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ABSTRAKT

Cilem bakalarské prace je vytvoreni aplikace pro operacni systém Android, jenz ma za
kol stahnout z webového cloudu Xively ulozena senzorickad data. Prace obsahuje prak-
tickou a teoretickou Cast. Prvni kapitola se zaméfuje prevazné na teorii tykajici se dané
problematiky a obsahuje pojmy nezbytné pro dalSi popis vyvoje. Obsahuje také strucny
popis systému Android z hlediska funkCnosti a jeho historie. Uvedené pojmy jsou zde
vSak uvedené pouze ve stru¢nosti a slouzi pouze k seznameni s touto problematikou.
Druha kapitola je zamérena na popis vyvoje aplikace, jenz tvorila vystup semestralniho
projektu. Treti kapitola obsahuje popis vyvoje vysledné verze aplikace, jenz svoji funkc-
nosti vychazi z aplikace vytvorené v ramci semestralniho projektu. V obou kapitolach je
pomérné detailné uveden popis postupného vyvoje aplikace véetné ukazek dilezitych i
zajimavych Casti pouzitého kédu. Ve treti kapitole jsou také uvedeny obrazky vysledné
aplikace véetné jejich popisu. V zavéru jsou poté shrnuty dosazené vysledky bakalarské
prace a jejich srovnani se zadanim prace.

KLICOVA SLOVA

Android, aplikace, softwarovy vyvoj, senzory, senzorickd data, vizualizace dat, HTTP
komunikace, webovy cloud

ABSTRACT

The aim of this Bachelor thesis is to create an application for the Android operating
system which purpose is to download saved sensor data on a Xively web cloud. The
thesis has a practical and theoretical part. The first chapter is mainly focused on theory
that is necessary for further description of the development process. It also contains brief
introduction to funcionality and history of the Android operating system. The theory
introduced here is very brief and its purpose is solely to introduce the reader to the given
subject.

The second chapter focuses on describing development of basic version of the application
which represented the outcome of the semestral project. The third chapter describes
development of the final version of the application which enhances the basic application.
In both chapters the development is described in a chronological order with examples of
important or interesting parts of the used code. The third chapter also contains several
pictures of the final application inluding their description. The conclusion sums up all
achieved results of this thesis and their comparison to the given assignments.

KEYWORDS

Android, application, software development, sensors, sensor data, data visualization,
communication using HTTP, web cloud
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UVOD

Tato bakalarska prace se zaméruje, jak jiz z ndzvu vyplyva, na vyvoj aplikace pro
operacni systém Android. Aplikace, na kterou je tento projekt zaméren, si klade
za cil dat uzivateli moznost si v néjaké formé na svém mobilnim zarizeni zobrazit
senzoricka data, ktera jsou ulozend na webovém cloudu. S funkénim internetovym
pripojenim ma tedy uzivatel moznost si data zobrazit v podstaté kdekoliv a kdykoliv.
Ucel aplikace je tedy hlavné zobrazen{ dat, nikoliv jejich upravovéni ¢ zapisovani. V
praci je také kladen diraz na dostatecnou univerzalnost aplikace, tedy jeji pouziti
pro rizné typy dat a pro jakéhokoliv uzivatele. Podminkou pro pouziti aplikace je
tedy pouze vlastnictvi u¢tu na webovém cloudu.

V prvni kapitole jsou popsany teoretické zaklady nutné pro nasledujici prakticky
popis prace. Je zde rozebran webovy cloud, komunikace s nim a také divod jeho
pouziti. Dale taktéz zakladni pojmy ve vyvoji pro platformu Android a také zjed-
noduseny pohled na jeho architekturu. Je zde také struéné uvedena historie tohoto
operacniho systému.

Druha kapitola se jiz orientuje na samotné praktické provedeni prace. Kapitola
zahrnuje popis vyvoje zakladni verze aplikace, ktera tvorila vystup semestralniho
projektu. V dalsi kapitole nasleduje popis vyvoje finalni verze aplikace, jenz vychazi
z aplikace zakladni. V obou kapitolach je uveden detailni popis vyvoje a to jak z
hlediska programového, véetné ukézek pocitacového kodu, tak z hlediska funkénosti.
Tteti kapitola navic obsahuje i obrazky zachycujici vyslednou podobu aplikace. Obé
tyto kapitoly jsou psany chronologicky, tedy popisuji vyvoj v postupném casovém
sledu. Samotny zavér poté shrnuje dosazené vysledky a jejich srovnani se zadanim

prace.



1 TEORETICKY UVOD

Tato kapitola je zameérena prevazné na teoreticky popis prace, tedy zakladni po-
jmy, které je potfeba znat pro pochopeni dané problematiky a také divody pouziti

zvolenych prostredkii k realizaci prace.

1.1 Webovy cloud Xively

Na tvod je nutno ftici, jak funguje a co je vlastné systém Xively. Jde o webovy
cloud, ve kterém ma uzivatel ulozena néjaka data, vetsinou z méreni néjakych veli-
¢in, napriklad teploty ¢i vlhkosti. Cloud neboli Cloud computing je koncept, ktery
umoznuje uzivateli pristup k jeho datiim ulozenym na nékterém ze serverti daného
cloudu. K témto datiim ma nepretrzity pristup, pokud ma samoziejmé aktivni inter-
netové pripojeni. Pfipojeni do cloudu miize probihat napriklad pomoci internetového
prohlizece. Samotna komunikace mezi servery Xively a uzivatelem probiha pomoci
HTTP prikazu, takze pokud chce uzivatel data ze serveru Cist, pouzije prikaz HTTP
GET a pokud chce nova data ukladat, pouzije prikaz HT'TP POST. Vyhody pouziti
cloudu Xively jsou tedy zrejmé. Uzivatel ke svym datiim miize mit kdykoliv pristup
a objem dat zatézuje pouze servery daného cloudu, nikoliv vSak uzivatele. Sluzba
muze byt bud zdarma, ktera je vsak omezena nebo placend, kterd nabizi mnohem
vice moznosti. Xively pouziva strukturu tzv. ,Internet of Things“, coz je soubor
néjakych fyzickych objektii, které maji svoji virtualni reprezentaci v siti, ktera se
svoji stavbou podoba Internetu. Samoziejmé dany objekt miize byt i ¢isté virtudlni.
Pt1i praci na této bakalarské praci byly pouzivany predevsim virtualni objekty.

Kdyz uz je jasné, jak vypada struktura Xively a jakym zptisobem probiha ko-
munikace, musi byt je§té popsano, s jakymi zaf{zenimi Xively pracuje. Ukolem této
prace bylo pracovat s virtualnimi senzory, které snimaji teplotu a vlhkost na néja-
kém misté. Tyto senzory byly rozmistény na mapé v aplikaci ,,Outdoorview “, kterou
vytvofil tym Wislab, sidlici na Ustavu telekomunikaci na VUT v Brné. Odkaz na
tuto apliaci je zde: http://wislab.cz/wsnapp/outdoorview/index.htm.

Na webovém cloudu je dale nutno ziskana data néjakym zpiisobem od sebe od-
lisit. Musi byt napriklad rozliseno jaka data se tykaji teploty, jaka vlhkosti ¢i jiné
meérené velic¢iny a také se musi odlisit samotné senzory, které data ziskavaji a ukladaji
na cloud. Kazdy uzel v siti (senzor) je reprezentovan pomoci tzv. ,feedu“. Kazdy
fyzicky senzor ma tedy svoji virtudlni reprezentaci v podobé feedu. Stejnym zpiso-
bem jsou od sebe odliSeny jednotlivé velic¢iny, jejichz virtualni reprezentace se nazyva

,datastream“. Kazdy uzel je navic definovan unikatnim ,,API klicem“, dale svym


http://wislab.cz/wsnapp/outdoorview/index.htm

,Feed ID* a taky URL adresou v této podobé: ,https://api.xively.com/v2/feeds/ID'*,
kde ID je unikatni ID daného uzlu. Dale mohou byt u uzlu definovana tzv. ,metadata“,
coz jsou data navic, kterd informuji naptiklad o datu a ¢asu vytvoreni daného uzlu,
dale o uzivateli, pod kterého dany uzel spadad a mohou také obsahovat dalsi uni-
katni data. Priklad toho mtze byt napriklad identifikator ,,outdoorview* v polozce
ytags®, kterd je soucasti metadata. Tento identifikator nas informuje o tom, ze dany
uzel byl vytvoren ve vyse zminéné aplikaci Outdoorview. Uzly vytvorené v ramci

bakalarské prace jsou uvedeny na obrazku ¢.1.1.

XIver PLATFORM SERVICES ECOSYSTEM NEWS & EVENTS - DEV CENTER WEB TOOLS
I

o B -

< Your Products

age and support large deployments. more

.xsedass Seftings  Logout

Netw2Noded
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NetwiNode1 1 NodeTwo
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Obr. 1.1: Virtualni uzly vytvorené pomoci aplikace Outdoorview

Déle je také potreba vysvétlit princip ochrany a zabezpeceni v systému Xively.
Uzly se v aplikaci Outdoorview vytvari pomoci tzv. ,API Master Key“, coz je
identifikator, pod néjz spadaji vsechny v ném vytvorené uzly. Identifikdtor je vzdy
samozrejmé zcela unikatni. Tomuto klic¢i je mozno také priradit rizna prava, jako je
bud pouze ¢teni, zapis, vytvareni a mazani nebo vSe dohromady. Déale je u néj také

mozno povolit tzv.,Private access®, ktery umozni pristupovat do privatnich uzli.

IByva4 také oznacovan jako API Endpoint.
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Uzly je totiz také mozné rozdélit na verejné a privatni. Pokud bychom znali URL
adresu daného uzlu, avSsak dany uzel by byl privatni, systém Xively by odmitnul
pristup bez spravné autorizace uzivatele. Vytvorené verejné uzly lze sice zobrazit,
avsak pouze v pripadé, ze ma uzivatel ucet na Xively a je prihldsen. Xively dale
podporuje pri komunikaci pouzivani zabezpeceného protokolu HTTPS, aby béhem
prenosu nebylo mozné danou komunikaci neopravnéné odposlouchavat.

Cilem tohoto tvodu bylo hlavné stru¢né popsat jak funguje systém Xively a jeho
jednotlivé casti, které jsou potteba pro vypracovani bakalarské prace. Mnohem vice
blizsich informaci o tom, jak Xively funguje a rtizné dalsi aspekty komunikace lze

najit na strankach Xively: [8].

1.2 Systém Android

V dnesni dobé zaziva vyvoj aplikaci obrovsky rozmach. Systém Android ma tdajné
v soucasné dobé jiz pres miliardu uzivateli a tento pocet neustale roste. Android
také na svych strankach uvadi, ze denné je na svété aktivovano az milion zafizeni
bézicich na tomto operacnim systému. 7Z tohoto ¢isla je tedy patrné, proc¢ je o vyvoj
aplikaci na tuto platformu takovy zajem. S riznymi formami aplikaci se setkava
kazdy uzivatel chytrého telefonu, af uz jde o jakykoliv operacni systém.

Nebylo by vhodné zde rozebirat vyhody ¢i nevyhody jednotlivych systémt nebot
tato prace je zamérena pouze na operacni systém Android. Android je uz od doby
svého vzniku nesmirné popularni a to hlavné diky jednoduchosti a hlavné faktu, ze
jde o open-source platformu. Spolecnost Google koupila firmu Android Inc. v roce
2005 a v roce 2007 byla zalozena tzv. ,Open Handset Alliance®, coz je spole¢nost
sdruzujici velké mmnozstvi firem, které tehdy oznamily cil vytvorit novy otevieny
standard pro mobilni telefony. Prvni telefon bézici na opera¢nim systému Android
byl telefon ,HTC Dream“.

V dnesni dobé je opera¢ni systém Android vyuzivan nejvétsimi vyrobei mobilnich
telefonil a je nesmirné popularni zejména pro vyvoj aplikaci. Zac¢it vyvijet aplikace
pro tuto platformu je s alesponl mirnymi zkuSenostmi v programovacim jazyce Java
pomeérné snadné. Vsechny softwarové nastroje, tutorialy a ukéazky koédu jsou volné
k dosténi na strankach [1].

Jako platforma pro vytvoreni aplikace byl zvolen systém Android, nebot autor
prace je vlastnikem mobilniho telefonu HTC One S s opera¢nim systémem Android
ve verzi 4.1.2. Déle bylo nutno pouzit spravné vyvojové prostiedi pro tvorbu apli-
kace. V tomto ohledu je pravdépodobné nejlepsi volbou vyvojové prostiedi Eclipse,
které vyuziva objektové orientovaného programovaciho jazyka Java a pro které ma

Android sirokou podporu. Existuji i jind alternativni prostredi bud s nebo bez pod-
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pory firmy Google. Pro vyvoj byl tedy zvolen ADT (Android Development Tools)
plugin pro prostredi Eclipse. Tento plugin je volné ke stazeni na strankach [1]. Na
téchto internetovych strankach od firmy Google je uvedeno takika vse, co zacina-
jici vyvojar pro paltformu Android pottebuje. Od volné stazitelného vyvojového
prostfedi pres iplnou dokumentaci vSech ptikazii pro vyvojové prostiedi, vyuku za-
kladnich pojmt a principti, tutoridly pro grafické prostiedi az po ukazky konkrétnich
koda napsanych v prostiedi Eclipse. Stale jsou vSak na strankach uvedeny pouze za-
klady programovani jednotlivych ¢asti, pro hlubsi pochopeni a prohloubeni znalosti

z oblasti vyvoje aplikaci pro Android je dobré sahnout po odborné literature.

1.3 Zakladni pojmy ve vyvoji pro Android

Samotnym zac¢atkem prace tedy bylo stazeni balicku ADT ze stranek [1]. Po instalaci
celého baliku ADT je dale nutné ve vyvojovém prostiedi definovat, na jakém zarizeni
bude aplikace testovana. Vyvojové prostiedi nabizi bud moznost spusténi aplikace na
fyzickém zarizeni nebo zde uzivatel mize definovat virtualni zarizeni. Pro spusténi
aplikace bylo vytvoreno virtualni zatrizeni co nejblizsi cilovému mobilnimu telefonu,
tedy velikost obrazovky 4,7" a verzi systému Android 4.1.2 (verze ,Jelly Bean?).
Prosttredi Eclipse po spusténi aplikace spusti tzv. ,emulator, ktery simuluje realny
mobilni telefon bézici s danou verzi systému Android. Zde uzivatel muze danou
aplikaci testovat i bez vlastnictvi redlného zarizeni. Aplikaci je vSak vzdy dobré
testovat na realnych zafizenich nebof emulator neni dostatecné schopen simulovat
vSe. Vice o tomto tématu se lze docist v [4]. Tento emulator, neboli ,Dalvik Virtual
Machine“, byl opét vytvoren spolecnosti Google. Vytvoreny kod se kompiluje do
instrukci, které jsou hardwaroveé nezavislé a emulator je vykona na daném zafizeni.
Dalvik je v podstaté obdoba klasické Java Virtual Machine, akorat je optimalizovan
pro minimdlni pozadavky na pamét [3].

Programovéani v Android SDK (Software Development Kit) je prevazné stejné,
jako klasické programovani v jazyce Java. Zde se pouze u riznych tiid musi dané
proménné provazat s grafickym prostiedim, které se vytvari pomoci jazyka XML.
Struktura jinak vypada stejné, jako v jazyce Java. V jednom balicku je nékolik tiid,
které jsou provazany se soubory ve formatu XML a tzv. ,,Activities“ neboli Aktivity.
Aktivita reprezentuje momentéalni ¢innost aplikace a jeji interakci s uzivatelem. V
aplikaci muze béhem jednoho okamziku bézet pouze jedna Aktivita a je to pravé
ta, kterou momentalné uzivatel vidi a pouziva ji. Uzivatel mezi jednotlivymi Aktivi-

tami prepina. Kazda trida spravné reprezentuje jednu Aktivitu aplikace. Aktivita ve

2Verze se také oznacuji pomoci API Levelu a v soucasnosti je jich celkem 19. Prvni verze Jelly
Bean odpovida API Levelu 16.
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vychozim stavu implementuje nékolik predem definovanych metod. Konkrétné jde o
metody onCreate(), onStart(), onPause(), onResume(), onStop() a onDe-
stroy(). Jak z ndzvu metod vyplyva, kazda z nich urcuje, co mé v kterém stavu
aplikace délat. Celkem detailné je tento ,zivotni cyklus“ Aktivit zobrazen na ob-
razku ¢.1.2. Metoda onCreate() se zavold, kdyz je aplikace poprvé spusténa. Poté
aplikace prejde do metody onStart() a poté do onResume(). Pokud se do po-
predi dostane néjaka jina aplikace ¢i pokud uzivatel z aplikace vyjede, ale nezastavi
ji Gplné, zavold se metoda onPause(). Pokud je dostatek mista ve vyrovnavaci pa-
méti a uzivatel se do aplikace vrati, aplkace prejde zpét do metody onResume().
Pokud k vraceni do aplikace nedojde ¢i pokud neni dostatek mista v paméti, zavola
se metoda onStop() a poté metoda onDestroy(), ¢imz se aplikace zcela zastavi
a odstrani z paméti. Je dulezité pravé v momentech, kdy se jind aplikace dostane
do popredi ¢i kdyz je sledovand aplikace ukoncovana, aby se ulozila dilezita data,
kterd mohou byt jinak nendvratné ztracena. Vice o tomto tématu se lze docist v [1].

Systém Android je postaveny na Linuxovém jadre, coz mu pravé umoznuje hard-
warovou nezavislost na zarizeni. Android pouziva Linux pro spravu paméti, spravu
procesu, sifovou komunikaci atd. Pokud bychom si predstavili strukturu systému
Android ve vrstvach, nejspodnéjsi vrstvu zastava pravé Linux, ktery pracuje se sa-
motnym hardwarem. Hned nad touto vrstvou se nachézi tzv. ,Nativni knihovny*“,
které jsou psany v jazyce C a C++ a kompiluji se vzdy pro pravé pouzivany hard-
ware. V této vrstvé se také nachézi Android Runtime, ktery ma na starosti pravé
spravu emulatoru. Nad témito vrstvami se nachazi Application Framework. Tato
vrstva spravuje zivotni cyklus aktivit a také obsahuje samotné nastroje pro pro vy-
tvareni aplikaci. Obsahuje grafické objekty i systémové néastroje. Nejvyssi je vrstva
Apllications and Widgets. S touto vrstvou primo pracuje sam uzivatel a je jako
jedind béznému uzivateli pristupna. Jak z nazvu vypovida, tato vrstva obsahuje
samotné nainstalované aplikace a widgety, coz jsou aplikace, které bézi pouze na
jedné z domovskych obrazovek. P1i koupi telefonu je v systému nainstalovano néko-
lik defaultnich aplikaci nutnych pro zékladni béh telefonu (email, webovy prohlize¢
atd.), které mize uzivatel déle rozsitovat stahovanim novych aplikaci z virtudlniho
obchodu Google Play, kde mohou i amatérsti vyvojari zdarma nabizet svoje aplikace
ke stazeni [3].

Dalsim dulezitym néastrojem pro tvorbu aplikaci jsou tzv. ,Intenty“. Jsou to na-
stroje, které umoznuji komunikaci nejen mezi Aktivitami. Pomoci Intenti je mozno
mezi jednotlivymi Aktivitami prepinat a také se dd4 pomoci nich mezi Aktivitami
preposilat i jednoduché data typu integer, boolean, String atd. Vzdy, kdyz se v apli-
kaci prepinaji Aktivity ¢i kdyz si Aktivity predavaji jednoducha data, pouzivaji se

vyhradné Intenty. Vice o Intentech, jejich déleni atd. se lze opét docist v [1].
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Obr. 1.2: Zivotni cyklus aktivit (prevzato z [1])

14



2 VYVOJ ZAKLADNI VERZE APLIKACE

V kapitole ¢.1 a v uvodu byly popsany cile a zaméreni prace. Tato kapitola je

zameéTrena na praktické vypracovani ivodni ¢asti prace, tedy semestralniho projektu.

2.1 Zahajeni vyvoje

Prvnim tkolem bylo vytvoreni aplikace, ktera se pripoji ke Xively a stahne si data z
jednoho uzlu a v néjaké formé je zobrazi. Jako nejlepsi feseni se jevilo zobrazeni dat
v tabulce. Pro toto zobrazeni je zcela jisté nejlepsi pouzit tzv. ,TableLayout®, coz je
zobrazeni, které radi objekty tzv. , TextView* do radki a sloupcti. Byla tedy vytvo-
fena malé tabulka, ve které se ve dvou TextView zobrazuji hodnoty zmérené danym
senzorem. Aby bylo mozno hodnoty také po ¢ase obnovit, bylo pridano tlacitko, po
jehoz stisknuti se opét navaze spojeni a hodnoty se znovu zobrazi. Tyto grafické ob-
jekty jsou ulozeny v souboru activity main.xml a trida, ktera implementuje toto
grafické rozhrani a zaroven zobrazuje ptislusnou aktivitu, nese nazev Request. Déle
bylo také nutné zajistit autorizaci uzivatele a to co v nejlepsim mozném bezpecném
mo6du. Komunikace je tedy nastavena pomoci prikaztt HT'TPS a byla vytvotena akti-
vita MainActivity, ktera je zaroven ,hlavni“ aktivitou aplikace. Jsou zde uvedeny
uvozovky nebot hlavni je zde pouze obrat. Aplikace musi mit definovanou nékte-
rou z aktivit jako hlavni, aby mohla fungovat a jako hlavni byla zvolena pravé tato
aktivita. Zde jsou dvé textova pole, jedno z nich ma Sifrovany format pro zadavani
hesla, tlacitko pro potvrzeni a navazani spojeni a tzv. ,,CheckBox*, ktery umoznuje
aplikaci ukladat jméno a heslo do souboru. Jak bylo pozdéji zjisténo, tento krok
byl velmi dtlezity nebot Xively vyzaduje, aby pri kazdé HTTP zadosti bylo znovu
zaslano jméno a heslo. Tedy zadéani téchto parametri hned na zacatku by bylo pro
uzivatele zbytecné, kdyz by je musel zadavat pri kazdém pozadavku.

Ukladani do souboru probih& pomoci rozhrani (Interface) s ndzvem SharedPre-
ferences!. Rozhrani je implementovano tak, Ze kdyZ uZivatel zaskrtne policko Chec-
kBoxu, zadané parametry se ulozi do souboru ve formatu XML. Jak je toho kon-
krétné dosazeno, je naznaceno ve vypisu kédu ¢.2.1. Ukladani souboru a c¢teni ze
souboru je navic nastaveno tak, aby k danému souboru méla pristup pouze tato
aplikace, coz zvysuje bezpecnost. K souboru neméa pristup ani sam uzivatel, jediné
kdyby mél nastavena opravéni typu ,root“. Z tohoto souboru si poté mohou ostatni
aktivity prihlasovaci idaje precist a uzivatel je tedy nemusi zadavat opakované. Po-

kud uzivatel odskrtne policko CheckBoxu, dojde k promazani idaje budou smazany.

Vice o tomto rozhrani lze opét najit v [1].
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Aktivita je navic nastavena tak, ze pokud je jméno a heslo v poradku, aplikace pre-
jde do dalsi Aktivity. Pokud je jméno a heslo zadano Spatné, aplikace uzivatele déle
nepusti a zobrazi se vyskakovaci zprava, tzv. ,Toast“, a upozorni uzivatele, ze za-
dal $patné jméno a heslo. Zaroven aplikace kontroluje, zda je CheckBox zaskrtnuty,
nebot ulozeni prihlasovacich idaji je pro funkei aplikace kritické. Pokud tedy Chec-
kBox zaskrtnuty neni, opét vyskoci zprava v podobé , Toastu“ a upozorni uzivatele,
aby udaje ulozil. Vypracovani prvni aplikace tedy bylo pomérné jednoduché, i kdyz
¢asové narocné nebot zprvu se vyskytly problémy s autorizaci na strané Xively. Pu-
vodni Tfeseni obsahovalo pouze tzv. zakladni autorizaci, ktera funguje v internetovém

prohlizeci.

if (checkBox.isChecked()) {
editor .putBoolean("saveLogin", true);
editor.putString ("username", username) ;
editor.putString ("password", password);
editor .commit () ;
} else {
editor.clear ();

editor .commit () ;

}

Vypis kodu 2.1: Proces zapisu jména a hesla do souboru

Kompletni komunikace s cloudem Xively je provadéna ve tridé ,HttpComm*.
Plny vypis jejiho kédu je uveden v priloze ¢.A.1. HTTP komunikaci v systému An-
droid neni mozné provadét v hlavnim vladkné aplikace od verze 3.0 systému Android
[1]. Pro tyto tcely a pro ucely prace aplikace na pozadi byla vytvofena tiida typu
AsyncTask. D4 se Tici, ze na této tridé cela aplikace stoji. Diky tridé AsyncTask je
veskera komunikace provadéna na pozadi a tedy nijak nezasahuje do béhu hlavniho
vlakna programu. Ttida AsyncTask implementuje nékolik metod. V aplikaci je vy-
uzivano hlavné metody doInBackground() a onPostExecute(). Aktivita, ktera
chce provést komunikaci se serverem zavola tuto ttidu a preda ji potfebné parame-
try. Uplny vypis kédu t¥idy HttpComm je uveden v pifloze A.1. T¥ida HttpComm
mé definovany tii parametry. Prvni z nich je typu String. Ten udava, v jaké podobé
se do metody dolnBackground() zadavaji parametry k provedeni operace. Dalsi pa-
rametr nas mize informovat o priabéhu vykonani komunikace. Tento parametr zatim
ve tridé HttpComm neni definovany nebof pro béh aplikace neni nijak stézejni, je
pouze informativni. Posledni parametr urcuje navratovy typ, ktery dana trida vraci.
Zde je jako navratovy typ definovan tzv. ,JSONObject®. Xively ma totiz nékolik
forem pro zobrazeni dat. Zobrazeni na dané URL adrese tedy miize byt bud ve for-
matu CSV, klasickém formatu XML nebo pravé ve formatu JSON. Jako navratovy

typ byl zvolen pravé posledni jmenovany, nebot je pro uzivatele celkem prehledny a
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je snadné z néj sledované hodnoty ziskat. Typicky vypis JSONObjectu je uveden na

obazku ¢.2.1. Jde o vypis dat z jednoho uzlu ulozeného v Xively.

{
"id": 121601,
"title": "Demo",
"private": "false",
"feed": "https://api.xively.com/v2/feeds/121601.json",
"status": "frozen",
"updated": "2013-04-23T03:25:48.6864627",
"created": "2013-03-29T15:50:43,398788Z",
"creator": "https://xively.com/users/calumbarnes”,
"version": "1.8.0",
"datastreams": [

{
"id": "example",
"current_value": "333",
"at": "2013-04-23T01:10:02.986063Z",
"max_value": "333.0",
"min_value": "333.0"},

Ilidll: Iikey“-‘
"current_value": "value",
"at": "2013-04-23T00:40:34.032979Z"},

{
llidll: "temp"

H,

"location": {
"domain": “"physical"

}

Obr. 2.1: Vypis dat z jednoho uzlu ve formatu JSON (prevzato z [8])

Déle program pokracuje do metody doInBackground(). Na zac¢atku této metody
jsou definovany parametry, které tridé HttpComm predavaji ostatni Aktivity. Tyto
parametry jsou uzivatelské jméno, heslo a URL adresa, kterou chce dana Aktivita
zobrazit. Déle probiha prikaz HTTP GET a autorizace uzivatele. Pokud se aplikaci
dostane odpovédi od serveru, je do proménné result ulozen vysledek operace, tedy
v tomto ptipadé JSONObject. Metoda onPostExecute() je zde da se Fici jiz navic,
do ni pouze metoda doInBackgroud() predava vysledek operace.

Tridy, které pro svoji ¢innost tiidu HttpComm potfebuji, nesou nazev Request
a MainActivity. Cinnost t¥idy MainActivity byla jiz popséna vyse, jakmile pro-
béhne spravna autorizace uzivatele, aplikace pomoci Intentu prejde do dalsi Aktivity,
kterou reprezentuje tfida Request. V této ttidé je vyuzito vyse popsané tabulkové
zobrazeni pro samotnou vizualizaci dat. Pro obnoveni zobrazeni dat staci vzdy pouze
stisknout tlacitko, kdy se znovu provede prikaz HTTP GET. Pokud vse probéhne
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v poradku, vysko¢i pti zobrazeni hodnot navic jesté infotmativni zprava ,,Success!*
opét v podobé , Toastu“. Velmi dilezitym krokem, ktery de facto pouziva kazda Ak-
tivita v aplikaci, je tzv. ,parsing“. V podstaté jde o prichod daného JSON objektu
cyklem ¢i vice cykly a najiti pozadované hodnoty a jeji vypis. Jak dané hodnoty
ziskat je naznacCeno ve vypisu kodu ¢.2.2. Ziskané hodnoty se poté zobrazi v da-
nych TextView. Trida MainActivity je svazana s grafickou reprezentaci v souboru

activity__main.xml a ttida Request se souborem user__auth.xml.

JSONODbject result = new HttpComm( ) .execute (params).get () ;

JSONArray array = result.getJSONArray("datastreams");
for (int i=0; i <= array.length(); i++)
{
JSONObject arrayObject = array.getJSONODbject (i) ;
if (arrayObject.getString("id").equals("
humidity ") ){
String valuel = arrayObject.getString ("
current_value");
textView3.setText (valuel);

}

if (arrayObject.getString("id").equals("
temperature")){
String value2 = arrayObject.getString ("
current_ value");
textView5.setText (value2);

showToast (" Success!");

}

Vypis kédu 2.2: Parsing ziskaného objektu ve formatu JSON

Je také nutno modifikovat soubor Android__manifest.xml, ktery je jednim z
nejdilezitéjsich soubort v aplikaci pro Android. Plny vypis tohoto souboru Ize najit
v priloze A.2. V tomto souboru jsou definovany vSechny tridy v aplikaci a také na-
zev aplikace. Déle je zde definovana tzv. ,SDK verze“. Tato verze ma hodnotu typu
integer a informuje o tom, jakou minimalni verzi operacniho systému Android tato
aplikace podporuje a na jakou verzi je aplikace vyvijena?. Déle jsou zde definovany
povoleni ktera aplikace potiebuje ke své ¢innosti. Tato povoleni jsou pro chod apli-
kace nezbytna a jsou mimo jiné i definovana u kazdé aplikace na virtualnim obchodé
Google Play. Pro spravny chod aplikace je potfeba mit povoleny pristup k internetu
a k prihlasovacim udajim uzivatele. Déle je u kazdé aktivity definovan také nazev,
ktery se zobrazuje pti spusténi dané aktivity. Zde si mizeme vsSimnout, Ze zde neni
presné definovan text, ale je na néj pouze odkazano pomoci operatoru ,@Q“. Ten se

odkazuje na soubor res/values/strings.xml, kde by spravné mély byt definovany

2Velikost proménné typu integer je opét ovdozena od API Levelu.
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vSechny proménné typu String v aplikaci. Je to z toho divodu, ze kdyz je vyvijena
aplikace, kterda ma byt ve vice jazycich, tak aby nemusel byt veskery text pracné
prepisovan do jazyka, ktery je pozadovan, staci pouze pridat priponu k souboru va-
lues definovanou pomoci ISO kédu dané zemé. Takze pokud chceme prepsat text
napiiklad do Spanélstiny, stac¢i pouze k souboru values pridat priponu -es a systém
android se uz postard o preklad sam. Jednoduchy ,export® fetézce (Stringu) do
souboru res/values/strings.xml je tedy mozny, pokud v XML souboru najedeme
mysi na dany fetézec, stiskneme kombinaci klaves ctrl + 1.

Timto byla tedy vytvorena zakladni aplikace pro zobrazeni dat v jednom virtu-

Alnim uzlu.

2.2 Vyvoj finalni verze semestralniho projektu

Aplikaci bylo také nutno upravit tak, aby bylo mozné zobrazit nékolik uzl a ulozené
hodnoty v nich. Prvnim krokem tedy bylo vytvoreni nékolika uzli v aplikaci Outdo-
orview a dale je rozdélit do siti. Rozdéleni do siti bylo dosazeno tak, Ze vSem uzlim
néalezicim do dané sité v byly polozce ,tags“ v metadata (viz strana ¢.10) pozménény
parametry. Uzly tedy byly rozdéleny do siti s nazvy ,Networkl“ a ,Network2“.

Déle bylo potteba zjistit, jakym HTTP prikazem by se daly dané uzly zobrazit.
Pivodni zamér byl provést zobrazeni tak, ze na dané URL adrese by byly zobrazeny
vsechny uzly spadajici pod dany Master Key a poté by z pole ,tags® byly rozdéleny
do siti. Bohuzel na strankéch Xively dany piikaz neni. Bylo mozné pouze zobra-
zit uzly verejné, které spadaly pod danou sif, uzly privatni vSak ne. Poté byl vSak
nalezen ptikaz, kterym se daji zobrazit vSechny uzly nalezici uzivateli, ktery je vy-
tvoril. Tento pfikaz ma tvar ,https://api.xively.com/v2/feeds.json?user=xsedla98*.
Tim se zobrazi uzly vytvorené pod tc¢tem xsedla98. Tato moznost je vsak pro uziva-
tele spise prijemnéjsi, protoze aplikace muze opét pouzit prihlasovaci idaje zadané
jiz na zacatku aplikace a uzivatel tedy nemusi zbytecné vypisovat dlouhy a tézko
zapamatovatelny Master Key.

Tato nova aktivita, kterd zobrazuje seznam uzll nese nazev NodeSelection a je
provazana s grafickym souborem node__selection.xml. Zobrazeni vypada tak, ze
do textového pole uzivatel zada nazev sité, kterou chce zobrazit a v tzv. ,ListView*
se mu zobrazi seznam vsech uzli v dané siti. Podrobny popis obejktu ListView je
pomérné obsahly, jeho detailni popis lze najit v [1]. ZjednoduSené feceno je List-
View seznam proménné délky, do kterého je mozné vypisovat hodnoty. ListView
¢te hodnoty bud z pole fetézcti anebo z Javovské kolekce s nazvem List. Zde byl
pro ukladani hodnot zvolen tzv ,ArrayList“, coz je dynamické pole, do kterého lze

hodnoty ukladat. Dynamické znamena, ze jeho délka je proménna. Predani téchto
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parametri objektu ListView je provadéno za pomoci tzv. ,Adaptéru®. Zakladni dé-
leni Adaptéru je podle typu objektu, ze kterého data ziskava. Upresnéni jeho funkce
a typu lze opét najit v [1]. Pro aplikaci byl tedy zvolen tzv. ,ArrayAdapter®, ktery
pro Cteni vyuziva pravé pole. ListView tedy vyuziva tento Adaptér k naplnéni sebe
sama hodnotami.

Logika programu je napsana tak, aby prvni hodnota v poli ,tags“ byla porov-
navana s textem, ktery uzivatel zadava v textovém poli. Pokud je nalezena shoda,
tedy pokud je zadana sit napsana spravné, ListView se naplni hodnotami. Tyto
hodnoty jsou vsechny uzly, které do dané sité nalezi. Déle je v ListView nastaven
tzv. ,onltemClickListener“, ktery ,nasloucha®, zda uzivatel kliknul na ListView. V
této Casti je nutno definovat, jak dany Listener bude vyhodnocovat misto kliknuti.
Je mozné toto misto specifikovat bud pomoci pozice nebo pomoci ID radku. Byla
zvolena prvni moznost, kterd radky rozdéluje podle indexu typu Integer. V ListView
se tedy vypise seznam uzli pro danou sit, avsak tento seznam se vzdy méni v za-
vislosti na vybrané siti. Uzly jsou vSak vzdy v sestupném poradi nebof takto jsou
brany z JSON Objektu, kde probiha parsing. Do proménné selected se ukladé text
v tadku, na ktery uzivatel pravé kliknul v podobé fetézce. Tento fetézec je poté po-
rovnavan s nazvy jednotlivych uzll, ¢imz se identifikuje ten spravny. Listener poté
naslouchd, na ktery radek uzivatel klikne a porovnava proménnou seleceted s nazvy
uzli. Jakmile najde ten spravny, opét aplikace prejde pomoci Intentu do Aktivity
Request, kde se zobrazi data pro dany uzel.

V tomto misté se vyskytl problém. A to jak pouzit spravny HTTP prikaz pro
dany uzel. Jak jiz bylo vyse feceno, kazdy uzel ma definovanou svoji HT'TP adresu,
ve které jsou ulozena data. HT'TP adresa by se tedy v Aktivité Request méla dy-
namicky meénit podle toho, na jaky uzel v Aktivité NodeSelection uzivatel klikne.
Tento problém nakonec opét pomohl vyresit Intent. Pomoci néj lze totiz mezi Ak-
tivitami zasilat jednoducha data. Takze dany Intent byl nastaven tak, Zze pokud
uzivatel klikne na néjaky uzel v ListView, preda Aktivita NodeSelection pomoci In-
tentu URL adresu nalezici danému uzlu Aktivité Request, ktera jej poté zpracuje
a preda jej jako parametr pro tifidu HttpComm. Toto feseni je velice jednoduché a
efektivni, jinak by totiz kazdy uzel musel mit definovanou vlastni t¥idu a Aktivitu,

coz by bylo nesmyslné naroc¢né.
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3 ROZSIRENI ZAKLADNI APLIKACE

V predchozi kapitole byl popsan vyvoj zakladni verze aplikace, tedy vystup semest-
ralntho projektu. Aplikace uméla provést autorizaci uzivatele a na zakladé téchto
dat provadét komunikaci s Xively. Umeéla také zobrazit uzly nalezici do stejné sité a

po kliknuti na jeden z nich zobrazit aktualni hodnoty v tabulce.

3.1 Pokracovani ve vyvoji

Dalsim tkolem bylo aplikaci rozsitit tak, aby uzivatel mél mnohem vétsi moznosti co
se tyce vyhledavani. Mélo by mu byt umoznéno kromé vyhledavani pomoci siti také
hledat pomoci nazvu konkrétniho uzlu a mit moznost vidét verejné uzly ostatnich
uzivateli. Také by mél mit moznost vyhledavat pomoci hodnot v uzlech a konkrét-
nich datastreamech a to podle rovnosti ¢i velikosti. Dale by mél také mit moznost
zvolit si tzv. ,Cerstvost dat®“, tedy napriklad nechce zobrazit data, ktera jsou starsi
nez jedna hodina.

Ptivodni ¢éast aplikace tedy ztstava nezménéna, uzivatel je opét prihlasen a apli-
kace ovéruje spravnost udaju a zda je zaskrtnuty CheckBox. Vysledna podoba této
Aktivity je na obrazku ¢.3.1.

¥ User Authentication

xsedla98

OK

¥ Remember Me

Obr. 3.1: Uvodni obrazovka aplikace
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Nové je zde implementovana metoda connectivityTest(), kterd kontroluje, zda
je uzivatel pripojen k siti Internet. Tato metoda je dilezitd, nebot pri komunikaci
se vola tfida HttpComm, ktera poté do volajici tiidy vraci vysledek. Avsak pri vy-
pnutém pripojeni trida vrati parametr null a ve volajici tiidé tedy nastane vyjimka
NullPointerException, kterda zptisobi pad aplikace. I kdyz bude tato vyjimka
osetiena, k padu aplikace sice nedojde, avSak uzivatel se nedozvi, ze k néjaké chybé

doslo. Metoda kontrolujici pripojeni je vypsana ve vypise ¢.3.1.

public boolean connectivityTest () {
ConnectivityManager ecm = (ConnectivityManager) getSystemService
(Context . CONNECTIVITY SERVICE) ;

NetworkInfo networkInfo = cm.getActiveNetworkInfo () ;

if (networkInfo != null && networkInfo.isConnectedOrConnecting
0) |
return true;

}

else

return false;

Vypis kédu 3.1: Kontrola pripojeni k siti Internet

Metoda tedy vraci parametr false, pokud pripojeni neni uskute¢néno. Po poza-
davku na zahajeni komunikace v dané tiidé je tedy zavoldna instance tiidy Http-
Comm a ta vrati néjaky vysledek. Pokud je vysledkem parametr null, aplikace ne-
bude ukoncéena nebot je tato vyjimka osetfena. Hned pod volani této instance je
provadéna kontrola pripojeni. Pokud pfipojeni neni navazano, tedy metoda con-
nectivityTest() vraci parametr false, je uzivatel vyzvan kratkou zpravou ve formé
Toastu k zapnuti internetového pripojeni v zafizeni. Tuto metodu obsahuji vSechny
Aktivity aplikace, které provadi sifovou komunikaci. Kontrola je provadéna stejnym
zpusobem, jako bylo popsano vyse.

Déle je v této tiidé také pouzita metoda onBackPressed(), coZ je jedna z me-
tod, kterou implementuje kazda Aktivita. Je zde pouzita anotace @Override, ¢imz
dojde k tzv. ,pfekryti“ ptvodni metody. Metoda onBackPressed() souvisi se stisk-
nutim tlacitka ,zpét“ na hardwarové klavesnici telefonu. Pokud by metoda byla
nezmeénéna, doslo by vzdy k navratu do predchozi Aktivity. Tedy pokud bychom
chtéli z aplikace vyjet pomoci nékolika stisknuti tlac¢itka zpét, dostali bychom se do
této puvodni Aktivity (tedy na uvodni obrazovku aplikace) a po dalsim stisknuti
tlacitka zpét opét do Aktivity predchozi a tak by tedy doslo k zacykleni a uzivatel
by nemél moznost z aplikace vyjet jinak, nez pomoci stisku tlacitka ,,domta“. Tato
prepsana metoda funguje tak, ze se po stisku tlacitka zpét v této aktivité objevi
zprava ve formé Toastu, ktera uzivatele informuje, ze po dalsim stisku tlacitka zpét
dojde k opusténi aplikace. Pokud stiskne tlac¢itko zpét do dvou sekund od prvniho
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stisknuti, dojde k prepnuti na hlavni obrazovku telefonu. Pokud by ¢asovy interval
mezi stisknutimi byl vétsi nez dvé sekundy, doslo by po dalsim stisku tlacitka opét
k vypsani puvodni zpravy. Uzivatel sice z aplikace vyjede, avsak ta stale bézi na
pozadi. Spravné by totiz aplikace nikdy neméla byt ukoncena uzivatelem a sprava
aplikaci by méla byt Cisté pod spravou operac¢niho systému. Az ten sim rozhoduje
podle dostupného mista v paméti, zda aplikaci ponechavat v paméti, ¢i ji z ni kvali
nedostatku uvolnit. Tim je zptsobeno to, ze kdyz v systému Android nékdy vy-
jedeme z aplikace stiskem tlacitka ,domi“ a poté se do aplikace vratime (tfeba
i druhy den), aplikace opét bézi ve stejné Aktivité, v jaké jsme aplikaci posledné
opustili, nebot systém aplikaci stale uchoval v paméti.

Pokud jou tedy zadané udaje spravné a je zaskrtnuty CheckBox, aplikace prejde

do dalsi Aktivity s nazvem Node View. Tato Aktivita je uvedena na obrazku ¢.3.2.

H ¢

View Selected Nodes

Obr. 3.2: Zobrazeni vSech uzlu v Aktivité Node View

Zde vidi uzivatel v objektu ListView seznam vsech jim vytvorenych uzlti. Vedle
nazvu uzli se v seznamu nachazi CheckBoxy, jejichz oznacenim uzivatel dava najevo,
které uzly chce zobrazit. Zaroven jsou pod nazvy uzli uvedeny hodnoty datastreami
jednotlivych uzli, uzivatel ma tedy moznost ihned po prihlaseni do aplikace vidét
okamzité hodnoty v jednotlivych uzlech. Tato funkce mize byt kriticka hlavné u
téch uzli, kde uzivatel potfebuje casto monitorovat stav jednotlivych datastream.

Pod timto seznamem se také nachazi tlacitko ,,View Selected Nodes“. Pokud uzi-
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vatel vybere jeden uzel a stiskne tlacitko, dostane se do dalsi Aktivity s ndzvem
Datastream Selection. Zde uvidi v seznamu pod sebou jednotlivé datastreamy
nalezici vybranému uzlu a vedle nich také jejich hodnoty. Pokud by v Aktivité Node
View vybral vice uzli a stiskl tlaéitko, byl by presmérovan do tiidy s ndzvem All
Graph View, kde se mu pod sebou zobrazi v grafech hodnoty vsech datastreamu
vsech vybranych uzll rozlisenych pomoci legendy grafu.

Aby vSak mohl objekt ListView obsahovat tolik prvk, je nutné vytvorit si vlastni
objekt pro jednotlivé radky, nebot Android v zakladu nabizi pouze jednoduché ob-
jekty obsahujici pouze bud jedno textové pole nebo textové pole a CheckBox. Zde
bylo vsak nutno vytvorit Jedno textové pole pro nazev uzll, dale CheckBoxy pro
indikaci vybéru uzlu a déle nékolik textovych poli pro zobrazeni hodnot jednotli-
vych datastreamu. Z tohoto divodu byl vytvoren soubor s ndzvem row2.xml. Pri
vytvareni grafickych soubori v jazyce XML je nutné hned na zac¢atku definovat, do
jakého ,layoutu® budou jednotlivé objekty vkladany. Struktura téchto layoutl je

uvedena na obrazku ¢.3.3.

LinearLayout

FlalatlveLnyout‘ View ‘ View ‘

LinearLayout. ./ LinearLayout. _;' LinearLayout.

LayoutParams y '-\. LayoutParams LayoutParams

.-J.

View ‘ WLI_ “‘LI;
_/ Relativelayout. | |/ Relatvelayout. | |/ Relativelayout.
.x.- Lﬂyﬂu“} .._,.'. ..‘\.. Lawmpm . ..-' I'-_ . Lﬂynutpﬂfﬂm _./'.

Obr. 3.3: Struktura layoutt (pfevzato z [1])

7 hierarchie je patrné, ze vsechny layouty vychazi ze zakladniho LinearLayout.
V kazdém souboru XML je vSak definovan tzv. ,root element*, ktery ,drzi“ jednot-
livé objekty( ,children“). Root element muze byt typu LinearLayout, RelativeLayout

nebo Web View. Prvni z nich radi jednotlivé objekty vzdy do jedné horizontalni ¢i
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vertikalni fady pod sebou. Naproti tomu RelativeLayout radi své objekty do rela-
tivnich pozic. To znamena, Ze je teoreticky mozné je umistit kamkoliv na zvolenou
obrazovku. Posledni z nich, Web View, umoznuje v dané Aktivité zobrazit webové
stranky [1].

Pro vytvoreni fadku v ListView byl tedy pouzit RelativeLayout, nebot je zde
hned nahote nese nazev ,,CheckedTextView*. Jak z nazvu vyplyva, tento objekt v
sobé kombinuje funkci jednoduchého textového pole a CheckBoxu. Do textového pole
tohoto objektu jsou vypisovany nazvy jednotlivych uzli a pokud dojde ke kliknuti
na radek, je tento objekt oznacen. Déle se v fadku nachazi nékolik textovych poli
neboli TextView, do kterych jsou ukladany hodnoty jednotlivych datastreamii.

Naplnéni takto vytvorenych radkt objektu ListView hodnotami jiz neni tak tri-
vialni zalezitost. Je totiz nutné definovat, do kterych objektt se maji dané hodnoty
uklddat. Pro tento ucel je zde pouzit tzv. ,SimpleAdapter, jenz je uveden ve vypise
¢.3.2. Pro prirazovani hodnot objektiim je pouzita Javovska kolekce s nazvem Ha-
shMap. Struktura adaptéru je nasledujici: V prvni ¢asti je uveden kontext, tedy kde
se objekt nachézi. Dale je uveden zdroj dat, coz musi byt ArrayList, ktery imple-
mentuje kolekci HashMap. Poté je uveden graficky soubor, ktery ma adaptér pouzit
(row2) a nakonec jsou jiz pomoci poli typu String a integer definovany jednotlivé
objekty, do kterych se data vkladaji. Takze pokud je napriklad do mapy pridana
proménnd s klicem ,title a tato mapa je poté implementovana kolekei list4, kterou
Adaptér pouziva k zapisu dat, dojde k naplnéni objektu text2 (zde CheckedText-
View) hodnotami. Z vypisu je také vidét, ze pro zapis dat je definovano pét textovych
poli, tedy je mozné do seznamu nacist az pét prvnich datastreamt, avsak tato veli-
kost miize byt kdykoliv jednoduse rozsitena. Pokud k vypisu pouzivame naptiklad
jen dvé pole, je zbytek nevyuzitych poli prazdny. ,Fyzicky* se tedy pole porad v

radku nachazi, avsak pro uzivatele nejsou viditelné.

SimpleAdapter adapter = new SimpleAdapter(getApplicationContext (),
list4 , R.layout.row2,

[

new String[] {'"title", "valuel", "value2", "value3", "valued",
"valueb"},
new int[] { android.R.id.text2, android.R.id.textl, R.id.textViewl,

R.id.textView2, R.id.textView3, R.id.textView4d});

Vypis kédu 3.2: Adaptér typu SimpleAdapter

Zaroven jsou v této Aktivité (i ve vSech ostatnich aktivitdch) implementovina
tlacitka na horni listé aplikace. Jejich cilem je predevsim usnadnéni navigace v apli-
kaci. Stiskem levého tlacitka s ikonou mapy se uzivatel dostane do tzv. ,,Outdoor
View“, coz je zobrazeni vSech jeho uzli na mapé. Po stisku tohoto tlacitka apli-

kace spusti webovy prohlize¢, ve kterém jsou uzly zobrazeny. Pro zobrazeni byla
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opét pouzita aplikace Outdoorview vytvorend tymem Wislab. Do HTML prikazu
se automaticky doplnuje uzivatelské jméno podle zadané hodnoty v prvni Aktivite
a zobrazuji se tedy jen uzly patrici danému uzivateli. Dalsim prvkem v horni listé
je tlacitko ,Set Filter* s ikonou lupy. Jeho cilem je prepnuti do Aktivity, jenz ma
na starost vyhledavani uzli. O této této funkcionalité bude pojednano pozdéji. Pro-
stfedni tlac¢itko s ikonou cedule je zde zavedeno pro rychly prechod zpét. Z jakékoliv
Aktivity 1ze pomoci toho tlacitka rychle prepnout na Aktivitu Node View. Nazvy
jednotlivych tlacitek se uzivateli zobrazi po jejich dlouhém stisknuti.

Tyto tlacitka se v jednotlivych aktivitach implementuji pomoci tzv. ,menu®. Pri
vytvoreni nové aktivity dojde automaticky k vytvoreni dvou XML souborti. Jeden
z nich implementuje grafické rozhrani Aktivity, jak bylo popsano vyse a druhy z
nich vytvari menu pro danou Aktivitu. Kazda aktivita vsak svoje menu nutné mit
nemusi. V zdkladé kazda Aktivita prekryva metodu onCreateOptionsMenu(),
které Aktivité menu vytvari. Puvodné menu kazdé Aktivity obsahuje pouze polozku
Loettings . Vyvareni jednotlivych polozek menu tedy opét probiha v souboru XML.
Jsou zde definovany nazvy jednotlivych polozek a také jejich ikony. Prekryvana
metoda onOptionsItemSelected() poté pomoci piikazu Switch Case reaguje na
kliknuti na danou ikonu. Do horni listy se vejdou tfi takto vytvorené ikony, zbytek je
presunut do dalstho menu. Na starsich telefonech se toto menu zobrazovalo pomoci
stisku hardwarového tlacitka ,menu“. Od verze Android 3.0 (API Level 11) vsak
telefony toto tlac¢itko nevyuzivaji a misto toho pouzivaji tzv.,, Three Dots Bar*“, tedy
softwarové tlacitko s ikonou obsahujici tii tecky. Po stisku tohoto tlac¢itka se pod nim
v seznamu objevi jednotlivé polozky, které se do listy jiz nevesly. Do tohoto menu
Android pri preplnéni listy automaticky presouva vsSechny polozky, které nemaji
explicitné nastaveno permanentni zobrazovani. V této aplikaci vSak toto dalsi menu

neni nutné pouzit, nebot lista nikdy neobsahuje vice, nez t¥i polozky.

3.2 Zobrazeni dat v uzlech

V predchozi kapitole bylo fec¢eno, ze po vybéru uzli ze seznamu a stisku tlacitka
dojde k vizualizaci jejich dat. Tato vizualizace mize byt dvojiho zptisobu. Bud dojde
k vypisu dat uloZzenych v jednom uzlu v tabulce (seznamu) anebo ke zobrazeni graft
vsech datastreamu vybranych uzli. Nejprve bude rozebran prvni zputsob.

Po vybéru jednoho uzlu a stisku tlacitka tedy aplikace prejde do Aktivity Da-
tastream Selection. Zde je zobrazen seznam vsech datastreamt v daném ulzu a
jejich soucasna hodnota. Vysledna podoba této Aktivity je uvedena na obrazku ¢.3.4.

Pokud zde uzivatel stiskne néktery z datastreamu, dostane se do dalsi aktivity

s nazvem Graph View. Zde uvidi v grafu historické hodnoty ulozené v daném
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Datastreams ® Q

View All Datastreams

humidity

temperature

Obr. 3.4: Aktivita Datastream Selection

datastreamu. Pokud by stiskl tlacitko ,View All Datastreams®, zobrazi se mu v
grafu vsechny datastreamy v tomto uzlu. Jednotlivé grafy jsou od sebe opét odliseny
pomoci nazvu.

Zobrazeni jednoho grafu je tedy pomérné jednoduché a je provadéno t¥idou Gra-
phView. Aktivita Graph View vyuzivajici tfidu GraphView je ukdzana na obrazku
¢.3.5.

Vysledny graf je ve formé bitmapy, jenz je stazena piimo z Xively ve formatu
png. Pro zobrazeni grafu stac¢i pouze zadat API Endpoint daného uzlu a k nému
pridat ndzev vybraného datastreamu a priponu .png. Vysledny piikaz ma tedy tento
formét: https://api.xively.com/v2/feeds/FEED_ID_ HERE/ datastream-
s/DATASTREAM_ ID.png. Timto vSak dojde pouze ke zobrazeni zakladniho
grafu, ktery ani nema casové méritko, coz je ve vysledku dosti malo informativni,
obzvlasté u uzla, kdy je kritické sledovat chovani jejich datastreamt v néjakém
casovém horizontu. Nastésti umoznuje Xively API nastaveni nékolika dalsich pa-
rametru v grafu, jako je sitka ¢i vyska, barva, nazev a hlavné detailni zobrazeni
miizky grafu a ¢asova osa. Tyto parametry, vyjma ¢asovou osu, jsou tedy v aplikaci
nastaveny pevné, aby doslo k co nejdetailnéjsimu zobrazeni grafu. V zédkladnim na-
staveni Xively zobrazuje velikost dat za posledni den, tedy ihned po spusténi této

Aktivity uzivatel vidi hodnoty ve zvoleném datastreamu v grafu za uplynuly den.
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Last Day
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Refresh

Measured Vaules in this Datastream

Obr. 3.5: Aktivita Graph View

Nad grafem se nachazi seznam casovych intervalii, z nichz je mozné si jeden zvolit.
Pavodné byla tato volba vyTesena pomoci zadani hodnoty do textového pole, avsak
uzivatelsky je tato moznost celkem neprizniva a zaroven by zadana hodnota musela
odpovidat formétu, ktery Xively podporuje!. UZivatel méa tedy pevné nastavenych
nekolik casovych intervall, ze kterych si vybira. Jsou zde pouzity stejné casové in-
tervaly, jako v aplikaci Outdoorview, aby byla zachovana jednotnost. Volba je navic
indikovana pomoci zpravy, aby byl uzivatel ujistén, zda vybral spravny interval. Po
stiku tlacitka ,Refresh® se tedy automaticky zméni ¢asova osa grafu podle zvolené
hodnoty. Pokud neni zadny interval zadan, graf se zobrazuje ve vychozim méritku.

Obdobnym zptsobem funguje i Aktivita All Graph View. Jejim tkolem, jak
z navzu vyplyva, je zobrazit vSechny zvolené grafy. Do této Aktivity tedy prechazi
Aktivity Node View a Datastream Selection. V této Aktivité je jako root element
nastaveny tzv. ,ScrollView*“. Z nazvu je patrné, ze jde o zobrazeni, které dynamicky
rozsituje spodni ¢ast obrazovky podle poctu vytvorenych objektii. V této Aktivité
totiz neni predem jasné, kolik grafi se zde miize objevit. Dalsim velkym rozdilem
oproti Aktivé Graph View spociva v dynamickém vytvareni objekt. V Aktivité

Graph View se nachazi staticky vzdy jen jeden graf a proto je mozné jej jednoduse

Formaty jsou v tomto tvaru: 1minute(s), lhour(s) atd.
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definovat v souboru XML. Zde se vSak grafy musi dynamicky vytvafet?. Vytvafeni
jednotlivych grafii probiha na zdkladé ziskanych dat z Intentu. Intent této Aktivité
predava ArrayList, ktery obsahuje odkazy na jednotlivé grafy datastreamii podle
vybranych prvkt v predchozi aktivité. Je tedy vytvoreno tolik grafi, kolik je v
Intentu ulozeno odkazii.

Po spusténi této Aktivity je tedy nejprve nutno zadat ¢asovy interval. Tato volba
je stejna, jako v Aktivité Graph View. Po stisku tlacitka je otevieno nové okno, kde
jsou zobrazeny vsechny grafy se zvolenym casovym méritkem. Tato Aktivita je zda-
grafii je nutné provést opakované sitovou komunikaci a protoze jsou grafy vytvareny
dynamicky, zafizeni musi pro kazdy z grafii alokovat misto v paméti. Zobrazeni tedy
i na rychlém zafizeni chvili trva. Pro zménu casového méritka je nutno stisknout
tlacitko zpét a opét zvolit novy casovy interval. Uvedeny postup je tedy zopako-
van, avsak nejdiive je jesté také nutné staré grafy z layoutu vymazat. Jak jiz bylo
vyse zminéno, jednotlivé grafy jsou od sebe odliSeny pomoci nazvu. Pokud je navic
tato tiida AllGraphView spusténa z Aktivity Node View, jsou navic do grafu pri-
dany i nazvy jednotlivych uzli, aby byly odliSeny jak uzly tak datastreamy. Podoba
Aktivity véetné demonstrace rozliseni jednotlivych grafi je na obrazku ¢.3.6.

Pro komunikaci s Xively a nésledné zobrazeni grafi se pouziva ttida Gra-
phComm. Puvodni tfidu pro komunikaci HttpComm zde jiz neni mozné pouzit,
nebot névratova hodnota této tiidy je typu JSONObject a pro zobrazeni grafi je
potifeba jako navratova hodnota bitmapa a JSONObject neni mozné na bitmapu
pretypovat. Vypis tiidy GraphComm je tedy obdobny jako u t¥idy HttpComm (pii-
loha ¢.A.1). Odpovéd od serveru je nejprve pretypovana do binarniho vstupniho
proudu InputStream, ktery pracuje primo se samotnymi bajty. Tento proud bajti je
potom dekdédovan do podoby bitmapy pomoci tridy BitmapFactory. Tento vysledek
je poté opét vracen tridé, ktera instanci GraphComm zavolala.

U kazdého grafu je také moznost exportu dat. Export spociva v kliknuti na zvo-
leny graf. Po dlouhém kliknuti se zavold metoda savelmage(), jenz zobrazi dialog,
ktery se uzivatele taze, zda chce opravdu dany graf ulozit. Pokud zvoli tlacitko ,yes“,
metoda se pokusi dany obrazek ulozit na SD kartu telefonu do galerie obrazki. Vy-
sledny obrazek je ulozen v maximalni mozné kvalité ve formatu png. O vysledku
ukladani je uzivatel informovan pomoci kratké zpravy. U uklddani je také nutno
definovat nazev obrazku. Pokud byl nazev uveden staticky, doslo by pokazdé k ulo-
zeni obrazku, avsak obrazek ulozeny predtim by byl prepsan. Proto je pri ukladani

pouZita Javovskd tfida UUID?, kterd je vlastné pseudo-néhodny generator, ktery

2V Androidu lze objekty vytvaiet bud staticky pomoci jazyka XML nebo dynamicky za béhu

(»in Runtime®).
3UUID = Universally Unique Identifier
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Obr. 3.6: Jednotlivé grafy v Aktivité All Graph View

vzdy vytvori novy 128-bitovy nézev. Timto tedy nedojde k vzajemnému prepsani
obrazki. Pro povoleni aplikace k zapisu do externi paméti dat je jesté nutno toto

pravo deklarovat v souboru AndroidManifest.xml (pfiloha ¢.A.2) pomoci parametru

+WRITE EXTERNAL STORAGE“.

V obou Aktivitach dochazi ke zobrazeni grafi v maximalni mozné velikosti,
tedy s parametry ,MATCH_ PARENT*“ &mZ je objektu ddna moznost vyuzit
nejvetsi potiebnou velikost pro svoje zobrazeni. Presto jsou vsak grafy pomérné
malé a Spatné citelné, hlavné legenda grafu a cislovani obou os. Pro lepsi zobra-
zeni byl tedy v obou Aktivitach zaveden zoom. Jelikoz Android v zédkladu nenabizi
zadnou knihovnu pro implementaci ptiblizeni na zvoleny objekt, je nutno si ta-
kovou knihovnu vytvorit, ¢i stdhnout neoficidlni verzi. V této aplikaci je pouzita
volné stazitelnd tiida s ndazvem TouchlmageView, kterou lze ziskat z nésleduji-
cich stranek: https://github.com/MikeOrtiz/TouchImageView. Zavedeni tridy je
pomérné jednoduché, staci pouze deklarovat objekt, na ktery bude pouzito ptiblizeni
do proménné , TouchlmageView". Vysledny objekt tedy bude mozné priblizit bud

dvojitym poklepanim ¢i klasickym ,Pinch Zoom*“, tedy oddalenim dvou prsti od

4Do verze API 8 se vyuzival parametr FILL,_ PARENT. Spousta programétort jej doted pou-
7ivé, avSak spravné by se mél pouzivat novéjsi MATCH_PARENT.

30


https://github.com/MikeOrtiz/TouchImageView

sebe. Ve tridé se navic dd4 do proménnych nastavit, jak veliké bude vysledné ptibli-

zeni.

3.3 Implementace vyhledavani

Dalsim krokem ve vyvoji aplikace po zavedeni zobrazovani dat, bylo jejich vyhleda-
vani. Pavodni aplikace uméla po vystupu semestralniho projektu hledat uzly pouze
podle sité, do které nalezi. Bylo tedy nutné moznosti v této oblasti rozsirit a dat
uzivateli vice moznosti, co se tyce hledani.

V kazdé Aktivité v aplikaci, tedy kromé tivodni obrazovky, je v horni listé uve-
deno tlacitko ,Set Filter” s ikonou lupy. Po stisku tohoto tlacitka je uzivatel pre-

smérovan do Aktivity s ndzvem Search Selection (obrazek ¢.3.7).

= allCH 18:24

¥ Select Search L4

Search by Nework, ID or other users

Search by Datastreams or Values

Obr. 3.7: Aktivita Search Selection

V této Aktivite si dale vybira, dle jakych kritérii chce vyhledavat. Prvni moznosti
je po stisknuti prvniho tlac¢itka vyhledavat opét podle sité, nazvu nebo identifikatoru
ur¢itého ulzu anebo je zde také uvedena moznost vyhledavat uzly ostatnich uziva-

telt. Po stisku prvniho tlacitka tedy nasleduje Aktivita Search Filter One, ktera
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obsahuje textové pole EditText, t¥i CheckBoxy a tlacitko ,,OK“. Vzhled Aktivity je
uveden na obrazku ¢.3.8.

= all 8 18:25

® Search Filter ¢ Q

Type Network, ID or other users:

[ ] search by Network
[ ] searchbyID

["] Search by other Users

OK

Obr. 3.8: Aktivita Search Filter One

Do textového pole zada uzivatel hodnotu, podle které chce vyhledavat a z Chec-
kBox1 si vybere vyse uvedena vyhledavaci kritéria. Pokud tedy spravné zada nazev
sité, jsou mu v nasledujici Aktivité v seznamu zobrazeny vsechny uzly, které splnuji
dand kritéria. Stejny postup je i u vyhleddvani podle identifikatoru uzlu a podle
ostatnich uzivateli, avsak jak bylo jiz zminéno, je mozné vyhledavat pouze verejné
uzly jinych uzivatela. Pokud by byl text zadan Spatné ¢i zadné uzly danym kritériim
neodpovidaji, je o tom uzivatel informovan chybovou hlaskou. Zaroven pokud neni
vybran zadny CheckBox, tedy nejsou zvolena zadna vyhledavaci kritéria, je na tuto
skutecnost opét po stisku tlacitka upozornéno.

Pokud jsou tedy vyhledavaci parametry zadany spravné, uzivatel uvidi v dalsi
Aktivité v seznamu uzly odpovidajici kritériim. Nad seznamem je jesté také textové,
pomoci kterého je mozné provést jesté dodateéné vyhledavani v seznamu. Kdyby
totiz danym kritériim vyhovovalo napriklad padesat uzli, tézko bychom v takovém
seznamu na malém telefonu hledali napriklad jeden konkrétni uzel. Proto je zde uve-
dena tato moznost dodatecné filtrovat zobrazeny seznam pomoci napsaného textu.
Po kliknuti na zvoleny uzel aplikace opét prejde do Aktivity Datastream Selection,

kde je opét seznam vsech datastreamt daného uzlu i s hodnotami. Vyslednd podoba
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této Aktivity je ukazana na obrazku ¢.3.9. Na obrazku jsou v seznamu vyfiltrovany
uzly uzivatele Wislab.

% all TH 18:25

Search Nodes ¢ Q

Search for a specific Node

Nodes:

Node:0x0012
Node:0x000A
Node:0x000C
Node:0x0010
Node:0x000B

Node:0x0013

Node:0x0011

Node:0x000D

Node:0x000E

Obr. 3.9: Vypis uzlta podle zadaného uzivatele

Pokud uzivatel v Aktivité Search Selection stiskne druhé tlacitko, dostane se
do Aktivity s nazvem Search Filter Two. V této aktivité je mozné vyhledavat
konkrétni datastreamy a hodnoty v nich. Struktura Aktivity je na obrazku ¢.3.10.

Nahote je opét pole EditText, do kterého je zadavana hodnota vyhledéavanych da-
tastreamt. Pod timto polem jsou tfi CheckBoxy, které predstavuji operdtory vétsi,
mensi, rovna se. Uzivatel tedy zada do textového pole hodnotu a dale si pomoci
CheckBoxu vybere, zda chce zobrazit datastreamy, které maji hodnotu vétsi, mensi
nebo rovnou zadané hodnoté. Pod témito CheckBoxy je déle dalsi textové pole, do
néjz uzivatel mize zadat tzv. Cerstvost dat®, tedy zadd ¢asovy interval (v minu-
tach), ktery indikuje, Ze nechce zobrazit data, kterd jsou starsi nez tento interval.
Pouziti tohoto pole je vsak nepovinné, pokud jej uzivatel nechce pouzit, poneché
pole prazdné. Pod timto polem se v seznamu nachazi vsechny datastreamy uzli,
ze kterych je mozné si vybrat, ktery z nich bude pro vyhledavéni pouzit (vzdy lze
pouzit pouzde jeden). Vybér datastreamu je opét indikovan zpravou, aby bylo jasné,
ktery ze seznamu byl zvolen.

Jak bylo v predchozim odstavci feceno, pouziti ¢asového intervalu je nepovinné.

Pokud jej tedy uzivatel nechce pouzit, ponechd pole prazdné. Pokud vsak uzivatel
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Search Filter L3 Q

Set Datastream Value:

—

[] lesserthan this Value
[ Equals this Value

[ ] More than this Value

Set History Interval (Optional):

humidity

temperature

Obr. 3.10: Aktivita Search Filter Two

interval pouzit chce, sta¢i do pole zadat ¢islo typu integer. Pokud zada neplatny
format cisla, je na to upozornén pomoci chybové hlasky. Umoznéni nastaveni caso-
vého intervalu bylo ponékud obtiznéjsi. Xively sice posila tzv. ,Timestamp®, neboli
posledni zménu dat v datastreamu vyjadienou v ¢ase v parametru ,at“, avsak zasila
jej ve formatu ISO8601, tedy ,,yyyy-mm-ddTHH:MM:SS.SSS“. Zaroven data uklada
a posila v zédkladnim ¢asovém pasmu UTC. Bylo tedy nutné néjakym zplisobem zis-
kat soucasny cas a datum systému, idealné také ve formatu ISO8601, a porovnat
rozdil tohoto Casu a ¢asu v parametru ,at* ve stejném Casovém pasmu v minutach.
Pivodni Javovské tiidy sice umoznuji ziskdvat soucasnou hodnotu casu systému,
avsak porad ziistava problém se synchronizaci ¢asovych pasem a vyjadrenim rozdilu
v minutach. I kdyby by byl tento problém vytesen tim, ze budou jednoduse od sou-
casného casu odecteny dvé hodiny a tim bude ¢as preveden do zakladniho pasma,
bude tato funkce fungovat pouze v pasmu UTC + 2 a navic pouze v obdobi letniho
casu.

Tento problém nakonec pomohlo vytesit rozsiteni pro jazyk Java s nazvem Joda
Time. Toto rozsiteni lze zdarma stahnout na téchto strankach: http://www. joda.
org/joda-time/, kde je navic dostupna dokumentace vSech tfid a metod tohoto
rozsiteni véetné tutoridlti. Pouziti rozsiteni v aplikaci je naznaceno ve vypise ¢.3.3.

Nejprve se nastavuje casové pasmo, které chceme pouzivat. Pokud je nastaveno
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vychozi ¢asové pasmo, jako v tomto pripadé, je jednoduse zjisténo casové pasmo,
v némz se zafizeni nachazi. Poté je béhem komunikace s Xively zjistén Timestamp
zvoleného datastreamu (v pasmu UTC) a ten je poté preveden do stejného pasma,
jako zarizeni. Poté se vytvori proménnd typu Interval, ktera porovnava rozdily v
obou ¢asech. Do proménné difference typu integer je potom ukladan rozdil obou casii
v minutach. Tato proménna se poté snadno porovna s velikosti ¢asového intervalu

(taktéz typu integer), ktery byl uzivatelem zadan v textovém poli.

1| DateTimeZone defaultZone = DateTimeZone.getDefault () ;

DateTime time = new DateTime(defaultZone):;

DateTime feedTime = new DateTime(arrayObjectl.getString("at").toString
());

4| Interval interval = new Interval(feedTime, time);

int difference = interval.toDuration ().toPeriod().getHours ()*60+
interval.toDuration () .toPeriod () .getMinutes () ;

Vypis kédu 3.3: Casova synchronizace pomoci rozsiteni Joda Time

Pokud jsou opét zadany vsechny parametry spravné, aplikace prejde po stisku
tlacitka do nové Aktivity (obrazek ¢.3.11).

% all £ 18:26

Search Datastr... E] -3 Q

Search for a specific Node

Datastream: humidity
Nodes: Values:

TimeNode

Netw2Node4

Netw2Node3

Netw2Node2

Netw2Nodel

Netw1Node3

Netw1Node?2

Obr. 3.11: Vypis jednotlivych datastreami i s hodnotami

Pokud neni vybran zadny CheckBox, ale pouze datastream, zobrazi se hodnoty

vsech odpovidajicich datastreami vsech uzli. Pti pouziti ¢asového intervalu jsou
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zobrazeny pouze datastreamy, které nemaji data starsi nez zadany interval. Pokud
zadné takové datastreamy nejsou, dojde opét k vypisu chybové hlasky. V této Akti-
vité se opét nachazi textové pole typu EditText pro dodatecné vyhledavani v ramci
seznamu. Dale je zde také textové pole, které informuje, o ktery datastream se jedna.
A nakonec samotny seznam obsahujici na jedné strané nazvy uzli, ve kterych se dany
datastream nachazi a na strané druhé soucasnou hodnotu v ném. Hodnota zadané
v textovém poli je porovnavana s kompletnim textem v kazdém fadku v seznamu,
takze je v tomto seznamu mozno dodatecné hledat jak podle nazvu uzlu, tak podle
hodnoty datastreamu. Po kliknuti na zvoleny radek aplikace opét prejde do Aktivity

Graph View, ve které je zobrazen graf s hodnotami zvolené¢ho datastreamu.

3.4 Dokonceni aplikace

Po splnéni vSech funkénich podminek zbyvala uz jen graficka tuprava aplikace, aby
byla pro uzivatele vizualné pfijemna. Doslo ke zméné barvy pozadi z vychozi bilé
barvy, zména grafickych tvarti a barev jednotlivych objektii ListView a také byl
upraven prechod mezi jednotlivymi Aktivitami, aby aplikace pusobila plynuleji. Na
zaver byla také vytvorena ikona k aplikaci pomoci této stranky. Na strance lze ikonu
jednoduse a rychle vytvorit a navic je vyslednda ikona ulozena ve forméatech mdpi-
xxxhdpi, tedy od nejmensitho podporovaného formatu az po nejvétsi. Pro ikonu
aplikace i vSsechny ostatni ikony a obrazky v aplikaci je pouzit format hdpi, tedy
format pro zarizeni s vysokym rozliSenim. Tento formét bude mit dobré rozliseni jak
na mensich, tak i vétsich zafizenich.

Vizualni podoba aplikace je ukdzana na ptredchozich obrazcich, které byly pori-
zeny pomoci screenshotu ptimo z fyzického zafizeni, na némz probihal vyvoj apli-
kace. Timto byl tedy vyvoj aplikace ukoncen, nebot byly splnény vsechny funkcéni

pozadavky zadani a zaroven byl vylepsen vysledny vzhled.
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4 ZAVER

Ukolem této préace bylo vytvorit aplikaci pro opera¢ni systém Android schopnou zob-
razit ulozena data na webovém cloudu. Aplikace je schopna pripojit se na zdkladé
zadanych uzivatelskych udaji pomoci sitového protokolu HTTPS ke cloudu a stah-
nout zvolend data. V iivodni ¢asti aplikace provadi autentizaci uzivatele. Autentizaci
ve skutecnosti provadi webovy cloud a aplikace pouze na zakladé odpovédi vyhodno-
cuje, zda byly vlozeny spravné prihlasovaci idaje. Tim je tedy vyreSena autentizace
uzivatele. V dalsi ¢asti aplikace jsou vypsany vSechny uzly s aktudlnimi namérenymi
hodnotami, které jsou na cloudu ulozeny pod danym uzivatelskym jménem. Zde si
uzivatel miize vybrat, jakym zptisobem si data zobrazi. Zobrazeni je dvojiho typu.
Bud se data ulozena v datastreamech opét zobrazi v seznamu se soucasnymi hod-
notami platnymi pro vybrany uzel nebo je ddle mozno data zobrazit pomoci grafu
a to pro libovolny pocet uzli a datastreamt, které jsou mezi sebou odliseny pomoci
legendy grafu. U grafti je ddle umoznén zoom pro lepsi ¢itelnost dat a zaroven také
moznost ulozZeni zvoleného grafu na externi pamét zarizeni.

Dale je v aplikaci umoznéno vyhledavani uzli a datastreamu pomoci Siroké skaly
kritérii. Uzivatel ma tedy moznost zvolit vyhledavaci kritéria, pomoci nichz se mu
v seznamu vyfiltruji uzly ¢i datastreamy splnujici zadana kritéria. Nasledné zob-
razeni dat probihd stejné, jak bylo popsano vyse. U vyhledavani datastreamu je
navic uvedena moznost filtrovat data podle jejich staii v minutach. Tato funkciona-
lita je synchronizovana s ¢asovym pasmem, ve kterém se telefon nachéazi a je tedy
pouzitelna v jakémkoliv misté na Zemi.

Aplikace je vytvorena tak, ze je mozné ji pouzit v pro jakykoliv uzivatelsky tcet
a pro jakykoliv typ dat. Musi byt dodrzena pouze jednotna syntaxe komunikace s
webovym cloudem a uzivatel musi mit na cloudu vytvoreny tucet. Aplikace ma tedy
dostateéné univerzalni vyuziti. Jeji vysledna podoba také splnuje vSechny funkéni

pozadavky, jez jsou uvedeny v zadani bakalarské prace.
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Uplny vypis t¥idy HttpComm

package com.example.sensor;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

import

public

java.net.URI;

org.apache. http.Header;

org.apache. http. HttpEntity;

org.apache.http. HttpResponse;
org.apache.http.auth.UsernamePasswordCredentials;
org.apache.http.client.HttpClient;
org.apache.http.client . methods. HttpGet ;
org.apache. http.impl.auth.BasicScheme;
org.apache.http.impl. client.DefaultHttpClient ;
org.apache.http. util. EntityUtils;

org.json .JSONObject;

android . os.AsyncTask;

android . util . Log;

class HttpComm extends AsyncTask<String, Void, JSONObject>{

@Override
protected JSONObject doInBackground (String ... params) {
// TODO Auto—generated method stub

try {

String userName = params[0];
String passWord = params|[1];
String uri = params[2];
HttpClient client = new DefaultHttpClient () ;

HttpGet request = new HttpGet () ;
request .setURI (new URI(uri));

UsernamePasswordCredentials credentials = new

UsernamePasswordCredentials (userName, passWord)

)
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39
40

41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51

52
53
54
95
56
57
58
99
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71

N O Ot = W N

BasicScheme scheme = new BasicScheme () ;
Header authorizationHeader = scheme.authenticate(
credentials , request);

request .addHeader (authorizationHeader ) ;

HttpResponse responseGet = client.execute(request);
HttpEntity resEntityGet = responseGet.getEntity () ;

if (resEntityGet != null) {

String response = EntityUtils.toString (resEntityGet

)
JSONODbject responsel = new JSONObject(response);

Log.i("GET RESPONSE' | response);

return responsel;

}

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;

}

return null;

}
@OQOverride

public void onPostExecute(JSONObject result) {

A.2 Uplny vypis souboru AndroidManifest.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf—-8"?>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example.sensor"
android:versionCode="1"

android : versionName="1.0" >
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10
11
12
13
14

15

16

17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49

<uses—sdk

android : minSdkVersion="14"

android: targetSdkVersion="18" />

<uses—permission android

<uses—permission android:

<uses—permission android:

/>
<uses—permission android
ACCESS NETWORK_ STATE'"

<uses—permission android:

:name="android .

name="android

name="android .

:name="android .

/>

name="android .

WRITE_EXTERNAL_STORAGE' />

<application

android :allowBackup="true'

permission

.permission

permission

INTERNET" />
.GET_ACCOUNTS' />
.USE_CREDENTIALS"

permission .

permission .

android:icon="@drawable/ic_launcher"’

android:label="@string /app name"
android :theme="@Qstyle /AppTheme" >

<activity

android :name="com.example.sensor . MainActivity"

android:label="@string /app name"
android : windowSoftInputMode="stateHidden" >

<intent—filter >

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

<category android:name="android.intent.category.

LAUNCHER"
</intent—filter >
<Jactivity >
<activity

/>

android :name="com.example.sensor .NodeView"

android:label="@string/title activity node view"' >

</activity >
<activity

android :name="com.example.sensor . ViewSelection"

android:label="@Q@string/title activity view_ selection" >

</activity >
<activity

android :name="com.example.sensor.DatastreamSelection"

android:label="@Qstring/title activity datastream selection'

android : windowSoftInputMode="stateHidden" >

</activity >
<activity

android :name="com.example. sensor . GraphView"

android:label="@string/title activity graph view"' >

</activity >

42

I




50
o1
52
53
54
95
56
57
58
99
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
7
78
79
80
81

<activity
android
android :
android
</activity >
<activity
android
android :
</activity >
<activity
android
android :
</activity >
<activity
android
android
android
>
</activity >
<activity
android
android :
android
</activity >
<activity
android
android :
android
<Jactivity >
</application>
</manifest>

:label="@string/title activity_ search_ filter two

:name="com. example.sensor.SearchFilterOne"

label="@string/title activity search_ filter"

:windowSoftInputMode="stateHidden" >

:name="com . example.sensor . AllGraphView"

label="@string /title__activity__all_graph_view"' >

:name="com . example.sensor.SearchSelection"

label="@string/title activity search_ selection" >

:name="com . example.sensor.SearchFilterTwo"

n

:windowSoftInputMode="adjustPan"

:name="com . example.sensor . ListSelectionOne"

label="@string/title activity list selection_ one"

:windowSoftInputMode="stateHidden" >

:name="com . example.sensor . ListSelectionTwo"

label="@string/title activity list selection_ two"

:windowSoftInputMode="stateHidden" >
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