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What is mobile device

Hlavné rozdiely ?
e CPU
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What is mobile device

Hlavné rozdiely ?
e CPU
o Batéria

@ Senzory

2/24] Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



What is mobile device

Hlavné rozdiely ?
e CPU
o Batéria
@ Senzory

@ Pripojitelnost
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Co ocakavate od mobilnych zariadeni

e 77
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Co ocakavate od mobilnych zariadeni

e 77
o Kolko mate zariadeni

@ V buddcnosti - jedno zariadenie vela aplikacii
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Co ocakavate od mobilnych zariadeni

e 77
o Kolko mate zariadeni

@ V buddcnosti - jedno zariadenie vela aplikacii
o Infuture nie TERAZ
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Zariadenie pre vyvojarov

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

Maj 2021 -
gs.statcounter.com/vendor-market-share/mobile
Samsung 27,84 %

Apple 26,47 %

Xioami 10,62 %

Huawei 8,85 %

Oppo 5,39 %
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gs.statcounter.com/vendor-market-share/mobile

Mobilny operacny systém

M4j 2021 - gs.statcounter.com/os-market-share/
mobile/worldwide

e Android 72,72 %
@ i0S 26,47 %

@ Samsung 0,4 %
e Kai0S 0,17 %

e Nezndmy 0,17 %
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Co je Android?

@ Otvoreny softvérovy zasobnik, ktory zahtna
e Operacny systém
e Middleware
o Klicové mobilné aplikacie (webovy prehliadag, PIM, SMS,
e-mail ...)
e Khniznice API na pisanie mobilnych aplikacii
@ Open-source vyvojova platforma na tvorbu mobilnych aplikacii
@ Operaény systém zalozeny na Linuxe
@ Vseobecne pre mobilné zariadenia s dotykovou obrazovkou,
ako st smartfény a tablety
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Kde je Android

Telefény

Tablety

Televizory

STB - set-top-box

roboty

budd v autach

budid v zdbavnych systémoch v lietadlach

Android je vsade !
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Softvérovy zasobnik pre Android

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View Notification
System Manager

Activity
Manager Providers

Manager
Location XMPP

Telephony Resource
Manager Service

Package
Manager [LEGELEY

Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Core

Surface Media :
Manager Framework SQlite Libraries

OpenGL|ES FreeType WebKit

libc

LiNuUX KERNEL

Flash Memary Binder (IPC)

Bluetooth
Driver

Display Camera
Driver Driver Driver Driver
Power

WiFi Audio
Management

Drivers

USB Keypad

Driver Driver Driver

MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT
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Application Fundamentals

@ Aplikacie pre Android st napisané v programovacom jazyku
Java alebo Kotlin. - VSeobecne
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Application Fundamentals

@ Aplikacie pre Android st napisané v programovacom jazyku
Java alebo Kotlin. - VSeobecne

@ Nastroje Android SDK kompiluji kéd (spolu so vsetkymi
adajmi a zdrojmi ) do balika Android, archivneho siboru s
priponou .apk
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Application Fundamentals

@ Aplikacie pre Android st napisané v programovacom jazyku
Java alebo Kotlin. - VSeobecne

@ Nastroje Android SDK kompiluji kéd (spolu so vsetkymi
adajmi a zdrojmi ) do balika Android, archivneho stboru s
priponou .apk

@ Vsetok kéd v jednom stibore .apk sa povazuje za jednu
aplikaciu a je to stbor, ktory zariadenia s operaénym
systémom Android pouzivaji na instalaciu aplikacie.
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Aplikacia pre Android

Aplikacia Android zije vo vlastnom bezpecnostnom sandboxe,
Andorid OS je viacpouzivatelsky systém Linux,
Kazda aplikacia je iny pouzivatel, (v predvolenom nastaveni)

Kazdy proces ma svoj vlastny virtualny stroj (VM)

V predvolenom nastaveni bezi kazd4 aplikacia vo vlastnom
linuxovom procese.

Systém Android spusti proces, ked je potrebné, aby sa
niektord z komponentov aplikacie vykonat

Vypne proces, ked uz nie je potrebny alebo ked systém musi
obnovit pamat pre iné aplikacie.
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“/Zasada najmensich privilégii”

o Kazda aplikdcia ma v predvolenom nastaveni pristup len ku
komponentom, ktoré ktoré potrebuje na svoju pracu, a nic
viac.

o Aplikacia nemoze pristupovat k ¢astiam systému, pre ktoré nie
je udelené opravnenie

o Otéazka: Ako zdielat Gdaje s inymi aplikaciami ?
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Zdielanie ddajov s inymi aplikaciami

o Zdielaji rovnaké ID pouzivatela Linuxu, v takom pripade maju
vzajomny pristup k svojim stiborom

@ Vytvorit alebo pouzivat poskytovatela obsahu

o Ukladat idaje na kartu SDCard

o Dolezité: Aplikacia m6ze poziadat o povolenie pristupu k
Gdajom zariadenia, ako napr. k pouzivatelskym kontaktom,
spravam SMS, pripojitelnému dlozisku (karta SD),
fotoaparatu, Bluetooth a dalsie.
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Komponenty aplikacie

Styri rézne typy aplikaénych komponentov. Kazdy typ slizi ma
odlisny acel a odlisny Zivotny cyklus.

o Cinnosti

@ Sluzby

@ Poskytovatelia obsahu

@ Prijemcovia vysielania
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Predstavuje jednu obrazovku s pouzivatelskym rozhranim
Viacero Cinnosti v jednej aplikacii
Vsetky aktivity majd vlastny zivotny cyklus

Aktivita je implementovand ako podtrieda aktivity

Napr. aplikacia Mail: Citanie posty, zostavovanie posty...
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Service

@ Sluzba bezi na pozadi a vykonava dlhodobé operacie alebo
pracu pre vzdialené procesy

Sluzba neposkytuje pouzivatelské rozhranie

ma vlastny zivotny cyklus

napr. hudobna aplikacia: sluzba mo6ze prehravat hudbu na
pozadi, kym je pouzivatel v inej aplikacii
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Content providers

@ Poskytovatel obsahu spravuje zdielany stbor aplikacnych
tdajov

@ Ostatné aplikdcie m6Zu upravovat (daje bez znalosti
podrobnej architektiry

@ Dobrou praxou je tiez pouzivat poskytovatela obsahu ako
interny

@ Poskytovatelia systémového obsahu uchovavaji informacny
riadok Kontakt, Fotografie, Video...
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Broadcast receivers

@ Mechanizmus na odosielanie alebo prijimanie vysielanych
sprav zo systému Android a inych aplikacii Android
@ Podobne ako navrhovy vzor "publish-subscribe”

@ Pri odosielani broadcastovej spravy sa ostatné aplikacie musia
prihlasit na odber tohto typu spravy

@ Existuje mnoho systémovych sprav, napr. systém posle spravu
po dokonceni Startu systému, batéria je vybita...
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@ Ide o samostatny mechanizmus, ktory pouzivame na
prevadzku troch zo Styroch typov komponentov - aktivit,
sluzieb a prijimacov vysielania

@ So zamerom me posielat informaci e o akcii a idaje

@ V zavislosti od komponentu definujeme akcie rézne
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Stbor Manifest

Vsetky informéacie o komponente musia existovat v stibore
AndroidManifest.xml

Osobitne musime zverejnit informacie o hlavnej Cinnosti
Musime tiez zverejnit informacie o povoleni
Aplikacia vyzaduje

Deklarovat minimalnu troven API

Deklarovat pouzité alebo pozadované hardvérové a softvérové
funkcie (kamera, sluzby bluetooth alebo viacdotykovy displej
atd.)

@ Kniznice API (iné ako APl ramca Android), napriklad kniznica
Google Maps.
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AndroidManifest.xml

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

2| <manifest ... >

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

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

7 </activity>

8 <service>

9 </service>

10 <receiver>

11 </receiver>

12 <provider>

13 </provider>

14 P

15 </application>

16| </manifest>
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Priklad nazivo - Hello World
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Uvod do Android Studio

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

@ https://www.youtube.com/user/androiddevelopers/
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Riesenia beznych problémov pri vyvoji systému Android

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

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

o Kazda aktivita ma k dispozicii okno, do ktorého sa vykresluje
jej pouzivatelské rozhranie.

e Okno zvylajne vypliia obrazovku, niekedy méze byt mensie

@ Aplikacia sa sklada z viacerych aktivit, ktoré st volne
navzajom viazané.
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Nasobit aktivity - ako zariadit

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

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

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

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

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

Foreground activity

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

destroyed
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Nasobit dlohu - ako zariadit

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

o Ked aplikacia existuje, tloha tejto aplikacie sa dostane do

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

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

Aktivita ma sedem metdd spatného volania

Musime deklarovat iba jednu onCreate()

Ostatné zavisi od poziadaviek aplikacie

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

class NewActivity : AppCompatActivity(){

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

}

override fun onPause(){
super.onPause ()
// DSalia &tinnos sa dsistreuje (tato &tinnos bude "pozastavena").

}

override fun onRestart(){
super.onRestart ()

override fun onResume (){
super.onResume ()
// Aktivita sa stala Ividitenou (teraz je "obnovena").
¥
override fun onStart(){
super.onStart ()
// Aktivita sa Coskoro Izviditeni.
¥
override fun onStop(){
super.onStop ()
// Aktivita Zu nie je Yviditena (je teraz "zastavena")
}
override fun onDestroy(){
super.onDestroy ()
// Aktivita sa ma &tznii.
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Zivotny cyklus aktiv

Activity
launched

onCreatel)

i

onStart()

'

onResume()

\ | Activity
/ running
T
Another activity comes
nto the foreground

—

-—

User navigates
10 the aotivity

[ App process
| killed

10 the aotivin

Apps with higher prierity ____| |
nex

SR onPause)

I
The activity is
no longer visible

)

User returns

ity

‘onRAestart()

Y

User navigates
to the activity

onstopp

I
The activity s finishing or
being destroyed by the system

onDestroy()

Activity \
shutdown |
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Zivotny cyklus aktivity

Activity
launched

—————+  onCreats()

i

onStart() +—————  onAestar()

onResume)
[ MAppprocess | Activity
’ killed running

User navigates
10 the aotivity

!
Another activity comes

into the foreground
. Usern

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

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

The activity s finishing or
being destroyed by the system

onDestroy()

'

Activity \
shutdown |
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User navigates

onCreate()

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

Vzdy nasleduje po onStart().
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Zivotny cyklus aktivity

o onRestart()

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

User navigates

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

Activity
launched

—————+  onCreats()

i

onStart() +—————  onAestar()

onResume)
[ MAppprocess | Activity
\ killed running
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Another activity comes

into the foreground
. Usern

¥ 0 the activity
Apps with higher priority ___| |
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¥ to the activity

onstopp
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The activity s finishing or
being destroyed by the system
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'

Activity \
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onResume()

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

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

— : ktoré mozu spotrebovavat

Another activity comes

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

| shutdown

pouzivatela neviditelnou.
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Zivotny cyklus aktivity
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shutdown |
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Zivotny cyklus aktivity
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Viac informacii

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

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

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

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

o Tieto metddy pouzivaji dvojice kli¢-hodnota na ulozenie

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

e Mbzete pouzit onCreate() alebo onRestorelnstanceState().
o Tieto metddy dostavaju rovnaké Bundle ktory obsahuje
informécie o stave instancie.

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){
super.onCreate(savedInstanceState) // zVdy najprv volajte nadtriedu

1

2

3

4 // Kontrola, &i znovu vytvarame predtym &zniend Sintanciu
5 if (savedInstanceState != null){

6 with(savedInstanceState){

7 // Restore value of members from saved state

8 currentScore = getInt (STATE_SCORE)

9 currentLevel = getInt(STATE_LEVEL)

10 }

11 } else{

12 // Pravdepodobne inicializédcia &lenov s predvolenymi hodnotami pre novid
Sintanciu

13 ¥

14|}

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

2 // Always call the superclass so it can restore the view hierarchy

3 super.onRestoreInstanceState (savedInstanceState)

4

5 // Restore state members from saved instance

6 savedInstanceState?.run{

7 currentScore = getInt (STATE_SCORE)

8 currentLevel = getInt (STATE_LEVEL)

9 ¥

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

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

o Tieto metddy vyzaduji Intent objekt, ktory obsahuje
informéacie o Activity

Explicitné

-

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

Implicitné

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

startActivity (intent)

W N e
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Spustenie aktivity a Cakanie na vysledok [1/2]

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

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

N U WwN R

Implement Receive methods

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

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

// Make sure the request was successful

if (resultCode == Activity.RESULT_OK){

// Do something with the data here
}

O VM ~ND O WN

[
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Spustenie aktivity a Cakanie na vysledok [2/2]

Odoslanie Gdajov z druhej aktivity

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

setResult (RESULT_OK, returnIntent)
finish ()

0N O WN R
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@ Spustenie Cinnosti

@ Spustenie sluzby

@ Dorucenie vysielania

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

@ Implicitny zdmer - nepomenovat konkrétnu zlozku, ale

namiesto toho deklarovat vSeobecnll ¢innost, ktord sa ma
vykonat
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Budovanie Intent

Vytvorenie objektu zdmeru, ktory zadame
e Component name - len vyslovny zamer

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

o Data - objekt URI

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

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

o ACTION_MAIN o ACTION_SENDTO

o ACTION_VIEW o ACTION_ANSWER

o ACTION_ATTACH_DATA o ACTION_INSERT

o ACTION_EDIT o ACTION_DELETE

o ACTION_PICK o ACTION_RUN

o ACTION_CHOOSER o ACTION_SYNC

o ACTION_GET_CONTENT o ACTION_PICK_ACTIVITY
o ACTION_DIAL o ACTION_SEARCH

o ACTION_CALL o ACTION_WEB_SEARCH

o ACTION_SEND o ACTION_FACTORY_TEST
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Priklady s ddajmi

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

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

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

o ACTION_VIEW tel:123 — Zobrazenie telefénneho &iselnika s
danym s vyplnenym &islom. Vsimnite si, ako akcia VIEW robi
to, Co sa pre dany URI povaZuje za najrozumnejsie.

o ACTION_DIAL tel:123 — Zobrazenie telefénneho &iselnika s
danym s vyplnenym ¢islom.
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@ Poskytuje dodato¢né informacie o akcii, ktord sa ma vykonat.

o Napriklad KATEGORIA _LAUNCHER znamena, Ze by sa
mala zobrazit v spastaci ako aplikacia najvyssej Grovne.

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

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

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

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

CATEGORY_DEFAULT
CATEGORY_BROWSABLE
CATEGORY_TAB
CATEGORY_ALTERNATIVE

CATEGORY_SELECTED_AL-
TERNATIVE

CATEGORY_LAUNCHER
@ CATEGORY_INFO
@ CATEGORY_APP_MARKET

®© 6 6 o o

®

CATEGORY_HOME
CATEGORY_PREFERENCE
CATEGORY_TEST
CATEGORY_CAR_DOCK
CATEGORY_DESK_DOCK
CATEGORY_LE_DESK_DOCK
CATEGORY_HE_DESK_DOCK
CATEGORY_CAR_MODE
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Priklad kodu

Explicit Intent

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

startService (fileDownloadIntent)

W N

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

Implicit Intent

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

startService(fileDownloadIntent)

W N e

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

}

// Try to invoke the intent.

try{

9 startActivity(sendIntent)

10| } catch (e: ActivityNotFoundException){

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

12| }
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Vynutenie vyberu aplikacie

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

@ Pouzivatel moZe nastavit predvolend aplikaciu pre urciti
¢innost

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

//1. Define Intent

val sendIntent = Intent(Intent.ACTION_SEND)

// Always use string resources for UI text.

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

//2.Create title

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

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

0N O WN R

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

12 startActivity(chooser)

13| }
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Prijat implicitny intnet

0N DO WN

23
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@ Aby sme mohli prijimat implicitné zdmery, musime deklarovat
jeden alebo viac filtrov zdmerov pre kazdi z komponentov
aplikacie

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

<activity android:name="MainActivity">
<!-- This activity is the main entry, should appear in app launcher -->
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

<activity android:name="ShareActivity">
<!-- This activity handles "SEND" actions with text data -->
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.SEND"/>
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>
<data android:mimeType="text/plain"/>
</intent-filter>
<!-- This activity also handles "SEND" and "SEND_MULTIPLE" with media data -->
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.SEND"/>
<action android:name="android.intent.action.SEND_MULTIPLE"/>
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>
<data android:mimeType="application/vnd.google.panorama360+jpg"/>
<data android:mimeType="image/*"/>
<data android:mimeType="video/*"/>




Viac informacii

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

@ https://developer.android.com/guide/components/
intents-filters

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


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

MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT

Fragment - Zivotny cyklus

Innovative Open Source courses for Computer Science

30.05.2021

Funded by
the European Union

1/10] Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



@ Predstavuje opakovane pouzitelnd Cast pouzivatelského
rozhrania aplikacie

Fragment definuje a spravuje svoje vlastné rozlozenie
Ma vlastny zivotny cyklus

Mo&ze spracovavat vlastné vstupné udalosti

Fragment musi byt hostitelom aktivity alebo iného fragmentu
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Vytvorenie fragmentu

@ Nastavenie prostredia

Pridat do projektu build.gradle informacie o Glozisku Google

Maven

1| buildscriptq{

2 .

3

4 repositoriesq{
5 google ()
6 A

7 ¥

8|}

9
10| allprojects{
11 repositories{
12 google ()
13 .
14 }
15|}
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Vytvorenie fragmentu

@ Nastavenie prostredia

Pridat do aplikacie build.gradle informacie o kniznici AndroidX

Fragment
1| dependenciesq{
2 val fragment_version = "1.3.4"
3
4 // Java language implementation
5 implementation("androidx.fragment:fragment:$fragment_version")
6 // Kotlin
7 implementation("androidx.fragment:fragment-ktx:$fragment_version")
8|}
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Vytvorenie fragmentu

@ Vytvorenie triedy fragmentov

Mozeme pouzit Fragemnt, DialogFragment,
PreferenceFragmentCompat

1| class ExampleFragment : Fragment(R.layout.example_fragment)
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Vytvorenie fragment

@ Pridanie fragmentu do aktivity

Define in XML, android:name containing a single class

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

DO W N
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Vytvorenie fragmentu

@ Pridanie fragmentu do aktivity

or (more offten) Define in XML container for fragment

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

G W N R

Add code to activity (onCreate())

-

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

N
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Fragment lifecycle

o Kazda instancia Fragment ma svoj vlastny Zivotny cyklus
e Zivotny cyklus pohladu sa & od Zivotného cyklu fragmentu
e Stav fragmentu:

INITIALIZED

CREATED

STARTED

RESUMED
DESTROYED
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Zivotny cyklus fragmentu

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

CREATED
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~
. 7

Zivotny cyklus fragmentu

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle

CREATED
Bol pridany do FragmentManager
CREATED INITIALIZED 7 v
a metéda onAttach() uz bola
_ zavolana.
* CREATED > . :
Zivotny cyklus pohladu
STARTED STARTED ’
F fragmentu sa vytvori len vtedy,
RESUMED RESUMED ked va§ Fragment poskytne
STARTED STARTED p|atnL'J instanciu View. Moézete
tiez prekryt funkciu
onson
CREATED onCreateView(), aby ste
CREATED * o
programovo nafukli alebo
DESTROVED R : 252
F vytvorili pohlad vasho fragmentu.
DESTROYED
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Zivotny cyklus fragmentu

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle
CREATED INITIALIZED
SRR
: Tento stav zarucuje, Ze je k
* CREATED . L. .
dispozicii zobrazenie fragmentu,
STARTED STARTED 7 v .
F ak bolo vytvorené, a ze je
ResuMED RESUMED bezpe&né vykonat
STARTED STARTED FragmentTransaction na
podriadenom FragmentManager
onstom
CREATED fragmentu.
DESTROVED
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Zivotny cyklus fragmentu

Fragment Lifecycle

CREATED

STARTED

RESUMED

STARTED

CREATED

DESTROYED

Fragment Callbacks

onCreate()

onCreateView()

onViewCreated()

onViewStateRestored()

onResume()

onPause()

onstop()

onSavelnstanceState()

onDestroyView()

HHtEHT

onDestroy()

View Lifecycle

INITIALIZED

CREATED

STARTED

RESUMED

STARTED

CREATED

DESTROYED

Ked je fragment viditelny, vsetky
efekty animatora a prechodu si
dokoncené a fragment je
pripraveny na interakciu
pouzivatela.
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Zivotny cyklus fragmentu

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle
CREATED INITIALIZED
Ked pouzivatel zac¢ne opustat
STARTED STARTED . 7
fragment a fragment je stale
RESUMED RESUMED viditelny, Zivotné cykly pre
STARTED STARTED fragment a jeho zobrazenie sa
presunt spat do stavu STARTED
onstom
I
DESTROVED
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Zivotny cyklus fragmentu

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle

onCreate()

CreateView()
CREATED — INITIALIZED C R EAT E D

onViewCreated() y v oo o e v s
Ked fragment uz nie je viditelny,
onViewStateRestored() CREATED iivotné Cykly fragmentu a jeho
STARTED onstan) STARTED zobrazenia sa presunt do stavu

CREATED
Nasleduje bud onResume(), ak sa

RESUMED onResume() RESUMED

STARTED onPause() STARTED . e -
aktivita vrati spat do dopredu,
onStop()
v e alebo onStop(), ak sa stane pre
CREATED onSavelnstanceState() pOUZIVatela nev|d|te|nou_
onDestroyView() DESTROYED

DESTROYED onDestroy()

HHtEHT
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Zivotny cyklus fragmen

Fragment Lifecycle

CREATED

STARTED

RESUMED

STARTED

CREATED

DESTROYED

Fragment Callbacks

onCreate()

onCreateView()

onViewCreated()

onViewStateRestored()

onResume()

onPause()

onstop()

onSavelnstanceState()

onDestroyView()

HHtEHT

onDestroy()

View Lifecycle

INITIALIZED

CREATED

DESTROYED

STARTED

Fragment je odstraneny, alebo ak
je FragmentManager zniceny

RESUMED

STARTED

CREATED

DESTROYED
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Lifecycle Methods - to resumed state (interacting with the

user)

@ onAttach - vola sa, ked je fragment spojeny s jeho Cinnostou.
@ onCreate - vola sa na pocliatocné vytvorenie fragmentu.

@ onCreateView - vytvori a vrati hierarchiu pohladov spojeni s
fragmentom.

@ onActivityCreated - oznami fragmentu, ze jeho aktivita
dokondila svoju android.app.Activity-onCreate.

@ onViewStateRestored - oznamuje fragmentu, Ze vsetky
ulozené stavy jeho hierarchie pohladov boli obnovené.

@ onStart - zviditelni fragment pre pouzivatela (na ziklade
spustenia jeho obsahujicej aktivity).

@ onResume - sposobi, Ze fragment zacne komunikovat s
pouzivatelom (na zadklade obnovenia jeho obsahujlice;
¢innosti).
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Metddy zivotného cyklu

@ onPause - fragment uz nie je v interakcii s pouzivatelom,
pretoze jeho Cinnost je pozastavend alebo ho v Cinnosti
modifikuje operacia fragmentu.

@ onStop - fragment uz nie je viditelny pre pouzivatela bud
preto, ze jeho Cinnost je zastavena, alebo ho v Cinnosti
modifikuje operacia fragmentu.

@ onDestroyView - umoziuje fragmentu vycistit prostriedky
spojené s jeho zobrazenim.

@ onDestroy - vola sa na konecné vycistenie stavu fragmentu.

@ onDetach - vola sa bezprostredne pred tym, ako fragment uz
nie je spojeny so svojou aktivitou.
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Service

@ Aplika¢ny komponent, ktory méze vykonavat dlhodobé
operacie na pozadi

@ Neposkytuje pouzivatelské rozhranie
@ Rozsirenie triedy Service

@ Vsetky sluzby musite deklarovat v siibore manifest aplikacie
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Typy sluzieb

@ Foreground

@ Sluzba na popredi vykonava nejaki operaciu, ktora je pre
pouzivatela viditelna
@ Sluzby na popredi musia zobrazovat ozndmenie

@ Toto oznamenie nemozno zrusit, pokial sluzba nie je
zastavena alebo odstranena

@ Pokracuje v prevadzke aj vtedy, ked pouZzivatel neinteraguje s
aplikaciou
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Typy sluzieb

@ Background

@ Sluzba na pozadi vykonava operaciu, ktor( si pouzivatel
priamo nevsimne

@ napr. kompaktné Glozisko

o API 26 alebo vysSie - obmedzenia tykajlce sa splstania
sluzieb na pozadi, ked samotné aplikacia nie je v popredi,
nemali by ste pristupovat k informéacidm o polohe z pozadia
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Typy sluzieb

@ Bound

@ Viazana sluzba ponuka rozhranie klient-server, ktoré umoznuje
komponentom komunikovat so sluzbou, posielat poziadavky,
prijimat vysledky, a to dokonca naprieC procesmi pomocou
medziprocesovej komunikacie (IPC

@ Funguje len dovtedy, kym je na nu naviazana ina aplikac¢na
zlozka.

@ Na sluzbu sa mdze viazat viacero komponentov naraz, ale ked
sa vSetky odviazu, sluzba sa zniéi.
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Viac informacii

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

@ https:
//developer.android.com/guide/fragments/lifecycle
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Pouzivatelské rozhranie

Pouzivatelské rozhranie vasej aplikacie je vsetko, o pouzivatel vidi
a s ¢im moze interagovat. Systém Android poskytuje mnozstvo
predpripravenych komponentov pouzivatelského rozhrania,
napriklad structured layout objects a Ul controls, ktoré vam
umoznuju vytvorit grafické pouzivatelské rozhranie vasej aplikacie.
Android poskytuje aj dalSie moduly pouzivatelského rozhrania pre
Specialne rozhrania, ako napriklad dialogs, notifications a menus.
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Rozlozenia

3/29

Definuje struktidru pouzivatelského rozhrania v aplikacii, napriklad
v aktivite. Vsetky prvky rozloZenia st vytvorené pomocou
hierarchie objektov View a ViewGroup.

View View
View View View
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Deklarovanie rozlozeni

Rozlozenie mozete deklarovat dvoma sposobmi:

o Declare Ul elements in XML. - Android poskytuje
jednoduchy slovnik XML, ktory zodpoveda triedam a
podtriedam View, ako sl triedy pre widgety a rozloZenia. Na
vytvorenie rozvrhnutia XML pomocou rozhrania drag-and-drop
mozete pouzit aj editor rozvrhnutia Android Studio.

o Instantiate layout elements at runtime. Vasa aplikacia

moze vytvarat objekty View a ViewGroup (a manipulovat s ich
vlastnostami) programovo.
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Definovanie rozlozeni v XML sibor

@ Deklarovanie pouzivatelského rozhrania v XML umoziiuje
oddelit prezentaciu aplikacie od kédu, ktory riadi jej spravanie.

@ View - sa zvycajne nazyvaju "widgety” a mézu byt jednou z
mnohych podtried, napriklad Button or TextView

o ViewGroup - zvycajne sa nazyvajld "layouty” a mézu byt
jednym z mnohych typov, ktoré poskytuji réznu Struktiru
rozloZenia, napriklad LinearLayout or ConstraintLayout

@ Ak chcete ladit rozlozenie pocas behu, pouzite néstroj Layout
Inspector. https://developer.android.com/studio/
debug/layout-inspector
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Priklad XML

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

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

4 android:layout_height="match_parent"

5 android:orientation="vertical" >

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

7 android:layout_width="wrap_content"

8 android:layout_height="wrap_content"

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

11 android:layout_width="wrap_content"

12 android:layout_height="wrap_content"

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

14| </LinearLayout >

o Kazdy subor rozlozenia musi obsahovat presne jeden korenovy
prvok, ktory musi byt objektom View alebo ViewGroup (napr.
LinearLayout)

@ Vsetky rozlozenia ukladdme do res/layout/

@ Android podporuje rozne velkosti obrazovky
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Rozne velkosti obrazovky

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

For handsets

For handsets in landscape

For 7 inch tablets

For 7 inch tablets in landscape

W N R

o Specifické rozlozenia obrazovky mozete poskytnit vytvorenim
dalsich adresarov res/layout/ - jeden pre kazd( konfiguraciu
obrazovky, ktord vyzaduje iné rozloZenie

e Pouzite kvalifikator dostupnej Sirky (napr. sw600dp -
obrazovka s 600dp)

e Pouzite kvalifikatory orientécie (napr. land or port -
rozlozenia na vysku, resp. na Sirku)
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Typ rozlozenia |

@ Linear Layout - je skupina zobrazeni, ktord zarovnava vsetky
deti v jednom smere, vertikalne alebo horizontélne.

o RelativeLayout - je skupina zobrazeni, ktord zobrazuje
podriadené zobrazenia v relativnych poziciach.

o Constraint Layout -je pohlad na vytvéranie velkych a zloZitych
rozlozeni s plochou hierarchiou pohladov (bez vnorenych
skupin pohladov). Je podobné RelativeLayout v tom, ze
vSetky pohlady su rozlozené podla vztahov medzi
strodeneckymi pohladmi a nadradenym rozlozenim, ale je
flexibilnejsie ako RelativelLayout

@ Table Layout - je pohlad, ktory zoskupuje pohlady do riadkov
a stipcov.

@ Absolute Layout - umoznuje urcit presné umiestnenie jeho
deti.
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Typ rozlozenia Il

@ Frame Layout - je zastupny symbol na obrazovke, ktory
mozete pouzit na zobrazenie jedného zobrazenia.

o List View - ListView -je skupina zobrazeni, ktorad zobrazuje
zoznam rolovatelnych poloziek. (Rozlozenia s adaptérom)

@ Grid View - GridView je skupina ViewGroup, ktord zobrazuje
polozky v dvojrozmernej rolovatelnej mriezke. (Rozlozenia s
adaptérom)

@ https://www.tutorialspoint.com/android/android_
user_interface_layouts.htm
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Atribuaty rozlozenia |

@ android : id - Toto je ID, ktoré jednoznacne identifikuje
pohlad.

@ android : layout_width - Toto je Sirka rozlozenia.
@ android : layout__height - Toto je vyska rozlozenia

@ android : layout__marginTop - Toto je dodatocné miesto na
hornej strane rozloZzenia.

@ android : layout__marginBottom - Toto je dodato¢né miesto
na spodnej strane rozloZenia.

@ android : layout__marginLeft - Toto je dodatocné miesto na
lavej strane rozloZenia.

@ android : layout__marginRight - Toto je dodato¢né miesto na
pravej strane rozlozenia.

@ android : layout_ gravity - Toto urcuje, ako sl umiestnené
podriadené zobrazenia.
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Atribuaty rozlozenia Il

@ android : layout_weight - Toto urCuje, aka Cast dodatocného
priestoru v rozloZeni sa méa pridelit Zobrazeniu.

android : layout__x - Toto urluje x-ov( siradnicu rozlozenia.
android : layout__y - Toto urluje y-ova sidradnicu rozlozenia.

android : layout__width - Toto je Sirka rozlozenia.

android : paddingLeft - Toto je lava vypln vyplnena pre
rozlozenie.

@ android : paddingRight - Toto je pravy padding vyplneny pre
rozlozenie.

@ android : paddingTop - Toto je horny padding vyplneny pre
rozlozenie.

@ android : paddingBottom - Toto je spodna vypln vyplnena pre
rozlozenie.
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ConstraintLayout

o ConstraintLayout je android.view.ViewGroup, ktory
umoznuje flexibilné umiestnenie a velkost widgetov.

@ V stcasnosti existujd rézne typy obmedzeni, ktoré mézete
pouzit:
o Relativne umiestnenie
Okraje
Polohovanie na stred
Kruhové polohovanie
Spravanie sa pri viditelnosti
Rozmerové obmedzenia
Retazce
Objekty virtualnych pomocnikov
Optimalizator

@ https://developer.android.com/reference/androidx/
constraintlayout/widget/ConstraintLayout
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Relativne umiestnenie

@ Tieto obmedzenia umoznuji umiestnit dany widget vzhladom
na iny widget.
@ Widget mozete obmedzit na horizontalnej a vertikalnej osi:
e Horizontalna os: lava, prava, zaciato¢na a koncova strana
o Vertikdlna os: horna, dolna strana a zakladna &iara textu
@ Vseobecna koncepcia spociva v obmedzeni danej strany
widgetu na ind stranu akéhokolvek iného widgetu.

o Vsetky preberaji referencné id na iny widget alebo na rodica
(ktory bude odkazovat na rodi¢ovsky kontajner, t. j.
ConstraintLayout)
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Relativne umiestnenie - priklad

A B

A B

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

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

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

2 app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent" />
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Available constraints

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

A B

margin

Ak s nastavené bocné okraje, pouziji sa na prislusné obmedzenia
a vynutia si okraj ako medzeru medzi cielovou a zdrojovou stranou.

android:layout_ marginStart
android:layout__marginEnd
android:layout__marginLeft
android:layout__marginTop
android:layout__marginRight
android:layout_marginBottom

16/29) Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



Ha As
H s

Y Ais gone

ConstraintLayout ma specifické spracovanie widgetov oznacenych
ako View.GONE. Widgety GONE sa ako zvycajne nezobrazia a
nie st si¢astou samotného rozlozenia (t. j. ich skuto¢né rozmery
sa nezmenia, ak st oznacené ako GONE).
Z hladiska vypoctov rozlozenia st v3ak widgety GONE stéle jeho
stcastou, s dolezitym rozdielom:
@ Pre priechod rozloZenim sa ich rozmer bude povaZovat za
nulovy (v podstate budd vyriesené do bodu)
o Ak maju vazby na iné widgety, budi stale reSpektované, ale
vSetky okraje budi akoby rovné nule
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Centrovanie polohy

A

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

N U WN R

18/29) Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



Centrovanie polohy so sklonmi

H A

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

DO W N
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Kruhové polohovanie

angle
~

4 \
/ \
| ’l
\ radius J

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

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

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

Mozno pouzit tieto atribity:
@ layout _constraintCircle : odkazuje na iny widget id
@ layout_ constraintCircleRadius : vzdialenost od stredu iného
widgetu
@ layout_ constraintCircleAngle : pod akym uhlom ma byt

widget umiestneny (v stupnoch, od 0 do 360
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Dimensions constraints

Mozete definovat minimalne a maximalne velkosti pre samotny
ConstraintLayout:

@ android:minWidth nastavi minimalnu Sirku rozlozenia

@ android:minHeight nastavuje minimalnu vysku pre rozloZenie
@ android:maxWidth nastavuje maximalnu Sirku rozloZenia

@ android:maxHeight nastavit maximalnu vysku pre rozlozenie

Rozmery widgetov mozno urcit nastavenim atribitov
android:layout_width a android:layout_height tromi r6znymi
spbsobmi:
@ Pouzitim konkrétneho rozmeru (bud doslovnej hodnoty,
napriklad 123dp, alebo odkazu na Dimension)
@ Pouzitie funkcie WRAP_CONTENT, ktord poziada widget o
vypocet vlastnej velkosti

@ Pouzitie hodnoty Odp, o je ekvivalent
"MATCH_CONSTRAINT"
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22/29

Retazce poskytujd skupinové spravanie v jednej osi (horizontélne
alebo vertikalne). Ostatné osi mozu byt obmedzené nezavisle.

Chain

Sibor miniaplikacii sa povazuje za retaz, ak st navzajom prepojené
obojsmernym spojenim (na obrazku je zndzornend minimaélna retaz
s dvoma miniaplikaciami).
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Styl retaze |

s s o
I A I B II Il C I Spread Inside Chain

I A I‘ B || (03 I Weighted Chain

Ic=<>| A II B II C |¢=9| Packed Chain
— “‘n I Packed Chain with Bias

e CHAIN_SPREAD - prvky budi rozlozené (predvoleny $tyl)

@ Vazeny retazec — v rezime CHAIN_SPREAD, ak st niektoré
widgety nastavené na MATCH_CONSTRAINT, rozdelia
dostupny priestor

o CHAIN_SPREAD_INSIDE — podobné, ale koncové body
retazca nebudl rozlozené
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Styl retaze Il

o CHAIN_PACKED - prvky retazca budd na seba nabalené.
Atribat horizontalneho alebo vertikalneho vychylenia potomka
potom ovplyvni umiestnenie zabalenych prvkov
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Viac informacii

https:

//developer.android.com/training/constraint-layout
https://constraintlayout.com/basics/setup.html
https://www.raywenderlich.com/
155-android-listview-tutorial-with-kotlin
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https://material.io/resources
https://romannurik.github.io/AndroidAssetStudio/
https://material.io/color/
https://www.img-bak.in/

https://material.io/resizer/

https://material.io/devices/

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


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

Material Design - Ciel

@ Vytvorte vizualny jazyk, ktory syntetizuje klasické principy
dobrého dizajnu s inovaciami a moznostami technoldgie a
vedy.

@ Vytvorte jednotny zdkladny systém, ktory umozni jednotny
zazitok na roéznych platformach a pri réznych velkostiach
zariadeni. Mobilné zasady st zédkladom, ale dotyk, hlas, mys a
klavesnica si prvotriedne metddy vstupu.

o Material je dizajnovy systém vytvoreny spoloénostou Google,
ktory pomaha timom vytvarat vysokokvalitné digitalne zazitky
pre Android, iOS, Flutter a web.
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Material Design - Komponenty

Tyce aplikacii

Bunner

Karta

Plavajdce tlacidlo

Datové tabulky

Dialogy

Zoznam, zoznam obrazkov
Snackbars

ToolTip

® 6 6 6 6 66 o o o o
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Tématika materialu

@ Material Theming sa vztahuje na prispdsobenie aplikacie
Material Design tak, aby lepsie odrazala znacku vasho
produktu.

@ MobzZete si ho nadefinovat:

e Farba
e Typografia
e Tvar, napr. zmenit velkost alebo rohy tlacidiel.
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Senzory v mobilnom zariadeni

@ Inerciadlne snimace: Gyroscope, Accelerometer, Magnetometer
(e-Compass)

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

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

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

o Bezdrotové snimace/RF:GPS, WiFi, Cellular A-GPS,
Bluetooth Low Energy, NFC

@ Ostatné snimace:MEMS Microphones,
Biometric/Fingerprint*, BioSensors*

MEMS Sensor
* - Senzory buddcnosti
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https://www.fierceelectronics.com/components/smartphone-sensor-evolution-rolls-rapidly-forward

MOBILE APPLICATION DEVELOPME!
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Priklady aplikacii vyuzivajucich jeden senzor

Compass Apps

Tilt Sensing

Multi-Touch, Touchless Hover

Ambient Light/Color or Proximity Sensing
Ambient Temperature and Humidity Sensing
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Priklady aplikacii vyuzivajacich faziu ddajov zo senzorov

Gesture Ul Control (Motion, Proximity)

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

Indoor Navigation and Positioning (Inertial, Pressure, WiFi)
Context-Aware Mobile Services(VSETKY SENZORY 1)
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Android - senzor

Platforma Android podporuje tri Siroké kategérie snimacov:

@ Senzory pohybu - Tieto senzory meraji sily zrychlenia a.
rotacné sily pozdiZ troch osi. Do tejto kategorie patria
akcelerometre, gravitacné snimace, gyroskopy a snimace
vektora rotacie.

@ Senzory prostredia - tieto senzory meraji rozne rézne
parametre prostredia, ako si teplota a tlak vzduchu,
osvetlenie a vlhkost. vlihkost. Do tejto kategérie patria
barometre, fotometre a teplomery.

@ Senzory polohy - tieto senzory meraju fyzickd polohu
zariadenia. zariadenia. Do tejto kategérie patria snimace
orientacie a magnetometre.
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id - sen

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

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

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

the force of gravity.

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

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

TYPE_ORIENTATI Software
ON

TYPE_PRESSUR Hardware

E

TYPE_PROXIMIT Hardware

Y

TYPE_RELATIVE Hardware

_HUMIDITY

TYPE_ROTATION Software

VECTOR or
Hardware

TYPE_TEMPERA Hardware

TURE

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

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

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

the getRotationMatrix()

method.

Measures the ambient air pressure in hPa or
mbar.

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

Measures the relative ambient humldity n percem
(%).

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

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

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

Determining device
position.

Monitoring air pressure
changes.

Phone position during a
call.

Monitoring dewpoint,
absolute, and relative
humidity.

Motion detection and
rotation detection.

Meonitoring temperatures.

8/27| Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMEN


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

Sensor Framework

@ Urcenie, ktoré snimace st v zariadeni k dispozicii.

@ Urcenie moznosti jednotlivych snimacov, ako je ich maximalny
rozsah, vyrobca, poziadavky na napéjanie a rozliSenie.

@ Ziskavanie nespracovanych Gdajov zo snimacov a urcenie
minimalnej rychlosti ziskavania Gdajov zo snimacov.

@ Registracia a zrusenie registracie posluchacov udalosti
senzora, ktori monitorujd zmeny senzora.
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Sensor Framework

@ Ramec senzorov Android - pristup k nespracovanym (dajom
zo senzorov a ich extrakcia idajov zo senzorov pomocou
ramca senzorov Android.

@ Ramec senzorov je siucastou balika android.hardware a
obsahuje nasledujlce triedy a rozhrania. obsahuje nasledujice
triedy a rozhrania:

e SensorManager

e Sensor

e SensorEvent

e SensorEventListener

SensorManager

Pomocou tejto triedy mézeme vytvorit instanciu sluzby senzora.
Tato trieda poskytuje rozne metddy na pristup k senzorom a ich
zoznam, registraciu a odregistrovanie posluchacov udalosti
senzorov a ziskavanie informacii o orientacii. Tato trieda poskytuje
aj niekolko konstant senzorov, ktoré sa pouzivaji na hlasenie
presnosti senzorov, nastavenie rychlosti zberu Gdajov a kalibraciu
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Sensor Framework

@ Ramec senzorov Android - pristup k nespracovanym (dajom
zo senzorov a ich extrakcia idajov zo senzorov pomocou
ramca senzorov Android.

@ Ramec senzorov je sicastou balika android.hardware a
obsahuje nasledujlce triedy a rozhrania. obsahuje nasledujtce
triedy a rozhrania:

e SensorManager
e Sensor

o SensorEvent
e SensorEventListener

Pomocou tejto triedy mézeme vytvorit instanciu konkrétneho
senzora. Tato trieda poskytuje rézne metéddy na urcenie schopnosti

Senzora.
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Sensor Framework

@ Ramec senzorov Android - pristup k nespracovanym (dajom
zo senzorov a ich extrakcia idajov zo senzorov pomocou
ramca senzorov Android.

@ Ramec senzorov je sicastou balika android.hardware a
obsahuje nasledujlce triedy a rozhrania. obsahuje nasledujtice
triedy a rozhrania:

e SensorManager

e Sensor

e SensorEvent

e SensorEventListener

Systém pouziva tito triedu na vytvorenie objektu udalosti senzora,
ktory poskytuje informacie o udalosti senzora. Objekt udalosti
snimaca obsahuje tieto (idaje informécie: nespracované (daje
snimaca, typ snimaca, ktory udalost vygeneroval, presnost tidajov a
casovl znacku udalosti.
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Sensor Framework

@ Ramec senzorov Android - pristup k nespracovanym (dajom
zo senzorov a ich extrakcia Gidajov zo senzorov pomocou
rdmca senzorov Android.

@ Ramec senzorov je siucastou balika android.hardware a
obsahuje nasledujlce triedy a rozhrania. obsahuje nasledujice
triedy a rozhrania:

e SensorManager

e Sensor

e SensorEvent

e SensorEventListener

SensorEventListener

Pomocou tohto rozhrania mézete vytvorit dve metddy spatného
volania, ktoré dostan(i ozndmenia (udalosti senzora) pri zmene
hodndt senzora alebo pri zmene presnosti senzora.
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Typické kroky

@ Identifikicia snimacov a moznosti snimacov

Identifikacia snimaca

Identifikacia snimacov a schopnosti snimacov pocas behu je
uzitocnd, ak ma vasa aplikacia funkcie, ktoré sa spoliehaji na
urcité typy snimacov alebo schopnosti. Mo6zete napriklad chciet
identifikovat vSetky snimace, ktoré st pritomné na zariadeni, a
vypnut vsetky funkcie aplikacie, ktoré sa spoliehaji na snimace,
ktoré nie st pritomné. Podobne mozete chciet identifikovat vsetky
snimace urcitého typu, aby ste mohli vybrat implementéaciu
snimaca, ktora ma optimalny vykon pre vasu aplikaciu.
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Typické kroky

@ ldentifikacia snimacov a moznosti snimacov

@ Monitorovanie udalosti senzorov

Monitorovanie senzorov

Monitorovanie udalosti senzora je sposob ziskavania
nespracovanych tdajov zo senzora. Udalost snimaca nastane vzdy,
ked snimac zisti zmenu parametrov, ktoré meria. Udalost senzora
poskytuje styri informacie: nazov senzora, ktory udalost spustil,
casovl znacku udalosti, presnost udalosti a nespracované tdaje
senzora, ktory udalost spustil.
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Identifikacia snimacov a overenie ich schopnosti

1. Ziskanie odkazu na sluzbu senzora

“"Iprivate lateinit var sensorManager: SensorManager

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

W N R

2. Zobrazenie zoznamu vsetkych snimacov v zariadeni

-

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

2. Alebo pouZite ini konstantu namiesto TYPE_ALL ako napr.
TYPE_GYROSCOPE, TYPE_LINEAR_ACCELERATION, or
TYPE_GRAVITY.

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

// Failure! No magnetometer.

¥
-1

DO W N R
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Schopnosti

1| private lateinit var sensorManager: SensorManager

2| private var mSensor: Sensor? = null

3

4

5

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

7

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

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

10 // Use the version 3 gravity sensor.

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

12|}

13| if (mSensor == null){

14 // Use the accelerometer.

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

16 sensorManager.getDefaultSensor (Sensor.TYPE_ACCELEROMETER)

17 } elsef{

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

19 // You can't play this game.

20 null

21 }

22| }
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UZitocné metddy preberania overovania snimacov

e getResolution(), getMaximumRange()
e getPower()
e getMinDelay()
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Monitorovanie udalosti senzorov

Na monitorovanie nespracovanych tdajov zo senzorov je potrebné
implementovat dve metddy spatného volania, ktoré s dostupné
prostrednictvom rozhrania SensorEventListener:
onAccuracyChanged() and onSensorChanged()

Zmiany dokL,adnol)ci czujnik,&’rw

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

W N R

v

Senzor hlasi novi hodnotu

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

N U WN R
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Monitorovanie udalosti senzorov

1| class SensorActivity : Activity(), SensorEventListener{

2 private lateinit var sensorManager: SensorManager

3 private var mLight: Sensor? = null

4

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

6 super.onCreate (savedInstanceState)

7 setContentView (R.layout.main)

8

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

12

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

15 ¥

16

17 override fun onSensorChanged(event: SensorEvent){

18 // The light sensor returns a single value.

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

20 val lux = event.values[0]

21 // Do something with this sensor value.

22 }

23| °°I
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anie udalosti snimaca - zazna

1

2 override fun onResume (){

3 super.onResume ()

4 mLight?.also{ light ->

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

6 }

7 }

8

9 override fun onPause(){

10 super.onPause ()

11 sensorManager.unregisterListener (this)

12 }

13| }
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Google Play filters

-

<uses-feature android:name="android.hardware.sensor.accelerometer"
2 android:required="true" />
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Osvedcené postupy pre pristup k senzorom a ich pouzivanie

Zbieranie tdajov zo senzorov len v popredi

Zrusit registraciu posluchacov senzorov

Otestujte s emuldtorom Androidu.

Neblokujte metédu onSensorChanged()

Vyhnite sa pouzivaniu zastaranych metdd alebo typov
Senzorov.

@ Pred pouzitim senzorov ich overte
@ Starostlivo vyberajte odpory senzorov

Zber tdajov zo snimacov na pozadi

Na zariadeniach so systémom Android 9 (Groveni API 28) alebo
novsim:

@ Senzory, ktoré pouzivaji rezim nepretrzitého hlasenia, ako st
akcelerometre a gyroskopy, neprijimajd udalosti.

@ Snimace, ktoré pouzivaji rezim hlasenia pri zmene alebo
jednorazové hlasenie, neprijimaji udalosti.

v
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Osvedcené postupy pre pristup k senzorom a ich pouzivanie

@ Zbieranie Gdajov zo senzorov len v popredi
@ Zrusit registraciu posluchacov senzorov

@ Otestujte s emuldtorom Androidu.

@ Neblokujte metédu onSensorChanged()

@ Vyhnite sa pouzivaniu zastaranych metéd alebo typov
senzorov.

@ Pred pouzitim senzorov ich overte

@ Starostlivo vyberajte odpory senzorov

ZruSenie registracie zoznamov snimacov

Nezabudnite zrusit registraciu posluchaca snimaca, ked ho skoncite
pouzivat alebo ked je ¢innost snimaca pozastavena. Ak je
posluchac senzora zaregistrovany a jeho ¢innost je pozastavena,
senzor bude nadalej ziskavat Gdaje a vyuzivat zdroje batérie, pokial
ho neodregistrujete.
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Osvedcené postupy pre pristup k senzorom a ich pouzivanie

Zbieranie udajov zo senzorov len v popredi

Zrusit registraciu posluchacov senzorov

Otestujte s emulatorom Androidu.

Neblokujte metédu onSensorChanged()

Vyhnite sa pouzivaniu zastaranych metéd alebo typov
Senzorov.

@ Pred pouzitim senzorov ich overte

@ Starostlivo vyberajte odpory senzorov

Testovanie pomocou emulatora systému Android

O cxenced convon
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Osvedcené postupy pre pristup k senzorom a ich pouzivanie

Zbieranie tdajov zo senzorov len v popredi
Zrusit registraciu posluchacov senzorov

°
°

o Otestujte s emulatorom Androidu.

@ Neblokujte metédu onSensorChanged()
°

Vyhnite sa pouzivaniu zastaranych metéd alebo typov
Senzorov.

@ Pred pouzitim senzorov ich overte
@ Starostlivo vyberajte odpory senzorov

Metédu neblokujeme onSensorChanged()

@ Udaje zo senzorov sa m6zu menit vysokou rychlostou - systém
moze metdédu volat pomerne Casto
onSensorChanged(SensorEvent).

o Filtrovanie alebo redukcia Gidajov zo senzorov by sa mala
vykondvat mimo metédy onSensorChanged(SensorEvent)

v
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Osvedcené postupy pre pristup k senzorom a ich pouzivanie

Zbieranie tdajov zo senzorov len v popredi
Zrusit registraciu posluchacov senzorov
Otestujte s emuladtorom Androidu.
Neblokujte metédu onSensorChanged()

e 6 6 6 o

Vyhnite sa pouzivaniu zastaranych metéd alebo typov
senzorov.

@ Pred pouzitim senzorov ich overte

@ Starostlivo vyberajte odpory senzorov

Starostlivo vyberte prislusenstvo snimaca

@ Pri registracii senzora pomocou metddy registerListener() sa
uistite, Ze ste zvolili rychlost prenosu tdajov, ktorad je vhodna
pre vasu aplikaciu alebo pripad pouzitia.

@ Ak umoznite systému odosielat dalSie Gdaje, ktoré
nepotrebujete, plytvate systémovymi zdrojmi a spotreblvate
energiu batérie.
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Snimac pohybu

Senzory pohybu sii uzitoéné na monitorovanie ruch urzA...dzenia,
taki jak przechylanie, potrzA...sanie, obracanie lub
koL, ysanie.
. Mozné architektdry senzorov sa liSia v zavislosti od typu senzora:
@ Senzory gravitacie, linedrneho zrychlenia, rotacného vektora,
vyznamného pohybu, poditadla krokov a detektora krokov si
bud hardvérové, alebo softvérové.

@ Snimace akcelerometra a gyroskopu st vzdy hardvérové.

https://developer.android.com/guide/topics/sensors/
sensors_motion
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Priklad - Snimac pohybu

@ Source +
Descriptionhttps: //www.raywenderlich.com/10838302-
sensors-tutorial-for-android-getting-started
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Snimace polohy

Snimace polohy st uzito¢né na urcenie fyzickej polohy zariadenia
vo svetovom referenénom systéme. Napriklad snimac
geomagnetického pola sa moze pouzit v spojeni s akcelerometrom
na urcenie polohy zariadenia vzhfadom na severny magneticky pél.
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Vypocitat orientaciu zariadenia

1| private lateinit var sensorManager: SensorManager

2| ...

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

4| val rotationMatrix = FloatArray(9)

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

6

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

8| val orientationAngles = FloatArray(3)

9| SensorManager.getOrientation(rotationMatrix, orientationAngles)
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Vypocitat orientaciu zariadenia

Systém vypocita orientaéné uhly pomocou snimaca
geomagnetického pola zariadenia v kombinacii s akcelerometrom
zariadenia. Pomocou tychto dvoch hardvérovych snimacov systém
poskytuje daje pre nasledujice tri uhly orientacie:

e Azimuth (degrees of rotation about the -z axis) Toto je
uhol medzi aktudlnym smerom kompasu zariadenia a
magnetickym severom. Ak horny okraj zariadenia smeruje na
magneticky sever, azimut je 0 stupnov; ak horny okraj smeruje
na juh, azimut je 180 stupnov. Podobne, ak hornd hrana
smeruje na vychod, azimut je 90 stupnov; ak horna hrana
smeruje na zapad, azimut je 270 stupnov.
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Vypocitat orientaciu zariadenia

Systém vypocita orientaéné uhly pomocou snimaca
geomagnetického pola zariadenia v kombinacii s akcelerometrom
zariadenia. Pomocou tychto dvoch hardvérovych snimacov systém
poskytuje tdaje pre nasledujice tri uhly orientacie:

e Pitch (degrees of rotation about the x axis) Toto je uhol
medzi rovinou rovnobeZnou s obrazovkou zariadenia a rovinou
rovnobeznou so zemou. Ak drzite zariadenie rovnobezne so
zemou, pricom spodny okraj zariadenia je najblizsie k vam, a
horny okraj zariadenia naklonite smerom k zemi, uhol sklonu
sa stane kladnym. Naklonenie v opa¢nom smere - posunutie
horného okraja zariadenia smerom od zeme - spdsobi, ze uhol
sklonu sa stane zapornym. Rozsah hodnét je od -180 stupnov
do 180 stupnov.
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Vypocitat orientaciu zariadenia

Systém vypocita orientaéné uhly pomocou snimaca
geomagnetického pola zariadenia v kombinacii s akcelerometrom
zariadenia. Pomocou tychto dvoch hardvérovych snimacov systém
poskytuje tdaje pre nasledujice tri uhly orientacie:

o Roll (degrees of rotation about the y axis) Toto je uhol
medzi rovinou kolmou na obrazovku zariadenia a rovinou
kolmou na zem. Ak drzite zariadenie rovnobezne so zemou,
pricom spodny okraj zariadenia je najblizSie k vam, a lavy
okraj zariadenia naklonite smerom k zemi, uhol sklonu sa
stane kladnym. Naklonenie v opa¢nom smere - posunutie
pravého okraja zariadenia smerom k zemi - sposobi, ze uhol
sklonu bude zaporny. Rozsah hodnét je od -90 stupnov do 90
stupnov.
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Orientacia zariadenia
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Senzory prostredia

@ Pomocou tychto snimacov mdzete monitorovat relativnu
vlhkost, intenzitu okolitého svetla, tlak a teplotu okolia v
blizkosti zariadenia so systémom Android.

@ Vsetky Styri snimace okolia st hardvérové a s k dispozicii len
vtedy, ak ich vyrobca zariadenia zabudoval do zariadenia.

@ Senzory prostredia vracaji pre kazdd datovi udalost jednu
hodnotu senzora

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

@ AndroidManifest
@ Service

o Callback methods
o Emulator

https://www.raywenderlich.com/
10838302-sensors-tutorial-for-android-getting-started
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Sluzba na uréenie polohy zariadenia a nepriamo aj pouZivatela. V
mobilnych systémoch je poloha jednou z jedine¢nych funkcii na
vytvaranie aplikacii zohladiujlicich polohu.

e UmoZtiuje urdit polohu zariadenia
@ Vseobecni poloha
@ Presna poloha

@ Sluzby Google Play - odporti&and metéda uréovania polohy v
systéme Android
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Priklady aplikacii

@ Informdcie 3pecifické pre dand lokalitu (miestna predpoved
pocasia, miestne spravy/spravy, koncentricia alergénov)

e Informécie o blizkych zdrojoch (banka, lekéreii, pohostinstvo)

@ Interaktivne mapy a turistické informacie

@ Mobilnd reklama zavisld od miesta

@ Riadenie mobilnych pracovnikov
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Google Play services

Mechanizmus na uréovanie polohy na zdklade tidajov od
roznych poskytovatelov, napr. modul GNSS (GPS), modul
WiFi alebo Bluetooth.

Fazovany poskytovatel polohy

Rychlejsie uréovanie polohy
ZniZena spotreba energie

Dalsie mo¥nosti, napr. geofencing, detekcia aktivity
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Pridanie kniznice sluzieb Google Play

apply plugin: ’com.android.application’

dependencies{
implementation ’com.google.android.gms:play-services-location:21.0.0’
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Kroky potrebné na definovanie miesta

Definicia typu polohy

Ziadost o povolenie na umiestnenie zariadenia

Stahovanie polohy (posledné zndme, cyklické stahovanie
polohy)
PouZitie polohy, napr. na zobrazenie bodu na mape
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Definicia povolenia

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

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

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

7

8

9

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

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

11 ..

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

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

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

/>

15| ...

16 <application...>

17 <service

18 android:name="MyNavigationService"

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

20 </service>

21 </application>

22

23| </manifest>
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Typy lokalit

@ Vieobecnd/hrubd poloha
@ Presna poloha
@ Umiestnenie v popredi

@ Umiestnenie v pozadi
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Ziadost o povolenia - workflow

Declare the permission —————J Design your app UX ==
in your app’s manifest file 1o be self-explanatory = y

Request: < pl
10 showtne. why your app needs
system dialog this permission
y N Yes |
o >, | = = = P> Access theinfo ] = = = = === ——— -
~ Doesthe 1 Hed s
user grant ) the permission
permission N
toyourapp?
S No @
o Gracefully degrade
e your app's experience
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Priklad Ziadosti o povolenie

1 private fun checkPermission ()

2

3 if (ContextCompat.checkSelfPermission(this,

4 Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOCATION

5 ) != PackageManager .PERMISSION_GRANTED)

6 requestPermissionLauncher.launch(Manifest.permission.
ACCESS_FINE_LOCATION)

7 ¥

8 private val requestPermissionLauncher =

9 registerForActivityResult (

10 ActivityResultContracts.RequestPermission ()

11 ) {

12 isGranted: Boolean ->

13 if (isGranted){

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

15 } else{

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

17

18 +
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Pouzivanie sluzby Fused Location Provider - posledna

znama poloha

Definicia objektu

1| private lateinit var fusedLocationClient: FusedLocationProviderClient
N TN
Inicializacia
1| override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){
2
3 fusedLocationClient = LocationServices.getFusedLocationProviderClient (
this)
4
5}
Y . . ’ .
Vyhladanie poslednej zndmej polohy
1 checkPermission ()
2 fusedLocationClient.lastLocation
3 .addOnSuccessListener{ location : Location? ->
4 val myPosition = location?.let{
5 LatLng(it.latitude,it.longitude)
6 }
7 myPosition?.1let{
8 mMap . addMarker (MarkerOptions () .position(myPosition).title("
Myuposition™))
9 mMap .moveCamera (CameraUpdateFactory.newLatLng (myPosition))
10 }
11 b
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Kontinualne umiestnenie - |

Definicia objektu
Inicializacia
Definovanie navratovych metéd

Povolenie a zakazanie informécii o aktualizacii polohy

Vyber obnovovacej frekvencie
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Kontinualne umiestnenie |l

Definicia objektov

1 private lateinit var locationRequest: LocationRequest
2 private lateinit var locationCallback: LocationCallback
« o g s s
Inicializécia
1 fusedLocationClient = LocationServices.getFusedLocationProviderClient (
this)
2 locationRequest = LocationRequest.Builder (Priority.
PRIORITY_HIGH_ACCURACY,
3 500)
4 .build ()
5
6 locationCallback = object : LocationCallback (){
7 override fun onLocationResult(locationResult: LocationResult){
8 if (locationResult != null){
9 super.onLocationResult (locationResult)
10 locationResult.lastLocation?.let{
11
12 //own code
13
14 }
15
16 }
17 }
18 }
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PriebeZzné umiestnenie Il

Aktivdcia informacii o aktualizécii polohy

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

2 addTask.addOnCompleteListener{task->

3 if (task.isSuccessful){

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

5 } else{

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

7 +

8 ¥

Deaktivacia informécii o aktualizacii polohy
1 val removeTask = fusedLocationClient.removeLocationUpdates(
locationCallback)

2 removeTask.addOnCompleteListener{ task ->

3 if (task.isSuccessful){

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

5 } elsed{

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

7 }

8 ¥
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MVVM

Model — View — ViewModel je priemyselne uznavany vzor
softvérovej architektiry, ktory prekondva vsetky nevyhody
ndvrhovych vzorov MVP a MVC. MVVM navrhuje oddelit logiku
prezentacie ddajov (Views alebo Ul) od zakladnej obchodnej logiky
aplikacie.

@ Model - Tu sa uchovavaji udaje aplikdcie. Nemdbze priamo
komunikovat so zobrazenim. Vo vieobecnosti sa odporti¢a
spristupnit udaje ViewModelu prostrednictvom Observables.

@ View - Predstavuje pouZivatelské rozhranie aplikicie bez
akejkolvek aplika&nej logiky. Sleduje ViewModel.

o ViewModel - Funguje ako spojovaci ¢lanok medzi Modelom a
Zobrazenim. Je zodpovedny za transformdciu tdajov z
Modelu. Poskytuje datové toky do View. TaktieZ vyuZiva
spatné volania na aktualizaciu View. VyZiada si Gdaje z
Modelu.
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MVVM
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Architektonické komponenty

o Kolekcia vkniim’c, ktoré v:ém pomdZu navrhovat robustné,
testovatelné a udrZiavatelné aplikacie

@ SliZia ako hlavny ndvod pri budovani chrbtice architektdry
nasho projektu

° Pcimocou komponentov architektiry Androidu sa nemusime
velmi starat o spravu iivotgého cyklu aplikacie ani o naditanie
tdajov do nasho pouzivatelského rozhrania

Komponenty

o ViewModel

@ LiveData

o Lifecycle

o Extend LiveData

4/17| Innovative Open Source courses for Computer Science MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT



ViewModel

@ Trieda ViewModel je navrhnuta tak, aby uchovavala a
spravovala Udaje stvisiace s pouzivatelskym rozhranim
sposobom, ktory zohladiiuje Zivotny cyklus.

@ To umoZiiuje, aby ldaje preZili zmeny konfiguracie, ako
napriklad ototenie obrazovky.

@ Architecture Components poskytuje pomocni triedu
ViewModel pre kontrolér pouZivatelského rozhrania, ktory je
zodpovedny za pripravu udajov pre pouZivatelské rozhranie.

@ Objekty ViewModel sa automaticky uchovdvaji po€as zmien
konfigurdcie, takZe ldaje, ktoré uchovdvaju, si okamzZite k
dispozicii pre dalSiu aktivitu alebo indtanciu fragmentu.
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ViewModel vyhody

e UmoZtiuje zachovat stav pouZivatelského rozhrania

@ Poskytuje pristup k obchodnej logike.

Perzistencia

ViewModel umoZiiuje preZitie prostrednictvom stavu, ktory
ViewModel uchovdva, aj operdcii, ktoré ViewModel spista. Toto
ukladanie do vyrovndvacej pamate znamend, Ze nemusite znovu
na&itavat ddaje prostrednictvom beZnych konfigura&nych zmien,
ako je napriklad otocenie obrazovky.

Pristup k biznis logike

ViewModel je vhodnym miestom na spracovanie obchodnej logiky
vo vrstve pouZivatelského rozhrania. ViewModel ma na starosti aj
spracovanie udalosti a ich delegovanie na iné vrstvy hierarchie, ked
je potrebné pouZit obchodnti logiku na zmenu tddajov aplikicie.
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ViewModel - priklad

Definovanie ViewModelu

1| class MyViewModel : ViewModel (){

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

4 loadUsers ()

5 }

6 }

7

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

9 return users

10 ¥

11

12 private fun loadUsers (){

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

15| }

Pristup k zoznamu z aktivity je nasledovny

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){

1

2

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

4 // from the activity-ktx artifact

5 val model: MyViewModel by viewModels ()

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

8 B
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o LiveData je trieda pozorovatelného drzitela tidajov.

e Na rozdiel od beZnych pozorovatelnych tried LiveData si
uvedomuje Zivotny cyklus, o znamend, Ze reSpektuje Zivotny
cyklus inych komponentov aplikacie, ako st aktivity,
fragmenty alebo sluzby.

@ Toto povedomie zabezpeluje, Ze LiveData aktualizuje iba
pozorovatelov komponentov aplikdcie, ktoré sii v aktivnom
stave Zivotného cyklu.

e LiveData sa riadi vzorom pozorovatela. LiveData upozoriiuje
objekty pozorovatelov, ked sa zmenf stav Zivotného cyklu

o LiveData tieZ automaticky postva existujicu hodnotu, ak
existuje, do vietkych novych registrovanych objektov
Observer.

@ V spojeni s funkciou automatického odstratiovania je vdaka
tomu LiveData velmi vyhodny na rieSenie konfiguragnych
zmien.
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Typy v LiveData

@ LiveData - su predvolene nemenné. Pomocou LiveData
mdéZeme (idaje len pozorovat a nemdZ%eme ich nastavovat.

o MutableLiveData - je mutabilny a je podtriedou LiveData. V
MutableLiveData mdZeme pozorovat a nastavovat hodnoty
pomocou metdd postValue() a setValue()

@ MediatorLiveData - mdZ%e pozorovat iné objekty LiveData,
napriklad zdroje, a reagovat na ich udalosti onChange().
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Rozsirenie LiveData

o LiveData je komponent, ktory si uvedomuje Zivotny cyklus, a
preto vykonava svoje funkcie podla stavu Zivotného cyklu
ostatnych komponentov aplikacie.

o Ak je stav Zivotného cyklu pozorovatela aktivny, t. j. bud
STARTED alebo RESUMED, iba vtedy LiveData aktualizuje

aplika¢nad zlozku.

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

4 private val listener ={ price: BigDecimal ->

5 value = price

6 ¥

7

8 override fun onActive (){

9 stockManager.requestPriceUpdates (listener)
10 }

11

12 override fun onInactive (){

13 stockManager.removeUpdates (listener)

14 }

15| }
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Rozsirenie LiveData - 2

e onActive() - metéda sa vola, ked ma objekt LiveData
aktivneho pozorovatela. To znamen4, Ze z tejto metddy
musite zatat pozorovat aktualizicie cien akcii.

e onlnactive() - metéda sa vold, ked objekt LiveData nem4
#iadneho aktivneho pozorovatela. KedZe Ziadny pozorovatel
nepodiiva, nie je dévod zostat pripojeny.
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Kroky na vytvorenie aplikdcie s ndvrhovym paternom
MVVM

Pridanie DataBinding a implementécii do stiboru Gradle
Vytvorenie novej triedy pre Model
Vytvorenie novej triedy pre ViewModel

VylepSenie triedy View

Zmena rozloZenia
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Konfiguracia projektu

build.gradle(app)

1| android{

2 compileSdk 31

3

4 dataBinding{

5 enabled true

6 ¥

7

8

9

10

11| dependencies{

12 //ViewModel

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

15 //Lifecycle

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

18| }

19|}
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Model

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

© 0N U AWN
<
12
5
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ViewModel

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

5 val sensor: LiveData<SensorData>

6 get() = _sensor

7

8 fun getPauseReading(): MutableLiveData<Boolean>{

9 return _pauseReading

10 +

11

12 fun changeButtonStatus ()

13| {

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

16 _pauseReading.value?.let{

17 _pauseReading.value = !it

18 ¥

19 +

20 init{

21 _pauseReading = MutableLiveData(false)

22 }

23| }
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/mena koédu zobrazenia

1 private lateinit var binding: ActivityMainBinding

2 private val sensorViewModel: SensorViewModel by viewModels ()
3

4 override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?){

5 requestWindowFeature (Window.FEATURE_NO_TITLE)

6 requestedOrientation = ActivityInfo.SCREEN_ORIENTATION_PORTRAIT
7

8 super .onCreate (savedInstanceState)

9 binding = ActivityMainBinding.inflate(layoutInflater)

10 setContentView (binding.root)

11 binding.sensorViewlModel = sensorViewModel

12 binding.lifecycleOwner = this

13 ¥
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Vylep3ené rozloZenie

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

<data>
<variable

name="sensorViewModel"

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

type=

© 0N G A WN -

</data>
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Monosti ukladania v systéme Android

o Uloisko pecifické pre aplikaciu
o Zdieané Uloisko

@ Predvoby

o Databazy

Uloisko pecifické pre aplikaciu

Ukladajte stbory, ktoré sii urené len pre pouitie vaej aplikacie, bu
do vyhradenych adresarov v ramci zvazku interného uloiska, alebo
do réznych vyhradenych adresarov v ramci externého uloiska.
Adresare v ramci interného Uloiska pouivajte na ukladanie citlivych
informacii, ku ktorym by iné aplikacie nemali ma pristup.
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Monosti ukladania v systéme Android

o Uloisko pecifické pre aplikéciu
@ Zdieané Uloisko

@ Predvoby

e Databazy

Zdieané uloisko

Ukladajte stbory, ktoré vaa aplikacia planuje zdiea s inymi
aplikdciami, vratane médii, dokumentov a inych stborov.
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Monosti ukladania v systéme Android

o Uloisko pecifické pre aplikaciu
o Zdieané uloisko

@ Predvoby

o Databazy

Predvoby

Ukladajte stikromné, primitivne Gdaje v paroch ki-hodnota.
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Monosti ukladania v systéme Android

o Uloisko pecifické pre aplikéciu
@ Zdieané Uloisko

@ Predvoby

e Databazy

Databazy

Uklada truktdrované tdaje v sikromnej databidze pomocou kninice
Room persistence.
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Prehad uloisk

3/21

App-specific files

Type of content

Files meant for your app's use only

Access method

From internal storage,
getFilesDir () or getCacheDi
()

Permissions needed

Never needed for internal
storage

Can other apps
access?

No, if files are in a
directory within
internal storage

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

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

Yes, if files are ina
directory within
external storage

Files removed on
uninstall?
Yes

Shareable media files (images, MediaStore APl READ_EXTERNAT, STORAGE OF Yes, though the other No
audio files, videos) WRITE EXTERNAL STORAGE |app needs
when accessing other apps' READ EXTERNAL ST
Media files on Android 10 (API level 29)|cRAGE permission
or higher
Permissions are required
for all files on Android 9 (API
|level 28) or lower
Documents and |Other types of shareable content, |Storage Access Framework None Yes, through the No
otherfiles including downloaded files system file picker
App preferences |Key-value pairs Jetpack Preferences library None No Yes
Database Structured data Room persistence library None No Yes
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Ktory si vybra?

@ Koko miesta potrebuji vae daje?
@ Aky spoahlivy musi by pristup k Gdajom?
@ Aky druh Gdajov potrebujete uklada?

@ Mali by by Gdaje pre vau aplikaciu sikromné?
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Ktory si vybra?

@ Koko miesta potrebuji vae daje?
@ Aky spoahlivy musi by pristup k Gdajom?
@ Aky druh Gdajov potrebujete uklada?

e Mali by by Gdaje pre vau aplikaciu sikromné?

Koko miesta potrebujd vae (idaje?

Interné Gloisko ma obmedzeny priestor pre daje pecifické pre
aplikaciu. Ak potrebujete uloi znané mnostvo Udajov, pouite iné
typy uloisk.
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Ktory si vybra?

@ Koko miesta potrebuji vae idaje?
o Aky spoahlivy musi by pristup k (idajom?
@ Aky druh Gdajov potrebujete uklada?

e Mali by by Gdaje pre vau aplikaciu sikromné?

Aky spoahlivy musi by pristup k ddajom?

Ak zakladna funkcia vaej aplikacie vyaduje urité adaje, napriklad
pri spusteni aplikacie, umiestnite Gdaje do adreséra interného
tloiska alebo databazy. Stbory pecifické pre aplikaciu, ktoré su
uloené v externom dloisku, nie st vdy pristupné, pretoe niektoré
zariadenia umouji pouivateom odstrani fyzické zariadenie, ktoré

zodpoveda externému uloisku.
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Ktory si vybra?

@ Koko miesta potrebuji vae idaje?

o Aky spoahlivy musi by pristup k (idajom?

@ Aky druh Gdajov potrebujete uklada?

e Mali by by Gdaje pre vau aplikaciu sikromné?

Aké Udaje potrebujete uloi?

Ak mate Gdaje, ktoré maji vyznam len pre vau aplikaciu, pouite
tloisko pecifické pre aplikaciu. V pripade medidlneho obsahu, ktory
je moné zdiea, pouite zdieané Gloisko, aby k nemu mali pristup aj
iné aplikacie. Pre truktdrované tdaje pouite bu preferencie (pre
ddaje typu ki-hodnota), alebo databazu (pre Gdaje, ktoré obsahuji
viac ako 2 stpce).
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Ktory si vybra?

Koko miesta potrebuji vae (daje?
Aky spoahlivy musi by pristup k ddajom?
Aky druh Gdajov potrebujete uklada?

Mali by by Gdaje pre vau aplikaciu sikromné?

Mali by by Gdaje sikromné pre vau aplikaciu?

Pri ukladanf citlivych Gdajov - Gdajov, ktoré by nemali by pristupné
zo iadnej inej aplikacie - pouite interné lloisko, preferencie alebo
databazu. Interné dloisko ma navye ti vyhodu, e daje s pred
pouivatemi skryté.
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Pristup k stborom pecifickym pre aplikaciu

@ Adresare interného Uloiska - Tieto adresare obsahuji
vyhradené miesto na ukladanie trvalych stborov a alie miesto
na ukladanie Gdajov vyrovnavacej pamate. Systém zabrauje
inym aplikdcidm v pristupe k tymto umiestneniam a v systéme
Android 10 (drove APl 29) a vyich si tieto umiestnenia
ifrované. Vaka tymto vlastnostiam su tieto umiestnenia
vhodnym miestom na ukladanie citlivych Gdajov, ku ktorym
ma pristup len samotna aplikacia.

@ Adresare externého lloiska - Tieto adresare obsahuju
vyhradené miesto na ukladanie trvalych stborov a alie miesto
na ukladanie Gdajov vyrovnavacej pamate. Hoci je moné, aby
k tymto adresarom pristupovala aj ind aplikacia, ak ma
prisluné opravnenia, stibory uloené v tychto adresaroch su
urené len pre vau aplikaciu. Ak méate pecidlny zdmer vytvéra
stbory, ku ktorym by mali ma pristup aj iné aplikacie, vaa
aplikacia by mala tieto stibory uklada namiesto toho do
zdieanej asti externého uloiska.
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Priklad

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

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

@ https://github.com/android/storage-samples

@ Ak chcete alej chrani sibory pecifické pre aplikaciu, pouite na
ifrovanie tychto siiborov v pokoji kninicu Security, ktora je
stasou balika Android Jetpack. ifrovaci ki je pecificky pre vau
aplikaciu.
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Pristup k medidlnym siborom zo zdieaného dloiska

@ Mnohé aplikacie umouji pouivateom prispieva a pristupova k
médiam, ktoré su k dispozicii na externom tlonom zvazku,
aby poskytli bohati pouivatesky zaitok.

@ Ramec poskytuje optimalizovany index do zbierok médii,
nazyvany Gloisko médii, ktory umouje jednoduchie naitanie a
aktualizaciu tychto medialnych siborov.

@ Aj po odintalovani aplikacie zostavaju tieto sibory v zariaden{
pouivatea.
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ContentResolver

Na interakciu s abstrakciou dloiska médii pouite objekt
ContentResolver, ktory naitate z kontextu aplikacie:

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

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

5

6| applicationContext.contentResolver.query (

7 MediaStore.media-type.Media.EXTERNAL_CONTENT_URI,

8 projection,

9 selection,

10 selectionArgs,

11 sortOrder

12| )?.use{ cursor ->

13 while (cursor.moveToNext ()){

14 // Pouite stpec ID z projekcie na ziskanie

15 // URI reprezentujici samotni medidlnu poloku.

16 }

17| }
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Medialne sibory

Systém automaticky skenuje externy paméovy zvazok a pridava
medialne stibory do nasledujicich presne definovanych kolekcii:

o Images vratane fotografii a snimok obrazovky, ktoré st uloené
v adresdroch DCIM/ a Pictures/. Systém prida tieto stbory
do tabuky MediaStore.Images.

e Videos, ktoré sii uloené v adresdroch DCIM/, Movies/ a
Pictures/. Systém prida tieto stbory do tabuky
MediaStore. Video.

o Audio files, ktoré st uloené v adresiroch Alarms/,
Audiobooks/, Music/, Notifications/, Podcasts/, and
Ringtones/, ako aj zvukové zoznamy skladieb, ktoré si v
adresdroch Music/ or Movies/. Systém prida tieto sibory do
tabuky MediaStore.Audio.

e Downloaded files, ktoré si uloené v adresari Download/. V
zariadeniach so systémom Android 10 (drove API 29) a vyou
su tieto sibory uloené v tabuke MediaStore.Downloads. Tato
tabuka nie je k dispozicii v systéme Android 9 (Grove API 28)
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Predvoby aplikacie

o Ak mate relativne mald kolekciu hodndt kiov, ktoré chcete
uloi, mali by ste poui funkciu SharedPreferences

@ Objekt SharedPreferences ukazuje na stbor obsahujici pary
ki-hodnota a poskytuje jednoduché metédy na ich itanie a
zapis

@ Kady siibor SharedPreferences spravuje ramec a mde by
sikromny alebo zdieany.
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SharedPreferences

@ Tato trieda poskytuje veobecny rdmec, ktory umouje uklada a
ziskava perzistentné dvojice ki-hodnota primitivnych datovych
typov.

@ Na uloenie ubovonych primitivnych Gdajov méete poui funkciu
SharedPreferences: booleans, floats, ints, longs, and strings.

e Tieto (daje pretrvajd naprie reldciami pouivatea (aj ke vaa
aplikacia je ukonenad).

@ “SharedPreferences” si uloené ako sibory XML v prieinku
shared__prefs
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Ako pouiva SharePreferences ?

@ 1. Ziskanie predvolieb zo zadaného stboru

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

@ 2. Preitajte si

1| val sharedPref = activity?.getPreferences(Context.MODE_PRIVATE) ?: return
2| val defaultValue = resources.getInteger (R.integer.
saved_high_score_default_key)

3| val highScore = sharedPref.getInt(getString(R.string.saved_high_score_key)
, defaultValue)

e 3. Zapis a aplikacia (alebo zavazok) zmien

val sharedPref = activity?.getPreferences(Context.MODE_PRIVATE) 7: return
with (sharedPref.edit ()){
putInt (getString(R.string.saved_high_score_key), newHighScore)
apply () // commit() - synchronously

G W N e
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Nastavenia

@ Aplikacie asto obsahuji nastavenia, ktoré umouji pouivateom
upravova aplikacie funkcie a spravanie.

@ Nastavenia st miestom v aplikacii, kde pouivatelia uvadzaji
svoje preferencie. ako by sa mala vaa aplikacia sprava.

@ Nastavenia majd v pouivateskom rozhrani nizku doleitos,
pretoe nie s asto potrebné.
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Ako pouiva nastavenia

@ 1. Vytvorte zdroj XML systému Android s ndzvom napr.
preferences.xml typu PreferenceScreen.

@ 2. Pridajte do siiboru PreferencesCategory a jednu z tychto
monosti CheckBoxPreference, ListPreference,
Edit TextPreference

@ 3. Vytvorenie triedy MyPreferencesActivity, ktora roziruje
PreferenceActivity Tato innos naita preference.xml a umoni
pouivateovi zmeni hodnoty.

@ 4. Do metédy onOptionsltemSelected() pridajte kéd na
spustenie PreferencesActivity
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RoomDatabase

@ Room poskytuje abstrakni vrstvu nad SQLite, ktord umouje
plynuly pristup k databaze a zarove vyuiva plny vykon SQLite.

@ Aplikacie, ktoré spractvaji netrividlne mnostvo
truktdrovanych tdajov, moéu ma veky ditok z lokalneho
uchovéavania tychto tdajov.

@ Room sa starad o ukladanie dat do vyrovnavacej paméte, ke je
zariadenie off-line

@ Tato buddcnos spdsobuje, e room sa odporiia pouiva namiesto
SQLite
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RoomDatabase

Hlavné komponenty v systéme Room

@ Database - Obsahuje dritea databazy a sldi ako hlavny
pristupovy bod pre zakladné pripojenie k perzistovanym
relanym Gdajom vaej aplikacie.

o Entity - Reprezentuje tabuku v rdmci databazy

@ DAO - Obsahuje metédy pouivané na pristup k databaze
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Schéma architektiry Room

' I

Room Database

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

1| @Entity

2| data class User(

3 @PrimaryKey val uid: Int,

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

1| @Dao

2| interface UserDaof{

3 @Query ("SELECT*_ FROM_ user")

4 fun getAll(): List<User>

5

6 @Query ("SELECT*_ FROMyuser (WHERE uid IN,(: userIds)")
7 fun loadAllByIds(userIds: IntArray): List<User>

8

9 @Query ("SELECT_*_ FROM_ user WHERE_ first_name LIKE,:first AND_" +
10 "last_name_ LIKE,:last LIMIT_ 1")

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

12

13 @Insert

14 fun insertAll (vararg users: User)

15

16 @Delete

17 fun delete(user: User)

18| }
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Priklad kodu: Database

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

3 abstract fun userDao(): UserDao

4|}
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Priklad naivo

Room Database Priklad
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