
tizko suvisia s platformou Android, ktord je na jazyku Java postavend. Dalsim prinosom
prace bolo zozdmenie sa s principami operacného systému Android a s jeho aplika¢nym
rozhranim. Pri praci som si osvojil pracu s programovym rozhranim Eclipse, na vyvoj a
testovanie programov pre Android. Zoznamil som sa so zakladnymi konzolovymi nastrojmi
Android SDK, s vytvaranim navrhovych XML stborov a kédovanim aplikaénych blokov.
nych pre Android, ale aj pre iné mobilné platformy. Touto pracou som sa naucil samostatne
vyhladévat a vyuzivat nové zdroje informacii, a konzultovat a prezentovat vysledky svojej
prace.

Prinosom prace je aj samotna aplikacia na spravu prezentacii, ktord umoziiuje orga-
nizovat bloky prezentacii a dodrziavat ¢asovy harmonogram pri prezentovani. Pri analyze
poziadavkov a testovani praktickej pouZitelnosti boli navrhnuté jej mozné rosirenia do bud-
ucna. Téato technickd sprava a prilozeny program méze byt vyuZzity aj na sttdium platformy
Android a praktickych aspektov pri vyvoji Android aplikacii.

6.2 Buduci vyvoj

Pri testovani aplikdcie z hladiska praktickej pouzitelnosti sa zistili niektoré nedostatky
aplikdcie a navrhli sa rozsirenia do budicna. Aplikicia by mohla v budtcom vyvoji
eSte viacej prepracoval uzivatelské rozhranie najmé z hladiska esteti¢nosti, ¢asovej efek-
tivity (uzivatelské rozhranie navrhnit tak, aby bola praca s nim ¢o najrychlejsia) a optima-
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lizacie na zariadenia s réznymi rozliseniami obrazovky. Dalsim krokom by mal byt navrh a
implementéacia zistenych rozsireni, ktoré pouzivatelia vyzaduji. Rozsirenim moze byt napri-
klad implementécia jednoduchého kalendara, ktory bude prehladne zobrazovat naplanované
akcie. Aplikdcia moze taktiez prepracovat organizéciu obhajob, a rozsirit moznosti upozor-
neni na bliziaci sa koniec obhajoby. Pri prezentaciach je vhodné prepracovanie moznosti pre
nacvik prezenticie a umoznenie viacerych nastaveni. Aplikacia moze povolovat vkladanie a
kreslenie obrazkov k jednotlivym snimkom a nahrévat zvuk pre spiatna kontrolu pre uziva-
tela. Moze zaistovat synchronizaciu snimkov s PC a priblizit sa tak kvalite a moznostiam
dostupnych komercénych aplikacii na spravu prezentacii. Program by mal byt umiestneny
na Android Market, aby bol pre uZivatelov jednoducho dostupny na stiahnutie a aby mala
aplikdcia cennt spdtni odozvu na dalSie iterativne vylepSenia.

32



Literatura

1]

2]

Google: Google Play. [online], 2012.
URL https://play.google.com/store

Google: Android Developers Activities. [online|, 2012-05-09 [cit. 2012-05-13].
URL
http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/activities.html

Google: Android Developers Application Fundamentals. [online], 2012-05-09 [cit.
2012-05-13].
URL http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals.html

Google: Android Developers Application Resources. [online], 2012-05-09 [cit.
2012-05-13].
URL http://developer.android.com/guide/topics/resources/index.html

Google: Android Developers Data Storage. [online], 2012-05-09 [cit. 2012-05-13].
URL http://developer.android.com/guide/topics/data/data-storage.html

Google: Android Developers Intents and Intent Filters. [online], 2012-05-09 [cit.
2012-05-13].

URL
http://developer.android.com/guide/topics/intents/intents-filters.html

Google: Android Developers Processes and Threads. [online], 2012-05-09 [cit.
2012-05-13].

URL http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/
processes—-and-threads.html

Google: Android Developers The AndroidManifest.xml File. [online], 2012-05-09 [cit.
2012-05-13].

URL
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro.html

Google: Android Developers User Interface. [online], 2012-05-09 [cit. 2012-05-13].
URL http://developer.android.com/guide/topics/ui/index.html

Google: Android Developers What is Android? [online|, 2012-05-09 [cit. 2012-05-13].
URL http://developer.android.com/guide/basics/what-is-android.html

Herout, P.: Java a XML: pro Javu 5 i 6. Kopp, 2007, iSBN 978-80-7232-307-4.

Murphy, M. L.: Android 2: Pruvodce programovdnim mobilnich aplikact.
ComputerPress, 2011, iSBN 978-80-251-3194-7.

33


https://play.google.com/store
http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/activities.html
http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals.html
http://developer.android.com/guide/topics/resources/index.html
http://developer.android.com/guide/topics/data/data-storage.html
http://developer.android.com/guide/topics/intents/intents-filters.html
http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/processes-and-threads.html
http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/processes-and-threads.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro.html
http://developer.android.com/guide/topics/ui/index.html
http://developer.android.com/guide/basics/what-is-android.html

[13] Samy, M.: Using SQLite Database with Android. [online|, 2011-05-12 [cit. 2012-05-13].
URL http://www.codeproject.com/Articles/119293/
Using-SQLite-Database-with-Android

[14] Wikipedia: Open Handset Alliance. [online], 2012.
URL http://en.wikipedia.org/wiki/Open_Handset_Alliance

[15] Wikipedia: Android Developers Services. [online], 2012-05-09 [cit. 2012-05-13].
URL

http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/services.html

[16] Wikipedia: Android (operating system). [online], 2012-05-12 [cit. 2012-05-13].
URL http://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)

[17] Zakhour, S.: Java 6: Vyukovy kurz. ComputerPress, 2007, iSBN 978-80-251-1575-6.

34


http://www.codeproject.com/Articles/119293/Using-SQLite-Database-with-Android
http://www.codeproject.com/Articles/119293/Using-SQLite-Database-with-Android
http://en.wikipedia.org/wiki/Open_Handset_Alliance
http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/services.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)

Priloha A

Obrazovky aplikacie
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Obrazek A.1: Obrazovka na prepinanie médov, obrazovka akcii s vysunutym menu, dialé-
gové okno na pridanie a editaciu akcie
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Obrazek A.2: Obrazovka prezentécii s prave prebiehajicou prezentaciou, okno na preuspo-
riadavanie prezentacii, okno na vyber suboru pri importe
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Obrazek A.3: Obrazovka aktualne prebiehajicej prezentacie, okno na editiciu poznamok,

obrazovka nastaveni
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Obrazek A.4: Obrazovka prezentécii, okno pomoci pri prezentacii, posunuté okno pomoci
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Obrazek A.5: Ukéazka kontextového menu, ukazka dialégu na nastavenie ¢asu
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Priloha B

Dotaznik na zistovanie praktickej
pouzitelhosti aplikacie

Uloha 1: Spustenie aplikéicie a zoznamenie sa s nou

Spustite aplikaciu, a bez dodatoénych informaécii sa pokiste odhadnif na ¢o slazi, a snazte
sa zistit ako sa ovlada. (Na tato tlohu st uréené maximélne 2 minuty casu.)

Uloha 2: Vytvorenie akcie

Vytvorte novii akciu, ktord zacne prebiehat o minttu po vloZeni a pridajte do nej 2 pred-
nasky. (Povinné parametre zadajte fubovolne.)

Uloha 3: Praca s aktualnou prezentaciou

V nastaveniach aplikdcie (v hlavnom okne aplikicie) povolte pouzivanie bodov, zobrazte
aktudlnu prezentdciu vo vytvorenej akcii (je v zelenom ramiku), spustite jej priebeh a
zadajte k prezentacii lubovolné hodnotenie.

Uloha 4: Vyskusanie modu pre prezentujucich
Prepnite sa do médu pre prezentujtcich, vytvorte novl prezenticiu s minimélne dvoma

snimkami a vloZzte k nim poznamky.

Otazka 1: Pomohla by vam pri zadanych tlohach napoveda v aplika-
cii?

A) Ano, vyrazne rychlejsie by som splnil zadané tlohy.
B) Ano, ale aplikécia je dost intuitivna aj bez nej.
C) Nie, vobec nie je potrebnd pri takto jednoduchej aplikécii.
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Otazka 2: S ktorymi problémami ste sa uz stretli pri prezentacii alebo
obhajobe projektu?
A) Nedodrzal som stanoveny ¢as na prezentaciu.

B) Zabudol som odprezentovat niektory z pripravenych bodov prezentécie.
C) Nestihol som sa pripravil na prezentaciu.

Otazka 3: Vyuzili by ste tuto aplikaciu pri svojej prezentacii?

A) Ano, keby som nenasiel na Android Markete lepsiu aplikaciu.
B) Nie, aplikicia by mi nepomohla.

Otazka 4: Co by ste na aplikacii doplnili alebo vylepsili?
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Priloha C

Obsah CD

CD prilozené k technickej sprave obsahuje v korefiovom adresari tieto polozky:
e TechnicalReport.pdf - technickd sprava v elektronickej podobe
e tex-sources/ - zlozka so zdrojovymi kédmi technickej spravy
e PresentationManager.apk - instalac¢ny sibor aplikacie

e apk-sources/ - zlozka so zdrojovymi kédmi aplikacie
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