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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva pro-
blematikou vyvoje softwaru zavislém
na kontextu a jeho vyuziti k moznosti
adaptivity uzivatelského rozhrani na
zékladé ziskaného kontextu. Vysled-
kem prace je framework, ktery slouzi k
vyvoji adaptivniho uzivatelského roz-
hrani s vyuzitim kontextu z hardwaru
mobilniho zafizeni pro OS Android a
dodrzuje styl aspektové orientovaného
programovani. Framework je zalozen na
principu modulérni architektury. Jeden
z hlavnich moduli poskytuje progra-
matorovi snadny a rychly pristup ke
kontextu senzortt mobilniho zarizeni.
Dalsi dalezity modul zajistuje pristup
k aspektiim, zaloZenym na specifické
formé statickych metadat - anotaci.
Aspekty jsou pomocnym néstrojem k
automatickému generovani adaptivniho
rozhrani v dobé runtimu. Navrzené
postupy frameworku byly porovnany
s konvenénim vyvojem aplikaci pro
OS Android. Otestovanim kazdého z
navrzenych aspekti bylo prokazano,
ze framework poskytuje Ccitelny kod
a vyrazné snizuje pocet Fadku kdédu,
coz pomaha vyvojari urychlit vytvoreni

aplikace.
Klicova slova: kontext, aspektove
orientované programovani, Android,

senzory, adaptivni uzivatelské rozhrani

/ Abstract

This thesis deals with design issues
for software dependent on context and
possibilities of adaptation of a user
interface based on the obtained context.
As a result of this work, a framework
has been implemented to be used to
develop an adaptive user interface. The
framework uses the context of mobile
device hardware for Android OS and
follows the style of the aspect-oriented
programming. The framework is based
on a modular architecture. One of the
main modules provides the developer
with easy and quick access to the con-
text of mobile device sensors. Another
important module gives access to as-
pects, which are based on the particular
form of static metadata called annota-
tions. The aspects are useful tools for
automatic generation of adaptive in-
terfaces during runtime. The proposed
framework procedures were compared
with the conventional approach of de-
veloping applications for Android OS.
By testing each of the implemented
aspects it has been demonstrated that
the framework provides a readable code
and reduces the number of lines of the
code, which helps to a developer to
create application rapidly.

Keywords: context, aspect-oriented
programming, Android, sensors, adap-
tive user interface

Title translation: Utilization aspect
oriented approach and local data in the
development of adaptive user interface
for Android
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Kapitola ].
Uvod

V soucasné dobé se pocet lidi, ktefi nevlastni smartfon, stale snizuje. Vétsina lidi nosi
témeér kazdy den telefon v kapse: pri cesté do zaméstnani, na dovolené, v obchodé, doma
- vsude jsou v blizkosti telefonu, a tato skutecnost mize byt pouzita v zdjmu vyvojate.
Proces vyvoje zaméreny na uzivatele poskytuje uréitou miru souladu s jeho pozadavky.

Adaptivni druh mySleni vyvojafe pomdhé najit feSeni, které muze vyrazné zlepsit
interakci uzivatele s okolnim prostfedim pomoci adaptivniho rozhrani. Obdrzenim dat
ze senzoru telefonu vyvojar ziskdva moznost analyzovat Cinnost uzivatele, predvidat
jeho budouci chovani a na zakladé téchto informaci vytvaret adaptivni rozhrani, které
bude prizptsobeno individudlnim potfebam uzivatele.

I 1.1 Motivace

Kontext je zdkladem lidské komunikace - v zivoté obvykle staci fici nékolik slov, aby
byl sdélen smysl zpravy. Za tcelem rychlého pochopeni zprav ¢lovék podvédomé nacita
kontext prostredi, ulozi jej a pouzivad na “desifrovani” prichazejicich zprav od jinych
osob. Tedy jde o kontext déjin, kontext vlastnich zkusenosti néjaké osoby, kontext, ktery
se d& ziskat pomoci smyslovych organt. Nicméné, pristroje nejsou lidé, ale maji také své
nsmyslové organy*, které zajistuji jejich schopnost vniméani a pamatovani si kontextu.
Je nutné vyuzivat vsechny moznosti zafizeni, protoze to zvysi troven komunikace s
uzivatelem. Velkym piinosem je schopnost zafizeni prizpiisobovat se potiebam uzivatele.
Pouzivani takového “chytrého” zafizeni je pohodlnéjsi a piijemnéjsi.

Adaptivni rozhrani je jednim z moznych nastroju adaptivity. K rozpracovani adaptiv-
niho rozhrani se vyzaduje hluboké porozumeéni kontextu, které je mozné ziskat napriklad
prostrednictvim senzort mobilniho zarizeni. Hlavni vyhodou adaptivity je schopnost od-
stranit zbytecné informace pro uzivatele na zakladé prijatych kontextovych charakteris-
tik. Rozhrani se upravi takovym zptisobem, aby uzivatel nemusel provadét nadbytecnou
praci a neztracel ¢as na véci, které zarizeni muze provést samostatné.

Hlavni motivaci této prace je:

m prozkoumat moznosti, které poskytuje kontext senzori

m navrhnout framework, zaméreny na ziskani kontextu z hardwaru mobilniho zatizeni
pro OS Android a vyuzit princip aspektové orientovaného programovani

m jako soucasti frameworku navrhnout moduly na vytvareni adaptivniho rozhrani, be-
zictho na zakladé kontextové-zavisle aplikace

V soucasné dobé existuje pouze jeden framework pro Android [2], ktery je zaméfen
na vytvareni adaptivniho rozhrani na principu AOP. Tento framework je inspiraci pro
napsani této prace. Framework [2] pro Android nevyuzivd kontext ze senzort, proto
tento obor vyvoje poskytuje hodné moznosti na hledani a nalézani zajimavych feseni.
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Cilem této prace je nastudovat existujici nastroje pro podporu aspektové orientova-
ného programovani, sezndmit se s vyvojem aplikaci pro mobilni zafizeni s platformou
Android a nastudovat informace o kontextu, kontextové-zavislych aplikacich. Vyuzit
ziskané informace pro napsani vlastniho frameworku zaméreného na generovani adap-
tivnitho uzivatelského rozhrani(AUI) s ohledem na AOP. Dalsim cilem je navrhnout
framework, ktery bude efektivni a priznivy pro budouciho vyvojare.

Aby framework byl vhodny pro pouziti, musi spliiovat néasledujici vlastnosti:

m zajistuje jednotny styl psani kédu
m zajistuje strukturovanou architekturu

m obsahuje ¢itelny kod

m snizuje duplicitu kédu

® zajistuje adaptivitu na zdkladé kontextu senzort

m zajistuje snadnou rozsititelnost

® poskytuje nékolik prikladu pro prezentace

m poskytuje co nejvice hotovych feseni pro generovani Ul



Kapitola 2
ReSerse

I 2.1 Uzivatelské rozhrani

UZivatelské rozhrant je nastroj na komunikaci mezi zatfizenim a uzivatelem. Ucelem roz-
hrani je zjednoduseni interakce uzivatele s riznymi funkcemi programu, skryti zbytecné
informace uzivateli, umoznéni prehledné a pochopitelné prace s programem.

Uzivatelské rozhrani je rozdéleno do dvou typu[3]:

m Statické(fixni) - rozhrani, které zachovava neménné, stalé schéma chovani ve vztahu
k uzivateli. Neménicim se schématem je napriklad inicializace a ovérovani uzivateld,
informace ukonceni seance (,,shut down*), informace ,,O programu®, - tyto operace
nemohou byt upravené ani libovolnou skupinou uzivateli, ani jednotlive.

s Adaptivni(dynamické) - rozhrani , které m4 celou fadu scénait chovéni vzhledem k
uzivateli. Adaptivni ¢ast je zaloZena na neménné ¢asti, kterd dava podporu pii dy-
namické préaci. Tento druh rozhrani ptsobi na uzivatele a dynamicky se prizpusobuje
uzivatelskému modelu chovani. Adaptivni soucdsti rozhrani je vSe, co je spojeno s
vytvorenim ,modelu uzivatele“, nastrojem funkénich, podporujicich a designérskych
aspektt interakce.

I 2.2 Adaptivni uzivatelské rozhrani

Adaptivnd uzivatelské rozhrani je automaticky prizpusobitelné rozhrani, které méni svoje
chovani v zavislosti na jednotlivych uzivatelskych tkolech. Adaptivni uzivatelské roz-
hrani je flexibilni systém, zahrnujici soubor programovych a technickych prostiredki,
ktery provadi logické usporadani dat o koncovém uzivateli, predpovida jeho chovani a
prizpusobuje se jeho preferencim a z4jmam.

Ijkoly adaptaci systému k uzivateli:

m detekce a korekce chyb, kterych se dopustil uzivatel pri praci se systémem
® zména slozitosti rozhrani v souladu se ziskanymi daty o uzivateli

m prizptsobeni rozhrani cilim uzivatele

m vybér optimalniho zpiisobu prezentace zdroji informaci pro uzivatele

® integrace poskytnutych informaci pro uzivatele



I 2.3 Kontext

Existuje interdisciplindrni véda , Teorie interakce clovéka a pocitace* (angl. Human
Computer Interaction) nebo zkracené - HCI. HCI[4] je véda, kterd se zabyva zkoumé-
nim metod a zptsobt interakce mezi uzivateli a poc¢itaci. Tato véda je souhrnem rtzno-
rodych oblasti, jako jsou: informatika, programovani, inzenyrstvi, psychologie, design a
dalsi. Kruh odbornikt podilejicich se na riznych aspektech interakce ¢lovék-pocitac je
dostatecné velky, proto kazdym rokem véda Human Computer Interaction prilaka vice
a vice odbornikl z mnoha dalsich obort, pfijima nové koncepce a postupy navrhu.

Vsudypiitomnd vypocetni technika, jinak Ubiquitous computing(ubicomp)[5] (nebo
pervasive computing) je model, ktery popisuje pronikdni poc¢itacu do riuznych sfér lidské
¢innosti. Jeden z modeli HCI je osobni pocita¢ PC. Ubicomp je mozné si predstavovat
jako nasledujici model HCI po PC. Hlavni dilezitou odlisnosti modelu Ubiquitous com-
puting je pritomnost mnozstvi subjektti a objektl, které jsou sjednoceny do jednoho
spolecného systému pro efektivni praci s informaci. Ubicomp oznacuje éru chytrych
strojovych zarizeni vstupujicich do lidského prosttedi.

Strojni zafizeni museji umét samostatné ziskat informace o okolnim prostiedi, ve
kterém se nachazi uzivatel, ,p“ocitit jeho zajmy a predpovédét dmysly tj. musi mit
schopnost rozpoznat potiebny kontext a spravné tento kontext interpretovat. Je mozné
vytvaret zarizeni a systémy, které budou brat v ivahu kumulativni znalosti a zkuSenosti.
Timto zpusobem je mozné ziskat inteligentni systémy, které se dokazou prizpusobit pie-
dem nenaprogramovanym situacim, vnimat zmény v okolnim prostredi a komunikovat
s uzivateli.

Kontext je velice rozsdhly pojem, ktery nemé presné specifikovanou definici. V hlav-
nich rysech jsou kontext data, popisujici prostredi nebo okoli, v némz se pohybuje
uzivatel.

Day a Abowd [6] zadefinovali kontext mobilniho zafizeni a vSudypritomné vypocetni
techniky jako:

»Kontext je informace, kterda mize byt pouZita k charakterizaci situace, ve které se
nachazi osoba, misto nebo objekt, ktery je povazZovan za relativni pro interakce mezi
uzivatelem a aplikaci, véetné uzivatele a aplikace samostatne.”.

Zde je uveden nazorny priklad ze zivota pro vysvétleni pojmu , kontext“: Pfedstavme
si, ze chceme jit na prochizku. Podivame se z okna, jaké je pocasi. Vidime Sedé nebe a
slysime, jak fouka vitr. Teplomér ukazuje +15 stupna Celsia. Dale predpokladame, ze
bude prset a podle naseho tsudku si s sebou vezmeme destnik.

Co nam priklad vkazuje? Shromézdili jsme riuzné udaje, které popisovaly vnéjsi pro-
stfedi za oknem(kontext) a nasledné jsme vytvorili pfedpovéd budouciho pocasi. Na za-
kladé predpovédi jsme nastavili urc¢ité chovani a prizpusobili jsme se nasi prognéze(¢ili
vzali jsme si destnik). Stejné by mohl smartfon nabidnout uzivateli v souladu s nasbi-
ranym kontextem pomoci senzori, aby si s sebou vzal deStnik - timto zpisobem by
komunikoval s uzivatelem a vypadal chyttejsi.

Vétsinou uzivatel pracuje s jakymkoliv zafizenim pomoci rozhrani. Rozhrani musi byt
vytvoreno na zakladé takového systému, ktery nebude pro uzivatele zaplnén zbyte¢nymi
daty a funkcemi. Proto je vyvoj adaptivniho rozhrani velmi dalezitym procesem.

Mobilni zafizeni je schopno prijimat maximalni mnozstvi idaji o svém vlastnikovi,
analyzovat je v redlném case a prizpusobovat se jeho chovani a pozadavkim. Timto zpu-
sobem se uzivatel nemusi orientovat ve funkcich rozhrani, o které nemé zajem. Adaptivni
rozhrani samo o sobé prijme vzhled, vhodny pro jeho uzivatele.



Existuje zvlastni pristup k rozvoji riznych typua informacnich systémi, ktery bere v
tvahu vsechny vlastnosti okolnfho prostiedi a je urcen pro kompenzaci nedostatki vy-
pocetni techniky, které nemohou hromadit znalosti o kontextu. Tento pristup se nazyva
Context-Aware Computing(CAC)[5]. V roli kontextove-zavislého pristupu ve sféfe mo-
bilnich zarizeni vystupuje adaptivita, kterd zprostfedkuje informaci o aktudlnim kon-
textu, slouzici k zajisténi vhodné interakce mezi uzivatelem a vizudlné predstavenou
informaci vzhledem k soucasné situaci.

Kontextové-zavislé systémy patii ke kategorii Ubiquitous computing. Hlavnim zdro-
jem informaci pro kontextové-zavislé systémy jsou:

® umisténi, poloha uzivatele

m socidlni prostiedi(dav, rodina, pratelé, kolegové), kdo je v blizkosti uzivatele

» technologické prostiedi(pocitace, telefony, tablety, servery atd., pfistup k Internetu)
m fyzické prostiedi (pocasi, tlak, troven osvétleni, hluk, troven Sumu)

Moderni mobilni zafizeni maji Sirokou skalu komunikacnich schopnosti(bezdratové
pocitac¢ové sité, mobilni telefonie) a ,smyslové organy“, tedy senzory. V zavislosti na
funkénich moznostech poskytovanych smartfonem, mohou byt pouzity tyto senzory: ak-
celerometr, barometr, senzor okolniho osvétleni, magnetometr, teplomér, senzor méreni
sumové hladiny, senzor méfeni kvality mobilni komunikace a jiné. Univerzalni zafi-
zeni(mobilni telefony) poskytuji hodné moznosti sbirani kontextu nutného pro optima-
lizaci HCI systému.

Bez ohledu na to, Ze nyni existuje mnoho hotovych feSeni chytrych telefont, schop-
nosti mobilnich zafizeni v stylu CAC disponuji unikétnimi a podivuhodnymi vlast-
nostmi, které poskytuji siroké pole ptisobnosti pro rozpracovani ,inteligentnich“ mobil-
nich zafizeni vyvojari.

I 2.4 Senzory Androidu

Android umoznuje ziskat pristup k senzortim pomoci knihovny android.hardware. Plat-
forma Android podporuje senzory nésledujicich t¥{ kategorii[7]:

= Senzory pohybu (Motion sensors)

Tyto senzory méri sily zrychleni a rotac¢ni sily kolem tii os. Do této kategorie patii
akcelerometry, gravitaéni senzory, gyroskopy a rotacni vektorové senzory.

= Senzory okolniho prostfedi (Environmental sensors)

Tyto senzory méri riizné parametry prostiedi, jako je teplota, tlak, osvétleni a vlhkost.
Do této kategorie patii barometry, fotometry a teplomeéry.

= Senzory polohy (Position sensors)

Tyto senzory méri fyzickou pozici zatizeni. Do této kategorie patii orienta¢ni senzory
a magnetometr.
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B 24.1 Akcelerometr(Gravitacni senzor)

Akcelerometr je snimaé, slouzici k méfen{ sily zrychleni v méficich jednotkdch [m/s?].
V Androidu se aplikuje na zafizeni ve vsech tfech fyzikdlnich oséch(x, y, z) vcetné
gravitacéni sily.

Veskeré prvky akcelerometru se nachazi v jednom ¢ipu. Schéma vypada nasledujicim
zpusobem:
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Obrazek 2.1. Struktura ¢ipu akcelerometru. Prevzato z [8].

Akcelerometr [9] je zabudovéan do obvodu telefonu. K pevné kostie s pruznymi dr-
zaky, které umoznuji pohyb v ramcich urcité meze, se pripeviiuje prepazka z vodicu.
Tyto odvody jsou umistény mezi kontakty, které dovoluji ziskavat namérena data. Bé-
hem pohybu odvodi, napéti pole kolem kontaktti méni svoje vlastnosti, a to umoznuje
provadét méteni.

Akcelerometry v mobilnich telefonech funguji na principu schopnosti krystalu genero-
vat elektrické napéti pti jeho deformovani. Vytvoreny elektricky néboj je tedy tmérny
sile, kterd ho vygenerovala. Elektricky nédboj je pres specidlni tranzistor konvertovan
na napétovy vystup s nizkou impedanci, kterd je dobfe méritelna béznymi méricimi
pristroji.

Puvodné se akcelerometr v telefonu vyuzival k méfeni mnozstvi kroku(krokomeér),
tato funkce byla velmi uzitecna pro ty, ktefi maji radi sportovni zivotni styl. Moznosti
vyuziti akcelerometri v smartfonu se pomérné zvysovaly a pocet aplikaci vyuzivajicich
akcelerometr nartustal. Pozdéji byl akcelerometr pouzit jako vodovéaha a také k vykonani
pohybu ve hrach.

Akcelerometr se také pouziva k ochrané hardwaru mobilniho zafizeni p¥i padu. V
pripadé padu telefonu, akcelerometr okamzité posila piikaz vnitinim dulezitym zafize-
nim zaujmout bezpec¢nou polohu. To poméha snizit miru poskozeni vnitinich detailti
telefonu a diky tomu se snizuje procento ztracenych a poskozenych dat.



Aplikace na Androidu, vyuzivajici akcelometr[10]:

m , Accelerometr Monitor“ - je aplikace pro méreni vibraci v redlném case. Poskytuje
moznost nalezeni zemétfeseni.

m Aplikace, kde se stava néjaké akce pri zatfepani telefonu, skoro vSude je mozné vyuzit
droven treseni:

« ,AppShaker* (otevird se predem vybrany program)
= ,ShakeCall* (pfijeti a zakonceni volani)

« ,Shaker Unlocker“ (odblokovani klavesnici)

+ ,ShakeSMS*“ (oteviit pfijatou sms)

m ,'Tilt Scroll“ - je aplikace, ktera poskytuje moznost provadét scroll obrazovky pomoci
néklonu telefonu na urcitou stranu. Naklon dolt - text se spusti dol.

B 2.4.2 Barometr

Barometr je pfistroj na méreni atmosférického tlaku. Uvnitf telefonu se instaluje digi-
talni barometr, ktery vyuziva elektronické naboje na méreni tlaku. Elektronicky snimac
pracuje na principu zmény odporu v dobé deformace tenzometrického prevodniku, ktery
je pripevnén na pruzném elementu. Tento element se deformuje pod vlivem tlaku. Po-
tom se ve snimaci zméni tlak na napéti.

Barometr se pouziva na predpovéd pocasi, priblizujicich se cykloni a anticyklont,
méreni nadmotské vysky. Barometr slouzi jako doplnék k GPS navigaci, poskytuje in-
formace pri vypocitavani souradnic vysky a délky, coz pomahd zarizeni rychleji stanovit
polohu. V soucasné dobé jesté neexistuje hodné modelt smartfonti, vyuzivajicich baro-
metr.

Aplikace na Androidu, vyuZivajici barometr[10]:

m ,,SyPressure”
m ,vBarometer*
m ,Barometer Monitor*

B 2.4.3 Gyroskop

Gyroskop [11] je zafizeni, které se pouziva ke stanoveni orientace zafizeni v prostoru.
Tento snimac je schopen reagovat na zmény ihli orientace téla ve tirech fyzikalnich
osach x,y a z, coz slouzi ke sledovani pohybu zatizeni. Méritkem je rad/s.

Bez ohledu na to, ze funkcénosti akcelerometru a gyroskopu jsou podobné, princip
jejich prace je odlisny. Gyroskop vypocitava ithel naklonéni vzhledem k zemi, zachycuje
polohu téla v prostoru vzhledem k vlastni ,, gravitaci“. Akcelerometr pak pocitéa vlastni
zrychleni spolu s pouzitim gravita¢niho zrychleni planety. V praxi funkcénosti téchto
dvou zatizeni mohou byt navzajem nahrazované, anebo dopliované. Vétsinou smartfony
maji jak akcelerometr, tak i gyroskop.

Kombinace téchto dvou senzort umoznuje sledovat pohyb v trojrozmérném prostoru
a zvysuje citlivost zarizeni k jakémukoli naklonéni, nataceni a dalsim pohybum.

Jejich hlavnim tkolem je zvyseni kvality her. Hra¢ mtze ovlddat hry pomoci naklo-
néni, setrasani, nataceni a dalsich moznosti.

Existuje dalsi moznost pouziti gyroskopu. Aplikuje se pro nalezeni a urceni sméru
pohybu pri pouziti GPS navigace. Mapa bude zobrazena pomoci gyroskopu v souladu
s tim, jak uzivatel stoji, tj. na obrazovce se zobrazi schéma té mistnosti, na kterou se



diva uzivatel v urcitém cCase. Zobrazeni mapy na obrazovce témér vzdy odpovida sméru
pohledu uzivatele.

Existuje také dalsi moznost pouziti gyroskopu. Aplikuje se pro nalezeni a urceni sméru
pohybu pri pouziti GPS navigace. Mapa bude zobrazena pomoci gyroskopu v souladu
s tim, jak uzivatel stoji, tj. na obrazovce se zobrazi schéma mistnosti, na kterou se
uzivatel v urc¢itém case diva. Zobrazeni mapy na obrazovce témér vzdy odpovida sméru
pohledu uzivatele.

Aplikace na Androidu, vyuzZivajici gyroskop[10]:

m ,,Gyrophone*

m ,.3D Gyro Compass*

m ,Planet Finder“ - je aplikace, poskytujici rychlou orientaci viditelnych planet na
no¢ni obloze. Je to astronomicky kompas, ktery zobrazuje polohu planet, Slunce,
Meésice a Pluta, ma 3D zobrazeni Merkuru, Venuse, Mésice, Marsu, Uranu, Neptunu,
Pluta, vétsiny sateliti slune¢ni soustavy. Tato aplikace pouziva nejen gyroskop, ale
také akcelerometr a magnetometr.

B 2.4.4 Senzor okolniho osvétleni

Senzor okolniho osvétleni se pouziva v systému na ziskani trovné vnéjsiho osvétleni
prostredi. Zafizeni interpretuje informace ze senzoru pomoci specidlniho programového
zabezpeceni a pouziva je na dalsi automatické néstroje jasu podsviceni displeje a na-
stroje teploty barev obrazu.

Napriklad, senzor okolniho osvétleni adaptuje obrazovku na lepsi viditelnost, kdyz
sviti slunce nebo naopak prizpiisobi jas a barvy obrazovky v temnoté. Pouziva se na
vypinani podsviceni kldvesnice v dennim svétle.

Diky automatickému ladéni pomoci senzoru, vznikéd tspora energie. Pri vyhodno-
ceni, Ze se uzivatel nachazi v temnéjsim prostiedi, nez tomu bylo dfive, se automaticky
snizi jas obrazovky. Tim se dosahne také snizeni prikonu a zaroven se tim optimalizuje
spotfeba energie.

Intenzita osvétleni[12] je mnozstvi svételné energie, dopadajici na jednotku plochy,
nazyvané svételny tok (tj. Lumen) na metr ¢tvereéni. Osvétleni se méti v luxech a méreni
bude obsahovat vsechna svétla dopadajici na bod métreni od 180 stupni polokoule.
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Obrazek 2.2. Intenzita osvétleni. Prevzato z [12].



Neexistuje presné definovani pojmu ,,svétlého“ a ,,tmavého®, ale existuji zdroje, které
popisuji kolik svétla je obvykle ve standardnim pokoji, na ulici pri sviticim slunci nebo
meésici. Z toho se da priblizné ziskat predstava, kolik luxt je ,,svétlé“ a kolik je ,,tmavé*.

Venkovni intenzita svétla[13] je pfiblizné 10000 luxti za jasného dne. V budové v
oblasti nejblize k okniim miize byt troven osvétleni snizena na ptiblizné 1000 luxti. Ve
standartni mistnosti muze byt intenzita docela nizka: kolem 25 az 50 luxi. V soucasné
dobé je bézné intenzita svétla v rozmezi 500 - 1000 luxi - v zavislosti na aktivité.

Aplikace na Androidu, vyuZzivajici senzor okolniho osvétleni[10]:

Aplikace slouzi pro méfeni osvétleni v luxech, kandelach. Obsahuji nastroje na
méieni hodnot osvétlend.

m ,Lighting calculations“ - umoznuje méreni a prevadéni mezi riznymi jednotkami:
lumen - lux, lumen - watt, lumen - kandela. Méfi barevnou teplotu, mize zjistit typ
lampy.

Aplikace na méreni dopadajiciho svétla zastupuje funkce expozimetru, coz je uzi-
teéné pro fotografy. To pomuze nastavit expozici (clonu, ¢as osvétleni a citlivost
(ISO)).

® ,beeCam Light Meter” - tato aplikace muze mérit expozici bez vlivu odrazivosti
objektu. Tato aplikace muze také vypocitat f-stop nebo rychlost zavérky pomoci
rucné piivedeného osvétleni nebo EV(Exposure Value).

m ,,Orchid Care® - tato aplikace ukazuje ma-li orchidej dostatek svétla a kolik svétla
potiebuji rtizné druhy orchideji.

B 2.4.5 Magnetometr

Magnetometr - senzor, ktery dovoluje mérit silu magnetického pole podél os x, vy a z,
stejné jako magnetické vlastnosti materiala.

Magnetometry pouzivaji astronomové k méreni dopadu sluneéniho vétru na mag-
netické pole Zemé, ke zkouméani fenoménu polarni zare. Arméda je pouziva k hledani
ponorek. Archeologové pouzivaji magnetometry k vyhledavani trosek potopenych lodi
nebo stop starovékych civilizaci. Pomoci magnetometru je mozné najit mineral obsahu-
jici zelezo.

Mobilni telefon mé velmi maly magnetometr, ktery nestaci na vojenské nebo archeo-
logické ucely, ale magnetometr v systému Android je velmi uziteény pro implementaci
funkci kompasu. Takze magnetometr v telefonu mize byt pouzit i jako hledac¢ kov.

Aplikace na Androidu, vyuzivajici magnetometr[10]:

s ,Gauss Meter“ - aplikace na méfeni hustoty magnetického toku(B) v jednotkach
Gauss nebo Tesla

m ,Metal Detector® - tato aplikace mize pomoci najit kovy

m ,,Compass 4D“- aplikace, ktera predstavuje panoramaticky kompas, ukazuje posta-
veni planet, zobrazi nejblizsi mésta bez pripojeni na internet. Tato aplikace pouziva
magnetometr, gyroskop a akcelometr.
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B 2.4.6 Geolokaéni senzor GPS

GPS je Global Positioning System coz znamena globalni polohovaci systém. Tento sys-
tém zajistuje nalezeni polohy zarizenim odkudkoliv. Poloha se urcuje pomoci signalu
vysilaného z druzic, které obihaji kolem Zemé. Druzice komunikuji jak mezi sebou, tak
i s pozemni sluzbou, proto vzdy védi své souradnice v prostoru a case.

Jednotliva druzice vysila signal, obsahujici ¢as odeslani signilu a své soufadnice.
Prijimac ze signdlu detekuje kéd druzice a z rozdilu casu mezi odeslanim a prijetim
kédu a znamé rychlosti, vypocita vzdalenost od druzice. Provedenim méreni u nékolika
druzic soucasné vysilajicich signal, se jejich drahy protnou a takovym zptisobem piijimac
zalizeni ziska polohu.

Obrazek 2.3. Ziskdni polohy pomoci signdlu z druzic. Prevzato z [14].

GPS pouzivaji védci a vyzkumnici jako zdroj presného ¢asu. Vnitini hodiny prijimace
jsou neustale synchronizované s hodinami, umisténymi na druzicich. Tim je zajisténa
presnost méreni ¢asu z mikro az do nanosekund.

GPS vyrazné snizuje néklady spojené s prizkumnou praci a vyrazné zkracuje dobu
provadéni zachrannych operaci.

V soucasné dobé je GPS v mobilnich telefonech velmi popularni. GPS pouzivaji
turisté, myslivci, rybari, cyklisté a vsichni, kteri chtéji védét, kde se nachazeji, odkud
prisli, jak rychle se pohybuji nebo jak se dostat k cilovému bodu.

B 2.4.7 Ostatni senzory
Kromé zakladnich senzort existuji i dalsi riizné a zajimavé senzory|[15]:

1. Senzor p¥ibliZzeni(proximity sensor) je snimaé, ktery je schopen detekovat pritomnost
blizkych objektt, aniz by s nimi musel byt ve fyzickém kontaktu. Napriklad, pri
priblizeni telefonu k uchu zhasne displej - to ma na starosti pravé tento senzor.

2. Teplomér a vlhkomér méri teplotu a vlhkost okolniho vzduchu. Je mozné tici, ze
je to mala meteostanice. Pokud ma telefon teplomér a vlhkomeér, tak neni potieba
pouzivat internet na zjisténi pocasi.
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3. Senzor pro pohybova gesta pomoci infracervenych paprskil detekuje pohyby ruky,
coz umoznuje ovladat smartfon pomoci pohybovych gest.

4. RGB svételny senzor méri podil mnozstvi ¢erveného, zeleného a modrého svétla. Na
zékladé namérenych hodnot upravuje barevné podani displeje, aby barvy co nejvice
odpovidaly barvam, které vidi clovek.

5. Kazdé mobilni zarizeni mé urcité mikrofon. Mikrofon se pouziva k prenosu hovoru
nebo k nahrani zvukového souboru pomoci funkce diktafonu. V modernich smart-
fonech se casto pouziva jesté druhy mikrofon. Ten vniméa celé zvukové spektrum,
typicky v rozsahu od 100 Hz - 10000 Hz. Pomoci specialniho elektronického obvodu
se hlavni signal a signal druhého mikrofonu spojuji. Takovym zptusobem lze nalézt
sum Skodici kvalité hovoru. Sum se odeéte od hlavniho signalu a zvuk bude &istsi.

I 2.5 Aspektové orientované programovani AOP

Existuji softwarové problémy, na jejichz feseni nesta¢i pouzit proceduralni nebo objek-
toveé orientované techniky. Realizace nékterych konstrukénich ¢asti kédu je rozptylena
v celém programu, coz vede k obtizim pri vyvoji a dalsi podpote programu. Hlavni pii-
Cina obtiz{ vznika kvili neschopnosti presné zapouzdrit funkénost, kterd vede ke vzniku
prurezové funkénosti.

Prafezova funkcnost (angl. scattered, tangled) - funkénost, kterou neni mozné oddélit
jako samostatnou podstatu pomoci metod, modult a tiid. Realizace prifezové podstaty
je rozptylena do ruznych softwarovych modult, coz vede k obtizim pii porozumeéni kbdu.

Aspektoveé orientované programovani AOP je programovaci paradigma, ktera umoz-
nuje jasné vyjadrit strukturu programu, véetné priarezovych problémui. AOP je zalozeno
na modulech, nazyvanych aspekty, ve kterych se realizuje prurezova funkcénost. Reali-
zace kodu pomoci aspektt ziskdva potrebnou izolaci, logické slozeni. Kod na zakladé
aspekti muze byt pouzit opakované.

Préce v ramci AOP se skldda ze ti samostatnych kroka[16]:

identifikator realizace : -
pozadavki pozadavki Lntcpraty
Aspektovﬁ dekumpuzice Integrace aspektii

Obrazek 2.4. AOP Integrator

1. Aspektova dekompozice. V tomto kroku se definuje, k jakému druhu patii poza-
davky, jestli k béznému nebo k prifezovému. V této fazi se urcuje prirezova funkénost
a moduly, které budou tuto funkénost provadét.

2. Realizace funkcénosti. Kazdy pozadavek je implementovan samostatné a jasné vazan
na svij modul.

3. Slozeni aspektii. V této fazi se definuji pravidla pro vytvareni aspektii. Vysledek
urcuje, jak bude vypadat cilovy systém.
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B 2.5.1 Zakladni pojeti AOP[1]

Join point (Cesky bod pripojent) - je misto v programovacim kédu, které se pouziva
k volani provedeni ¢innosti, které jsou rozptylovany v celém programu, tz., je mozné
aplikovat prirezovou zodpovédnost.

Advice (¢esky rada) - zpusob vyhotoveni kédu, ktery musi byt vyvoldn z bodu pri-
pojeni(join point). Advice rozsifuje stavajici model programu, poskytuje dodatecnou
logiku. Advice muze byt proveden pred, po, nebo namisto definovaného bodu provadéni
programu. Naptiklad to miize byt upozornéni pro programéatora o vzniklé chybé v dobé
provadéni néjaké metody.

Pointcut (Cesky prirezovy bod) [17] - misto v programu, kde je potifeba pouzit prife-
zovou zodpovédnost. Je to mnozina pointcuti. Tento bod pomaha urcit, zda dany join
point je vhodny pro tento advice.

Aspect (Cesky aspekt) je modul, ktery je vysledkem aspektové dekompozice, béhem
tohoto procesu se zjisti néjaké udalosti, koncepty, pojeti, které mohou byt pouzity na
skupinu komponent, ziskanych po dekompozici. Obecné je to modul nebo tiida, ktery
spojuje komponenty systému a realizuje prurezovou funkénost. Aspect méni chovani
kédu tim, ze aplikuje advice v join pointech, definovanych moznym pointcutem.

Target (Cesky cil) - objekt, na ktery se aplikuji advices.

Introduction (Cesky zavedeni) - zména struktury t¥idy nebo zména hierarchii dédi¢-
nosti pro pridani aspektové funkcnosti v cizorody kod.

Weaving (Cesky propleteni) ) je proces propleteni objektu s odpovidajicimi aspekty
(tfeba v dobé kompilace, stazeni nebo v dobé béhu programu).

B 25.2 Vyhody AOP

1. Zapouzdreni funkcnosti. Tato vlasnost se dosahuje tim, Ze se zlepsi systém pomoci
dekompozice a rozlozi se do samostatnych moduli. Kazdy pozadavek je implemen-
tovan samostatné s minimalni vazbou. Moduly obsahuji miniméalni mnozstvi dupli-
citniho koédu.

2. Jednoduchost. Vzhledem k tomu, ze kazdy pozadavek je realizovin v samostatném
modulu, kod se stava jednodussim a citelnéjsim. To umozni rychle vyvijet spravné
fungujici systém.

3. Moznost rozsifeni. Na stavajici systém je snadné pridavat nové funkce tim, ze se
vytvori nové aspekty. Po pridavani nového modulu do systému, jiz existujici aspekty
zac¢inaji plisobit na nové pridany modul bez dodate¢ného tsili. Vzdy je mozné odlozit
feSeni potencidlnich pozadavka a realizovat je pozdéji jako jednotlivé aspekty, coz
nema vliv na stavajici funkcénost.
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B 2.6 Zivotni cyklus aktivit v Android aplikacich

B 2.6.1 Aktivita

Preklad slova ,,Activity* z anglictiny do c¢eStiny znamend c¢innost, akce. Aktivita je
hlavni ¢ast jakékoli Android-aplikace, na kterou pusobi uzivatel, aby dosihl vykondni
nékterych akci(odeslat SMS, nahrat video, ulozit nové telefonni ¢islo atd.). Aktivita je
¢asto prezentovana uzivateli jako zvétSsené okno na celou obrazovku, plovouci okna nebo

také jedna aktivita miize byt vlozena do jiné aktivity.

Hlavni je pravé aktivita, kterd byla spusténa jako prvni. Z ni je mozné spustit dalsi
aktivitu. Kazd4 android-aplikace obsahuje alespon jednu aktivitu. VSechny aktivity
prebyvaji v rtiznych stavech, které tvoti Zivotni cyklus aktivity. Jednotliva aktivita ma
svj vlastni zivotni cyklus.

Zivotni cyklus aktivity ma 4 stavy[7]:

1. active nebo running (bézici stav)
Aktivitu je vidét na popredi obrazovky, uzivatel miiZze navzajem pusobit na
aktivitu.

2. paused (preruseny stav)

Uzivatel a aktivita na sebe navzajem nemohou pusobit, ale aktivitu je vidét na
obrazovce. Aktivita ztraci fokus, ale je stdle viditelna. To se stane v dobé, kdy aktivita
byla ¢astecné prekryta jinou aktivitou, roztdhnutou na ¢ast obrazovky nebo majici
transparentni strukturu. Pozastavend aktivita je ,,ziva“, protoze zachovava veskerou
informaci a zlstava pripojend se spravcem oken(Window Manager). Mize byt znicena
systémem v extrémnich situacich.

3. stopped (zastaveny stav)

Aktivitu neni vidét, aktivita je zcela prekryta jinou aktivitou. Uzivatel nemuze
navzajem pusobit na aktivitu. Ale aktivita si stale zachovava vSechny informace uzi-
vatele, nicméné uz neni viditelnd, spravce oken je skryty. Bude znicena systémem, az
bude potieba ziskat pamét za jinymi icely.

4. finished nebo killed (zniceny stav)

Byla-li aktivita prerusena nebo zastavena, systém mize smazat aktivitu z paméti
bud zazddanim ji dokoncit nebo zni¢enim jejich procesii. Pro opétovné zobrazeni
uzivateli, musi byt kompletné restartovana a obnovena do puvodniho stavu. Kdyz se
aktivita presune z jednoho stavu do druhého, android systém vold metody zpétného
volani zivotniho cyklu aktivity (lifecykle callbacks).

Dalsi stavy aktivity jsou docasné a systém se rychle presouva do dalsiho stavu, coz
zpusobuje dalsi faze zivotniho cyklu.

Z nasledujiciho schématu je zretelné vidét vsechny prechodné stavy a metody pouzi-
vané pro tento tucel:
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2. Reserse

onCrt:aate()

v

Created

ons;tan()

V
onStart()
Started J<_ _________ |

onRes;ume()
I

onPa;use()
|

onResume()

ons;top()
|

onRestart()

onDe%troy()

V

Destroyed

Obrazek 2.5. Zivotni cyklus aktivity
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Kapitola 3
Souvisejici prace

Tato bakalarska prace zahrnuje rizné obsahlé pojmy a oblasti, ke kterym tyto pojmy
patii. Zminéné pojmy jsou adaptivita a kontext, aspektové-orientované programovani,
senzory, uzivatelskd rozhrani. Existuji frameworky, které jsou zamérené na reSeni uikoli
v rdmci své oblasti: nékteré vyuzivaji AOP pristup, nékteré fesi otdzky generovani uzi-
vatelskych rozhrani, nékteré se zabyvaji adaptaci systému. Cést existujicich framework
jsou spojenim nékolika oblasti najednou, prikladem jsou frameworky, které resi otazky
generovani uzivatelskych rozhrani na zdkladé kontextu. V soucasné dobé nejsou znamé
frameworky, které by vyuzivali vSechny vyse popsané oblasti najednou. Ale urcité exis-
tuji dobré nastroje v ramci svych oborti, jejichz popis bude predstaven nize.

I 3.1 LILOLE framework

LILOLE (Lifelong Learning)[18] je framework, ktery zajistuje celozivotni uceni na za-
kladé toku dat ze senzoru a slouzi k prediktivnimu modelovani uzivatele. Framework
usiluje o pristup, umoznujici vsudypritomnym systémtim neustale se ucit a pres proud
na bazi aktivniho uceni vyuzivat ziskané znalosti k adaptaci systému.

Zékladem realizace slouzi Sens-ation platforma, kterd je zalozend na udalostech
(event-based platform) pro vsudypiitomnou vypocetni techniku. Tato platforma po-
skytuje integrace senzoru, inferen¢ni stroj, majici schopnost logického odvozovani
(porovnava nové vstupujici a zndmé data) a pohony. Framework realizuje ruzné
strategie v podobé logického vystupu pro Sens-ation platformu, které mohou byt
nakonfigurované v editoru.

I 3.2 Aspect Faces Java EE

Aspect Faces [19] — je néstroj, ktery slouzi k automatickému vytvafeni ¢asti uzivatel-
ského rozhrani. Zakladem AF je metamodel, ktery reprezentuje strukturu sestaveni UL
AF implementuje techniku Rich-Entity Aspect/Audit Design(READ), kterd je zaloZena
na aspektové orientovaném principu programovani. AF umoZnuje generovat rozhrani
jak staticky, tak i béhem runtimu(dynamicky). AF fesi problém prurezové funkciona-
lity. Hlavnimi aspekty jsou napriklad: vlastnosti t¥idy, jména tiid, datové typy, kom-
ponenty, které reprezentuji data, security, validace. Aspect Faces je programétorsky
priznivy, protoze sta¢i popsat kazdy aspekt jen jednou, a tim se snizuje mnozstvi ruc¢né
vytvoteného zdrojového kodu aplikace.
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I 3.3 Framework pro Android

Framework|[2] [20] slouzi ke tvorbé mobilnich aplikaci s opera¢nim systémem Android.
Framework je implementovan s vyuzitim aspektové-orientovaného pristupu. Podporuje
nasledujici aspekty: security(bezpecnost), layout, ovéfovani vstupu(input validation),
data binding a presentation(prezentace).

Aspekt ,security” odpovidd za nastaveni role uzivatele, kterou lze pridélit pomoci
anotaci @QUiUserRoles. Aspekt ,security“ ur¢uje podle drive nastavené role, jakou in-
formaci muze vidét uzivatel a ktera pro néj neni dostupna.

Aspekt ,layout® umoznuje vyvojari pouzit Sablonu layoutu, kterd je soucasti fra-
meworku. Vyvojar mlze vytvorit svij vlastni layout, ale pokud mu vyhovuje vyuzit
predem definovanou sablonu tohoto frameworku, tak si mize vybrat tuto sablonu. Fra-
mework poskytuje na vybér dva layouty: jedno-sloupcovy layout a dvou-sloupcovy la-
yout.

Aspekt ,input validation“ odpovidd za korektni nastaveni defaultnich hod-
not(napriklad, @NotNull). Pokud néjakd hodnota neni korektni, uzivatel bude in-
formovan Toast zprédvou a zméni se barva pozadi na cervenou. Tento aspekt také
kontroluje provadéni ¢innosti pri zméné hodnot a pred odeslanim dat.

Aspekt ,data binding® se Tesi v runtimu pomoci java reflection. Demonstruje, jakym
zpusobem vyvojar mize nastavit defaultni hodnoty. M4 dvé moznosti: prvni moznost je
uvést hodnoty v konstruktoru, druhd moznost je nechat to na program, ktery dynamicky
vytvori hodnoty a zatim je propoji s odpovidajicimi atributy.

Aspekt ,presentation“ umoznuje znazornit data v zavislosti na jejich typu. Fra-
mework poskytuje vyuziti dat tii typi: String, int a password.

I 3.4 AOP nastroje

Vétsina nastroju pri implementaci programu na principech AOP vyuzivaji join pointy,
pointcuty, rady(advices) a aspekty. Klicovymi rozdily AOP nastroju jsou zpusoby de-
klarace aspektt. Zaroven nastroje maji odliSeni v konvencich pojmenovani, ale vSude je
vyuzit stejny princip. Nastroje muzou byt vytvoreny jako:

m framework nad programovacim jazykem:;
m rozsifeni konkrétniho programovaciho jazyka;
m novy aspektové-orientovany jazyk.

Tady jsou predstaveny nékteré nastroje, vyuzivajici aspektové-orientované prin-
cipy[21].

B 3.4.1 Aspect)

Aspect) je rozsifeni syntaxe a sémantiky jazyka Java, ktery umoznuje deklarovat
aspekty ptimo v kédu. Aspectd poskytuje statické AOP, tj. weaving probiha pfi bu-
ildu aplikace. AspectdJ je open sourcem, ktery je distribuovan pod licenci Eclipse. Pro
preklad program pouziva vlastni kompilator — ajc, ktery vytvari vSechny vychozi texty
projektu, véetné java kédu. AspectJ poskytuje vlastni sadu klicovych slov pro préci s
aspekty a obsahuje relativné velky objem podporovanych join pointi. Pro definovani
join pointl se pouzivaji klicova slova a regularni vyrazy.

Velkou vyhodou AspectJ je zjednoduseni vyvoje programu, diky snizeni mnozstvi
kédu, nez pti vytvareni klasické aplikace. Diky kratsi délce kodu se potencialné snizuje
pravdépodobnost vyskytu chyb.
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B 3.4.2 Spring AOP

Spring AOP poskytuje jemné-ladénou konfiguraci a schéma propojeni. Spring AOP
neméni syntaxi programovaciho jazyka Java a pouziva standardni Java kompilator. Re-
alizace aspektové-orientovaného programovani v Spring je zaloZena na vyuziti objekti-
prostiedniki(prozy).

Aspekt v Spring AOP je deklarovan pouze v XML. Prevahou XML stylu je kontrola
nad propojovanim pointcut a advice, coz poskytuje vyhody pri expanzi a konfiguraci
aspekti.

Pokud programéator chce zménit pointcut, tak se preorientuje z advice na odpovidajici
pointcut v XML-slozce. Na jednu stranu tento postup pomahéa lokalizovat konfigurace
poincatt a aspekti, na druhou editovani velkého poctu textu vede ke zvyseni pravdépo-
dobnosti vyskytu chyb. Pravidelné prepinani mezi Java a XML-slozkami mtize unavovat
programatora.

Knihovny Spring AOP maji pfednost v pfenaseni mezi aplika¢nimi servery. Modula-
rita prostiedi uleh¢uje proces néastroje pro AOP podporu.
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Kapitola 4
Analyza a design frameworku

Framework byl vyvijen v prostredi Android Studio a je urcen pro vyvoj aplikaci pro
mobilni zafizeni s opera¢nim systémem Android. Ke splnéni pozadavkil univerzalnosti
a praktického pouziti, framework ma modularni strukturu, kterd umoznuje provadét
nastroje jednotlivych komponent. Framework vyuziva princip aspektové orientovaného
programovani a slouzi ke generovani adaptivniho rozhrani prostfednictvim kontextu,
ziskaného ze senzorii mobilniho zatizeni.

I 4.1 Package diagram

Package diagram je diagram, ktery znazornuje vazby mezi baliky, tvorici strukturu ce-
lého frameworku. Tento diagram ilustruje modularitu frameworku a popisuje funkénost
celého systému.

m Balik ,context® obsahuje tfidy, které jsou urceny k napojeni na ruzné typy senzort
a vyuziti veskeré informace z poskytovanych senzorii.

Balik ,,complex” patti k logické vrstvé. Tedy je umoznovano rozsiteni na dalsi funkc-
nosti, které potrebuje vyvojar. Napriklad, kdyz vyvojar bude chtit uskutecnit zvlastni
funkei vyuzitim nékolika senzorti(pfresné napsat poc¢itani rychlosti spojenim kontextu
akcelerometru, barometru, magnetometru a gyroskopu), tak na to muze pouzit tento
balik. V ném je piiklad, jak se volaji jednotlivé senzory.

Balik ,aspects” realizuje aspekty, které podporuji aspektovy styl programovani.

Balik ,,main_developing.auiframework* je urcen pro vyvojare. Vyvojar muze pouzit
balik ,complex“ také, pokud bude potrebovat navrhnout néjakou logickou funkci,
kterou neobsahuje tento framework.

Balik ,,builder* slouzi ke spusténi frameworku. Jakmile programator spusti aplikaci,
tak hned bude vytvotfena instance tfidy AUIFBuilder z tohoto baliku. Tato tiida
nacte veskera data a anotace, které byly vyuzity programatorem, nainicializuje po-
ttebné udaje, ziskd a ulozi kontext, ktery pouzije k adaptaci rozhrani na zakladé
programéatorem vybranych funkci.

Balik ,analyzer se pouzivé ve t¥idé AUIFBuilder, ktera se nachézi v baliku , builder®.
Jakmile bude aplikace spusténa, objekt tifidy AUIFBuilder nasbird pocatecni infor-
mace, ziskd vsechna potfebna metadata a posle ziskané data dal baliku ,analyzer
na dalsi presnéjsi analyzu a provedeni akci.
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Obrazek 4.1. Package diagram
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I 4.2 Use Case Diagram

Use Case Diagram je diagram pripadi uziti. Tento digram odrazi vztah mezi budou-
cim vyvojarem a funkcemi, které stanovi framework. Diagram ukazuje vyvojari, jaké
funkce frameworku jsou pro ného k dispozici.

Determine country
using gps

Change device
orientation

etermine address
using gps

ncrease the sound
level

Play sound when
phone was shaked

Set backlight level
of the display

Change Views
under different
illumination

Change size of the
letters

ff user is maving fast
(running, driving a car) t If user maoves fast

sound will be (running), letters of U i
automatcally increased will be increased Tur_n e display off
during a call

Obrazek 4.2. Use Case Diagram
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I 4.3 Sekvencni diagram

Sekvencni diagram je vhodnym néastrojem pro definovani potadi po sobé jdoucich riiz-
nych zprav, pomoci kterych objekty na sebe vzajemné pusobi. Sekvencéni diagram odrazi
dynamiku chovani objektt, tj. zachycuje poradi pfichézejicich udalosti. V sekvenénim
diagramu jsou zobrazeny pouze ty objekty, které jsou primo zapojené do interakce.

V dobé, kdy programator spusti aplikaci, bude jako prvni volana metoda onCreate(),
kterd je ve tfidé MainActivity. Pomoci diagramu niZe, je popsdn zptsob volani fra-
meworku v metodé onCreate().

% ‘:MainActivity ‘:DeveloperCIass

‘:AUIFBuiIder

Programmer
|

I

|

| |
start_application |
_application) |

super.onCreate(Bundle instance)

0O

inicializeVariables():v oid

]

new: DeveloperClass()

. A

new: AUIFBuilder(getApplicationContext(), :DeveloperClass)

setViewsinDev eloperClass()

setViews|()

callbackValue():void

callbackValue():v oid

<

@ <
@ -«
®-
._

Obrazek 4.3. Sekvencni diagram
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Objekt se zobrazuje jako obdélnik umistény v horni ¢asti své linie zivota (lifeline).
Uvnit? obdélniku je zaznamenan nazev objektu a nazev tridy, oddélené dvojteckou. V
diagramu jsou znazornéné tri objekty: MainActivity, DeveloperClass a AUIFBuilder.
V metodé onCreate(), kterd je voland v MainActivity jsou vytvorené dva objekty:
,clazz:DeveloprClass“ a ,,builder: AUIFBuilder*.

Lifeline - svisla ¢ara, kterd slouzi k oznaceni béhu ¢asového obdobi, béhem néhoz
objekt existuje v systému a potencidlné miize se zicastnit vsech interakci.

Actor je ucastnik, ktery je vzhledem k vyvijenému systému vnéjsi. V diagramu je
oznacovan jako ,Programmer®

Zprava self - zprava, kterou odesilatel posila sam sobé. V diagramu to jsou metody:

m super.OnCreate( Bundleinstance) - nastavuje parametry pro ¢innost hlavni aktivity.
m inicialazeVariables() - inicializuje vsechny TextViews, které jsou popsané v xml
layoutu

Asynchronni udalost oznacuje horizontalni Sipka, kterda indikuje odesilani zpravy
nevyzadujici odpovéd od prijemce. Po odeslani zpravy odesilatel hned pokracuje ve své
praci. Objekt, ktery prijal zpravu, zac¢ind samostatné kontrolovat provadéni operaci.

s newDeveloperClass() - vytvaii instance t¥idy DeveloperClass

s newAU I F Builder(get ApplicationContext(), developerClass) - vytvari instance
tTidy s aktualnim kontextem, kterd spusti cely framework

m setViewsInDeveloperClass() - nainicializuje vSechny textView, které bude chtit vy-
vojar adaptovat

m callbackV alue() - spusti nacteni kontextu, aplikace se spusti na emuldtoru nebo v
realném smartfonu a rozhrani zacne se adaptovat
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Kapitola 5
Implementace

Pro implementace frameworku bylo vyuzito vyvojové prostredi AndroidStudio firmy
JetBrains, které je zaloZeno na IntelliJ IDEA. Programovaci kéd frameworku je popsan
v jazyce Java. Pro prezentace funkcénosti frameworku je klasicky vyuzit rozsititelny
znackovaci jazyk XML.

I 5.1 Struktura projektu Android Studio

" AUIFramework :} E3 q:p:} o 1 main :} [ java Ea
4 i Android v RN - S I
= h
o
= F [1 manifests
s [ java
w b [ analyzer
13;.' E aspects
§ » EJ builder
i [E1 complex
v b B context
= v [ main_developing.auiframework
é ‘£ % DeveloperClass
¥ £ % Bramplebctivity
® ‘£'6 ExampleTemperaturefctivity
£) B MainActivity
» B main_developing.auiframework (androidTest)
Cres
1 drawable
v Ellayout
o activity_exarmplexml
- o activity_example_temperaturesxml
E 3 activity_main.xml
E 3 content_main.xml
% b [ menu
& 1 mipmap
g kB raw
I [ values
E b (# Gradle Scripts
=
=
il
L1

Obrazek 5.1. Struktura projektu v Android Studio
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Stejné jako jakykoli jiny projekt Java, zdkladni projekt v Android Studio ma stro-
movou strukturu. Hlavni ¢asti této struktury jsou:

= manifests
Manifest nebo konfigurac¢ni soubor aplikace — XML-soubor, ktery ma vzdy na-
zev AndroidManifest.xml. Manifest zadava konfiguraci a popisuje zakladni vlastnosti
aplikace: deklaruje aplika¢ni komponenty, uvadi externi knihovny, které vyuziva apli-
kace, deklaruje povoleni, kterd jsou nezbytna pro fungovani aplikace (napriklad po-
voleni pro pristup na internet).

® java
Balik ,,java“ obsahuje veskery kéd frameworku. Pri vytvareni projektu v jednotlivé
slozce v baliku ,,java®“ se vytvari trida MainActivity, coz je defaultni tiida, ktera je
spusténd pri startu aplikace.

m res

Do res adresare se ukladaji pro aplikace uzitecné statické soubory zdroji: obrazky,
fetézy, atd. Vétsinou jsou zdroje ulozeny v XML souborech. Systém automaticky vy-
tvari identifikdtory zdroju a vyuziva je v souboru R.java. Trida R obsahuje odkazy
na vsSechny zdroje projektu. Tento postup umoznuje odkazovat na zdroje v ramci
programového kédu. Staticka tfida R je generovana automaticky na zakladé defino-
vanych zdroj a je vytvorena pti kompilaci projektu. Nékteré z podadresate res jsou
generovany pri prvotnim vytvareni projektu, jiné se priddvaji samostatné. Typicky
res zahrnuji nasledujici podadresate:

res/drawable/ - podadresar je urcen k uklddani obrazku pouzitych v aplikaci
res/layout/ - podadresar je urcen k ukladdni XML-soubort, které definuji grafické
rozhrani aplikace

» res/menu/ - obsahuje ruzné XML soubory definujici menu aplikaci

res/values/ - pouzivd se pro uschoviavani zdroju konstant ruznych typu (String,
Color atd.)
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5.2 Rozhrani XML vs. Rozhrani JAVA

I 5.2 Rozhrani XML vs. Rozhrani JAVA

Existuji rizné zpusoby, jak 1ze implementovat uzivatelské rozhrani aplikace v Androidu.
Jeden ze zpusobu je vytvoreni View-komponenty programové piimo v Java kédu. Druhy
zpusob je vytvoreni aplikace s pouzitim res/layoutu. V nové vytvoreném layoutu se
zformuji makety obrazovky, v xml souboru se popisuji View-komponenty uzivatelského

rozhrani aplikace. Prikladem je nasledujici obrazek:

@1 content_mainxml X C) MainActivity.java X

Design

<TextWiew

android:
android:
android:
android:

android

android

<TextWiew

android:
android:
android:
rtext="5578.60"
android:

android

android:
android:

<TextWiew

android:
android:
android:
android:
android:
android:

android

android

Text

layout width="wrap content"
layout height="wrap content"”
id="g+id/twCountry"”
text="COUNTRY:"

:layout below="E+id/tvExpense"
android:

layout alignleft="E+id/tvExpense"

:layout alignStart="@+id/tvExpense"
android:

layout marginTop="30dp" />

layout width="wrap content"
layout height="wrap content"
id="g+id/tvAverageSum"

layout below="{E+id/tvSetiverage"
layout alignleft="E+id/tvAverage"

layout alignStart="E+id/tviwerage" />

layout width="wrap content”
layout height="wrap content"”
text="WEEKLY AVERAGE"
id="g+1id/ tvhverage"

layout marginRight="30dp"
layout marginEnd="&0dp"

tlayout marginTop="25dp"
android:

layout alignParentRight="trus"

tlayout alignParentEnd="true"
android:

layout below="E+id/tvSetCountry" />

~=s | Preview

-

-

I Mexus 4~ [ j= (B AppTheme

AUIFramework

EXPEMSE

Bank account
Cash
PayPal

Obrazek 5.2. Priklad rozhrani XML s pouzitim res/layoutu

P1i vytvareni frameworku byl preferovan druhy zptsob. Odtivodnéni jsou:

m xml soubor ve frameworku je ndzornym piikladem, jak lze vyuzivat framework. Vy-
tvareni obrazovky programové je méné ndzorny zpusob, nebot je mozné se podivat
na vysledek, jak vypad4d obrazovka, az bude spusténa aplikace. Z téchto duvodu se
vyuziva xml zplsob, aby vyvojar nazorné vidél, jaké komponenty jsou pouzity a jak

se budou adaptovat po spusténi aplikace.

m vétsinou jsou priklady na internetu nebo v knihach uvedeny vice klasickym zptsobem,

coz je xml prezentace komponent rozhrani.
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5. Implementace

m ve frameworku neni vytvarena zadna Sablona, aby mél vyvojar prostor pro genero-
vani vlastniho rozhrani v zavislosti na jeho vkusu a preferencich. Adaptuji se vétSinou
TextViews podle nastaveni vyvojare. Pokud vyvojar nebude chtit vyuzivat xml, tak
muze psat kéd programoveé a zatim v urcené tridé DeveloperClass oznacit, jaké Text-
View chce adaptovat pomoci jednotlivych aspekti.

I 5.3 Aspekty

Pomocnym néastrojem pro adaptaci jednotlivych prvka rozhrani je anotace. Aspekty
frameworku jsou tvoreny anotacemi. Anotace je zvlastni forma metadat, kterd obsahuje
informaci o programovacim kédu, ale neni soucasti programu. Anotace nevykondva zad-
nou ¢innost, ale je ukazatelem k provedeni pozadovanych akci. Anotace poskytuje in-
formace kompilatoru, jaké udalosti musi provést. Nize je uveden obrazek pro predstavu,
jak se vytvari jednotlivé anotace:

iRetention(BetentionPolicy. RUNTIME)
Target (ElementType. FIELD)
public @interface Brightneas |

String morning({) default "1F";
String day({) default "0.5F";
String night{) default "0.2F";

Obrazek 5.3. Priklad na vytvareni anotace

m @interface je klicové slovo k zavedeni nové anotace a méa definované pole, které
mohou byt nastavené jako defaultni

m ORetention urcuje, jak bude anotace ulozena

= RetentionPolicy. SOURCE — pouze ve zdrojovém kédu

= RetentionPolicy. CLASS — ve zdrojovém kédu a .class souboru

= RetentionPolicy. RUNTIME — ve zdrojovém kodu a .class souboru a v dobé run-
timu. Anotace @Brightness bude k dispozici béhem runtimu.

m @Target - definuje typ, ke kterému se uplatni anotace @Brightness.

= ElementType. FIELD - definuje se nad poli. Anotace @Brightness muze byt nasta-
vena jenom nad polem. Napriklad:

iBrightness (day = "0.5F",night = "0.2F")

public Window window;

Obrazek 5.4. Nastaveni anotace @Brightness nad polem.

= ElementType. ANNOTATION_TYPE - definuje se nad anotacemi
» ElementType. LOCAL_VARIABLE - definuje se nad lokdlnimi proménnymi
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= ElementType. METHOD - definuje se nad metodami
= ElementType. TYPEFE - definuje se nad tfidami, interfacy, anotacemi a enumy

Pomoci anotaci jsou ve frameworku tvorené nasledujici aspekty, uskutec¢nujici drive
oznacené use-casy:

s @Address

s @AutoColor

s @BackgroundAutoColor
= @Brightness

s QCountry

s @ShakeSound

m @QTextSize

B 5.4 USE-CASE: @Country a @Address

Tento use-case popisuje ziskani kontextu pomoci existujici funkce gps-senzoru. Tato
funkce urcuje stat, ve kterém se nachézi uzivatel a stat se zobrazuje na obrazovce
smartfonu. Je vhodné tuto funkci vyuzit, kdyz uzivatel vyplnuje okno registrace. Stat
se automaticky nastavi a uzivatel ho nebude muset vpisovat do textového pole.

K ziskani GPS-kontextu ve frameworku slouzi instance t¥idy GPSContext. V ramcich
této tridy se k nalezeni gps-kontextu pouziva instance tiidy LocationManager.

Ttida LocationManager je vlastni tfidou Androidu. Poskytuje pristup ke sluzbam
systému urceni polohy. Tyto sluzby umoznuji aplikacim dostavat pravidelné aktualizace
geografické polohy mobilniho zafrizeni. Na misto instance této tridy se vola kontext
servisu systému, jak je ukdzano nize:

locationManager =
(LocationManager) context.getSystemService(Context.LOCATION_SERVICE) ;

P¥iklad kédu 1: Inicializace objektu LocationManager

Aby funkce t¥idy LocationManager byly pristupné je potifeba v AndroidManifest.xml
ukéazat povoleni:

<uses-permission android:name =
pandroid.permission.ACCESS_FINE_LOCATION"/>
<uses-permission android:name =
,android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION"/>

Priklad kédu 2: Povoleni v AndroidManifest.xml

Daéle se vyuziva interface posluchace LocationListner, ktery je napojen na poskyto-
vatele sluzby. Poskytovatelem sluzby miize byt bud GPS, coz jsou data z GPS-druzic
nebo Network, coz jsou souradnice polohy, které se daji ziskat pomoci mobilniho spojeni
nebo WIFL.

Jedna z metod rozhrani LocationListner je metoda, kterd je voldna, pokud doslo ke
zméné umisténi:

@0verride

public void onLocationChanged(Location location)

Ptiklad kédu 3: Metoda urceni zmény umisténi v LocationListner
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Vyuzitim parametru location ve vyse uvedené metodé se daji ziskat zemépisna délka
a Sirka. Tyto dvé hodnoty se konvertuji do jejich ,slovniho vyjadieni“, napriklad:

sitka: 50.0880400
délka: 14.4207600
slovni vyjadieni: Czech Republic

Konverze se déla pomoci t¥idy Geocoder, ktera obdii jako parametr zemépisnou $itku
a délku, zatimco vyuzitim internetu zkonverzuje data do ,slovniho vyadfeni®.

V baliku ,, main_developing. auiframework®, ktery slouzi pro vlastni tridy programa-
tora, programéator vytvori svou tiidu, ve které oznaci anotaci @Country, Ze chce do
proménné typu ,,String* pridat stat.

@Country
public String country;

Ptiklad kédu 4: Priklad pouziti anotace @Country

Déle programator potiebuje pridat svou tfidu do AUIFBuilderu a spustit framework.
Pr1i spusténi frameworku se rychlé nainicializuji data ve tiidé frameworku ContextGPS
a zobrazi se na obrazovce.

Nézorny priklad poskytuje nasledujici obrazek:

Obrazek 5.5. Zobrazeni stadtu na obrazovce

Postup na nalezeni adresy je stejny jako na nalezeni statu. K urceni adresy je potieba
vyuzit anotaci @Address.

Existuje omezeni, které spociva v tom, Ze neni mozné ve vsech pripadech urcit presnou
adresu. Byl proveden experiment, ve kterém byla tiikrat za sebou zmétrena adresa pri
nachézeni se na stejném misté, ve stejném pokoji. Vysledkem je:

COUNTRY:  Czech Republic COUNTRY:  Czech Republic
ADDRESS:  Chaloupeckého 1916/5 Jezdecka 1916/4 ADDRESS:  Chaloupeckého 1914/9

Obrazek 5.6. Experiment nalezeni adresy
Aktuélni adresa polohy byla Chaloupeckého 1915/7. Druzice poskytuji adresu blizko

adresy aktudlni, ale neni zadné garance, ze adresa bude urcena presné, coz se zjistilo
empirickym zpusobem pomoci experimentu.
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5.5 USE-CASE: @AutoColor a ©@BackgroundAutoColor

B 5.5 USE-CASE: @AutoColor a
©BackgroundAutoColor

Tyto dva aspekty slouzi ke zméné barvy riznych textovych poli TextView a barvy
pozadi. Jsou to pomérné popularni funkce, napiiklad v navigatorech. Jakmile auto
zajede do tunelu, zméni se barva cesty a pismen na zlutou a pozadi bude tmavé. Pii
vyjezdu z tunelu bude barva pozadi svétla a pismena budou napsana tmavymi barvami.

Za ucelem ziskani kontextu se pouziva trida LightContext. Snima¢ pomaha zmérit
osvétleni kolem uzivatele a na zdkladé namérenych hodnot framework nastavuje barvu
textu v TextView a barvu pozadi. Ve frameworku k tomu slouzi anotace @AutoColor a
@BackgroundAutoColor. Tyto anotace jsou stejné za vyjimkou pole, nad kterym se daji
definovat. @AutoColor se umistuje nad List < TextView > a @BackgroundAutoColor
se musi nastavit nad Window. Pro oba tyto atributy ve t¥idé DeveloperClass je nutné
napsat setter.

Struktura anotace @AutoColor je:

@Target (ElementType.FIELD)
@Retention (RetentionPolicy.RUNTIME)
public @interface AutoColor |

String morning() default "black":
String day() default "grey":
String night () default "white":;

Obrazek 5.7. Struktura anotace @AutoColor

Nastavené defaultni barvy jsou:

m morning() - oznacuje barvu textu TextView nebo pozadi v dobé, kdy je hodné svétlo
(> 50 lux1i). Pokud je kolem uzivatele dostatecné svétlo, bude defaultni barva textu
¢erna, defaultni barva pozadi bude bila.

m day() - oznacuje stiedni svétlo, které je nastaveno na 5-50 luxti. Pokud je kolem
uzivatele osvétleni jako ve statisticky primérném pokoji, bude defaultni barva textu
Seda a pozadi - svétle zluté.

m night() - oznacuje, ze kolem uzivatele je tma (< 5 lux). Pokud bude kolem uzivatele

hodné Sero, jako kdyz venku sviti mésic, tak bude defaultni barva textu bild a barva
pozadi tmavé fialova.

29



B 5.6 Priiezové body aspektii @AutoColor a
©BackgroundAutoColor

Programator ma moznost nastavit jakoukoliv barvu podle svych preferenci. Existuje
nékolik zpusobu, jak se d4 nastavit barva:

Q@AutoColor(day=,grey", night=, #7acbcd")
List<TextView> list = new ArrayList<>();

@AutoColor (day=,rgb(122,197,205)", morning =,blue", night= #6a2876")
List<TextView> list2 = new ArrayList<>();

P¥iklad kédu 5: Priklad pouziti anotace @AutoColor

Pokud @AutoColor nemd parametry uvniti zévorek, tak bude text TextView nasta-
ven na defaultni hodnoty.

Programator miize vyuzit nasledujici nastroje barev:

m klasicky zpiisob: ,,white“, , grey“, ,black® a dalsi, které jsou pouzivané ve standardni
java tridé java.awt.Color

= rgb zpasob: nastavit hodnoty ¢ervené(red), zelené(green), modré(blue) barvy od 0
do 255. Timto zplsobem se umoznuje ziskani velkého poc¢tu riznych odstint

= hexadecimalni zpuisob: nastaveni barvy vzdy zac¢ind znakem #. Také tento zpusob
poskytuje velky pocet riznych barev a jejich odstina

P1i spousténi frameworku se trida AUIFBuilder dozvi, Ze je aktualizovand anotace
@AutoColor. Nasledné bude vytvorena instance t¥idy LightSenzorContext a vyuZzije se
metoda této tiidy getllluminance(), kterd zajisti méfeni osvétleni. Podle naméfenych
hodnot osvétleni, texty TextView nabydou barev, které diive naznacil programétor.

Priklad zmény barvy:

EXPENSE
COUNTRY Czech Republic
WEEKLY AWVERAGE
$578.60
My SOUFCE
Bank account 3004
Cash e
PayPal 1786

Obrazek 5.8. Priklad obrazovky pfi vyuziti @AutoColor
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I 5.7 Use-Case @TextSize

Tento use-case urcuje velikost pismen v zavislosti na rychlosti, kterou se pohybuje uzi-
vatel zafizeni.

Predstava, co je ,rychlé” a co je , pomalejsi®, se v raznych pripadech muze lisit. Po-
kud je aplikace urcena pro uzivatele, ktery chodi pesky, tak stfedni rychlost pohybu
bude 5-7km/hod. Pokud je aplikace uréena pro uzivatele, ktefi jezdi na kole, tak se
oznaceni stredni rychlosti vyrazné zvysuje. Proto aspekt QTextSize umoznuje zadefino-
vat pointcaty, pomoci kterych vyvojar urci, jakou rychlost Ize chapat jako ,rychlou® a
jakou jako ,pomalejsi“. Na to vyuzije:

= speedSlow
= speedMiddle
= speedFast

Samotny aspekt adaptuje velikost pismen v zavislosti na rychlosti. Vyvojar musi
pridat velikost v bodech:

m sizeSlow - velikost TextView, kterd se nastavi, kdyz se uzivatel bude pohybovat
pomalu

m sizeMiddle - velikost TextView, ktera se nastavi, pokud se uzivatel bude pohybovat
stredni rychlosti

m sizeFast - velikost TextView, kterd se nastavi, jakmile se uzivatel bude pohybovat
rychle

Taky lze ménit barvu v zavislosti na rychlosti:

m colorSlow - barva TextView, ktera se nastavi, kdyz se uzivatel bude pohybovat po-
malu

m colorMiddle - barva TextView, kterda se nastavi, kdyz se uzivatel bude pohybovat
sttedni rychlosti

m colorFast - barva TextView, kterd se nastavi, pokud se uzivatel bude pohybovat
rychle

Dulezitou ¢ésti tohoto aspektu je to, ze vyvojar musi zadefinovat v MainActivity (nebo
libovolné jiné t¥idé, kterda bude sméfovand k adaptaci rozhrani) konkrétni TextView, u
kterého chce zvétsSit pismena. Poté musi pridat dané TextView do setteru DeveloperC-
lass.

Jinymi slovy strategie 1ze popsat nasledujicim zptisobem:

1. Zadefinovat v DeveloperClass objekt TextView a napsat setter.

2. Najit v MainActivity potfebny objekt TextView podle id klasickym zpiisobem a
pridat objekt TextView do setteru DeveloperClass.

3. Spustit framework.

4. Objekt TextView meéni velikost pismen vzhledem k rychlosti pohybu.
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Vysledkem je:

@ =0 g 7+%m 1910

Q@ F0 a4l 7+%m 1910

[&] Coxpanenue cHumKa akpaka...

EXPENSE

COUNTRY:
ADDRESS:
speed:0.0

Czech Republic
Chaloupeckého 1915/7

WEEKLY AVERAGE

EXPENSE

COUNTRY:
ADDRESS:
speed:1.0

Czech Republic
Chaloupeckého 1915/7

WEEKLY AVERAGE

EXPENSE

COUNTRY:
ADDRESS:
speed:2.25

Czech Republic
Chaloupeckého 1916/5

WEEKLY AVERAGE

Money source Moneysource $578-60 $ 578 . 60
Money source
Bank account 3008 Bankiaccount 200
Cash 100$ Cash 100 Bank account 3008
PayPal 1786 PayPal . Cash 1008
PayPal 1786

Obrazek 5.9. Priiklad obrazovky pfi vyuziti QTextSize

Existuje taky omezeni na pocitani rychlosti pomoci GPS:

1. GPS smartfonti neposkytuje pfesné vypocitani rychlosti;
2. rychlost se ukazuje na obrazovce s velkym zpozdénim.

Funkce gps senzoru na ziskani rychlosti se dd upfesnit pomoci riuznych filtria a vy-
uzitim pomocnych senzortt pohybu. Nicméné libovolnd metodika nebude poskytovat
presny vysledek. V soucasné dobé presné gps data jsou k dispozici pouze na speciali-
zovanych drahych geodetickych zafizenich, které se vétsinou pouzivaji za vojenskymi,
védeckymi nebo komerénimi tcely (geodézie, kartografie atd.).

I 5.8 Use-Case @ShakeSound

@ShakeSound je aspekt, slouzici k nahravani zvuku, jakmile zatfeseme smartfonem. Je
to jedind anotace v frameworku, kterd se umistuje nad tr¥idu, ale ne nad polem. Vyvojar
si muze vybrat libovolny hudebni tryvek ¢i kratky zvuk a pridat ho do zdroji “raw”. V
DeveloperClass napise anotace @ShakeSound a v zavorkéach ptrida nézev skladby, kterou
chce nahrat pri treseni.

# res )

25hakeSound (soundName = "stick")

drawable ]
public class DeveloperClass |

layout

menu 1

mipmap

raw

7| stick.mp3

values

Obrazek 5.10. Struktura @ShakeSound. Pfevzato z [22].

P1i implementaci funkce tfeseni byl vyjmut kontext z akcelerometru, coz je zrychleni
v trech osich x, y, z. Kazda z téchto hodnot obsahuje znaceni gravitace, kterou je
mozné odfiltrovat a tim ziskat hodnoty, které by ukazal linearni akcelerometr. Potom
je vyuzita formule na kalkulace zrychleni ze trech os.
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Linearni zrychleni ve frameworku se pouziva pro osetfeni tifeseni. Pokud hodnota
zrychleni bude vétsi nez 19, to znamend, ze doslo ke tfesu smartfonu. A nahraje se
hudba pomoci vytvorené instanci tridy MediaPlayer.

if (accelerometrContext.getLinearAcceleration()>19){
player.start();
X

Priklad kédu 6: Piiklad metody nahrani zvuku

Hodnota 19m/s? byla ziskana empiricky a ukézala nejlepsi vysledek. NiZe je uvedena
tabulka méreni:

Hodnota[m/s?] Vysledek
10 Hodné citlivy k tieseni, za¢ind prehravat zvuk kazdopadné i pii malych tresech.
15 Uz je méné citlivy nez pti 10, ale je potieba citlivost jesté trochu zmensit.
19 Zvuk nehraje pri iplné malych tresech, ale nahrava se pri vyraznéjsich tresech.
23 Zvuk se nahraje, pokud smartfon bude mit velky tres.
27 Zvuk se nahraje, pokud smartfon bude mit hodné velky ttes.
30 Zvuk nehraje.

Tabulka 5.1. Empirické nalezeni hodnoty zrychleni

I 5.9 Use-Case @Brightness

@Brightness(day = ,0.5F", night = ,,0.2F")
public Window window;

public void setWindow(Window window){
this.window = window;

}
Ptiklad kédu 7: Priklad pouziti anotace @Brightness

Window je abstraktni zakladni tiida pro vzhled displeje na nejvyssi vrstvé. Poskytuje
standardni zésady uzivatelského rozhrani, jako je pozadi, titulni plocha atd.[7]

Jas obrazovky v Androidu je predstaven proménnou typu float a ma hodnoty od OF
do 1F.

s OF - nejtmavsi
m 1F - nejsvétlejsi

Tyto hodnoty se definuji, jako:

m day - jakost obrazovky pfi primérném svétle 50 lux
m night- - jakost obrazovky pfi primérném svétle < 50 lux
® morning - jakost obrazovky pfi primérném svétle > 50 lux

Vysledek je:
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5. Implementace

Q70 al57%u 16:.06 > Q FH gl58%i 16:14 = P 8 Q 7 al58%ia 16:14
EXPENSE EXPENSE EXPENSE
COUNTRY: COUNTRY: COUNTRY:
WEEKLY AVERAGE WEEKLY AVERAGE WEEKLY AVERAGE
$578.60 $578.60 $578.60
Money source Money source Money source
Bank account 3008 Bank account 3008 Bank account 3008
Cash 1008 Cash 1008 Cash 1008
PayPaI 178,6 PayPaI 178,6 PayPaI 178,6

Obrazek 5.11. Piiklad zmény jasu obrazovky.

I 5.10 Pristup k senzoriim

Framework zapouzdruje klasicky pristup k senzortim, poté poskytuje svij vlastni pri-
stup. V konven¢nim postupu pro pristup se vyuziva SensorManager. Napriklad stan-
dardni pfistup k senzoru okolniho osvétleni a navéseni posluchace (listeneru) na ného
vypada nasledujicim zptsobem:

sensorManager = (3enscrManager) context.getSystemService (Context.SENSOR SERVICE) ;
sensor = sensorManager.getDefaultSensor (3enscr.TYFE LIGHT);
sensorManager.registerlistener (this, sensor, SenscrManager.SENSOR DELAY NORMAL) ;

Obrazek 5.12. Pristup k senzorim vyuzitim SensorManageru

Kontext z kazdého jednotlivého senzoru se da ziskat vyuzitim objektu event, ktery
je instanci t¥idy SensorEvent. Ttida SensorEvent reprezentuje udalosti senzoru a
drzi informace, jako jsou typ senzoru, Casové intervaly, presnost dat a data senzoru.
SensorEvent zahrnuje oteviené(public) pole typu float, nazyvané SensorEvent.values.
V ném jsou ulozeny aktudlni hodnoty pro kazdy senzor. Aktudlni hodnotu ze t¥{ os
gyroskopu si lze predstavit nasledujicim zptsobem:

public wvoid onSensorChanged (SensorEvent event) [
xAxisGyroscope = event.values[0]:/
yAxisGyroscope = event.values[1l]:/
zhxisGyroscope = event.values[2]:/

[

(5]
Hy by

[

Obrazek 5.13. Priklad na ziskéni kontextu gyroskopu

Ucelem tridy SensorFactory, kterd uz je soucasti frameworku, je poskytnuti jed-
nodussiho pristupu k libovolnému senzoru. Nazvy vSech senzoru odpovidaji ndzvim
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5.10 Pristup k senzortim

definovanym v Androidu, s vyjimkou toho, Zze maji na konci ndzvu slovo ,,Context*.
Takovymto zptisobem jsou vidét vsechny senzory a jejich typ:

factoryContext. I
m getAccelerometrContext () AccelerometrContext
m getimbientTemperatureContext () AmbientTenperacureContext
m getDeviceTemperatureContext () DeviceTemperatureContextc
m getrameRotationVectorContext () GameRotationVectorContext
m getteomagneticRotationVectorContext GeomarmeticRotationVecto...
m getGPSContext () GPSContext
m getGravityContext () GravityContext
m getGyroscopeContext () GyroscopeContext
m getGyroscopelUncalibratedContext () GyroscopelncalibratedContext
m getLightContext () LightContext
L aendT i maamBonnTanat S anfant ot L Timeaamdanalamatiomnfontacs I8

Obrazek 5.14. Priklad ziskani kontextu pomoci FactoryContext

Pro kazdy senzor existuje osetfeni, zda volany senzor ve smartfonu je nebo neni. Po-
kud neni, tak se na displeji nebo emulatoru bude zobrazovat okno Toast, které upozorni:
»No _TYPE_ in your device!“.

V baliku ,,complex“ je vytvoren priklad Example, ktery ukazuje zptsob pristupu k
senzortum. Tato trida predstavuje logickou vrstvu. V baliku ,,main_developing.auiframework“[]
je trida ExampleActivity, kterd popisuje, jak zavolat logiku, kterou poskytuje Example
a jak ji znazornit na obrazovce. V prikladu je volan kontext akcelerometru, magneto-
metru, gyroskopu, gravity a rotation senzoru. Poté se ménici kontext ukédze na displeji
smartfonu. Vysledek je nasledujici:

P BEEFHEe 8 @ FR 00%HM 22:33

Accelerometer: x=0.011971008 y=0.3573346
z=10.09575

Gyroscope: x=-0.02876214 y=0.014647386
z=0.006924219

Magnetometr: x=-67.4 y=41.3 z=-62.5

Rotation: x=0.028889947 y=-0.019288512
z=-0.46828628

Temperature: x=0.0
Temperature

No Sensor.TYPE_TEMPERATURE in your
device!

Obrazek 5.15. Zobrazeni kontextu senzoru na obrazovce
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Kapitola 6
Porovnani

I 6.1 Framework vs Konvencni pristup: Pristup k
senzorum

Funkce pristupu k senzoriim ve frameworku se 1isi od standardniho postupu. Tento na-
vrh ma své vyhody i nevyhody. Nevyhoda je v tom, Ze neni moc sniZzen pocet nutnych
radka kédu a neni mozné najit vhodné priklady na internetu, které by vyuzivaly zpu-
sob frameworku AUIF. Programéator se musi prizptsobit jinému pristupu k senzortm,
na coz je potfeba c¢as. Na druhou stranu, novy zptsob poskytuje prehlednéjsi nazvy.
Také framework v baliku ,,context“ obsahuje sablony s konven¢nim pristupem ke vSem
existujicim senzorum Android. Pokud vyvojar nebude chtit pouzit pristup k senzortum,
poskytovany frameworkem, mize okopirovat a pouzit konvenc¢ni pristup ze tiid baliku
,,context*,

private SensorManager manager;
private Sensor sensor;

manager=(SensorManager) context .getSystemService (Context.SENSOR_SERVICE) ;
if (manager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_MAGNETIC_FIELD) != null){
//Success! There is a magnetometer.
sensor = manager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_MAGNETIC_FIELD) ;
} else {
//Failure! No magnetometer.

}

Pt¥iklad kédu 8: Konvenc¢ni pfistup k magnetometru

FactoryContext fc;
MagneticFieldContext magneticContext;

fc = new FactoryContext(context, this);
magneticContext = fc.getMagneticFieldContext();

Pf¥iklad kédu 9: AUIF framework pristup k magnetometru

Kritérium AUIF framework Konvencéni pristup
Pocet radka kédu 4 8
Citelny kéd ano ne
Opétovné vyuziti ano ano
Jednodussi moznost rozsireni ano ne

Tabulka 6.1. Porovnani dvou pristupu: Pristup k senzoram
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I 6.2 Framework vs Konvencni pristup: Posluchac
senzort

V konvenc¢nim pristupu se implementuje interface SensorEventListner, ktery umoznuje
ziskdvat a obnovovat kontext senzort v metodé onSensorChanged(SensorEvent event)
. Ve frameworku ma stejny tcel interface Callback s metodou callback Value().

Rozdilem je to, ze konvencni strategie v metodé onSensorChanged je parametr event,
pomoci kterého lze nalézt prislusny kontext. Ve frameworku se k tomu pouzivd uz
konkrétni, vybrany senzor, ktery byl dfive zadefinovan vyuzitim FactoryContext.

Z event.values|0] neni vidét, z jakého senzoru se ¢te kontext, a co to vlastné je za kon-
text. Postup ve frameworku je vice prehledny diky nazvim kontextl. Zaroven vyuzitim
frameworku nikdy nevznikne chyba ArrayIndexOutOfBoundsEzception, kterd mize se
objevit kvili event.values poli.

Kritérium AUIF framework Konvenéni pristup
Pocet radka kédu 13 21
Citelny kod ano ne
Opétovné vyuziti ano ne
Jednodussi moznost rozsirent ano ne

Tabulka 6.2. Porovnéani dvou ptistupu: Posluchaé¢ senzori

I 6.3 Framework vs. Konvencni pristup: @Country

Vyhodou AUIF frameworku je to, Ze pocet radku, které by mél naimplementovat vy-
vojar je snizen témér 10-krat. Programator se nemusi zabyvat tim, jakym zptsobem je
nalezen stat, potfebuje védét jen anotaci @Country, ktera slouzi k nalezeni statu, a musi
umét spustit framework. To je mnohem jednodussi, nez psat tuto funkci od zacatku.
Data kontextu jsou zapouzdfena, vyvojaf nemusi pfimo volat GPSContext, o volani
kontextu se postarda AUIFBuilder, jakmile programétor spusti aplikaci. Hlavni je, aby
vyvojar nezapomnél pridat tiidu, kde se vyskytuje anotace @Country do AUIFBuilderu.

Nevyhoda je v tom, Ze po spusténi frameworku nelze ziskat stat pfimo v onCreate()
metodé. Po spusténi ma stat hodnotu null, a je nutné pockat dobu po kterou gps
ziskava sitku a délku polohy umisténi zatizeni, Geocoder zkonvertuje hodnoty do nazvu
statu a ten nazev se ulozi do String proménné. Jinymi slovy, pokud programator zavola
proménnou stat v onCreate() metodé hned po spusténi, tak bude v String proménné
lezet null. V dobé, kdy se null hodnota ulozi do proménné typu TextView, vznikne
chyba NullPointerEzception.

Kritérium AUIF framework Konvenéni pristup
Pocet radka kédu 9 min 83
Citelny kéd ano ne
Opétovné vyuziti ano ne
Jednodussi moznost rozsireni ano ne

Tabulka 6.3. Porovnani dvou ptistupu: @Country
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6. Porovnani
I 6.4 Framework vs. Konvencni pristup: @Address

Postupy v této metodé jsou stejné jako v Kapitole 6.3.

Kritérium AUIF framework Konvencéni pristup
Pocet radka kédu 9 min 83
Citelny kéd ano ne
Opétovné vyuziti ano ne
Jednodussi moznost rozsireni ano ne

Tabulka 6.4. Porovnani dvou pristupu: @Address

I 6.5 Framework vs Konvencni pfistup: @AutoColor

Zmenseni poctu radka kédu jednoznacné vytvari vice citelny kéd. Napriklad pokud
programator bude chtit najit, pii jakych hodnotich osvétleni se nastavuji barvy a jaké
jsou tyto barvy, musi hledat tyto informace v minimélné 139 tadcich. I pokud ma
programator vyhledavac, srozumitelné nastavené parametry metod, mé pruhledné dobré
nazvy, musi ztracet cas, aby nasel informace o barvach v kédu. Nastaveni anotace s
parametry nevyzaduje zadny ¢as na hledani. Hned je vidét, Ze v noci je nastavena barva
X, rano barva Y a jakého jsou typu tato barvy: klasického, rgb nebo hexadecimalni.

Nevyhodou je to, ze neposkytuje moznost programatorovi nastavit i lux hodnoty.
Uvnit? frameworku je napsano, ze 30 luxii je stfedni hodnota, miné nez 5 je tma, vic
nez 30 je hodné svétla. Pokud programator bude chtit zménit 30 luxi naptiklad na 20
luxu, tak takovou moznost nemé. Je mozné to udélat v logice AUIFBuilderu, ale na to
je potieba cCas, aby nasel tyto nastaveni a zménil hodnoty.

Kritérium AUIF framework Konvencéni pristup
Pocet radka kédu 9 139
Citelny kéd ano ne
Opétovné vyuziti ano ne
Jednodussi moznost rozsireni ano ne

Tabulka 6.5. Porovnédni dvou pfistupu: @AutoColor
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6.6 Framework vs. Konvencni pristup: ©BackgroundAutoColor

I 6.6 Framework vs. Konvencni pristup:
©BackgroundAutoColor

Anotaci @Background AutoColor vyvojar vyuzije pro moznost zménit barvu pozadi apli-
kace. Pocet potrebnych rfadka kédu je znacné snizen, diky tomu, ze staci vyuzit anotace
@BackgroundAutoColor, napsat setter a spustit framework. Ten postup Setfi ¢as pro-
gramatora pri vyvoji dané funkénosti. Nevyhodou je to, Ze ve vétSiné ostatnich anotaci
se vyuzivaji objekty TextView, které se budou meénit. V pripadé této anotace, progra-
mator musi vyuzit instance tiidy Window, kterd odpovida za zménu pozadi, coz muze
zpusobit potize programatorovi.

Kritérium AUIF framework Konvencéni pristup
Pocet radkt kédu 9 139
Citelny kod ano ne
Opétovné vyuziti ano ne
Jednodussi moznost rozsireni ano ne

Tabulka 6.6. Porovnani dvou pristupu: @Background AutoColor

I 6.7 Framework vs. Konvencni pristup: @TextSize

Hlavni vyhodou AUIF frameworku pii implementovéni této funkci oproti konvenénimu
pristupu je vyrazné snizeni poctu radku kodu. Pri vyuziti frameworku programator
potrebuje védét jen ndzev anotaci odpovidajici za zvétseni pismen textu. PTi zméné
rychlosti objekty TextView zac¢nou automatické ménit velikost pismen. Programator
muze také ménit barvy prvkid v zavislosti na rychlosti pohybu uzivatele. Parametry
se ukazuji v atributech anotaci @TextSize. P¥i implementaci této funkce konvenénim
postupem, programéator potrebuje navrhnout kéd na ziskani gps souradnic, spocitat si
ménici rychlost, zadefinovat zménu barev a velikosti. Cely tento proces zpomali vyvoj.

Kritérium AUIF framework Konvencéni pristup
Pocet radku kédu 10 195
Citelny kéd ano ne
Opétovné vyuziti ano ne
Jednodussi moznost rozsireni ano ne

Tabulka 6.7. Porovnéani dvou pristupu: @QTextSize
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I 6.8 Framework vs. Konvencni pristup: @ShakeSound

K vykonani této funkce konvekénim zpusobem vyvojar potirebuje vytvorit pristup ke
kontextu akcelerometru, ziskat kontext, najit formuli na pocitani zmény zrychleni, na-
jit, jak funguje trida MediaPlayer, kterda odpovida za nahriani zvuku: coz je pomérné
hodné informaci potfebnych k tomu, aby byl nahrdn zvuk pfi zatfepani smartfonem.
AUIF framework poskytuje mnohem jednodussi zpiisob implementace této funkciona-
lity: pridat zvuk do raw souboru projektu, napsat anotaci a pridat tam nazev zvuku,
stejny jako v raw souboru.

Nevyhodou je, ze zvuk musi byt kratky. V pripadé, ze by doslo k opakovanému
zatTepani smartfonem v dobé, kdy zvuk stédle jesté hraje, se nic nestane, zvuk bude
nahravan, dokud neskonci kompozice. Neni implementovana metoda, ktera by umoznila
zastavit nahrédvani zvuku.

Kritérium AUIF framework Konvencéni pristup
Pocet radkt kédu 5 90
Citelny kod ano ne
Opétovné vyuziti ano ne
Jednodussi moznost rozsireni ano ne

Tabulka 6.8. Porovnéni dvou pristupu: @ShakeSound

I 6.9 Framework vs Konvenéni pristup: Usudek

Vyuziti frameworku je vyhodné, protoze poskytuje jednoduchy princip pristupu k sen-
zoriim, vyvojal se nepotfebuje zabyvat tim, jak se k senzoru dostat. Staci védét, z
jakého senzoru potfebuje ziskat informace a vyuzit urcitou tiidu, kterd pomuze ziskat
hledany kontext, jakmile bude mit pristup k datim pozddaného senzoru. Tento pristup
k senzorim nesnizuje pocet radkt kodu oproti konvenénimu ptistupu, ale mé citelnéjsi
nazvy a predpfipravené Sablony pro vSechny existujici senzory ve smartfonech s OS
Android.

Dalsi vyhodou je, ze framework poskytuje nékolik pripravenych reseni pro adaptaci
uzivatelského rozhrani. Naptiklad uzivanim GPS senzoru je mozné definovat stat, kde
se nachazi uzivatel v této chvili a automaticky vyplnit textové pole, které je soucasti
rozhrani.

Hlavni vyhodou je snizeni radku kédu, kromé pristupu k senzortim. Diky vyuzivani
aspektt a modularité, je kod ¢itelny a snadno rozsifitelny. Zmensenim poctu radki se
snizuje i ¢as, potfebny na rozpracovani kédu.

Budouci vyvojar nemusi sledovat prisnd pravidla a pouzivat pravé ty metody, které
poskytuje dany framework. K rozsitovani funkcénosti vyvojar potiebuje zavést novy
aspekt. Pomoci snadného pristupu ke kontextu mtze navrhnout v logice jakoukoli
zvlastni funkénost, napriklad spocitat zrychleni letadla nebo spocitat srdecni rytmus a
cokoliv dalsiho a poté generovat Ul s vyuzitim svych vlastnich vypocti.
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Kapitola I
Testovani

K otestovani frameworku byl vyuzit smartfon Samsung GALAXY S3 s opera¢nim sys-
témem Android verze 4.4.4(KitKat).

I 7.1 Testovani casu spusténi aplikace

Tabulka niZe ukazuje ¢as potiebny ke spusténi aplikace. Cas je naméien u:

m AUIF frameworku;
m u aplikace, ktera nalezne stit pomoci gps konvenénim zptisobem
m u aplikace, ktera nalezne kontext ze dvou senzorti: magnetometru a akcelerometru

Pro vSechny piipady byl ¢as zméren 10-krat, nebot se nejedné o stdlou hodnotu. Pro
kazdé spusténi se nameérena hodnota miuze se liSit.

Krok AUIF Framework GPS Pristup k akcelerometru
[ms] konvené¢ni [ms] a magnetometru konven¢ni [ms]

1. 148 98 117

2. 199 100 147

3. 137 106 150

4. 145 94 100

D. 145 105 119

6. 186 74 96

7. 176 129 96

8. 139 95 113

9. 139 108 93

10. 135 109 93

Tabulka 7.1. Testovani ¢asu spusténi aplikace

Vyuzitim vzorce aritmetického prumeéru ziskame stfedni ¢as spusténi:

auif framework = (148 + 199+ ... + 139 + 135)/10 = 154,9

gps konven¢ni = (98 + 100 + ...108 + 109) /10 = 101, 8

akcelerometru a magnetometru konvenéni = (117 + 147 +...93 + 93)/10 = 112,4

7 téchto spocitanych dat je vidét, Ze stredni ¢as na spusténi frameworku je vyssi,
nez v pripadech spusténi aplikace klasickym zpasobem. Je to zplisobeno tim, ze AUIF
framework nahrava veskery kontext: ziskdva kontext ze senzori, vytvari objekty trid

Window, MediaPlayer, inicializuje mnoho riznych objektt tiidy TextView, zatimco
ukazky aplikaci spousti pouze jednu funkci: pro “GPS konvencni” je to ziskani nazvu
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statu, pro “pristup k akcelerometru a magnetometru konvencéni” pouze pristup k témto
obéma senzorum. Lze predpokladat, Zze pokud budou pomoci konvenéniho pristupu
popsané vsechny funkce, které zahrnuje a uskute¢nuje framework, tak ¢as spusténi bude
skoro stejny, protoze jak konvenc¢ni postup tak i framework pouzivaji xml prezentace
rozhrani. Pokud by framework vyuzival prezentace programovym zpusobem, tak by cas
spusténi aplikace byl znac¢né snizen. Davody k pouziti xml predstavy v této praci byly
popsané v Kapitole 5.2. Uskutecnéni funkci, které poskytuji framework, jsou zalozené
na klasickych postupech, proto neni divod si myslet, ze ¢as spusténi frameworku bude
delsi.
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I 7.2 Tabulka regresivnich testu

Pojmy:

m developerClass - jakakoliv trida, kterd je vytvorena vyvojarem. Vstupuje se do para-
metru builder.buildCache(developerClass) a mé typ Object
m testovana funkce - 1ika o funkénostech frameworku na zakladé anotaci

Testovana funkce Vstup Vysledek
Nalezeni statu pomoci anotace developerClass Do String country se ulozi stat.
@Country Aplikace se testuje v Ceské
TextView country; Republice, proto do country se
uklada Czech Republic.
Nalezeni adresy pomoci anotace developerClass Do String address se ulozi adresa,
@Address ktera mirné se muze lisit od
public TextView address; aktualni adresy.
@AutoColor(day=, grey*) developerClass Proménna tv pri osvétleni
TextView tv; od 5LUX do 50LUX ma sedou barvu.
@AutoColor(night=,,7ac5cd*) developerClass Proménnd tv pri osvétleni min nez
TextView tv; 5LUX m& barvu morské zeleni
@AutoColor(morning = rgb(122,197,205)) developerClass Proménna tv pri osvétleni vice nez
TextView tv; 50LUX ma modrou barvu.
@Background AutoColor developerClass Barva pozadi se méni v zavislosti
public Window window; na osvétleni a nastavuji se
defaultni barvy:
tmavé osvétleni - tmaveé-fialova barva,
stredni osvétleni - zluta barva,
svétlo - bila barva.
@ShakeSound(soundName = stick) developerClass Pfi tfeseni se nahrava zvuk bice.
@Brightness(day = 0.5F, night = 0.2F) developerClass Méni se jas displeje: kde je tmavé
public Window window; tak jas vyrazné se zmensuje
na 0.2F, pti dennim svétle jas
displeje se zvysi, pri sluneénim
svetle nastavuje se defaultni
hodnota 1F.
Q@TextSize developerClass Meéni se velikost pismena v

TextView tv;

Tabulka 7.2. Regresivni testovani
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Kapitola 8
Instalace

I 8.1 Operacni systém a Vyvojové prostredi

Doporucuje se pouzivat framework s opera¢nim systémem Windows 7 a vyvojovym
prostifedim Android Studio, které je zalozeno na IntelliJ IDEA. IntelliJ IDEA je k
dispozici pro Windows, Mac OS X a Linux. Framework by taky mél fungovat na téchto
0S8, ale testovani nebylo provedeno.

I 8.2 Postup instalace

1. Vlozte instalacni CD do CD mechaniky
2. Rozbalte AUTFramework_code.zip

3. Obsah ulozte na disk

4. Oteviete Android Studio

5. Importujte projekt

) AlUTFramewcrk i {C\Usaj\Tﬂmr&\An&EﬂEﬁ@MﬂUﬁmm; [%
(FICH Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC

Nen Prject.

Reopen Project b Project from Version Control #
Close Project Mew Module...

S5 Settings... Ctrl+Alt+5 Import Module...

[Z Project Structure... Ctri+ Alt+5hift+5 Irnport Sample...

Obrazek 8.1. Import projektu
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Kapitola 9
Zavér

Vylepseni uzivatelského rozhrani smartfoni je aktudlnim tkolem, jehoz feseni je dtilezi-
tou podminkou k vytvoreni chytrejsich telefont, které budou pomahat uzivateli zvladat
tok pfichozich informaci, prizpiisobi se jeho chovani, ndladé a okolnimu prostredi. V
soucasné dobé high-tech technologii se musi telefony stavat inteligentnéjsimi, aby odpo-
vidaly pozadavktim rychle se vyvijejicim trendtim. Pti ivahach o adaptaci uzivatelského
rozhrani smartfont je jednim ze zasadnich nastroji pouziti senzorti, pomoci kterych je
mozné ziskat prehled o potrebach uzivatele.

Prvni ¢ast bakalaiské prace je vénovana posouzeni problematiky. Byly prozkoumany
pojmy jako je adaptivni rozhrani, kontext, aspektové-orientované programovani a zaro-
ven byly popsané senzory smartfont a zaklady prace s OS Android.

Jako soucést praktického vyzkumu byl navrhnut framework pro adaptaci uzivatel-
ského rozhrani. Struktura frameworku byla stanovena s prihlédnutim k pozadavku
na vyuziti aspektové-orientovaného principu programovani. Za splnénim tohoto ucelu
byla navrhnuta specidlni forma syntaktickych metadat, nazyvana anotace. Byly rozpra-
cované nasledujici anotace: @Country, @Address, @ShakeSound, @AutoColor, @Bac-
kground AutoColor, @Brightness, @TextSize, - kazda z nich odpovida za urcitou adap-
taci jednotlivych elementt uzivatelského rozhrani.

Nasledujici ¢ast této price je zamérena na testovani a srovnani postupti navrhnutého
frameworku s postupy, patiicimi ke konvenénimu vyvoji kédu. Na rozdil od konvenc-
nich pristupt, framework poskytuje moznost rychlejsiho vyvoje diky vyraznému snizeni
radkt kodu. Strategie vyuziti anotaci snizuje mnozstvi opakujiciho se kodu. Rozdélenim
jednotlivych funkci do aspektt se kdd frameworku stal ¢itelnym a snadno rozsiritelnym.

V navazujici praci se predpokladé:

m implementace use-casi, které nebyly vyvinuty v ramci této prace;

® rozsiteni poc¢tu realizovanych pozadavku na adaptaci uzivatelského rozhrani;

m integrace novych a vice slozitych mechanizmi se zamérenim na fyziku procesii pro-
tékajicich senzory smartfoni.

Kazda z navrhnutych funkei v této bakalarské préaci byla otestovana (Kapitola 7).
Provedené testy potvrzuji, Ze framework je funkéni a vSechny aspekty jsou tspésné vy-
feseny v souladu se stanovenymi podminkami této prace. AUIF framework je k dispozici
na CD disku, ktery je soucasti této bakalairské prace.
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Priloha

A

Ptiklady kédu

= Priklad kédu 1:
m Ptiklad kédu 2:
= Priklad kodu 3:
m Ptiklad kédu 4:
= Priklad kodu 5:
= Ptiklad kédu 6:
m P¥iklad kédu 7:
m Priklad kédu 8:
= Priklad kédu 9:

Inicializace objektu LocationManager

Povoleni v AndroidManifest.xml

Metoda uréeni zmény umisténi v LocationListner
Priklad pouziti anotace @QCountry

Priklad pouziti anotace @AutoColor

Priklad metody nahrani zvuku

Priklad pouziti anotace @Brightness

Konvencéni pristup k magnetometru

AUIF framework pristup k magnetometru
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Piiloha B
Obsah prilozeného CD

/

,_ AUIFramework tex.zip........ Zdrojové soubory k textu bakalarské préace
+ AUIFramework code.zip..........ccoiiviiiiniiiiennnnn.. AUIF framework
i+ AUIFramework_testovani.zip......................... Obrazky testovani
+  AUTFramework ea.zip................... Diagramy v Enterprase Architect
+  maximtam_obrazky2016bach.pdf ...... Obrazky nakreslené ve Photoshopu
«  maximtam 2016bach.pdf............. ... ... ... Text bakalarské prace
L maximtam zadani2016bach.pdf .................. Zadani bakalafské prace
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Piloha C
Pouzité zkratky

AF
AOP
AUI
AUIF

CAC
EV
GPS
HCI
id
ISO

0S

PC
READ
Ubicomp
Ul

Aspect Faces

Aspected-Oriented Programing (Aspektové orientované programovani)
Adaptive User Interface (Adaptivni uzivatelské rozhrani)

Adaptive User Interface Framework (Framework pro adaptivni uzivatelské
rozhrani)

Context-Aware Computing

Exposure Value (Hodnota expozice)

Global Positioning System (Globalni polohovaci systém)

Human Computer Interaction (Interakce ¢lovék - poéitac)

Identification number (Identifika¢ni ¢islo)

International Standards Organization (Mezindrodni organizace pro nor-
malizaci)

milliseconds (milisekundy)

Operating system (Opera¢ni systém)

Personal Computer (Osobni pocitac)

Rich-Entity Aspect/Audit Design

Ubiquitous computing (VSudypfitomnd vypocetni technika)

User Interface (Uzivatelské rozhrani)
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