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Abstract

The main goal of this work is to create game for mobile devices based on Android
platform, which will simulate and describe real process of a study at The Faculty of
Applied Sciences in Pilsen. The game simulates the course of study at this faculty and
helps applicants with better orientation in university campus. The game also showing

basic information about the study at the university.

Bachelor’s thesis describes the process of application development which includes
crating game scenario and architecture design, choosing appropriate technologies,
implementation and testing. The thesis also describes possible extension of the game.

Programmer and user documentation is included.

Abstrakt

Cilem této prace je navrhnout, vytvofit a ndsledné¢ otestovat aplikaci pro mobilni zafizeni
na platformé Android, ktera propaguje Fakultu aplikovanych véd v Plzni. Hra simuluje
prubéh studia na této fakulté a pomaha uchazeClim o studium lépe se orientovat
V univerzitnim kampusu a zaroven sdéluje zakladni informace o pribéhu studia na vysoké

skole.

Bakalarska prace popisuje prubéh vyvoje aplikace, ktery zafina vybérem
vhodného scénafe pro hru. Poté jsou zminény pouzité technologie a je nastinéna
implementace, ve které jsou popsany tfidy a jejich metody. Na zavér je popsano testovani
aplikace a navrzeni jejiho mozného rozsiteni. Obsahuje programatorskou i uzivatelskou

dokumentaci k aplikaci.



Obsah

2.

3.

L7 TP 1
NAVIN APIKACE ... 2
2.1 Il NI ettt e 2
2.2 MozZnosti interakce s UZIVALEIEM ... ....veeiiiiiieiicieesee e 3
2.3 VYbEI SCENATE Iy ...ooiviiiiiiiiiii 4
2.3.1 Porovnani s aplikaci FAVagotchi........ccoccoeiiiiiiiiiiiice e 4
2.4 NAVIR ML (oo 5
2.5 MOZNE KONCE NIV ..ot 8
2.6 DalSi vyUuZiti apIKACE ......eiveiiiiiiiciiiee e 8
PouZité teChNOIOZIC ......vevieiieiiicieee e 9
3L ANAIOI .. 9
3.2 Volba Grovng APT ......cooiiiii e 10
3.3 ANArOId STUIO ... 12
3.4 Perzistentni UKIAdANT dat..........oooueiiiiiiii 13
3.5.1 SQLIte databAzZe.......cveeiiiieiiiieiiie s 13
3.5.2 Shared PreferenCes ..o 13
3.5.3 UKIAdANT dO SOUDOTU.....c.uviiiiiiiiieiieic e 14
3.6 AKLIVILY (ACHIVILY) ..coeiiiicie s 14
BT VIBW e 16
3.8 ROZVIZEni (LaYOUL) ....ooiiiiiiiiiiiiiieee e 16
3.8.1 Linear Layout (Iin€arni rOZVIZENI) ........cceeoueeiuiriiiiiieniienie e 17
3.8.2 Relative Layout (relativiil TOZVIZENI) .....cccveeiiieiiiiiieiieeie e 17
3.9  Pop-up zpravy, upozornéni UZIVALElE ..........ccerieiiriiiieieiie e 18

3.9.1 Bublinovy dialog (TOaSt).......cucveeiieriieie e 19



3.9.2 Varovné/informativini dialogy .........ccovviiiiiiiiiiiiiiicee 19

3.9.3 Oznameni (NOtIICATIONS) ..c.vveviiiiiiiieiiicie e 20
310 ZAMETY (INTENLS)...evviiiiiiiiiiiiie it 21
4. STUKEUIA APITKACE ... .cveieieeieeee e 22
4.1 SErUKEUIE PrOJEKEU. ..ot 23
4.2 POUZIE tHIAY voovvveiiiie ittt 23
4.2.1 WelcomeSCreeNACHVILY. JAVA .....cc.vcveiieieiie e 23
4.2.2 TIMEACHIVITY. JAVA .. ..cuviivieiie ettt ettt be e nnes 25
4.2.3 TaSKACHVITY. JAVA. ... .cveivieiiecie ettt te et be e nnes 26
4.2.3 NUSACHVITY. JAVA......ecieiiieiie ettt 27
4.2.4 GENEralACHIVILY.JAVA.......cciieieieecie et 27
4.2.5 GAMEOVEIACHIVITY.JAVA....c..iiieiiieieieiesee ettt 27
4.2.6 EXAMACHVITY.JAVA ...c.viitiiiiiiciieieiee ettt 27
4.2.7 CAMPUSACHIVITY.JAVA ..ottt 28
4.2.8 ULIHS.JAVA.....ccviiieieesie ettt 28
4.2.9 DalSi pomoOCn€ tHAY ....veovvveiiiiiieiic i 28

5. Testovani a distribuce aplikace ..........ccccoviiiiiiiiiici 29
9.1 FyzZICKA ZaTIZEONI ...oooeviiiicciee s 29
5.2 EMUIALOT ....oviiiiiii et 31
5.3 DiStribuCe @pliKACE.........civieiecie e 33
6. MOZNA TOZSITEN ..vviiiiiiieiiiie ettt e et e e e e s sbr e e e be e e abeeeaseeeas 34
6.1  Vice lokaci a stavovych promeénnych .........ccccooviiiiiiiiiiiciee, 34
6.2  ROZvrh predmetll...... ..o 34
6.3  ROzZSITeni teXtl V& NIC.....ccuviiiiii i 35
6.3.1 INternacionNaliZaCE...........ccooviiiiiiiiie e 35
6.3.2 Piidani zkouSkovych otazek .........cccocvviiiiiiiiiii 35

6.4 Grafick€ UPravy......ccoocieiiiiiieee e 36



T ZAVET ettt h e bt b e bt e nae e beeatr e ne e 37
PTehled ZKIateK .........ooiiiiiieiiiie e 38
LITEIAEUIA. ... s 39
PIILORY ..ttt n e b nnee s 41
A Instalacni PIIUCKA ....ocvvviiiiic i 42
B Uzivatelskd PrrUCKa ......coiviiiiiie i 43

B.1 OvIAdani apliKace .........c.oeiiiiiiiiiiiie e 43

B.2 Nahledy apliKace ........cooviiiiiiiieiice e 45

C OBSAN CD ...t 49



1. Uvod

V soucasné dob¢ patfi jiz mobilni telefony k zafizenim, které¢ se nevyuzivaji pouze na
telefonovani. Nabizi se velmi Siroké spektrum aplikaci, o které mizeme svij chytry
telefon obohatit. Tato bakalafska prace popisuje priubéh vyvoje herni aplikace pro
platformu Android, ktera ma za cil propagovat Fakultu aplikovanych véd v Plzni a

simulovat prabéh studia na této fakulté.

Cilem této aplikace je tedy seznamit studenty stfednich Skol S vysokoskolskym
systémem a v neposledni fad¢ jim pomoci se 1épe orientovat v univerzitnim kampusu.
Zaroven tak oslovit co nejvice potencionalnich uchazeci o studium prostiednictvim
mobilni aplikace, kterou lze spustit na momentaln¢ nejrozsitenéjsi platformé mobilnich

zafizenich.

Ctenaf je nejprve seznamen s navrhem hry a vybérem vhodného scénate, poté jsou
zminény pouZité technologie, které jsou vyuzity pro tvorbu aplikace. Dalsi kapitola
popisuje strukturu aplikace, pouzité tfidy a jeji metody. Tato Cast by se dala oznacit jako
programatorska dokumentace. Poté nasleduje kapitola, ktera se vénuje testovani aplikace
a jeji mozné distribuci mezi vetejnost. Posledni kapitola obsahuje mozna rozsifeni,

kterymi by se dala aplikace do budoucna vylepsit.



2. Navrh aplikace

V prvni fad¢ bylo nutné zvolit typ vhodné hry, kterym se bude d¢j aplikace odvijet. Déle
bylo tfeba rozhodnout o moznostech interakce s uzivatelem a poté vybrat vhodny vybér

herniho scénare, ktery je v této kapitole popsan.
2.1 Cile hry

Hlavnim cilem hry je piedat vybrané informace z realii FAV prostiednictvim aplikace
pro chytré telefony, kterd bude snadno rozsifitelna a bude kompatibilni s co nejvetsim
poctem telefont na trhu. Aplikace, ve které se hra¢ dozvi urcité realie o univerzitnim
arealu, uvidi skute¢né univerzitni prostory a budovy, ve kterych probiha vyuka a bude si
tak moci lépe piedstavit priib¢h studia na vysoké Skole. Dale piedstavi vyzkumnou
¢innost, ktera probihda na katedie KIV (napiiklad v neuroinformatické laboratofi).
Aplikace je primarn¢ ur¢ena pro potencionalni uchazece o studium na vysoké skole, tedy
pro studenty stiednich Skol. Dava si proto za cil také ptiblizeni vysokoskolského Zivota
jako takového. Seznamuje je tedy s novymi terminy, které doposud neznaji. Hrac zjisti,
ze existuji pfednasky a cviceni, poté je potieba absolvovat semestralni prace, zapocty a
na zavér zkousku. Ta je ve hie reprezentovana zobrazenim jednoduchych otazek
z technické problematiky. Aplikace slouzi také jako prostiedek pro ziskavani aktualnich
informaci o fakulté, které stahuje z webu. Tyto informace mohou byt tedy kdykoliv
editovany, coz udrzuje aplikaci stale aktualni. M4 tedy i po dohrani herniho ptibéhu stale
praktické vyuziti a s odstupem casu neztraci na aktualnosti. Pfipadné se zde nabizi

moznost zjisténi rozsitenosti aplikace podle poctl stazeni ze serveru.



2.2 Moznosti interakce s uzivatelem

Vétsina dnesnich mobilnich zafizeni je vybavena operacnim systémem, nejznamejSimi
jsou Android, iOS a Windows Phone. Také jsou vybaveny celou fadou senzort, které se
daji vyuzit k interakci s uzivatelem. Pfi tvorb¢ herni aplikace se nejcastéji vyuzivaji tyto

senzory [5]:

- Akcelometr: také nazyvany jako senzor zrychleni slouzi k méfeni rychlosti pohybu a
Kk méfeni vibraci. Princip spoéiva v zaznamenani zmény z konstantni nebo nulové
rychlosti. K tomu slouzi mikroskopické krystaly, na kterych vznika vibracemi napéti
odpovidajici uréitému zrychleni. Jedna se o tzv. piezoelektricky jev [5]. Uruje smér
pouze ve dvou osach. Presnosti akcelerometru zvySuji aplikace, které umoznuji provadet

kalibraci tohoto senzoru.

- Gyroskop: detekuje naklonéni ¢i natoCeni piistroje. Oproti akcelerometru neméfti
zrychleni, ale tthlovou rychlost a rozpoznava pohyb i ve tfeti ose. Proto je jeho pouziti

vyhodné v kombinaci s akcelerometrem.

S vyuzitim téchto senzord ptfipadd v tivahu moznost ovladat herni postavicku
naklonénim zafizeni, ktera by se takto pohybovala po obrazovce. Tento zpisob jsem vSak
nepovazoval pro zadany typ hry vhodny. Vyuziva se spiSe u her, ve kterych se naptiklad
udrzuje kulicka na draze, fidi auto, apod. Vhodné&jsi mi pfisSlo zvolit nejptirozenéjsi
zpusob interakce, a to dotykové ovladani pomoci kapacitniho displeje, diky kterému musi
napiiklad na leteckém snimku arealu ZCU rozpoznat uréité budovy a po kliknuti na jejich
lokaci se dostava na dal§i obrazovku s jiZ konkrétni budovou. V té se jiz nachazi skupina
tlacitek, které reprezentuji jednotlivé mistnosti v dané budové a kliknutim na n¢ se spousti

dal$i udalosti.

Dalsi zplsob interakce mezi fakultou a uZivatelem skrze aplikaci je realizovan
pomoci piipojeni K internetu, diky kterému ziskame moznost uzivatele informovat o

urcité aktudlni informaci o fakulté v pritb¢hu hry.



2.3 Vyber scenare hry

Pii vybéru scénare byl kladen diraz hlavné na propagaci fakulty. Aplikace Caste¢né
vychazi z myslenky jiz existujici aplikace s nazvem FAVagotchi, ktera je pro platformu
Windows Phone a byla tématem bakalaiské prace vydané v roce 2014 [15]. Rozhodné

vsak nebylo cilem vytvorit identickou aplikaci pro platformu Android.

V mém navrhu se jednd o 2D hru, ve které se hra¢ presouva pomoci dotykové
obrazovky mezi jednotlivymi lokacemi v arealu ZCU, kde nasledné plni rtizné tikoly.
Tyto tkoly se zobrazuji postupné. Vzdy po splnéni ptechoziho se objevi dalsi, dokud neni
hra u konce. Nejsou omezeny casové, hra¢ tedy nemusi aplikaci zapinat piesné
v konkrétni ¢as, ale miize ukoly plnit kdykoliv chce. V priibéhu hry ubyva stavova
proménna energie, ktera se snizuje pii pfesunu mezi lokacemi. Dale ubyva také pii
absolvovani pfedndsky, cvifeni, nebo zkousky. Tuto proménou je potfeba pribézné
doplniovat v budové menzy formou obéda, ktery 1ze koupit za dalsi stavovou proménnou

penize.

2.3.1 Porovnani s aplikaci FAVagotchi

Jak jiz bylo zminéno, aplikace FAVagotchi pro Windows Phone byla piedstavena jako
bakalafska prace v roce 2014. Jeji velkou nevyhodou vSak byla zvolena platforma, ktera
neni pfili$ rozsifena. Podle celosvétovych statistik [16] byl koncem roku 2014 Windows
Phone zastoupen pouze 2,8%, oproti tomu Android ve stejném obdobi 76,6%. Spoustu
uzivatell si ji tedy nemohlo vyzkousSet. Aplikace byla také velmi komplexni, odehravala
se totiz v realném Case. Hra vyZadovala dodrZzovani ¢asového rozvrhu, uzivatel si musel
hlidat cas pfednasek a navstévovat je. Energie ubyvala herni postavicce také v zavislosti
na Case, pokud tedy uzivatel del§i dobu hru nezapnul, postavicka zemrtela. M¢lo to tedy i
své nevyhody, nebot’ hra byla z tohoto divodu velmi obtizna a stalo se témét nemozné ji

dohrat do konce, coz mohlo vést k odrazeni uzivateld od jejiho opétovného hrani.

Oproti tomu navrhovana aplikace je pro platformu Android, kterd je v soucasné
dobé nejrozsifenéjsi platformou pro mobilni zafizeni. Pfi navrhu byl kladen diraz na

uzivatelsky pfijemné grafické prostiedi a hratelnost, kterd nebude pro uzivatele pfili§



naro¢na a bude tedy jednoduché dohrat hru az do jejiho zdarného konce. Plnéni tkoli

tedy nezavisi na ¢ase, ukoly se zobrazuji uzivateli postupné v prubéhu hry.

Dalsi pfidanou funkcionalitou je také moznost stazeni aktualnich informaci o FAV

z webu, ktera je detailnéji popsana v kapitole 2.6.

2.4 Navrh hry

Po spusténi hry se hraci jako prvni zobrazi uvodni obrazovka (viz Obrazek 2.1), ktera
obsahuje tlacitka a zaSkrtavaci pole pro obsluhu hry. Prvni z tla¢itek spousti hru, pfi které
pomoci proménné v Shared Preferences zjistuje, jestli se jedna o prvotni spusténi hry,
nebo jiz opétovné. Pokud se jedna o prvni spusténi aplikace, nastavi se stavové promeénné
na vychozi hodnoty a zobrazi se tvodni ndpovéda, ve které je struéné popsana podstata
hry. Pokud by hrac¢ chtél kdykoliv zacit hrat hru od zac¢atku, ma k dispozici druhé tlacitko,
kterym nastavi vSem proménnym vychozi hodnotu a vymaze tim vSechen dosavadni

postup ve hte.

Dalsim tlacitkem je napovéda ke hie, ve které si hra¢ mize i v priabéhu hry precist
informace o tom, jak hrat a na co si béhem hry davat pozor. Dale je zde napovéda
V podobé popsaného leteckého snimku, ve kterém jsou jednotlivé budovy popsany. Pii
samotné hie jiz tyto popisky nejsou, diky tomu je hrac¢ po urcité dob€ nucen naucit se
orientovat v univerzitnim kampusu. Poslednim tlac¢itkem je tlac¢itko Konec, které¢ slouzi
k ukonéeni aplikace zavolanim metody finish(). Na této tvodni obrazovce se nachazi jesté
dve zaskrtavaci pole, umoziujici povoleni/zakazani zvukovych efektl a hudby ve hie.
Jejich hodnota je opét ulozena v Shared Preferences, které uchovavaji informaci o tom,

Vv jakém stavu je zaSkrtavaci pole po opétovném nacteni ivodni obrazovky.

Pti spusténi herniho pifibéhu se hra¢ ocitne na univerzitnim kampusu, ktery je
znazornén leteckym snimkem (viz Obrazek 2.1). Pfesuny mezi lokacemi provadi hraé
dotykem na jednotlivé budovy. Bohuzel nebyl k dispozici aktualni letecky snimek, ktery
by zachycoval 1 novou budovu Fakulty aplikovanych véd a nové piistavenou knihovnu.
Jelikoz vyvoj hry zacal jiz v dobé&, kdy nova budova FAV byla teprve ve vystavbé, bylo
nasledné potieba doplnit tento letecky snimek dvéma Sipkami, které odkazuji na dalsi

snimky s jiz zminovanymi novymi budovami. K reprezentaci ostatnich univerzitnich
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prostor jsem pouzil fotografie, které jsem béhem tvorby aplikace fotil. Jedna se tedy o

aktualni fotografie mistnosti. Celkem bylo v aplikaci pouzito 15 vlastnich fotografii.

Obrazek 2.1: Obrazovka s hernimi lokacemi

Jednim typem ukoli je rozvrhova udalost v podobé absolvovani cvi¢eni nebo
prednasky. Po jejim zobrazeni je spustén odpocet ¢asu do konce udalosti (viz Obrazek
2.3). Logicky ¢as ve hie odpovida 1:1 realnému ¢asu. V pribéhu odpocitavani je tato
obrazovka uzamcena a neni mozné navstévovat jiné lokace ve hie. Pokud tedy hrac
aplikaci opusti a vrati se k béZznému pouzivani telefonu, je nasledné upozornén v podobé
oznameni (Notification), ze udalost skonc¢ila a po kliknuti na oznameni je hra opét
spusténa. Pokud by byla aplikace znovu spusténa v dob¢, kdy stale probiha rozvrhova
udalost, zobrazi se opét pouze obrazovka s odpoctem casu. To je zajiSténo vymazanim
zasobniku aktivit pii ukonCeni aplikace a nastavenim aktivity S odpoctem casu do
poptedi, pokud stale probiha odpocet. V dalS$im typu tkoll hra¢ navstévuje zajimavé

lokace univerzity, kde se o nich dozvi uréité informace a uvidi, jak prostory vypadaji.

Ke konci hry uzivatele &ekaji zkousky (viz Obrazek 2.4) z predmétu
Matematika 1 (M1) a z pfedmétu Pocitace a programovani 1 (PPA1), otazky v téchto
zkouskach jsem se snazil vytvofit tak, aby je dokazal absolvovat 1 bézny stfedoSkolak,

ktery se o danou problematiku alespoi trochu zajima. Tyto otazky jsou vybirany nahodné,



uzivateli se tedy nebudou opakovat ve stejném potadi. A pokud zkousku na prvni pokus

uspesné neabsolvuje, miize mit pii dalsSim pokusu zkousky otazky jiné.

Rozvrhova udalost
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Obrazek 2.2: Odpocet c¢asu do konce rozvrhové udalosti

Zkouska
Urci linearni rovnici funkce, jejiz graf prochazi pocatkem soustavy a bodem [-2;6]
@ fry=-3x
O fry=3x
O f:y=3x+6

DalSi otazka

Obrazek 2.3: Ukazka zkouskové otazky



2.5 Mozn¢ konce hry

Radny konec hry nastava po splnéni viech zadanych tikolt. V tento moment se zobrazi
obrazovka, kterd oznamuje uspe$ny konec hry. V prubéhu hry v§ak mlize nastat nahly

konec hry. A to v téchto pripadech:

- nedostatek energie: pokud hrag piilis ,,.bloudi* po arealu ZCU, méni tedy lokace a tim
mu ubyva energie. Nebo si neohlidé stav energie pied absolvovanim cviceni, prednasky
nebo zkousky. Dochazi nasledn€ ke konci hry z divodu zkolabovani herni postavicky

FAVéka. Hru je poté na obrazovce oznamujici konec hry mozné spustit od zacatku.

- neuspéch u zkousky: na zkouSku ma hrac¢ klasicky tii pokusy, pokud vSak zkousku
uspéSné neabsolvuje ani na tfeti pokus, hra pro néj konéi a jedinou moznosti jak
pokracovat ve hie, je stejna jako v redlném vysokoskolském zivoté a to zacit celou hru

(studium) od zacatku.

2.6 Dalsi vyuziti aplikace

Jelikoz aplikace primarné slouzi k propagaci FAV, obsahuje mimo hrani herniho pfib&éhu
i moznost stazeni uzite¢né informace o studiu z webu. Na obrazovce se zadanymi ukoly
je k dispozici tlatitko STAHNI AKTUALNI INFO O FAV. Pfi kliknuti na tla¢itko se stdhne
textovy fetézec z webu, kde je uloZen v souboru a je mozno tento text kdykoliv editovat
a udrzovat tak aplikaci stale aktualni. V tomto souboru miize byt napiiklad informace
0 tom, kdy a kde se kona den otevienych dvefi, seznam aktualnich studijnich oborti, nebo
jakékoliv jinad aktudlni informace, prostfednictvim které lze sdélit to nejaktualngjsi pro
cilovou skupinu hraci. Délka této informace mize byt maximalné 2048 znakl. Kratké
zpravy se zobrazi piimo na pozadi obrazovky, pokud zprava ptesahne délku 110 znakad,
zobrazi se v informa¢nim dialogovém okné, z diivodu lepSiho zobrazeni na telefonech
s nizkym rozliSenim displeje. Dalsi vyhodou sitové komunikace je i skutecnost, Ze miize

byt monitorovano, kolik uzivatell tuto informaci stahlo.



3. Pouzité technologie

Aplikace je vyvijena pro platformu Android v jazyce Java. Jako IDE pro vyvoj hry byl
pouzit nejprve Eclipse s nainstalovanym ADT pluginem, coz byl pro Android standard
v dobé¢ zacatku vyvoje aplikace. AvSak koncem roku 2014 spole¢nost Google dokoncila
prvni finalni verzi vyvojového prostiedi Android Studio ve verzi 1.0, které se poté stalo

oficialnim IDE pro Android. Vyvoj aplikace dale pokracoval v tomto IDE.

V této kapitole jsou dale popsany technologie, které jsou v praci pouzity. Velka
Cast této kapitoly se poté vénuje seznameni S komponentami pouzitymi ve hite a vysvétleni

zakladnich pojma.
3.1 Android

Android je rozsahly operacni sytém spole¢nosti Google, ktery je zaloZen na Linuxovém
jadre, které zajiStuje zabezpeCeni systému, spravu procesil a paméti, ptistup k siti a
ovladace pro komponenty. Prvni oficialni verze (Android 1.0) byla vefejnosti piedstavena

23. zafi 2008 na zafizeni HTC Dream (T-Mobile G1) [2].

Jedna se o software s otevienym zdrojovym kédem (open-source). Proto vétSina
pfednich vyrobcli mobilnich zafizenich vyvinula vlastni verzi systému s riznymi
nadstavbami a upravenym uzivatelskym rozhranim. Naptiklad TouchWiz od firmy

Samsung, HTC Sence od firmy HTC nebo MOTORBLUR od firmy Motorola.

Google pro pojmenovani zdsadnich updati Androidu pouziva ndzvy dezerti.
V soucasné¢ dobé jiz byla piedstavena doposud nejnovéjsi verze Androidu 5.1
s oznaCenim Lollipop a verzi API 21, kterd pfinaSi napiiklad zobrazeni oznameni

(notifikaci) i na uzamcené obrazovce [14].



3.2 Volba urovné API

Velkou vyhodou aplikaci pro platformu Android, je jeji velmi Siroké zastoupeni na trhu
s mobilnimi zafizenimi. Jelikoz je cilem aplikace zaujmout co nejvice uzivatelil, bylo
dulezité i vhodné zvoleni minimalni verze API (Min version), pro kterou bude aplikace
vyvijena. Zvolime-li pfili§ starou verzi, okrddame se o prvky novéjsich verzi. Pokud
naopak zvolime verzi pfili§ novou, spoustu uzivateli nebude moci aplikaci nainstalovat
na sva star§i zafizeni. Zvoleni cilové verze API (Target version) urcuje, na kterém

zafizeni se ocekava, ze bude aplikace nejéastéji vyuzivana.

Nastésti spolecnost Google, Inc. pravidelné zvetejituje zastoupeni jednotlivych
verzi systému. Tuto statistiku ziskava na zaklad¢é stahovani aplikaci z Google Play [1].
Diky tomu se vyvojafi mohou snadnéji rozhodnout, kterou verzi API maji zvolit. Na
nasledujicim grafu (viz Obrazek 3.1) je znazornéno zastoupeni jednotlivych verzi API

v dob¢ zacatku vyvoje navrhované aplikace.

Froyo 8 1.3%

N
N

233 Gingerbread 10 21.2%
237
32 Honeycomb 13 0.1%
403- Ice Cream 15 16.9%
404 Sandwich
41X Jelly Bean 16 35.9%
tce Cream Sandwach
42X 17 15.4%
43 18 7.8%
44 KitKat 19 1.4%

Data collected during a 7-day period ending on January 8, 2014
Any versions with less than 0.1% distribution are not shown.

Obrdzek 3.1 Zastoupeni verzi Androidu — leden 2014

Z grafu jde jasné vidét, ze API verze 8 s nazvem Froyo se téméf prestavala
pouzivat, naopak nejvice v té dob& vzrustal pocet zatizeni s Jelly Bean. AvSak zacatkem
roku 2014 byla zatizeni s API 10 Gingerbread stale zastoupena 21,2% [1]. Proto byla jako
minimalni verze API nastavena pravé tato. Jako cilové API bylo zvoleno API 16 Jelly
Bean, které bylo nejrozsirenéjsi.
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Nové oficialni vyvojové prostiedi Android Studio IDE ve verzi 1.0, jiz nabizi

zobrazeni jednotlivych API Grovni a procentudlni pokryti dané trovné.

ANDROID PLATFORM APILEVEL  CUMULATIVE
VFRSION DISTRIBUTION
2.2 8 99.5%

Gingerbread

Ice Cream Sandwich

Jelly Bean

Jelly Bean

KitKat

Lollipop

Obrazek 3.2 Zastoupeni verzi Androidu zobrazené v Android Studiu (brezen 2015)

V soucasné dobé pokryva jiz 99,5% trhu mobilnich zafizeni s opera¢nim systémem
Android verze API 10 (Gingerbread) a vyssi (viz Obrazek 3.2). Kviili pouziti nékterych
prvkd, které obsahuje Android az od API 11, byla v pribéhu hry zménéna minimalni
pozadovana verze z pavodnich API 10 na APl 11 (Android 3.0). Jako cilové API zistalo
API 16 (Jelly Bean).
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3.3 Android Studio

Android Studio je nové oficidlni vyvojové prostiedi pro vyvoj aplikaci na zafizeni
s opera¢nim systémem Android. Nejedna se pouze o mobilni telefony a tablety, ale i
naptiklad chytré hodinky a televizory. Vyvojové prostredi je zalozené na IntelliJ IDEA,
diky kterému ziskavd vSechny jeho moznosti prace s kodem (navigace v kodu,
naSeptavani, refaktoring, analyza kodu, atd.), ve kterych je IDEA mezi nejlepSimi
v oboru. Soucasti instalace je kromé samotného Android Studia IDE i Android SDK

Tools, kompilator Android a zakladni emulatory s plnohodnotnym systémem Android
[3].

Oproti Eclipse nabizi usnadnéni lokalizace aplikaci, které jsou ulozené
v resources a diky tomu je preklad zjednodusen, staci zvolit Add translation, vybrat jazyk

a Vv zobrazené tabulce editovat pieklad jednotlivych texta.

Velkym piinosem pro tvorbu vyvijené aplikace byla dalsi nova funkce Android
Studia, kterou je navrhovani vzhledu aktivit. Stejn¢ jako v Eclipse zde jde navrhovat
design v XML, nebo v Design mddu, ve kterém lze jednotlivé komponenty ptetahovat
my$i do Layoutu. Zde je nové nahled ve vybraném rozliSeni i pfi psani pfimo v XML
moédu. Velkou vyhodou je potom funkce Preview All Screen Sizes, které zobrazi najednou
nahledy ve vSech moznych rozliSenich. Jelikoz jsem mél neustale k dispozici jen jeden
testovaci telefon, bylo tim velmi uleh¢eno testovani na telefonech s menSim, ¢i naopak
mnohem vét§im rozliSenim displeje. Finalni testovani probihalo i na dalsich fyzickych

zafizenich.

Pro pieklad zde neslouzi Ant nebo Maven, oboji nahrazuje Gradle. Jedna se
0 automatiza¢ni nastroj, neboli jazyk pro automatizaci Domain Specific Language (DSL)
[3]. Dalo by se fici, Ze se jedna o kombinaci Antu, ze kterého bere jeho silu a flexibilitu

a Mavenu, ze kterého vyuziva konvence, dependency management a pluginy [4].
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3.4 Perzistentni ukladani dat

Systém Android podporuje razné zpiisoby pro ukladani perzistentnich dat. Kazdy ze
zpusobu se hodi na néco jiného. Avsak vsechna tato ulozisté jsou privatni a slouzi pouze
k ukladani dat z jedné aplikace. Prvnim ze zptsobu je ukladani do bézného souboru, dalsi
moznosti je vestavéna SQLite databaze a poté tu jsou Preferences, ke kterym patfi i
tzv. Shared Preferences, které oproti klasickym Preferences nejsou pouze pro jednu
aktivitu, ale jsou globalni, tedy pro celou aplikaci. A pravé tento zpusob ukladani

perzistentnich dat byl pouzit ve vyvijené aplikaci.
3.5.1 SQLite databaze

SQLite sice neni databazovy systém urCeny pouze pro Android, ale je velmi Setrny
K paméti zafizeni a pomérné rychly, diky této vyhodé je Casto pouzivan v mobilnich
zatizenich. Prvni verze vznikla v roce 2000 [2]. Tato databaze reprezentuje relaéni

databazovy systém, ktery je obsazen v jedné knihovné.

3.5.2 Shared Preferences

Ukladéni perzistentnich dat pomoci Shared Preferences funguje na jednoduchém principu
key-value (klic-hodnota). Jedna se o Gloziste, pracujici jen s primitivnimi datovymi typy.
Ackoliv podle nazvu to tak nevypada, Shared Preferences neslouzi pouze pro uzivatelska

nastaveni, ale daji se pouzit i pro jakékoliv key-value data.
Ukézka pouziti Shared Preferences:

- vytvofeni objektu SharedPreferences:

SharedPreferences pref =
getApplicationContext () .getSharedPreferences ("MyPref", MODE PRIVATE) ;
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- vytvofeni objektu editoru, ktery slouzi k ukladani dat:

Editor editor = pref.edit();

- uloZeni dat:

editor.putInt ("key name", "int value");

- nacteni dat (pokud hodnota pro dany kli¢ neexistuje, vrati hodnotu druhého parametru):
pref.getlInt ("key name", 0);

- ulozeni zmén do SharedPreferences:

editor.commit () ;

3.5.3 Ukladani do souboru

Nejjednodussim zptisobem je pak zapis do bézného souboru. K tomu je potieba ziskat
objekt typu InputStream, poptipadé OutputStream. Metoda
openFileInput (), respektive openFileOutput () poté obsahuje jako parametr

nazev souboru, ke kterému chceme piistupovat.

3.6 Aktivity (Activity)

Aktivity predstavuje prezentacni vrstvu aplikace. Jedna se o jednu obrazovku aplikace,
ktera obvykle vypliuje celou obrazovku zafizeni. Tyto aktivity jsou nasledné¢ vazany
mezi sebou, pokazdé kdyz se spusti nova aktivita, ptedchozi je pozastavena a ulozena do
zasobniku, ktery funguje na principu LIFO (last in, first out). Stiskne-li uzivatel tlacitko
Zpét, vybere se ze zasobniku posledni ulozena aktivita a pravé vykonavana aktivita se
zru$i. Jedna aktivita je v aplikaci nastavena jako hlavni a ta se zobrazuje pfi spusténi

aplikace.
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OS Android se stard o vytvofeni instanci aktivit a poté i o jejich zruSeni. Na
nasledujicim diagramu (viz Obrazek 3.3) [7] je znazornén zivotni cyklus aktivity. Tento

cyklus by se dal rozd¢lit na tfi stavy:

AKtivni — aktivita je aktudlné zobrazena uzivateli
Pozastavena — Castecné prekryta jinou aktivitou, nepfijima uzivatelsky vstup

Zastavena — aktivita neni vidét, ale nebyl jesté znicen jeji objekt

[ Activity \
. launched |

onCreate()

v

onStart() - onRestart()

* A
User navigates
onResume() B —

to the activity

a/.l—‘—l.\\_ ../.-—. \..
I'I App process | ( Activity \
\ killed | \ running /
b 4 b 4
: :
Another activity comes
into the foreground

User returns
+ to the activity

Apps with higher priority
need memory onPause()
|

The activity is
no longer visible

User navigates
* to the activity
onStop() J
I

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v
onDestroy()
r ™
I' Activity \
shut down
| P —

Obrézek 3.3: Zivotni cyklus aktivity [7]
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V ptipadé¢ navrhované aplikace vSak bylo potieba v nékterych situacich nespoustét
hlavni aktivitu, naptiklad pii probihajici rozvrhové udalosti, pii které se odpocitava cas
do konce pfednasky nebo cviceni. V tento moment by nebylo vhodné, aby uzivateli bylo
umoznéno prochazet mezi ostatnimi aktivitami. Proto bylo potieba zajistit, aby se pfi
stisknuti tlacitka Zpét aplikace nevratila v zdsobniku o jednu aktivitu zpét, ale aby se
aplikace ukoncila a pfi opétovném spusténi v dobé, kdy stale probiha odpocet Casu, se

vratila zpét do této aktivity.
3.7 View

Tato tfida pfedstavuje zakladni stavebni kamen pro komponenty uzivatelského rozhrani.
View je specifikovano staticky v XML souborech, které¢ jsou ulozeny ve slozce
/res/layout. V pfipadé vyvijené aplikace, bylo nutné vytvofit tyto layouty dva. A to
konkrétné pro aktivitu zobrazujici kampus ZCU, ve které se nachazi spousta klikacich
oblasti a ty musi korespondovat se zobrazenymi budovami na pozadi aktivity. Prvni se
nachazi klasicky ve slozce /res/layout adruhy vesloZce /res/layout-xlarge,
pfi spusténi aplikace se systém postara o adaptaci aplikace podle velikosti a rozliSeni
obrazovky [9]. V ptipadé tableti by tedy byl pouzit layout ze slozky /res/layout-

xlarge.

3.8 Rozvrzeni (Layout)

Pti zaloZeni aktivity se k ni vytvofi ptislusny . xm1 soubor, ve kterém je definovan vzhled
dané aktivity. Muzeme vychazet z piedpfipravenych Sablon, nebo vytvofit vlastni [10].
Android Studio umoznuje editaci Layoutu v XML nebo v Design médu. V XML médu
zobrazuje nahled obrazovky, ve kterém jde po editaci XML kodu vidét, jak bude rozlozeni

vypadat na vybraném zatizeni.
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3.8.1 Linear Layout (linearni rozvrzeni)

V tomto rozvrzeni jsou prvky uspotradany vertikalné pod sebe, nebo horizontalné vedle
sebe. To je uréeno atributem android:orientation. Dal§im atributem je
android:gravity, ktery wurCuje, jak bude prvek zarovnan (left, right,
ccenter_horizontal). Linearni rozvrZzeni umoziuje nastavit atribut weight, pomoci kterého
je umoznéno nastavit jeho dulezitost (vahu). Atribut s vétsi hodnotou potom dostane vic

prostoru k vykresleni. Dojde-li k zaplnéni celé obrazovky, umozni se automaticky posun.

3.8.2 Relative Layout (relativni rozvrzeni)

Pti pouziti relativniho rozvrzeni definujeme pozici relativné vici ostatnim objektim,

nebo k obrazovce. Pozicovani by se dalo rozdélit do dvou zakladnich druht:

- viici RelativeLayoutu — urcuji, kterd strana view bude leZet na stejné piimce se stranou

RelativeLayoutu. Pouzivaji se tyto ¢tyfi atributy:

o android:layout_alignParentLeft

o android:layout_alignParentTop

« android:layout_alignParentRight

« android:layout_alignParentBottom

- vuci ostatnim view — zarovnavaji se vzhledem k ostatnim view, které se nachazi ve

stejném RelativeLayoutu. Téchto atributi jiZ je vice:

o android:layout_alignLeft

« android:layout_alignTop

« android:layout_alignRight

« android:layout_alignBottom
o android:layout_toLeftOf

e android:layout_above

e android:layout_toRightOf

o android:layout_below

V nasledujici ukazce (viz Obrazek 3.4) je znazornéno relativni rozloZeni pro aktivitu
CampusActivity:
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<RelativelLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:background="@drawable/areal"

tools:context="_.MainActivity" >

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/buttonFEL"
android:layout above="@+id/buttonStred"
android:layout toRightOf="@+id/textViewEnergie"
android:layout below="@+id/textViewEnergie"
android:layout alignRight="@+id/buttonMenza"
android:layout alignEnd="@+id/buttonMenza"
android:background="@android:color/transparent"”
android:onClick="buttonFELClicked" />

</RelativelLayout>

Obrazek 3.4: Ukazka relativniho rozlozeni pro aktivitu CampusActivity
3.9 Pop-up zpravy, upozornéni uzivatele

V OS Android je k dispozici mnoho zpusobt, kterymi 1ze informovat uzivatele o néjaké
udélosti. Ta mlZe byt pouze informativni, k té slouzi bublinovy dialog (Toast), ktery
uzivatele informuje kratkym textem a ten po chvili sdm zmizi. Neni tedy vhodné& tento
zplisob pouzivat na diilezité informace. Je vhodny napftiklad na zpravy typu: ,,pfipojeni
probéhlo tspésné*, atd. Pro dilezitéjsi zpravy existuji varovné/informativni dialogy,
které jsou zobrazené tak dlouho, dokud uzivatel zpravu nepotvrdi stiskem tlacitka OK.
Varovné zpravy zpravidla mizZou obsahovat misto jediného tlacitka pro potvrzeni i
moznosti ANO, NE. Tento dialog se pouziva pti dulezitych akcich, které vyzaduji

konec¢né potvrzeni uzivatelem, aby bylo zamezeno nechténému kliknuti.

18



3.9.1 Bublinovy dialog (Toast)

Jedna se o nejjednodussi informacni dialog v Androidu (viz Obrazek 3.4). Vytvafii se
pomoci tfidy Toast. Jde tedy o informativni upozornéni bez dalSich komponent
(tlacitek). Objevi se v tzv. bublin¢ a po nékolika sekundach sam zmizi, tento Cas lze
nastavit metodou setDuration () pouze na dvé hodnoty: LENGTH SHORT, nebo

LENGTH LONG.

Obrdzek 3.5: Ukdzka objektu Toast

3.9.2 Varovné/informativni dialogy

Tyto dialogy se vytvaii prostfednictvim tfidy AlertDialog. Dialogy vyzaduji asistenci
uzivatele, nezmizi tedy automaticky, jako to bylo v piipadé pifedchozich Toasti. Ale jsou
u kterych chceme mit jistotu, Ze si je uZivatel opravdu piecte. Prostfednictvim tiidy
Builder nastavime veSkeré soucdsti dialogového okna (nadpis, text zpravy, text
pozitivniho tla¢itka, text negativniho tlacitka, apod.). Na obrazku 3.6 je ukéazka dialogu

s pouze kladnym potvrzenim a na obrazku 3.7 je jiz dialog s kladnym i zapornym

potvrzenim.
Vysledky Vymazat dosavadni postup?
ZOdPO‘QéZEHOZ 5 Opravdu chces zacit hru od zacatku? VSechen
Spravne: 4 dosavadni postup bude ztracen!

Gratuluji! Usp&3né si zvladl zkousku

OK Ne Ano

Obrazek 3.6 Dialog Obrazek 3.7 Dialog s potvrzenim
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3.9.3 Oznameni (Notifications)

Oznameni je zprava, kterd se uZivateli zobrazuje mimo aplikaci v tzv. oznamovaci liSté.
Pouziva se pro upozornéni uzivatele v ptipadech, kdy aplikace vyzaduje jeho pozornost.
Nepfierusi uzivatelovu aktudlni ¢innost a mtize Si notifikaci precist kdykoliv. Klepnuti na
notifikaci vede ve vétsing piipadi k otevieni dané aplikace. Notifikace se s novéjsimi
verzemi Androidu ménili, nejvétsi zména ptisla s verzi Jelly Bean (APl 16), zménil se

jejich vzhled i zpisob vytvareni. [11].

Na obrazku 3.7 je znazornéna notifikace z vyvijené aplikace, kterd oznamuje
konec prednasky. Ukazka je znazornéna na nejnovéjs$im Androidu 5.0.1 v telefonu

Samsung Galaxy S4.

= Q)

Mobilni  Usporny
data rezim

-’.A _*_‘ 10Automaticky

®& S vyhledavaé & Rychlé pFip.

° Konec prednasky! 2113
Klepnutim se vratite zpatky do hry

Obrdzek 3.7: Ukdzka notifikace

Wi-Fi Umisténi Zvuk
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3.10 Zamgéry (Intents)

Zamgéry jsou asynchronni zpravy, které umoziuji komponentam aplikace vyzadat
funkcionalitu od jinych komponent Androidu, napfiklad spusténi jiné aktivity. Umoznuji
komunikovat s komponentami stejné aplikace, ale i s komponentami jinych aplikaci.
Naptiklad mohou spustit externi aktivitu fotoaparatu, pro pofizeni snimku. Zaméry jsou

soucasti android.content.Intent. [2, 17]

Zaméry rozdélujeme do dvou skupin:

- Explicitni — spousti aktivity, které jsou soucasti aplikace. Uréuji piimo tfidu, ktera se

ma spustit.

- Implicitni — nespecifikuji ur¢itou komponentu, popisuji pouze zamér (intent), ale jiz
neurcuji ptesny zpusob, jak ho provést. Systém poté zvoli, kterd komponenta bude pro

tento zameér vhodna.

Ukazka pouziti zaméru pro spusténi jiné aktivity, v tomto piipadé zajistuje prechod

z aktivity PocatecniAktivita.class do CilovaAktivita.class:

Intent 1 = new Intent (PocatecniAktivita.this, CilovaAktivita.class):;

startActivity (i)
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4. Struktura aplikace

Na obrazku 4.1 je znazornéna navaznost jednotlivych aktivit. Z kazdé aktivity se lze

tlacitkem zpét wvratit do piechozi. Pii bézném spusténi aplikace se zobrazi

WelcomeScreenActivity, probiha-li rozvrhova udalost, spusti se po spusténi aplikace

rovnou TimeActivity a neni umoznéno piejit do jiné aktivity béhem odpocitdvani

casovace. Spusti-li se aplikace klepnutim na notifikaci, hra¢ se ocitne v aktivite, ze které

byla spusténa TimeActivity.

MenzaActivity
AnechoicChamberActivity

LabActivity

ServerRoomActivity
KonecActivity
| LibrarylnsideActivity

Obrazek 4.1 Navaznost vSech aktivit v aplikaci

WelcomeScreenActivity

LibraryActivity
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4.1 Struktura projektu

Projekt pro Android Studio méa pomérné rozsahlou strukturu s adresafi, zde jsou uvedeny
nejpouzivanéjsi z nich:

/java — obsahuje veskeré zdrojové soubory .java

[res/drawable-hdpi — obsahuje obrazky a ikony ve vysokém rozliseni

[res/layout — obsahuje .xml soubory, které specifikuji View

Ires/layout/xlarge — slouZi pro zafizeni s velkym displejem (tablety)

[res/values — obsahuje soubor strings.xml, ktery obsahuje veskeré texty

[res/raw — soubory zvukovych efekti a hudebniho pozadi aplikace

AndroidManifest.xml — soubor, ktery slouzi pro deklaraci a propojeni komponent

4.2 Pouzité tiidy

V této kapitole jsou popsany dilezité tiidy v aplikaci a n¢které jejich metody. Nejdiive
jsou uvedeny tfidy, které predstavuji jednotlivou obrazovku aplikace — aktivity. Poté tfidy

pomocné.

4.2.1 WelcomeScreenActivity.java

Tato tfida (aktivita) reprezentuje uvodni obrazovku aplikace. Obsluhuje jednotlivé

udalosti po kliknuti na tlacitka a zaskrtavaci pole. Obsahuje tyto metody:

void onCreate (Bundle savedInstanceState) - metoda, ktera je volana
pii vytvofeni aktivity. Nastavi pozadovany Layout pro aktivitu. Ziska pfistup
k jednotlivym View. Pokud se jedna o prvni spusténi aplikace, nastavi stavové proménné

na defaultni hodnoty.
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void loadSavedPreferences () — slouzi k naéteni dat ze SharedPreferences, ve
kterych jsou ulozené hodnoty jednotlivych zaskrtavacich poli, které urcuji, jestli jsou
zapnuté/vypnuté zvukové efekty, poptipadé hudba. Podle téchto uloZzenych hodnot pii

opétovném spusténi aplikace nasledné nastavi v jakém stavu je zaskrtavaciho pole.

void savePreferences (String key, boolean value) — ulozi hodnotu

z parametru value do SharedPreferences pod klicem z parametru key.

void buttonStartGameClicked(View Button) — pomoci Intentu spusti aktivitu

CampusActivity.

void buttonClearGameClicked (View Button) —nejprve zobrazi varovny dialog
a pokud je kladné potvrzen, nastavi veskeré stavové a pomocné proménné na vychozi

hodnoty.

void buttonQuitGameClicked (View Button) — ukonéi hru zavolanim metody

finish{() .

void sfcOffClicked(View v) — nastaveni proménné soundEffect podle stavu

zaskrtavaciho pole, tato proménna se poté piedava do ostatnich aktivit.

void musicOffClicked (View v) — nastaveni proménné music podle stavu

zaskrtavaciho pole.

void buttonAboutClicked (View Button) — spousti aktivitu HelpActivity,

ktera obsahuje napovédu ke hie.

static void stopMusic () — zastavuje hudbu na pozadi aplikace.

void playMusic () — spousti hudbu na pozadi aplikace.

void onDestroy () — metoda, kterd je volana pred ukoncenim aktivity. Zastavuje

hudbu pfi ukonceni aplikace.
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void onResume () — metoda, ktera je voldna bezprostfedné pied vytvofenim aktivity.

Vola metodu 1loadSavedPreferences ().

4.2.2 TimeActivity.java

Tiida obsluhujici veskeré casové udalosti ve hie (pfednasky, cviCeni). Zobrazuje
zbyvajici ¢as do konce Casové udalosti a provadi veskerou praci s casem po ukonceni
aktivity, aby bylo nasledné mozné po opétovném spusteéni aplikace pokracovat v Case, ve

kterém byla aktivita ukonc¢ena. Obsahuje jednu vnotenou tiidu a metody:

class MyCountDownTimer extends CountDownTimer — tfida pro Casovac, ktera

obsahuje dvé metody:

- void onTick(long millisUntilFinished) — ktera zajiStuje prubch
odpocitdvani. Zobrazuje zbyvajici pocet milisekund, které ptevadi do ¢asového

formatu HH:MM:SS.

- void onFinish () — ktera je volana pii uplynuti  odpocitdvaného  cCasu.
Zobrazuje text, oznamujici konec prednasky/cviceni. Vola metodu pro vytvoreni

notifikace.
void onCreate (Bundle savedInstanceState) - metoda, kterd je volana pfi
vytvofeni aktivity. Nastavi pozadovany Layout pro aktivitu. Vytvafi objekt

SharedPreferences a Editoru.

void showNotification() — vytvaii a zobrazuje notifikaci. Nastavuje texty

notifikace a zafizuje, aby se pfi probihajici udalosti uzivatel vratil zpét do stejné aktivity.

void onStop () —metoda, kterd je volana pii opusténi aktivity. UloZi ¢as vypnuti, aby

bylo mozné pii opetovném zapnuti nastavit novy ¢as pro odpocet.

void setBackgroud () — detekuje verzi APl v zafizeni a podle toho vybira spravnou

metodu pro nastaveni pozadi Layoutu. Pokud je verze API niz8§i nez 16, pouzije se
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"deprecated"” metoda. V opa¢ném piipadé se pouzije novejsi metoda, ktera je ale dostupna
az od API 16.

void onResume () — nastavuje pozadi mistnosti podle aktudlniho ukolu a provadi

operace s ¢asem.

void onBackPressed() — obsluhuje udélost kliknuti na tla¢itko ZPET. Zobrazi
dialogové okno a zafizuje, aby nebyla aplikace klasicky vracena o jednu aktivitu v
zasobniku, ale aby se vratila na hlavni obrazovku telefonu (opustila aplikaci). To je
zajisténo zavolanim Intentu pro pfesun na hlavni obrazovku. Také dojde k vymazani
zasobniku aktivit a nastaveni této aktivity do popfedi pomoci piikazu

intent.setFlags (Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TOP).

4.2.3 TaskActivity.java

Zobrazuje obrazovku s aktualnim tkolem, stavem penéz a tlaCitkem pro stazeni

aktualnich informaci o FAV z textového souboru na webu.

void onCreate () — ziskava pristup k SharedPreferences a zobrazuje aktuélni kol a

stav penéz ve hte.

void onResume () — pfidava energii o 1, tato aktivita se nebere jako lokace, tudiz by

nem¢la ubirat energie za piesun.
void createTaskList () — vytvaii ArrayList, do kterého ptidava herni ukoly.
void fillQuestion (Ukol mTask) — zobrazuje zadani jednoho tikolu v TextView.

void buttonBonusClicked (View Button) — metoda obsahujici vlakno, které
stahuje z webu aktualni informace o FAV. Tento soubor se nachazi na adrese
http://students.kiv.zcu.cz/~pesicka/favgame/aktualni_informace.txt. Muze obsahovat
textovy fetézec s maximalni délkou 2048 znak, nebot’ na tuto hodnotu je inicializovan
buffer. Pokud ma zprava méné nez 110 znaku, zobrazi se na pozadi aktivity, pro delsi
zpravu se vytvoii dialogové okno. V piipadé potieby Ize tento limit upravit hodnotou
proménné delkaKratkeZpravy. Velikost bufferu lze upravit hodnotou proménné

maxDelkaZpravy.
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4.2.3 NtisActivity.java

Reprezentuje novou budovu FAV a NTIS, obsluhuje udalosti po kliknuti na tla¢itka v této

lokaci.
void runTimeActivity (int task) — spousti TimeActivity po kliknuti na tlacitka

UC311 nebo US217.

void changeLocation(Class destination, int task) - provadi pfesun do

lokaci, které neobsahuji odpocet ¢asu (tlacitka UN323, UN340, UN343).

4.2.4 General Activity.java

Jako jedina z aktivit nepfedstavuje obrazovku ve hie. Jedna se pouze 0 pomocnou
aktivitu, kterd obsahuje ¢ast kodu, ktery se opakuje ve vétSin€ ostatnich aktivit. Tato
aktivita dédi od ActionBarActivity a ostatni aktivity v aplikaci poté dédi od
GeneralActivity. Obsahuji tedy prvky z obou aktivit.

4.2.5 GameOverActivity.java

Aktivita, ktera se zobrazi, pokud nastane konec hry. Spousti ji CampusActivity, nebo
NtisActivity. Obsahuje tlacitko pro nové spusténi hry od zacatku.

void buttonRestartGameClicked (View Button) — nastavi vesSkeré stavové a

pomocné proménné na vychozi hodnoty.

4.2.6 ExamActivity.java

Ttida (aktivita) pro zkouskové tkoly ve hie. Pfidava otazky do ArrayListu, ze kterého
nahodn¢ vybird a zobrazuje otdzky ve hie. Stara se o jejich spravné zobrazeni v aktivite,
na zavér zkousku vyhodnoti a zobrazi vysledky v dialogovém okné. Ptidani otazek do

zkousky je podrobn¢ zminéno v kapitole 6.3.
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void onCreate (Bundle savedInstanceState) — nastaveni Layoutu a tladitek,

které obsahuje. Podle aktualniho tkolu vybere a zobrazi zkouskové otazky.

void fillQuestion(Otazka mQuestion) — vypliuje otazku do TextView a do
skupiny RadioButton.

void createQuestionListMath () — vytvaii seznam otazek z matematiky.
void createQuestionListPPA () — vytvafi seznam otdzek z predmétu PPAL.
int selectQuestion() — slouzi k ndhodnému vybéru otazky.

void showResult() — zobrazuje vysledky zkousky a vybira vhodny text podle
zbyvajiciho poctu pokust.

4.2.7 CampusActivity.java

Predstavuje obrazovku s univerzitnim aredlem. Spousti ostatni aktivity po klepnuti na

jejich lokace na mapé.

4.2.8 Utils.java

Pomoci této pomocné tfidy se vold z  ostatnich aktivit metoda

loseEnergy (SharedPreferences pref, SharedPreferences.Editor

editor), kterd ubird hodnotu energie a uklada ji do SharedPreferences.

4.2.9 Dalsi pomocné tfidy

Question.java - reprezentuje jednu otazku ke zkousce.

Task.java - reprezentuje jeden herni tkol.
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5. Testovani a distribuce aplikace

Dilezitou soucasti prace bylo jeji testovani a ovéfeni veskeré funkcionality. Testovani
probihalo na n€kolika realnych zafizenich a také v emulatoru, ktery je soucasti Android
Studia. Tato cast byla velice ¢asoveé naro¢na, bylo potieba osetfit vSechny moznosti, které
mohou Vv pribéhu hry nastat. Velky duraz byl také kladen na spravné umisténi komponent,
aby bylo zajiSténo spravné zobrazeni na telefonech s nejriznéjsimi thloptickami displeji

a rozliSenimi.

DalSim problémem bylo vhodné zvoleni metod, které podporuji i telefony se starsi
verzi urovné API. Nékteré uzitetné metody, které byly nejdiive zvoleny, podporovaly
telefony az s verzi API 16 a vyssi. Coz by ve velké mife omezilo pocet telefont, na
kterych by bylo mozné hru spustit. Z tohoto divodu jsem tedy pouzil i n€které ,,zastaralé*

metody (oznaovany deprecated) .
5.1 Fyzicka zatizeni

Aplikaci jsem primarné testoval na svém telefonu Samsung Galaxy S4. Pii konzultacich
se zadavatelem prace bylo mozné aplikaci testovat na telefonech Google Nexus Sa HTC
One V. Zacatkem vyvoje aplikace byl k testovani také pouzivan Samsung Galaxy SII

s verzi Androidu 4.0.4 a Samsung SIII s verzi Androidu 4.3.

V nasledujici tabulce (viz Tabulka 5.1) jsou porovnany tii hlavni chytré telefony,
na kterych probihalo testovani. Kazdy telefon obsahuje rozdilnou verzi Androidu. To
bylo velkou vyhodou pro testovani. Dalsim dulezitym faktorem je rozdilna velikost
uhlopticky displeje a hlavné velmi rozdilné rozliSeni. To zdsadn€é ménilo umisténi lokaci
na pozadi a také zobrazeni veskerych textl. Pomoci relativniho rozlozeni se povedlo
umistit veSkeré lokace tak, aby odpovidaly budové na pozadi a to pro vSechny velikosti

displeji a rozliseni.
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Zavizeni Samsung Galaxy S4 | HTC One V Google Nexus S
Uhlopiicka displeje | 5" (111 x 62 mm) | 3,7" (81 x 48 mm) | 4" (87 x 52 mm)
Rozliseni displeje 1 080 x 1 920 bodt | 480 x 800 bodu 480 x 800 bodir
DPI (jemnost disp.) | 30 096 bodt/cm2 9 846 bodi/cm2 8 440 bodi/cm2
Procesor 1 900 MHz (4 jadra) | 1 000 MHz (1 jadro) | 1 000 MHz (1 jadro)
RAM 2048 MB 512 MB 512 MB
Verze Androidu Android 4.4.2 Android 4.0.3 (Ice | Android 4.1.2
(KitKat)* Cream Sandwich) | (Jelly Bean)

Tabulka 5.1: Technické parametry testovanych telefonii

* v pulce dubna 2015, byl telefon aktualizovan na soucasné nejnovéjsi verzi Androidu 5.0.1

S kodovym jménem Lollipop.

Samsung Galaxy S4 (viz Obrazek 5.2) nabizi velky vypocetni vykon, béh aplikace

byl tedy naprosto plynuly. Po nejdelsi ¢ast testovani obsahoval verzi Androidu 4.4.2 (API

19). Nebyl tedy zadny problém s nové piidanymi metodami, nebot’ se jednalo v té dobé

o druhou nejnovéjsi verzi Androidu. Pozdéji probéhla aktualizace na Android 5.0.1 (API

21), v dobé¢ psani prace se jednalo o nejnovéjsi verzi. Aplikace byla poté znovu testovana,

hlavni diraz byl kladen na funkénost metod, které jsou jiz oznaCovany deprecated.

Toto zna¢eni znamena, Ze jsou jiz nahrazeny nov¢éjSimi metodami, ale stale je zachovana

zpétna kompatibilita. AvSak i na soucasné nejnovéjsi verzi stale vSechny tyto metody

fungovaly. Nebylo tedy potieba zvySovat minimélni verzi API a tim zamezit pouzivani

aplikace uzivatelim, ktefi vlastni starsi telefon.

»

SAMSY

Obrdazek 5.2: Samsung Galay S4
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Na telefonu Google Nexus S (viz Obrazek 5.4) nenastaly zadné komplikace pii
testovani. To se ovSem fict neda o poslednim z testovanych telefoni HTC One V (viz.
Obrazek 5.3). Ze vsech testovanych telefonii obsahuje nejstarsi verzi Androidu 4.0.3 (API
15). Tvorba notifikaci (Notifications) byla nejdiive implementovana pomoci metod
dostupnych az od API 16. To mélo za nasledek pad aplikace v dob¢, kdy mela byt
notifikace vytvofena. Tento problém byl vyfeSen pouzitim star$i metody ke tvorbé

notifikaci, ktera je dostupna jiz od APl 11.

Obrazek 5.4: Google Nexus S

5.2 Emulator

Soucasti Android SDK je 1 mobilni emuldtor zafizeni. Ktery dokaZze vytvorit
plnohodnotné virtudlni mobilni zafizeni. Virtal Device Manager (viz. Obrazek 5.5) slouZzi
K vytvareni a editaci virtualnich zafizenich. To nemusi byt pouze mobilni telefony, ale

také tablety, chytré hodinky a televize.
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~ Android Virtual Device Manager =

H" Your Virtual Devices

. Android Studio

Type Name Resolution APl Target CPU/AEI Size on Disk Actions

E Mexus 10 API 21 800 = 1280: xhdpi 21 Google APls x36 1GE P 7
E Mexus 5 APl 21 xB6 1080 = 1920: hdpi 21 Google APls xB6 1GB [ A

=+ Create Virtual Device... | Gﬁ |

Obrazek 5.5: Android Virtual Device Manager

Jelikoz jsem nemél mozZnost testovani na fyzickém tabletu, pouzil jsem k tomuto
ucelu emulator (viz Obrazek 5.6), ve kterém jsem si vytvofil tablet Nexus 10
s uhlopfickou 10.06". I na takto velkém zafizeni fungovala aplikace bez problémi a
vSechny lokace se nachazely na spravném misté. Kvalita fotografii byla také stale velmi
kvalitni, prestoze jsou veskeré fotky zmenseny na velikost do 200 kB z divodu tspory

datové velikosti celé aplikace.

& Budova FAV a NTIS

Energie: 27

—————e b UYL S q

Obrazek 5.6: Ukazka emulatoru — virtualni tablet
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5.3 Distribuce aplikace

Na rozdil od 10OS Android umoziuje instalaci aplikaci i z jinych zdroji, nez z vychoziho
obchodu s aplikacemi. Avsak tato moznost musi byt povolena v nastaveni telefonu. U
telefonu Samsung Galaxy S4 je tato moznost v Nastaveni — Dalsi — Zabezpeceni —
Neznamé zdroje. Pokud je tato moznost povolena, je nasledné mozné instala¢ni soubor

s ptiponou .apk stahnout z libovolnych webovych stranek.

Dalsi moznosti jsou neoficialni obchody s aplikacemi, které v§ak mnoho uzivateld
nevyuziva. Proto povazuji za nejlepsi zplsob rozsifeni aplikace mezi UZivatele jeji
nahrani na primarni tlozisté pro Android — obchod Google Play Store. Ten je nastaven
jako vychozi ve vétSin€ zafizenich s OS Android, kde ma i svou klientskou aplikaci a je
tak, aby byla zajisténa kompatibilita s jeho zafizenim. Nenabidne mu tedy aplikaci, ktera
napf. vyuziva NFC, pokud telefon technologii NFC neobsahuje. Nezobrazi také aplikace,
které maji nastavenou vy$$i minimalni verzi API v souboru AndroidManifest.xml, nez

dané zatizeni podporuje.

Je tedy zfejmé, Ze umisténi aplikace na Google Play umoZnuje nejvétsi rozsireni
aplikace mezi vefejnost. K jejimu nahrani by bylo za potiebi zaregistrovat ucet vyvojaie,

ktery je pfi registraci zpoplatnén ¢astkou 25$.

U vyvijené aplikace lze ptedpokladat jeji budouci umisténi na Google Play.
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6. Mozna rozsSireni

Ve vyvijené hie by se dala vymyslet cela fada rozsifeni, ktera by hru vzdy o néco

obohatila a pfidala na realisti¢nosti. V této kapitole uvedu nékteré z nich.

6.1 Vice lokaci a stavovych proménnych

V soucasné podobé aplikace obsahuje 16 lokaci z arealu ZCU. Jedna se o nejéastdji
navs§tévované mistnosti v rozvrhu studenta Katedry informatiky. Obsahuje také zajimava
mista z nové budovy FAV, jako napiiklad neuroinfomatickd laboratof, anechoicka
komora, serverovna. V téchto lokacich se hra¢ dozvi, k ¢emu se vyuzivaji. Takovych

mistnosti by ve hi‘e mohlo byt vice. Stejné tak vice mistnosti pro prednasky a cviceni.

Dalsimi lokacemi ve hfe by mohli byt i prostory mimo aredl ZCU na Borech.
Naptiklad kolej, studentské hospody, fotbalové a hokejové hiisté. V téchto lokacich by

hra¢ mohl doplnovat vedle proménné ,,energie* i dalsi stavovou proménnou ,,zabava“.

6.2 Rozvrh pfedméta

Pfidanim vice pfedmétil, by aplikace mohla uchazeci o studium zobrazit redlny pocet a
skladbu predméth v konkrétnim studijnim programu. Potenciondlni uchaze¢ by tedy diky
aplikaci presnéji veédel, které predméty ho pii studiu ¢ekaji. Pfedméty by mohly byt

zobrazeny v rozvrhu, podle kterého by je postupné navstévoval.
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6.3 RozSifeni textu ve hie

Ve hie se vyskytuje mnoho textu, které se uzivateli v prub&hu hry zobrazuji. V nasledujici

kapitole jsou popsany moznosti jejich rozsifeni a editace.
6.3.1 Internacionalizace

Veskeré texty se nachazi v adresaii /res/values/strings. Zde by i pfti ptipadné jiné jazykové
verzi stacilo vytvofit naptiklad soubor strings-en.xml, ve kterém by v elementu byl stejny

atribut “name”, ale text by byl anglicky.

Takto by vypadal fadek v souboru strings-cs.xml:

<string name="restart game">Zkusit to znovu</string>

A takto v souboru strings-en.xml:

<string name="restart game">Try the game again</string>

Operacni systém Android uz se postara o pouziti spravného souboru, ktery vybere na

zaklad¢€ zvoleného jazyka v nastaveni telefonu.

6.3.2 Ptidani zkouskovych otazek

V souboru ExamActivity.java jsou v ArrayListu obsazeny veSkeré otazky ke

zkousSce. V ptipadé potieby rozsifeni otdzek, by ptidani vypadalo nésledovné:

questionList.add (new Otazky ("Text otazky",

"odpovédl", odpoved2", "odpovéd3", cisloSpravneOdpovedi)):

Texty otazek i jednotlivych odpovédi jsou uloZeny v .xml souboru
Ires/values/strings. Lepsim feseni vkladani do ArrayListu je tedy pomoci odkazu na text

do tohoto souboru strings.xml pomoci metody getString () :

getString (R.string.question Mathl answerQ)
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Otazky jsou rozde€leny podle predmétit do metod, které napliuji ArrayList:
- createQuestionListMath — otazky z Matematiky

- createQuestionListPPA — otazky z PPA1

6.4 Grafické apravy

Vesker¢ fotky, které jsou pouzity pro pozadi k jednotlivym lokacim, se nachazi v adresari
/res/drawable-hdpi. Pokud by doslo ke zméné v dané lokaci, nebo by bylo z jiného dtivodu
potieba néktery obrazek nahradit, staci pouze nahrat novy obrazek pod stejnym ndzvem
a nahradit ho. Z divodu redukce velikosti instalaéniho souboru jsem vSechny fotky
zmenS$il a dosahl tak velikosti u kazdé fotky pod 200 kB. VSechny pouzité fotky (21)

zabiraji tedy méné nez 3 MB.

6.5 Platforma iOS

Podobna hra, zminéna v kapitole 2.3.1, jiz existuje pro platformu Windows Phone. Pro
uplné pokryti vSech tff nejpouzivangj$ich mobilnich platforem zbyva jesté¢ implementace

pro operacni systém i0S mobilnich telefond spole¢nosti Apple Inc.
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Cilem bakalaiské prace bylo navrhnout a vytvofit aplikaci pro platformu Android v jazyce
Java, ktera bude vhodnym zptsobem propagovat Fakultu aplikovanych véd v Plzni.
Nejprve byla zvazena mozna interakce s uzivatelem a déle nasledoval névrh scénare pro
hru. Poté bylo potieba se seznamit s vyvojem aplikaci pro mobilni zafizeni s opera¢nim

syst¢émem Android a vybrat vhodné prvky, které tento operacni systém nabizi.

Vysledkem je herni aplikace, kterd seznamuje potencionalni uchazece o studium
S vybranymi prostory univerzity a simuluje prubéh studia na vysoké Skole. Dale jim
ptiblizuje nékteré vysokoskolské pojmy a aktivity, se kterymi se na stfedni Skole
nesetkali. Velky daraz byl také kladen na testovani aplikace, ve kterém byly GspéSné
odstranény vSechny problémy, které v pribéhu testovani nastaly. V posledni kapitole jsou

zminény vhodna rozsifeni, kterymi by se dala aplikace obohatit.

Mimo herni vlastnosti aplikace slouZi i jako informaéni zdroj, diky kterému lze
zobrazit aktualni informace o fakulté, které se stahuji z webu. Ziskava tim aktualnost a
stava se uzite¢na i po dohrani herniho ptibéhu. Vzhledem Kk rozsifenosti mobilnich
zafizenich s operacnim systémem Android mé aplikace velkou Sanci se rozsifit mezi
studenty stfednich $kol pii propagaci fakulty na dnu otevienych dvefi, ktefi mizou byt

nasledné prostfednictvim aplikace informovani o dalSich aktivitich FAV.
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Prehled zkratek

ADT — Android Development Tools

API — Application Programming Interface - rozhrani pro vyvoj aplikaci
DPI — Dots per inch — pocet obrazovych bodi na jeden palec

IDE — Integrated Development Environment — prostiedi pro vyvoj aplikaci
I0S — mobilni opera¢ni systém vytvoieny spolecnosti Apple Inc.

LIFO — Last In — First Out — zptsob ukladani dat v zasobniku

NFC — Near Field Communication — technologie bezdratové komunikace
OS — Operating System

RAM — Random-Access Memory — pamét’ s piimym pristupem

SDK - Software Development Kit — soubor nastroji pro vyvoj software

XML — Extensible Markup Language — obecny znackovaci jazyk
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A Instalacni prirucka

Jelikoz se nejedna o instalaci z oficialniho obchodu s aplikacemi Google Play, je
nejprve potieba povolit v zafizeni instalaci z neznamych zdroju. Cesta k této moznosti je

nasledujici:

NASTAVENI > ZABEZPECENI{ > NEZNAME ZDROIJE (viz Obrazek A.1).

all 0% 1 14:24

< Zabezpeceni

Sprava zarizeni

Spravci zarizeni
Zobrazit nebo zakazat spravce zafizeni.

Neznamé zdroje
Povoli instalaci aplikaci z dvéryhodnych i
neznamych zdroj(.

Obrazek A.1: Povoleni instalace z neznamych zdrojii

Poté nahrajte do zafizeni instala¢ni bali¢ek s pfiponou .apk. Poklepani na tento
soubor se spusti instalace, ktera si nejprve vyzada potvrzeni prav, které aplikace vyzaduje.
Jsou-li tato prava potvrzena, aplikace se nainstaluje a je pfipravena ke spusténi. Jeji ikona

se zobrazi v seznamu aplikaci.

Minimalni verze systému Android pro tuto aplikaci je Android 3.0 Honeycomb (API 11).
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N o r N7 A4
B Uzivatelska prirucka
V této kapitole jsou popsany zakladni prvky hry a vysvétleno jak hru ovladat.

B.1 Ovladani aplikace

Po spusténi hry se nejprve zobrazi uvodni obrazovka (viz Obrazek B.1), ktera obsahuje
tlacitka a zaSkrtavaci pole pro obsluhu hry. Po stisknuti tladitka Spustit hru dojde k
spusténi hry. Jedna-li se o historicky prvni spusténi, zobrazi se napovéda, ve které je
struéné popsana podstata hry. Pokud hra¢ chce kdykoliv zacit hru od zacatku, ma k
dispozici druhé tlacitko, kterym vymaze vSechen dosavadni postup ve hie. Dal§im
tlacitkem je napovéda ke hte, ve které si hra¢ mlze i1 v pribehu hry ptecist informace o
tom, jak hrat a na co si béhem hry davat pozor. Dale je zde letecky snimek arealu ZCU,
ve kterém jsou jednotlivé budovy popsany. Pii samotné hie jiz tyto popisky nejsou.
Poslednim tlac¢itkem je tlacitko Konec, které slouzi k ukonceni aplikace. Na této ivodni
obrazovce se nachazi jeSt€¢ dv€ zaSkrtdvaci pole, umoZiujici povoleni/zakadzani

zvukovych efektti a hudby ve hte.

FAVagoci

v Zvukové efekty

Obréazek B.1: Uvodni obrazovka
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Po spusténi hry se zobrazi obrazovka s univerzitnim kampusem (viz Obrazek B.2).
Dotykem na jednotlivé budovy Ize navstévovat lokace ve hie, které reprezentuji danou
budovu. Na této obrazovce se v levém dolnim rohu nachazi tla¢itko pro navrat na avodni
obrazovku a v pravém dolnim rohu nachézi tlagitko UKOLY A PENEZENKA. Po jeho
stisknuti se zobrazi obrazovka (viz Obrazek B.3), ve které je vzdy zobrazen aktualni ukol
a stav penéz, za které¢ 1ze kupovat obéd v budové menzy. Poté se zde nachazi tladitko
STAHNI AKTUALNI INFO O FAV, které nacita z webu aktualni informaci o fakulté a

zobrazuje ji na této obrazovce. K této moznosti je potfeba byt pfipojen k internetu.
Ukoly ve hie by bylo mozné rozdélit do nasledujicich skupin:

Rozvrhové udalosti: (prednasky a cviceni) pti kterych je potfeba najit spravnou uc¢ebnu
a poté vyckat do konce dané udalosti. Odpocet Casu pokracuje i po opusténi aplikace a po

konci odpoc¢tu uzivatele oznami v oznamovacim panelu. (Viz Obrazek B.11)

Navstéva zajimavych prostor: opét je potieba vyhledat spravnou mistnost, ve které je
nasledné zobrazen text s informaci, k ¢emu dana mistnost slouzi a co se v ni odehrava.

(Viz Obrazky B.12 a B.13)

Zkouska: obsahuje sadu otazek, ke kterym jsou vzdy na vybér tfi moznosti, Z nichz vzdy
pouze jedna je spravnd. K uspéSnému slozeni zkousky je potfeba spravné odpoveédét
minimalné tii otdzky z péti. Otazka obsahuje vzdy jen jednu spravnou odpovéd a na
zkousku jsou tii pokusy. Pokud ani po tfetim pokusu neni zkouSka uspésné absolvovéna,

nastava konec hry. (Viz obrazek B.10)

Dalsi lokaci je budova menzy (viz Obrazek B.5), ktera jiz neni soucasti tikolu, ale
je potieba ji v prubéhu hry navstévovat a dopliiovat v ni formou obéda energii. Klesne-li

hodnota energie pod nulu, postava FAVaka umira vycerpanim.
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B.2 Nahledy aplikace

UKOLY A PENEZENKA

Obrézek B.2: Aredl ZCU

dni prednasku do poslucharny US-217

Obrazek B.3: Nahled obrazovky s uikoly

& Budova FAV a NTIS

Energie: 14

Budova FAV

Obrazek B.4: Budova FAV a NTIS

e B i

45



Jste v menze, dobrou chut

KOUPIT S| OBED

Obrazek B.5: Menza

& Budova FEL

Jsive FEL

Obrazek B.6: Budova FEL

&  Budova FST

Obrdzek B.7: Budova FST
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Energie: 26

Obrazek B.8: Budova knihovny

& Vbudové knihovny

Jsi v knihovné
PUJCIT SI SKRIPTA

Obrazek B.9: Knihovna uvnitr

Zkouska

Urci linearni rovnici funkce, jejiz graf prochazi pocatkem soustavy a bodem [-2;6]
@ fry=-3x

O fry=3x

O f:y=3x+6

Dal3i otazka

Obrazek B.10: Nahled zkouskové otazky
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Rozvrhova udalost

' -Pokonce z VA

B .c 0:04

Obrazek B11: Cviceni v EU-309

Neuroinformaticka laborator

Obrazek B.12: Neuroinformaticka laborator

Serverovna

Obrazek B.13: Serverovna
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C Obsah CD

K praci je ptilozeno CD s nasledujici strukturou:

- adresar: aplikace/ - instala¢ni balicek programu, zdrojové kody aplikace

V této slozce se také nachdzi cely projekt pro Android Studio. Instalac¢ni balicky
s ptiponou .apk se zde nachazi ve dvou verzich. Prvni (FAVagoci.apk) obsahuje
plnohodnotnou aplikaci pro uzivatele. Druhy (app-debug.apk) slouzi k rychlejsimu
testovani aplikace, jsou v ném proto zkraceny ¢asy pro rozvrhové udalosti na 1 minutu.

- adresar: dokument/ - text prace v elektronické podobé
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