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Uvod

Vzhledem k aktudlnim trendtim v IT a Zivotnimu stylu hlavné mladych lidi, ktefi si bez mo-
bilnich zatizeni - chytrych telefonti a tabletii — uz nedokdzi predstavit svou existenci, ziskavaji
na vyznamu mobilni aplikace. Vétsina uzivatelli se zaradila do hlavniho proudu, tedy mezi
uzivatele aplikaci. Nékteri vSak maji vy$si ambice a chtéji napriklad vyfesit svoje individualni
pozadavky, pripadné maji ndpad a chtéji ho realizovat formou mobilni aplikace. Tato publika-
ce vam formou praktickych postupti odhali know-how vyvoje aplikaci pro mobilni platformu
Android, at uz se jedna o chytré telefony nebo tablety.

ﬂ Poznamka: Podle udajl od agentur IDC a Gartner ovlada v soucasnosti Android pfiblizné 80 %
trhu s mobilnimi pristroji a je provozovan na vice nez miliardé telefont a tabletd. To platf ve vie-
obecnosti, nikoliv viak v podnikové sfére.

V publikaci se pokusime zbotit mytus o slozitosti vyvoje mobilnich aplikaci a narokii na vyba-
veni pro tuto ¢innost. Prvni pokusy s vyvojem mobilnich aplikaci nevyzaduji zadné investice,
jelikoz diky emulatortim dokdzete vyvijet i bez toho, abyste méli prislusné zarizeni fyzicky
k dispozici.
Publikace je urc¢ena i migrujicim vyvojartm, kteti chtéji svou uspéSnou aplikaci, vytvorenou
puvodné pro pocita¢ nebo pro nékterou mobilni platformu, zpfistupnit i milionim uzivatel
zafizen{ s Androidem.
Publikace predpoklada urcité predbézné znalosti:

®  Znalost programovaciho jazyka Java. Postacii znalost C#, jelikoz tento jazyk je odvozeny
od Javy a je mu velmi blizky.
Znalost zékladnich principti objektové orientovaného programovani.
Zku$enosti s pouzivanim modernich integrovanych vyvojovych prostfedi.
Znalost SQL (nejlépe SQLite, ale postacuje zakladni vSeobecny prehled).

Znalost zakladi XML, jelikoz v tomto formatu se realizuje navrh uzivatelského rozhrani.
Vsechny priklady v této publikaci byly odladény na telefonu Sony Xperia L s opera¢nim sys-
témem Android 4.2.2 a tabletu Lenovo Yoga Y10 s Androidem 4.4.

ﬂ Poznamka: Nekteré screenshoty cvicnych aplikaci zobrazuji relevantni obsah pouze v horni a dolIni
Casti. Vétsina plochy uprostfed snimku obrazovky je prazdna. Proto jsme pro Usporu mista v pub-
likaci tyto obrazky upravili tak, Ze jsme prazdnou oblast odstranili.

11



Uvod

97 Hodnoceni

prdrdfe o 11 Ratings ‘
Obrazek U.1: PGvodni obrazek Obrazek U.2: Upraveny obrazek

/Zpetna vazba od Ctenard

Nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer Press, které pro vas tuto knihu pfipravilo, stoji o zpét-
nou vazbu a bude na vage podnéty a dotazy reagovat. MiiZete se obriétit na nasledujici adresy:

Computer Press

Albatros Media a.s., pobocka Brno
IBC

Prikop 4

602 00 Brno

nebo
sefredaktor.pc@albatrosmedia.cz

Computer Press neposkytuje rady ani jakykoli servis pro aplikace tietich stran. Pokud
budete mit dotaz k programu, obratte se prosim na jeho tvirce.

Errata

Pfestoze jsme udélali maximum pro to, abychom zajistili pfesnost a spravnost obsahu, chybam
se uplné vyhnout nelze. Pokud v nékteré z nasich knih najdete chybu, at uz chybu v textu nebo

12



Errata

v kédu, budeme radi, pokud ndm ji oznamite. Ostatni uZzivatele tak miZete usetfit frustrace
a pomoci nam zlepsit nasledujici vydani této knihy.

Veskerd existujici errata zobrazite na adrese http://knihy.cpress.cz/K2170 po klepnuti na odkaz
Soubory ke stazeni.
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= Android Studio
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= Xamarin MonoTouch
a Mono for Android

m  Game Maker Studio
na vyvoj her

Co budete potiebovat
K vyvoji aplikaci budete potiebovat ¢tyfi zdkladni nastroje a komponenty:
m Java Development Kit (JDK)
m  Vyvojové prostredi Eclipse
®  Android Development Tools (ADT)
®  Android Software Development Kit (SDK)

Alternativu predstavuje Android Studio, které vsak je v soucasnosti k dispozici jen ve verzi
Early Access Preview. Aplikace pro Android je mozné vyvijet na platformé Windows, Linux
i Mac. Vstupnim bodem k ziskani vyvojarskych nastroji, navoda a prikladu je stranka http://
developer.android.com.

Instalace programovaciho jazyka Java

Jazyk Java byl vytvoren vyvojarskym tymem firmy Sun Mircosystems pod vedenim Jamese
Goslinga. Pivodné mél byt urcen pro spotiebni elektroniku. Pro zajimavost — pivodni nazev
projektu byl Oak (dub). Po zjisténi, Ze uz existuje programovaci jazyk s timto jménem, byl
pfejmenovan na Javu. Vyvoj prvni verze byl ukoncen v roce 1995.

Java je objektové orientovany programovaci jazyk, jehoZ syntaxe je podobnd C nebo C++. Java
je interpretovany jazyk - to znamend, Ze program se nepieklada pfimo do strojového kédu,
ale do takzvaného Java bajtkddu, ktery je nasledné interpretovan virtualnim strojem Java. To
zabezpeluje, Ze Java je na platformé nezavisly jazyk. O spravu paméti se stara automaticky

15
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KAPITOLA 1 Nastroje pro vyvoj

~garbage collector®, jenz zabezpecuje, aby objekty, které se uz nepouzivaji, byly odstranény.
Problém vs$ak predstavuje skute¢nost, ze dopredu nevime, kdy bude spustén.

Existuji ¢tyfi edice jazyka Java zaméfené na riizna prostiedi s rizné rozsahlym obsahem.

JavaCard urcend hlavné pro ¢ipové karty
Java ME (Micro Edition) zaméfena na mobilni telefony
Java SE (Standard Edition) ¢ili standardni verze pro klasické pocitace

Java EE (Enterprise Edition) urcena pro rozsahlé podnikové informacni systémy

Poznamka: Pod taktovkou Javy bézi vice nez 3 miliardy zafizeni, aplikace celosvétové vytvaii 9
miliond vyvojard.

Tip: Programovaci jazyk Java, konkrétné Java Development Kit, stahnete pro platformy Windows
a Linux z webu Oracle. Pro platformu Mac OS stahnete Javu ze stranek spole¢nosti Apple. Plat-
forma Java byla produktem spolecnosti Sun, tuto spole¢nost vsak se vsemi produkty a fesenimi
ziskala spolec¢nost Oracle, ktera Javu momentalné spravuje. Z jejich strének je mozné stahnout
a nainstalovat Java SDK.

Pokud se nejste jisti, zda mate JDK nainstalované, nainstalujte balik Android SDK. Ve slozce
eclipse spustte aplikaci eclipse. Pokud JDK mate, spusti se vyvojové prostfedi normalné. Pokud
tento doplnék nainstalovany nemate, aplikace se nespusti a vypise chybové hladseni. Java Deve-
lopment Kit najdete snadno pomoci vyhledavace, do kterého zadate frazi ,Java JDK® V dobé
psani publikace byla k dispozici verze Java 8. Android SDK vsak v aktualni verzi dokazal pra-
covat jen se star$i verzi JDK 7. Podle verze opera¢niho systému, ktery méte na vyvojarském
pocitaci, si nainstalujte 32- nebo 64bitovou verzi Java Development Kitu.

Select a workspace

ADT stores your projects in a folder called a workspace.
Choose a workspace folder to use for this session,

AU LIS LSRN C Usersh Luboslaviwaorkspace) ™ Browse...

[]Use this as the default and do not ask again

Obrazek 1.1: Upozornéni na nutnost instalace Java Development Kitu

JDK se na platformé Windows instaluje implicitné do slozky C:\Program Files\Java.

Java 8

Pres konstatovani, ze Android SDK v aktualni verzi dokazal v dobé psani publikace praco-
vat jen se starsi verzi JDK 7, je jen otdzkou c¢asu, kdy bude podporovat i verzi Java 8. Proto si
v hrubych rysech predstavime nejvyznamnéjsi novinky této verze.

16



Co budete potrebovat

Podpora pro platformu Java SE 8 je tak jako u vSech predchozich verzi automaticky dostup-
né ve vyvojovém prostfedi NetBeans v den uvedeni na trh. Ostatni vyvojova prosttedi si také
uvédomila dilezitost a vyjimec¢nost této verze Javy a zaclenila jeji podporu také od prvnich
dni (napiiklad Eclipse IDE podporuje Java 8 od verze 4.3 Kepler).

Vyvojati budou schopni psat v nové Javé kod, ktery je kompaktnéjsi a snaze udrzovatelny. Kli-
¢ovymi novinkami v JDK 8 vyznamné redukujicimi objem kédu jsou lambda vyrazy nad vel-
kymi objemy dat, novy interpret jazyka JavaScript znamy pod kédovym oznacenim Nashorn
a eliminované permanentni generovani kddu z virtualniho stroje. Nashorn bézi jako soucast
Java Virtual Machine a umoznuje javovym aplikacim vyuzivat komponenty napsané v Ja-
vaScriptu, ptipadné spoustét v JVM celé javascriptové aplikace. K snazsi lokalizaci aplikaci
prispéji i nové moznosti prace s datem a ¢asem.

Java 8 by méla podstatné urychlit vyvojové cykly vSech typii aplikaci véetné mobilnich a apli-
kaci pro rtizné spotfebice a vyrobky v ramci ,Internetu véci. K dosazeni avizovanych cil
prispiva i spoluprace ARM a Oraclu na definici a integraci technologii. Jednim z vysledki té-
to spoluprace je i platforma Oracle JDK 8. V blizké budoucnosti se ocekava expanze riiznych
»wearable“ zafizeni, tedy inteligentnich naramki, bryli a podobné. Pro tato zatizeni umoznu-
je Java 8 zjednoduseni komunikace, lehkou $kalovatelnost a zvysenou robustnost vyvijenych
aplikaci. K efektivité vyvoje prispéje i vyvojové prostredi pro vestavna (embedded) zatizeni.

Vyvojové prostredi Eclipse

Eclipse je open- source vyvojové prostiedi (IDE - Integrated Development Environment) ur-
¢ené primarné k programovani v jazyce Java. Jeho flexibilita vam v§ak umoziiuje nainstalovat
doplnky pro dalsi programovaci jazyky, napiiklad PHP, Python, C++, Ruby a dalsi. Jelikoz
je Eclipse samotné napsano v Jazyce Java, potfebujete mit nainstalované prosttedi JRE (Java
Runtime Environment).

Instalace a konfigurace Android SDK a doplnk( ADT

Vyvojarsky balik Android SDK, pro ktery se ¢asto pouziva i zkratka ADK, je k dispozi-
ci zdarma na http://developer.android.com/sdk. Stahnéte soubor s ndzvem adt-bundle-
-<os_platforma-datum>.zip. V nasem piipadé mél soubor pro platformu Windows nazev
adt-bundle-windows-x86_64-20140321.zip, kde posledni posloupnost ¢isel udava datum vydéani
edice. Balik obsahuje tyto soucasti:

®m  Vyvojové prostredi Eclipse + ADT plugin

®m  Android SDK Tools

®  Android Platform-tools

]

Obrazy verzi opera¢niho systému pro emuldtor
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KAPITOLA 1 Nastroje pro vyvoj

ﬂ Poznamka: Android SDK nenf potfeba instalovat, abyste ale mohli zacit vyvijet aplikace, musite

ho rozbalit a hlavné nakonfigurovat. Konfigurace je jednodussi, nez se na prvni pohled zd3, je vsak
zapotiebi dodrzet postup.

Néami popisovany postup je pro operacni systém Windows 8, ale tiplné stejné mtiZete postu-
povat i ve starsi verzi Windows 7.

1. V archivu stazeném z webu je slozka se stejnym ndzvem jako ndzev souboru archivu.
Tuto slozku rozbalte na vhodné misto. Doporucujeme vytvorit slozku s vystiznym na-
zvem, naptiklad Android, Vyvoj apod. Ve slozce adt-bundle-<os_platforma-datum> jsou
vnorené slozky eclipse, sdk a spustitelnd aplikace SDK Manager. Vyvojové prostredi vy-

zaduje, aby bylo nainstalované prosttedi Java Runtime Enviroment (JRE) nebo Java De-
velopment Kit (JDK).

Ve slozce eclipse spustte aplikaci eclipse.exe. Zobrazi se uvitaci obrazovka s aktualnimi
informacemi, navody, ptiklady a podobné. V této fazi ivodni obrazovku zavrete.

Q Tip: Eclipse mUzete spustit z jakékoliv slozky, do niz jste jej rozbalili — nevyzaduje zddnou instala-

ci. JelikozZ je Eclipse vstupnim bodem pro vyvoj aplikaci, doporucujeme vytvofit pro néj na plose
opera¢niho systému zastupce.

&

X
File Edit Mavigate Search Project Refactor Run Window Help
‘s || @ Android IDE 22
a]

Welcome!

The Android Developer Tools provide a first-class development environment for building Android apps. This
integrated development environment is set up with the latest version of the Android platform and system image
so you can immediately begin building apps and running them on the Android emulator.

New Andreid Application...

Tutorials

uild ¥our First App If you're new to Android, follow this class to learn the fundamental Android APIs for creating a user interface that
responds to input.

Design YourApp  Before you begin developing your app, be sure you understand the design patterns that Android users expect
fram your app.
Test Your App

The Android Framework provides tools that help you test every aspect of your app to be sure it behaves as
expected under various conditions.

37M of 172M m:

Obrazek 1.2: Uvodni obrazovka Java ADK

3. Aktivujte v nabidce polozku Help > Install New Software. V instala¢nim dialogu klepné-
te na tla¢itko Add a ptidejte novy zdroj modulti https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/.

Zdroj modultl néjak nazvéte, naptiklad Android. Pfidaji se moduly Android Developers
Tools (ADT).



Co budete potrebovat

w

Available Software

Work with: | type or select a site

type filter text

Name
[](D Thereis no site selecte

Select All Deselect All

Details

Group items by category

@

Select a site or enter the location of a site.

Install - =

v Add...

Find more software by working with the "Available Software Sites" preferences.

Version
(@) Add Repository E
MName: Android Local...
Location: | https://di-ssl.google.com/android/eclipse/| | Archive...
@

Show only the latest versions of available software

[]Show only software applicable to target environment
Contact all update sites during install to find required software

Hide items that are already installed

What is already installed?

< Back Mext > Finish Cancel

Obrazek 1.3: Instalace zadsuvnych modul Android Developers Tools (ADT)

V seznamu modulil pfibydou dvé polozky: Developer Tools a pripadné¢ i NDK Plugins.
Obé polozky zaskrtnéte a klepnéte na tlacitko Next. Dokoncete instalaci modulii. Priabéh
jejich stahovani a instalace mtiZete sledovat v dialogu.

Po ukonceni instalace modult je potieba ukoncit aplikaci Eclipse a znovu ji spustit. V na-
mi instalované verzi stacilo souhlasit s nabidkou na restartovani a vyvojové prostredi se

automaticky ukoncilo a znovu spustilo.

Po nainstalovani Android Developers Tools (ADT) je potfeba do vyvojového prostredi
Eclipse nakonfigurovat propojeni na Android SDK. Tim se propoji moduly ADT na-
instalované v predchozich krocich s SDK. Spustte Android SDK Manager. Mizete ho
spustit pfimo z Eclipse pomoci ikony panelu nastrojii (ikona se symbolem zelené Sipky

sméfujici dolir).
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W x
Available Software
Check the items that you wish to install. (
Workwith: | Android - https://dl-ssl.geogle.com/android/eclipse/ v‘ | Add... ‘

Find more software by working with the "Available Software Sites" preferences.

| type filter text |
Name Version ~
a4 [¥] 000 Developer Tools
L+ Android DDMS 22,6.2:201403212031-1083508
Qﬁl Android Development Tools 22,6.2,v201403212031- 1085508
Qﬁl Android Hierarchy Viewer 22,6.2v201403212031- 1085508
Qﬁl Android Traceview 22,6.2v201403212031- 1085508
Qﬁl Tracer for OpenGL ES 22,6.2v201403212031- 1085508
4 [¥] 000 NDK Plugins
@ Android Native Development Tools 22,6.2.201403212031- 1085508 ~
| selectan || Deselect Al 6 tems selected
Details
Show only the latest versions of available software ["] Hide items that are already installed
[¥] Group items by category What is already installed?

[[] Show only software applicable to target environment

[¥] Contact all update sites during install to find required software

@ wo [N i

Obrazek 1.4: Konfigurace zasuvnych moduld Android Developers Tools (ADT)

File Edit Refactor Source Mavigate Search Project Run  Window Help

P A S R O N
Android 5DK Manager i

[# Package Explorer 32 | T O
% 7
3 E% appcompat_v7

Obrazek 1.5: Spusténi nastroje Android SDK Manager pfimo z prostiedi Eclipse

V aplikaci Android SDK Manager oznacte polozky, které chcete instalovat. Oznacte sloz-
ky Tools, Extras a vSechny verze Androidu, pro které chcete vyvijet a testovat aplikace.
Pokud chcete pokryt i starsi zafizeni, nainstalujte vyvojarskou podporu pocinaje verzi
2.2. Tak pokryjete nejsirsi spektrum momentalné dostupnych zatizeni. Chytré telefony
nemaji dlouhou Zivotnost, pfistroju s kdysi velmi rozsifenou verzi 2.2 je stale méné a mé-
né. V soucasnosti prevlddaji telefony a tablety s verzi 4.0 a vy$si. Verze 3.0 HoneyComb
byla uréena jen pro tablety a pristrojil s touto verzi v nasich koncinach neni mnoho.
Doporucujeme vydat se spise cestou inovaci. V dobé psani publikace byla k dispozici verze
ADT, kterd uz podporovala novou platformu Android 5.0 Lollipop a Android 4.4W, kde
W znamena ,wearable ¢ili variantu Androidu pro zafizeni, kterd miizeme nosit na so-



Co budete potiebovat

bé. Typickym prikladem jsou hodinky od rtznych vyrobcii ¢i populérni bryle Google
Glass, které viak zatim nejsou v Ceské republice ani na Slovensku oficialné dostupné.
Povzbuzujeme vas, abyste si SDK pro Android 5.0 Lollipop a Android 4.4 Wearable na-
instalovali, vytvotili si pro tyto platformy emulatory a jako vyvojafi se s nimi v predstihu
seznamili.

Packages Tools

SDK Path: Ch\adt-bundle-windows-x86_64-20140702\sdk

Packages
I Name APl Rev. Status &
[+ Android SDK Build-tools 17 [ Not installed
4 VL2 Android 5.0 (API 21)

E- Documentation for Android SDK 21 7 El Mot installed
I SDK Platform 21 1 [| Notinstalled
[i¥ Android TV ARM EAEI v7a System Image 21 1 El Not installed
[I¥ Android TV Intel x86 Atom System Image 21 1 El Not installed
[IE ARM EABI v7a System image 21 1 El Not installed
(0¥ intel x86 Atom_64 System Image 21 1 El Not installed
[IE intel x86 Atomn System image 21 1 El Not installed
[IE Google APIs ARM EABI v7a System Image 21 2 El Not installed
[IE Google APIs Intel x86 Atom_64 System Image 21 2 El Not installed
[IE Google APIs Intel x86 Atom System Image 21 2 El Not installed
|ﬁ| Google APls 21 1 El Not installed
1T Sources for Android SDK 21 1 [ | Notinstalled 9

Show: Updates/New []Installed [ | Obsolete Select Mew or Updates Install 17 packages...
Sort by: (@) APl level (O Repository Deselect All Delete 4 packages...

| | © o

Done loading packages.

Obrazek 1.6: Instalace balickd v aplikaci Android SDK Manager

bedey= Package Description & License

+ Android Googletv License " Package Description
+" Google TV Addon, Android API13, Android 4.2.1

+" Android SDK License RE""S!D" 1 i
" Android SDK Build-tools, revision " Requires SDK Platform Android AP 17
+/ Android SDK Build-tools, revision Dependencies
+ Android SDK Build-tools, revision * Installing this package also requires installing:
+" Android SDK Build-tools, revision * - SDK Platform Android 4.2.2, AP1 17, revision 2

+" Android SDK Build-tools, revision * Archi .
¢ Android SDK Build-tools, revision Archive for any 05

+" Android SDK Build-tools, revision * Size: 125,7 MiB

+ Documentation for Android SDK, 4 SHAT: fOcel53bd584c29e51b5c9723cfbf30f996a05d
+" SDK Platform Android 4.3, API 18,
+ SDK Platform Android 4.2.2, APl 13 License

. MIPS Technelogies, Inc. ("MIPS") Internal Evaluation License
+/ SDK Platform Andro!d 412, AP 1E Agreement for MIPS Android™ Systern Images for Android Software
+" SDK Platform Android 4.0.3, API 12 Development Kit (SDK): e

«/ SDK Platform Android 4.0, 4P| 14,
»# SNK Dlatfnrm Andraid 22 8112 Y | @ Accept () Reject Copy to clipboard | Print (®) Accept License

[*] Sarmething depends on this package

Obrazek 1.7: Souhlas s licen¢nimi podminkami pfi instalaci balick( v aplikaci Android SDK
Manager
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KAPITOLA 1 Nastroje pro vyvoj

8. V nasledujicim dialogu musite postupné akceptovat licence vSech bali¢ka, které hodléte in-
stalovat. Prohlédnéte si cely seznam, aby v§ude byly jen zelené ikonky bez ¢ervenych kiizki.

Viytvoreni emulatoru

Zdalo by se, ze pokud méte k dispozici jeden moderni chytry telefon a jeden tablet s Andro-
idem, dokazete pokryt navrh, testovani a ladéni aplikaci. Opak je pravdou. Vyhodou a zéro-
ven nevyhodou Androidu je variabilita riznych zafizeni s riznymi verzemi systému a riz-
nym rozliSenim displeje. Neodmyslitelnou pomiickou vyvojare je proto emulator, na kterém
je mozné otestovat aplikaci ve vice verzich operaéniho systému Android a na obrazovkach
s rliznym rozliSenim.

V aplikaci Android SDK Manager v nabidce Tools zvolte polozku Manage AVDs. Zkratka
AVD znamena Android Virtual Devices. Zobrazi se okno aplikace Android Virtual Device
Manager. Prepnéte se na Android Virtual Devices a nainstalujte emuldtor pro ptislusnou
verzi Androidu. Vyberte si verzi, kterou disponuje vase nebo zamyslené mobilni zatizeni, pro
néjz je aplikace urcena.

Android Virtual Device (AVD) Manager - B

Android Virtual Devices | Device Definitions

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\Luboslavi.android\avd

AVD Name Target Name Platfo.. APIL.. CPU/ABI Create...
[ Tablet Android 4.4.2 442 19 ARM (armeabi-v7a) Start...
[ 7] Telefon Android 44.2 442 19 ARM (armeabi-v7a)
) Edit...
& Wearsble  Android 44w 44w 20 Android Wear ARM
[] (armeabi-v7a) R )
lepair...
AndroidL Android L (Preview) L L ARM (armeabi-vTa)
Delete...
Details...

Refresh

Ay A repairable Android Virtual Device. 3¢ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the err

Obrazek 1.8: Android Virtual Device Manager

Pro ucely této publikace doporucujeme vytvorit minimalné dva emulatory, oba pro verzi An-
droid 4.2.2 (API Level 17) nebo 4.4: jeden emulétor telefonu s thloprickou 4 palce a rozlie-
nim 480 x 800, druhy emulétor tabletu s thloptickou 7 az 10 palctl. Pokud oznacdite moznost
Snapshot, druhé a dal$i spusténi emuldtoru probéhne velmi rychle, protoze AVD po zavieni
uklada svij aktudlni stav.
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Vytvoreni emuldtoru

(V)] Create new Android Virtual Device (AVD) @)} Launch Options “
AVD Mame: Android5telefon Skin: 800x1280
. . Density: 213
Device: Mexus 5 (4.95", 1080 = 1920: sochdpi) L
Scale display to real size
Target: Android 5.0 - APl Level 21 »
CPU/ABL: ARM (armeabi-vTa) w Screen Size (in): | 7.0
Keyboard: Hardware keyboard present Moniter dpi: 9% 7
Skin: Skin with dynamic hardware controls v Scale: 0.45
Front Camera: Mene v [ Wipe user data
Launch from snapshot
Back Camera: MNone Y]
Save to snapshot
Memory Options: — pany. [ 76 VM Heap: | 64
Internal Storage: 200 MiB ~
SD Card: Obrazek 1.10: Dialog
15 MB v nastaveni Skalovani zafizeni
Browse

Emulation Options: DSnap;hnt [JUse Hast GPU

Override the existing AVD with the same name

] Obrazek 1.9: Vytvoreni emuldtoru

pro platformu Android 4.2.2

Abyste se seznamili s mnoZnostmi nové verze Android 5.0 Lollipop, doporucujeme vytvo-
Fit i emuldtor této platformy, jelikoz nejnovéjsi pristroje se budou postupné na tuto verzi
upgradovat.

Pfi vytvareni emulatoru nezapomenite nakonfigurovat dostate¢nou kapacitu paméti SD Card.
Emulator muiZete spustit pfimo z dialogu Android Virtual Device Manager tlac¢itkem Start.
Prvni spusténi emuldtoru trva trochu déle, u dal$ich spusténi je uz doba nabéhu primérena.

Pfi pouzivani emuldtoru mize nastat problém s jeho zobrazenim. Zakladni mod vétsiny tele-
font a tableti s Androidem je totiZ ,,na vysku®, naproti tomu monitory vyvojarskych pocita-
¢l jsou orientované ,,na $irku® Jak zobrazit tablet s rozliSenim 800 x 1 200, ptipadné vys$sim,
na monitoru s vertikalnim rozliSenim 768 pixelti? Po spusténi emuldtoru tla¢itkem Start se
zobrazi dialogové okno umoznujici nastaveni métitka zobrazeni. Doporuc¢ujeme oznacit vol-
bu Scale display to real size.

Poznamka: Kvili kompatibilité vyberte nejnizsi predpokladanou verzi systému. Takovéto aplikace

budou na vyssich verzich fungovat bez problém, opacné to ale neplati.
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vevys

S35%iNerus 4. APL2] Pro hloubav¢jsi ¢tenare je diskovy obraz
emuldtoru v opera¢nim systému Windows
8 uloZen v adresaii C:\Users\<uZivatel>\.
android\. V souboru config.ini jsou zaklad-
ni parametry emulatoru.

WIDGETS

B .xﬁ
e B ©

APl Demos Browser Calculator Calendar Camera

e =8 = #

Clock Contacts Custom  Dev Settings Dev Tools
Locale

e -

Downloads Gestures  Messaging
Builder

i “ @ ®

MojeAplikace Phone Search Settings

i

Speech Widget
Recorder Preview

<

Obrazek 1.11: Spusténi emulatoru pro platformu
Android 4.2.2

Vytvoreni emulatoru platformy Android 4.4 Wearable

Pro platformu Android 4.4 Wearable jsou k dispozici $ablony Android Wear Round
(320 x 320; hdpi) a Android Wear Square (280 x 280; hdpi).

Pfi prvnim spu$téni emulatoru probihd inicializace opera¢niho systému. Na emulatoru to tr-
va nékolik minut a béhem této doby doporucujeme, aby byl vas pocita¢ pfipojen k Internetu.
Po spusténi emuldtoru pokracujte v konfiguraci zatizeni podle pokyntl.
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Vytvoreni emuldtoru

Spousténi aplikaci na realném
zafizeni

Ke spusténi a ladéni aplikaci na redlném zafizeni je
potieba pfepnout jej do vyvojarského modu. Klepnéte
v Nastaveni na polozku MoZnosti pro vyvojafe. Za-
skrtnéte polozku Ladéni USB. Doporucujeme zaskrt-
nout i polozku Nevypinat obrazovku. Po oznaceni této
polozky se v rezimu, kdy je pfistroj pfipojeny pres USB
kabel k pocitaci, nebude vypinat obrazovka.

Na zafizenich s opera¢nim systémem Android 4.2
a vy$$im jsou moznosti pro vyvojare implicitné skry-
ty a musite je nejprve zobrazit:

1. V Nastaveni klepnéte na polozku Informace
o telefonu.

2. Nasledné najdéte polozku Cislo sestavy. Zpravi-
dla je posledni v seznamu.

Obrazek 1.14: Povoleni ladéni pres USB

[ > | IEI’?.-IS

< )ﬂ' Moznosti pre vivojarov

Zaznam spravy o chybe

Heslo pre zalohu do PC
nie si
er
Nevypinat obrazovku
r
repne

Chranit ukladaci priestor U

LADENIE

Ladenie USB

Nahlasovat chyby z hlavne

V hli i noniike 7ahrnit!

4 ]

) Edit Android Virtual Device (AVD) “ = apREdE
AVD Name: |Wearab\e |
Device: Android Wear Round (320 x 320: hdpi) w
Target: Android 4.4W - APl Level 20 v
CPU/ABL Android Wear ARM (armeabi-v7a) W
Keyboard: Hardware keyboard present TOUCh amywhe’,e on
Skin: Skin with dynamic hardware controls v the C‘UCK and Say an
Front Camera: Mone aCUOﬁ SUCh as, ”ShOW
Back Camera: MNone me my Steps
Memory Options: RaM: | 512 VM Heap: | 32 Obrézek 1.13: Emulétor
Android 4.4 Wearable

Internal Storage: 200 MiB v
SD Card:

(®) Size: |16 MiB v

() Filer Browse...
Emulation Options: [ ] Snapshot [JUse Hast GPU

Cancel Obrazek 1.12: Vytvoreni emulédtoru
platformy Android 4.4 Wearable
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3. Opakované na tuto polozku klepejte. Klepnuti musite provést sedmkrat. Nejprve se zob-
raz{ oznameni ve tvaru Pocet kroki do ziskani stavu vyvojare: 2, které avizuje, kolikrat
je potteba jesté klepnout. Kdyz se zobrazi ozndmeni Nyni jste vyvojarem, pfibude v Na-
staveni polozka MoZnosti pro vyvojare.

208 @ : LO2 A NEEE K IFCEE] Nzasix@m1t23] @2 B
V Nastavenie < ¥ Informacie o teleféne < Informacie o telefone W Nastavenie

Jazyk a vstup até efi nabitia batérie atd atéri e nabit at: *¥) Zalohovat a obnovit

%) Zalohovat a obnovit Pravne informacie Pravne informacie BE Sprievodca nastavenim

' oeTy
B Sprievodca nastavenim modelu

8| Google

Google véru Android e véru Android + Pridat Géet

o TEM
Pridat acet adného pasma e kladného pasma

. 4-1014 0 D Datumacdas

D Datum acas ¥ Pristupnost

701b-00054-01
Pristupnost e {} Moznosti pre vyvojarov
Informacie o telefone . ® Informacie o telefone

o {ar = ) ) ir =

Obrazek 1.15: Postup odemknuti nabidky Moznosti pro vyvojare

Na strané pocitace potrebujete ke komunikaci se zafizenim s Androidem USB ovladace pro
ADB (Android Debug Bridge). Bud pouzijete ovladac google_usb_driver, ktery je soucasti An-
droid SDK, nebo ovlada¢ dodany vyrobcem zafizeni.

Oveéereni konfigurace na cvicném projektu

Mozna se ptate, proc¢ se pousteét do vytvareni projektu mobilni aplikace dfive, nez se seznamite
aspon v hrubych rysech s architekturou opera¢niho systému Android. Divod je jednoduchy.
Pokud se aplikace dd prelozit a spustit nejprve na emulatoru a nasledné na realném zatizeni,
mate jistotu, Ze mate spravné nainstalované a nakonfigurované vyvojové prostredi, preklada¢
jazyka Java, Android SDK, emulator a propojeni na realné zatizeni.

Poznamka: Prvni projekt ma v tomto pfipadé i motivacni vyznam, jelikoz doslova na jedno klepnutf
a bez jakéhokoliv programovani vytvofite aplikaci typu,Hello World’, ktera vypiSe na obrazovku text.

Zacate¢nici se v tomto prikladu nemusi snazit pochopit souvislosti. Navod na vytvoreni cvic-
ného projektu je uveden jako obrazkovy postup krok za krokem.

Spustte vyvojové prostredi Eclipse. Zobrazi se dialogové okno s vybérem pracovniho prosto-
ru, tedy slozky na disku, kam se budou ukladat projekty vyvojového prostredi Eclipse a kon-
figura¢ni soubory, které obsahuji informace o rozmisténi oken na pracovni plose vyvojového
prostredi, informace o konfiguraci zasuvnych modult a podobné.
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Ovéreni konfigurace na cvi¢ném projektu

Poznamka: Praktickym dusledkem ukladani konfiguracnich udajdi je, Zze po opétovném spusténi se
zobrazi pracovni plocha vyvojového prostrediv takovém stavu jako pfi poslednim ukoncenf prace.

Mizete mit spole¢ny pracovni prostor pro vSechny projekty nebo miizete kvuli vyssi pre-
hlednosti zvolit pro kazdy projekt samostatny pracovni prostor. Mezi pracovnimi prostory
se miiZete pfepinat pomoci volby File > Switch Workspace. Po volbé se vyvojové prostredi
restartuje. Implicitné je nastavena slozka C:\Users\<uZivatel>\workspace. V prvnim projektu
miiZete nechat nastavenou tuto slozku, pripadné miizete postupovat systematicky a vytvorit
i slozku, do které budete umistovat svoje projekty.

(®) Workspace Launcher x|
Select a workspace

ADT stores your projects in a folder called a workspace,

Choose a workspace folder to use for this session.

A S ELCRC Userst Luboslaviworkspacel v Browse...

[] Use this as the default and do not ask again

Obrazek 1.16: lybér pracovniho prostoru

Pomoci nabidky File > New > Android Application Project vytvorte novy projekt. Muzete jej
nazvat napiiklad MojeAplikace. VSimnéte si tfi poli pro zadani nazvu. Nazev zadany do pole
Application Name se bude zobrazovat pfi spousténi projektu. Do pole Package Name se za-
dava nazev javového balicku, do kterého bude projekt aplikace ptibalen, naptiklad com.exam-
ple.mojeaplikace. Stali zadat nazev ,MojeAplikace® do pole Application Name, ostatni pole
se automaticky vyplni implicitnimi nazvy. Ponechejte i implicitné zadany vybér maximalni
a minimdlni verze SDK. Implicitné je jako aktudlni verze nastavena nejvy$si dostupna verze.
V dobé psani publikace to byl Android 4.4 (KitKat). Jako nejnizsi verze je nastaven Android

2.2 (Froyo). V poli Theme vybirate barevné schéma aplikace. Implicitné je nastaveno svétlé
pozadi pro aplikaci a tmavé pozadi pro aplika¢ni listu (Holo Light with Dark Action Bar).

Vyberte verzi Androidu a vypliite povinné polozky Project name, Application name a Pac-
kage name (ve tvaru com.example.mojeaplikace).

V dal$im dialogovém okné ponechejte zaskrtnuté polozky Create custom launcher icon,
Create Activity a Create Project in Workspace.

V nasledujicim dialogovém okné miizete zménit ikony aplikace. Jelikoz je tato prvni aplika-
ce cvi¢na a slouzi k ovéfeni spravnosti instalace a konfigurace vyvojového prostredi a SDK,

nenfi potfeba se v této fazi zdrzovat ndvrhem ikon. Ponechejte implicitné nastavenou ikonu
postavy Androida.
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New Android Application

I The prefix ‘com.example.’ is meant as a placeholder and should not be used

Application Name:| MojeAplikace |

Project Name:8| MojeAplikace |

Package Name:d:| com.example.mojeaplikace |

Minimum Required SDK:B| AP| 14: Android 4.0 (lceCreamSandwich) W |
Target SDK:B|AP\ 21: Android 4.X (L Preview) v|
Compile W'rth:B|AP\ 21: Android 4.X (L Preview) v|
Theme:8| Holo Light with Dark Action Bar vl

)

w Choose the highest API level that the application is known to work with. This attribute informs the system that
you have tested against the target version and the system should not enable any compatibility behaviors to
intain your app's forward- ibility with the target version. The application is still able to run on older

versions (down to minSdkVersion). Your application may look dated if you are not targeting the current version.

@ < Back Next > Finish

Obrazek 1.17: \ytvoreni nového projektu

New Android Application

Configure Project

Create custom launcher icon
Create activity

[C] Mark this project as a library

Create Project in Workspace

Location: | ChUsers\Luboslaviworkspace\MojaAplikacia

Browse...
Working sets
["] Add project to working sets
Working sets: ~ Select...

@ | <Back | Near | Finish

Obrazek 1.18: Konfigurace nového projektu
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Oveéfeni konfigurace na cvicném projektu

Configure Launcher lcon
Configure the attributes of the icon set
- Preview:
EUEGERE mdpi:
Image File: | launcher_icon | | Bmwse...‘ @
hdpi:
[w] Trim Surrounding Blank Space
Additional Padding: l '
< > 0%
xhdpi:
Foreground Scaling: a \
o |
Background Co\on|:|
sechdpi:
\
® T T

Obrazek 1.19: Ikony pro nové vytvoreny projekt

Y dalim dlogoén okaé ytor

Create Activity

Select whether to create an activity, and if se, what kind of activity.

5]

Create Activity

Blank Activity
Empty Activity

Fullscreen Activity
Master/Detail Flow
Mavigation Drawer Activity
Tabbed Activity

with Fragment

Blank Activity

Creates a new blank activity with an action bar.

[

@ | <Back

Finish

Obrazek 1.20: \ytvoren/ aktivity

te objekt typu Activity. V tomto pro-
jektu ponechejte implicitné vybranou
volbu Blank Activity.

V nasledujicim dialogovém okné mu-
Zete nakonfigurovat detaily pro vybra-
ny typ aktivity. Ponechejte implicitné
nastavené hodnoty.
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KAPITOLA 1 Nastroje pro vyvoj

Blank Activity

Creates a new blank activity, with an action bar and optional navigational elements such as tabs or
horizontal swipe,

ARARAA

Activity Name®| MainActivity

Layout Name)| activity_main

|
|
Fragment Layout NameBl fragment_main |
|

Navigation Type0| Mone b4

' The name of the activity class to create

@ Net> [ Fnsh || Cancel

Obrazek 1.21: Konfigurace vybraného typu aktivity

O X
File Edit Refactor Navigate Search Project Run Window Help
O-BE& BEUA- Bt Q- Q- G- &5~y ~-0 " v
|
[ Packagebxplo.. =2 = O (3] MainActivityjava [ activity_main xml sx] = 0 8= outline 2 = A
B 4 —— Palette —— X ‘ ‘ ‘ ‘ . [ RelativeLayout
4 62 Mojepikace B Palette - B 0 Nexws one 3] # AppTheme TetView - "Hello warld!”
b @ src (= Form Widgets [ ‘ ‘ &
: MainActivity = - Ea -
b 8 gen [Genersted Iava Fle | | | | orco Megiom smms Je & ©-| &
b & Android 5.0
b =h Android Private Libraries | | Butlon (St o - HEEO a0 aq
& assets # CheckBox @ RadioButton 500
b & bin CheckedTextview
b & libs Spinner
a3 ores St e
» & drawable-hdpi
(= drawable-ldpi =
» (= drawable-mdpi _®
» (= drawsble-xhdlpi - ¥ = Proy P
perties 30 | 1% | B
b (2 drawable-sathdpi [ Text Fields o BRG] =a
a = Ia‘yout () Layouts [# Layout Pa... []
(4] activity mainxm | | | composite Text @string/hello_world ... [=|
b = menu = - T =]
b = values mages & Media Text Color [
b & valuesv1 e Dot Text App... TatirftextAppearanc... |
b (2 values-v1d () Transitions Text Size B
b = values-w820dp [ Advanced Content .. [=]
[dl AndroidManifestaml — TedView 1]
R ic_launcher-web.png v Tet  @string/hello_world ..~
proguard-project.txt [ Custom & Library Views Hint =]
project.properties Graphical Layout | =] activity_mainaml Text Co... Blv
[El Problems @ 4 oc [E, Bl console 2 BE|l#E-i-= 18

Android

[ fomotsm @
Obrazek 1.22: Projekt Hello World ve vyvojovém prostfedi Eclipse
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Oveéfeni konfigurace na cvicném projektu

Tlac¢itkem Finish vytvorte projekt. S anatomii projektu se seznamite v dal$ich kapitolach.
V této fazi se pokusite projekt spustit, nejprve na emulétoru a nasledné na redlném zarizeni.

Expresni sezndmeni se

s vyvojovym prostfedim

Po vytvoreni projektu a jeho zobrazeni ve vyvojo-
vém prostiedi nastal vhodny okamzik na sezname-
ni se s uzivatelskym rozhranim vyvojového prostredi
Eclipse. V levé ¢asti je uizké okno Package Explorer.
Package (balik) slouzi k vytvafeni novych jmennych
prostortl — namespaces. Fyzicka reprezentace baliku je
adresat, ktery v souborech s ptiponou .class obsahuje
prelozené tridy jazyka Java. Ve stfedni ¢asti je okno
pro zdrojovy kéd, ptipadné pro navrhové zobrazeni.
Vpravo a v dolni ¢4sti jsou okna pro zobrazeni hodnot
parametrtl, vypisy a podobné. Rozmisténi pracovnich
oken vyvojového prostiedi se méni v zavislosti na ¢in-
nosti. Jiné je pfi navrhu prvki uzivatelského rozhrani
aplikace na platformé Android nazyvanych widgety,
jiné pii psani kodu v Javé, jiné ptiladéni.

W x

C/C+s

& noms

ﬁ" Debug

o Git

@H\Erarchy View

& Java (default)
@,JJava Browsing
T‘.'JJava Type Hierarchy
O, Pixel Perfect

[i\j Resource

£0Team Synchronizing
C Tracer for OpenGL ES
XML

o [ oma

Obrazek 1.23: Dialogové okno na
prepindni perspektiv ve vyvojovém
prostred Eclipse

File Edit Source Mavigate Search Project Run Window Help

R e T

[C

T T O QS S e e

| %1 8100 [ 0emug|@ oo

35 Debug 2 &W‘i%’ =8

©=Variables ¥ % B

LR &Ky =0

7] MainActivityjava gl fragment_mainxml 23 ||cl PrniAplikace Manifest il strings xml = 0O | 5= outline ¥ =8
<Linearlayout xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android” A » [] LinearLayout
xmlns:tools="http://schemas.android. com/tools"
android: layout_width="match _parent"”
android:layout_height="match paremt"
android:orientation="horizontal” >
<EditText android:id="@+id/edit sms"
android:layout_weight="1" v
AT s bt AT
Graphical Layout | =] fragment_main.xml
B LogCat 2 = B8 Bl console 33 | & Tasks [Z! Problems Ex S = 8
} N ExBE| e B - O
Saved Filte) [Search for messages. Accepts Java f |verbose v | Il (B [0 & OpenGL Trace View
All messay =
I Tima pIn TN Annliratinn
< >

121M %239M [ Android SDK Content Loader

Obrazek 1.24: RozloZeni oken vyvojového prostfedi v perspektivé Debug
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KAPITOLA 1 Nastroje pro vyvoj

Vsimnéte si v pravé horni ¢4sti panelu nastrojii sekce implicitné se dvéma tlacitky: ¢tverco-
vym tladitkem se symbolem plus v okné a obdélnikovym tlacitkem s napisem Java. Tato sekce
slouzi k pfepinani perspektiv, tedy rozmisténi oken vyvojového prostiedi. Po stisknuti tla¢itka
se symbolem plus se zobrazi dialogové okno, pomoci néhoz miiZete na panel ptidat tlacitka
pro dalsi perspektivy. Doporu¢ujeme ptidat perspektivy Debug a DDMS (Dalvik Debug Mo-
nitor Server).

Dalvik Debug Monitor Server (DDMS)

DDMS umoziiuje sledovat fungovani vasi aplikace na redlnim zatizeni se systémem Android.
Vestavény modul LogCat umoznuje v realném case sledovat vSechny procesy, které probiha-
ji na pripojeném zarizeni. Pro lepsi prehlednost je mozné udalosti filtrovat a sledovat jen ty,
které vas v daném okamziku zajimaji. DDMS umoznuje prohlizeni alokované paméti prfipo-
jeného zafizeni a vytvorenych objektt, kontrolu paralelné bézicich vlaken ¢i sledovani sitové
komunikace.

File Edit Mavigate Search Project Run Window Help

e e e e e J 7 | &'Jave %5 Debug [ DOMS
@ Devices 2 = B 2 Threads | @ Heap 2 | (@ Allocati.. = Networ... FileExp.. @ Emulat.. [ System.. = B
#lamolz2 ol @y
- Select a client to see heap updates
Name ~ D HespSize Allocated Free %Used  #Objects
4 B AndroidSmart Online Andraids... Cause GC

system_pr 92 2600
com.andr¢ 159 8602 Display: | State
com.andrc 174 8603
com.andrc 190 8604 Type Count  Total Size Smallest Largest Median Aver
com.andrc 214 8605
android.pr 233 2606 ( N
com.andrc 284 8601 . .
com.andrc 307 8607 e
com.andr( 322 2610 -
android.pr 339 2614 =
com.andr¢ 352 8616
com.andr¢ 372 8618 v ==
5 LogCat 3 = 8
SavedFilters < = Bl [Search for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pidt, app, tag: or text: to limit scope. |[verbose | HI B [D[&]
All messages (no filters) _
L. Time PID  TID  Application Tag Text "
t clock* >
D 04-26 15:49:3... 174 175 com.android.phone dalvilvm GC_CONCURRENT freed 459K, 4% free 14%
v
< >
126M o% 23sM |} Android SDK Content Loader

Obrazek 1.25: RozloZeni oken vyvojového prostiedi v perspektivé DDMS (Dalvik Debug Monitor Server)

Spusténi aplikace v emulatoru

Klepnutim na zelenou Sipku muzete aplikaci spustit v emulatoru mobilniho zafizeni. V dia-
logovém okné Run As vyberte moznost Android Application.
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Oveéfeni konfigurace na cvicném projektu

File Edit Refactor Source Mavigate Search Project Run  Window Help
R AFINERER AR ] BEERCCIE R ERREE R B RN b=
‘ 1 Mojahplikacia B

f% Package Explorer

b & appeo 1 Android Application Run As ’ | el

b 1 appeo _]'ﬁ' 2 Android JUnit Test Run Cenfigurations...

4 [iZ Mojaa| B 3Java Applet Alt+Shift+X, A Organize Favorites... F:
b 55 s
b €8 ge 3] 4Java Application Alt+Shift+X, ] TextView
b mh An Ju 3 )Unit Test Alt+Shift+X, T Large To
[» = Android Private Libraries -

Obrazek 1.26: Spusténi aplikace

Pokud jste vytvorili vice emulatort, naptiklad v tomto pripadé emuldtor zatizeni typu chytry
telefon a emulator zatizeni typu tablet, pomoci polozky Run Configurations zobrazite dialo-
gové okno s vybérem emulatoru, na kterém chcete aplikaci spustit.

@ x
Create, gl

, , and run fig i
Android Application

CRX B3~ Name: | MojaAplikacia |

type filter text [=] Android (E Target . = Commoﬂ
4 Android Application omatically pick compatible device: Always uses preferred AVD if set below, launches on compatible devic ™
Mojahplikacia
J‘? Android JUnit Test

Select a preferred Android Virtual Device for deployment:

[T] C/C++ Application AVD Name Target Name Platfor.. APlLe.. CPU/ABI
Gl Java Applet [] AndreidTablet Android 4.2.2 422 17 ARM (armeabi-vTa)
[3] Java Application Android_smar... Android 442 442 19 ARM (armeabi-v7a)
Ju JUnit
[ Launch Group J
< >
Appl Revert
Filter matched 8 of 8 items | PEY | ‘ eve
@ | Run | | Close |

Obrazek 1.27: Konfigurace spusténi aplikace

Po nabéhu emulatoru a jeho odemknuti se vase aplikace automaticky spusti.

V okné Console v dolni ¢asti pracovni plochy muzete sledovat priibéh sestaveni projektu a je-
ho zavedeni do emulatoru.

[2014-04-06 20:37:25 - MojeAplikace] -----------------—-m——
[2014-04-06 20:37:25 - MojeAplikace] Android Launch!
[2014-04-06 20:37:25 - MojeAplikace] adb is running normally.
[2014-04-06 20:37:25 - MojeAplikace] Performing
com.example.mojeaplikace.MainActivity activity Taunch
[2014-04-06 20:37:25 - MojeAplikace] Automatic Target Mode:
Preferred AVD 'Android_smartfon' is not available. Launching new emulator.
[2014-04-06 20:37:25 - MojeAplikace] Launching a new emulator
with Virtual Device 'Android_smartfon'
[2014-04-06 20:37:31 - MojeAplikace] New emulator found: emulator-5554
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KAPITOLA 1 Nastroje pro vyvoj

[2014-04-06 20:37:31 - MojeAplikace] Waiting for HOME
("android.process.acore') to be Tlaunched...

o 5554Nows A APL2T ==

MojeAplikace

Hello world!

Obrazek 1.28: Spusténi aplikace v emulatoru

Spusténi aplikace na redlném zafizeni
Aby bylo mozné aplikaci spustit na redlném zafizeni pfipojeném pres USB, je potteba na vy-
vojafském pocitaci nainstalovat USB ovladace pro ADB (Android Debug Bridge). Potom staci

Packages Tools
SDK Path: C:\Andreid SDK\adt-bundle-windows-x86_64-20140624\sdk

Packages

API Rev. Status
9 [ Installed
3 [ Net installed
5 [ ] Nt installed

I Name
[ E& Google Repository
[ B8 Google Play APK Expansion Library
[ B8 Google Play Billing Library

toiled

p T —
[ Google USB Driver 10 [ Installed
O 3 St
[J g3 intel x86 Emulator Accelerator (HAXM installer) 4[| Not installed
™
€ >
Show: [¥]Updates/New [#lInstalled  [] Obsolete Select Mew or Updates Install packages...
Sort by: (®) AP level () Repasitory Deselect All Delete packages...

O =

Dene loading packages.

Obrazek 1.29: Instalace ovladace Google USB Driver pfes SDK Manager
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Android Studio

pripojit zatizeni, které méd povolené ladéni pres USB. Pro zafizeni Nexus, ptipadné nékterd
dalsi, posta¢i Google USB Driver, ktery doinstalujete pfes SDK Manager. Pro ostatni zatizeni
je potteba ovlada¢ doinstalovat ze stranky vyrobce. Néktera zatizeni, naptiklad Lenovo Yoga,
maji moznost po pripojeni zatizeni pfes USB nastavit, aby se zafizeni chovalo jako virtualni
CD ROM, na kterém jsou ovladace.

Po spravném nakonfigurovani USB ovladace pro ADB se pti pokusu o spusténi aplikace zob-
razi nabidka mozZnosti.

Select a device with min AP level 14,
(®) Choose a running Android device

Serial Number AVD Name Target Debug  State
Q lenovo-lenovo_b8000 f-012345... M/A 442 Online
Telafon [emulator-35534] Telefon Android 44.2 Yes Online

(O Launch a new Andreid Virtual Device

AVD Name Target Name Platfo.. APlLe.. CPU/ABI Start...
Tablet Android 4.4.2 442 19 ARM (armeabi-v7a)
Telefon Android 4.4.2 442 19 ARM (armeabi-v7a) Details
Androidl Android L (Preview) L L ARM (armeabi-v7a)
Refresh
Manager...
[ Use same device for future launches oK

Obrazek 1.30: Nabidka moznosti spusténi aplikace

Android Studio

Z ptedchozi ¢asti o instalaci a konfiguraci vyvojového prostiedi Eclipse je zfejmé, Ze se ne-
jedna o néstroj pro zacate¢niky. Také emulatory pouzivané v Eclipse jsou velmi pomalé. Pro
ilustraci: ani na vyvojarském pocitaci se ¢tyfjadrovym procesorem Intel i7 nedokdaze emulator
bézet tak rychle jako nejpomalejsi redlné zatizeni.

Na druhé strané je tu velky zajem o vyvoj aplikaci pro tuto nejpouzivanéjsi platformu. Vycho-
diskem by mohlo byt vyvojové prostredi Android Studio vyvijené Googlem na bazi komunit-
ni platformy Intelli]. Jednodus$i navrh uZivatelského rozhrani pro riznd rozliSeni obrazovky
prispiva k vyraznému zvys$eni produktivity prace.

V dobé psani publikace byl tento nastroj ve verzi Early Access Preview, tedy pred finalni verzi.
Néami pouzita verze 0.8.0 byla stabilni a plné funk¢ni.

35



KAPITOLA 1 Nastroje pro vyvoj

- Awdoidsude - oW
P
l@l Welcome to Android Studio

Recent Projects Quick Start

Mew Project...

Import Project...
Mo Project Open Yet
Open Project

7 &

\'Es Check out from Version Control
* Configure =
Docs and How-Tos =

Android Studic 0.5.8 Build 1351155795 Check for updates now.

Obrazek 1.31: Uvodni obrazovka nastroje Android Studio

New Project

Android Studio

Select the form factors your app will run on

Different platforms require separate SDKs

E Phone and Tablet

Minimurm SDK | API 21: Android 5.0 (Lollipop) n

Lower AP| levels target more devices, but have fewer features available. By targeting API 21 and later, your app
will run on approximately 0.0% of the devices that are active on the Google Play Store. Help me choose.

0w
Minimum SDK | |
|:| Wear

Minimum SDK | |

] Glass

Minimum SDK | |

Obrazek 1.32: \/ytvoreni nového projektu

36



Android Studio

Instalace Android Studia je jednoduché a probéhne doslova na jedno klepnuti. Sta¢i stah-
nout instala¢ni soubor a spustit ho. S vyjimkou Javy (JDK od Oracle) neni potfeba nic doin-
stalovévat ani konfigurovat. Soucasti instalace jsou i kvalitni emulatory zafizeni s opera¢nim
systémem Android. Po nainstalovani se zobrazi okno se zakladni nabidkou, jejiz soucasti je
i vytvoreni nového projektu.

Postup vytvoreni nové aplikace je analogicky s postupem v Eclipse. Android Studio vyuziva
méné dialogovych oken, ktera jsou v§ak prehlednéjsi a komplexnéjsi.

Mtizete zvolit nékolik typt pro hlavni aktivitu aplikace v¢etné mapové ¢i aktivity typu
master-detail.

= Create New Project

Add an activity to Mobile

——

Add Mo Activity

[ —

Blank Activity Blank Activity with Fragment

~—

\ o

Fullscreen Activity Google Maps Activity Google Play Services Activity

s L s ol

Login Activity Master/Detail Flow Navigation Drawer Activity

Previous Cancel Finish

Obrazek 1.33: \ybér typu hlavnf aktivity
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KAPITOLA 1 Nastroje pro vyvoj

Dalsi postup se odviji od nastaveného typu hlavni aktivity. Naptiklad pokud jste zvolili typ
master-detail, systém vas vyzve k definovani nazvu polozky a skupiny polozek, pri¢emz sku-
pina polozek je pluralem od ndzvu polozky; naptiklad objednavka/objednavky a podobné.

Podobné jako v Eclipse je i v Android Studiu mozné navrhovat design bud v navrhovém mé-
du, nebo piimo v XML souboru. Pokud zvolite druhou moznost, Android Studio vam auto-
maticky zobrazuje nahled zmén. Na rozdil od Eclipse se nemusite stéle pfepinat mezi okny
Design a XML.

= MojeAplikace - [C\Users\Luboslav\AndroidStudioProjects\MojeAplikace] - [app] - ..\app\src\main\res\layout\activity.. = =
File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help
OHOS 0o & Y [maper| P W B ¥ ¢ E w7 Q
[ MojeAplikace * [2app / [1 src [ main » [ res 51 layout ) © activity_mainxml
B W Android " @ 5 | ¥ - | © MainActivityjava * ‘ S activity_mainaml x | m
Z —
£\ v Caapp Palette #- 1 |[L- MENexusar [Si~ @AppTheme ComponentTree = == | %~ I §
= ifest: = 3
= E-"“"' = I Layouts T \sinactiity- | @+ F21- v [ Device Screen 2
java - 3
o v e [ Frametayout E- | & VB @ o iR 2
_g b+ BT drawable I:‘ LinearLayout (Horizontal) [BE] TextView - @string/hell|
E] M [ LinearLayout (Vertical) _
E v t
:.I ,E.ZDU o . l [=] TableLayout c:
& act £
L s e activity mainxml | =y cRow g
menu
B val I:‘ GridLayout "
>
- values Relativelayout -
P (8} Gradle Scripts =
[ widgets [
[BE) Plain TextView |
B Large Text Properties 7957 2
Medium Text -
Small Text layoutheight match_parent
2k Button e
_E ok Small Button sty
g ':,, RadioButton accessibilityLiv
el CheckBox alphs
* 1 Switch background
. = ToggleButton backgroundTi
€ E ImageButton
2 backgroundTi
e I ImageView
S == DrogressBar (Large) clickable O
2 P VI contentNeseri
- Design = Text
Terminal & 0: Messages ) 6t Android =% TODO Eventlog || Gradle Console 4 Memory Monitor
Q Gradle build finished in 33 sec (17 minutes ago) nfa | nfa | &

Obrazek 1.34: UZivatelské rozhrani Android Studia

Jelikoz je Android implementovany na mnozstvi zafizeni s riiznou uhlopfic¢kou displeje, ruz-
nym rozli$enim a riznou orientaci (na vysku, na $itku), vyvojafi oceni rezim Preview All
Screen Sizes, ktery zobrazi nahled zmén uzivatelského rozhrani v nejcastéji pouzivanych
rozliSenich.
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File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Bui

Run Tools VCS Window Help

Android Studio

DHO 4 %00 QR ¢ & 4

(Fomo-) b & & % @

§ELE& ? Q

["2 MojeAplikace ' [“Zapp ' [T src ' [T main [ res ) [ layout | & activity_mainaml

IR

(€) MainActivityjava X \ B activity_mainxml X |

#- 1

Preview

©[CkRelativeLayout mmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.con/tools" android:layout width="match
layout_height="match parent” android:paddingleft="16dp"

16dp" tools

<TextView android:text="Hello world!" android:layout width="yrap content"
android:layout_height="wrap content" />

v Caape
b B manifests
» Bjava androi
" v Dhres andm_ padd.‘-mgm.ghv; 16dp
5 > Bld ol android:paddingTop="16dp"
E rewable android:paddi
& v [ layout
&4 B activity 1 |5
v
¥ Elmenu =]
» [ values

E1</Relativelayoutd

v

(% Gradle Scripts

L] »

[L- [MmMexwsa- [T~ (®AppTheme
Be ea(gm »

MainActivity">

Heta s

pusios g WSS Swei o, sealon st 3

@
w | Design -

[ Terminal | 0: Messages & 6 Android 2 TODO " Eventlog  [E] Gradle Console &4 Memory Monitor
Gradle build finished in 33 sec (49 minutes ago) 11 CRLF: UTF8 & &
Obrazek 1.35: Pii tvorbé uzivatelského rozhrani pfimo v XML kédu se automaticky
zobrazuje jeho néhled

Preview - 1

[pzkaDetailFragmentjava % | & fragment_polozka_detailaml % |-=1

& O<TextView smlns:android="http://schenas.android. Ml

xmlns: too: ttp: //schemas. android. con/tool
android:id="g+id/polozka detail"

style="?android:attr/textAppearancelarge”
android:layout width-"match parent”
android:layout height="match parent”
android:padding="16dp"
android:textTsSelectable="true"
tools:context="com.example. pryniasaplikace.a

Design -

Create Landsca
Create layout-xlarge Variation
Create Other.

Preview All Screen Sizes
Preview All Locales

Preview Right-to-Left Layout
Preview Included

Preview Layout Versions

None

Toggle Layout Mode

[L-| [ News4- [~ appmeme  “ PolozkaDetail-

W Preview Representative Sample

- | Fo-
Beaac|(gm &

Obrazek 1.36: Mdd zobrazeni Preview All Screen Sizes

Import projektu z Eclipse
Projekty vytvorené v Eclipse mtizete jednoduse importovat do Android Studia. V Eclipse klep-
néte na File > Export. Zobrazi se dialogové okno Export. Ve slozce Android zvolte Generate

39



4
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Gradle build files. Vyberte projekt, ktery chcete exportovat z Eclipse za t¢elem nasledného
importu do Android Studia.

Poznamka: Nejnovéjsi verze Android Studia umoznuje uz piimy import ADT projektl z Eclipse
bez nutnosti predchoziho exportu.

124

Select an export destination:

type filter text

[ = General
4 (&= Android
Export Android Application
b = C/C++
& = Install
= Java
[ (&= Run/Debug
[ (= Team
= XML

@ < Back Next > Finish Cancel

Obrazek 1.37: Export projektu z Eclipse. Dialogové okno je z vyvojového
prostiedi Eclipse a aktivuje se volbou File > Export.

Embarcadero RAD Studio XE6

Komu by se zdal produkt Embarcadero RAD Studio nezndmy, staci pfipomenout dva pojmy:
Delphi a Borland C++. Vyvojové prostiedi Delphi, vyuzivajici populdrni programovaci jazyk
Pascal, vzniklo ve spole¢nosti Borland. Ta se pozdéji prejmenovala na Inprise a po pdr mési-
cich se znovu vrdtila k osvédéenému ndzvu Borland. Firma se vak zacala vice vénovat ALM
(Application Lifecycle Management) fesenim a dosavadni vlajkové produkty, tedy vyvojdrské
ndstroje a populdrni databdzi InterBase, odstavila na vedlejsi kolej, pfesnéji je predala dcetiné
spolecnosti CodeGear. Tuto nakonec koupila spolecnost Embarcadero, kterd se specializovala
na vyvoj databdzovych ndstrojii pro velké firmy.

Tato ¢ast by také mohla mit nazev ,,jeden kod pro viechny platformy* Vyvojati v souc¢asnosti
bojuji se dvéma hlavnimi problémy - efektivitou a riiznorodosti platforem, at uz serverovych,
klientskych nebo mobilnich. Vyvojové prostiedi RAD Studio od spole¢nosti Embarcadero,
které je momentdlné k dispozici ve verzi XE6, se snazi feit oba naznacené problémy, jelikoz
do zna¢né miry vzajemné souvisi. Vyvoj a sprava aplikace pomoci specifickych nastroju pro
kazdou platformu jsou nakladné a ¢asové naro¢né. Zkratka RAD znamena Rapid Application
Development a nova verze umoznuje efektivné ve vizudlnim prostredi vytvaret spole¢ny kod
aplikaci urcenych pro platformy Windows, Android, iOS a Mac OS X, v§echno v ramci jed-
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noho ¢asového pldnu bez nutnosti obétovat cokoliv z vykonu aplikaci, jelikoz tyto jsou kom-
pilovany do nativniho kédu.

Iy

Firmy zabyvajici se vyvojem aplikaci si snadno dokazi spocitat, jakym koeficientem by se
u nich nasobila produktivita vyvojatskych tymi, pokud by mohly pro nejriznéjsi platformy
pouzit jeden nastroj, jednotny programovaci jazyk a jednotny framework. Multiplatformovost
ocenite i po ukonceni vyvoje v dalsich fazich Zivotniho cyklu aplikace.

Vizualni navrh aplikaci v C++ pro Android

Verze XE6 ptinasi vizualni aplika¢ni vyvojové prostredi jazyka C++ pro platformu Android, coz
je dilezité pro migrujici vyvojare, jelikoz nativné se aplikace pro Android vytvareji ve vyvojo-
vém prostredi Eclipse v programovacim jazyku Java. RAD Studio XE6 v§ak umoznuje aplikaci
jednoduse portovat na vsechny nejpouzivanéjsi platformy. Odhadujeme, Ze bude mozné vy-
uzit priblizné 90 procent spole¢ného aplika¢niho kédu a 60-70 procent navrhu uzivatelského
rozhrani. Je logické, Ze bude potfeba zménit usporadani vizualnich prvka pii migraci aplika-
ce z Windows ¢i Mac OS na tablety s i0S ¢i Androidem. Méni se i filozofie ovladani smérem
k dotykiim. Migrace aplikace na chytré telefony bude mnohem slozitéjsi, v mnoha ptipadech
bude potieba kompletné zménit filozofli ovladani. Samoziejmosti je podpora v soucasnosti
nejrozdirenéjich verzi Androidu véetné 4.4 KitKat.

FireMonkey

Cilem tvtirctt knihovny Fire Monkey je vyvoj rychlych a vizudlné piisobivych obchodnich
aplikaci na platformach Windows, Mac a iOS. Vysledkem prekladu je nativni kod vyuzivajici

R,

FireMonkey Mobile Application
Select a FireMonkey Mobile Application type.

Blank Application 3D Application Header/Footer Header /Footer with
Navigation
R
L1 |
L1 ]
Tl o fal 1]
L] |
.
I

Phone Master-Detail Tabbed Tabbed with Navigation Tablet Master-Detail

Obrazek 1.38: Sablony pro FireMonkey mobilni aplikace
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nejen procesor, ale i graficky akcelerator, coz se vyrazné projevi na rychlosti graficky boha-
tych aplikaci. Hardwarovou akceleraci je mozné vyuzit i v mobilnich zatizenich. FireMonkey
umoziluje vyvoj komplexnich aplikaci nejen s vysokym rozliSenim grafické prezentaéni vrstvy
na bazi vektorové grafiky, ale pro lep$i zndzornéni ,,byznys grafiky“ je mozné vyuzit i trojroz-
mérné (3D) zobrazeni, animaci a $irokou $kalu obrazovych efektuL.
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Obrazek 1.39: Aplikace vytvofena podle sablony Master-Detail pro tablet
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Obrazek 1.40: Aplikace vytvorena podle sablony Master-Detail pro Google Glass

Bez ohledu na to, pro kterou platformu aplikaci vytvarite a ktery z programovacich jazyka
C++ nebo Delphi (popularni programovaci jazyk vychazejici ze syntaxe Pascalu) pouZijete,
kompilatory v RAD XE6 vzdy generuji nativni, binarné spustitelné soubory pro procesory
Intel nebo ARM. To je zarukou vysokého vykonu aplikace a diky rychlé odezvé i pozitivni

uzivatelské zkuSenosti.
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Xamarin MonoTouch a Mono for Android

App Tethering

Aby se zjednodusila migrace na mobilni platformy a adaptace vyvojart vyuzivajicich knihov-
ny vizualnich komponent VCL pro Windows bez vynalozeni velkého usili, XE6 prina$i nové
komponenty oznacené ,, App Tethering" Tento pojem se da nejvystiznéji prelozit jako provazani
aplikaci. V praxi to znamend moznost rozsirit existujici aplikace vyuzivajici VCL i na mobilni
platformy véetné nositelnych zatizeni, aniz by bylo nutné migrovat celou aplikaci pro Win-
dows. Bude samozfejmé potieba prizpisobit uzivatelské rozhrani a pro platformy s mensim
displejem adaptovat jen takové vlastnosti, které davaji smysl na mobilnich zatizenich.

Xamarin MonoTouch a Mono for Android

Spole¢nost Xamarin byla zaloZena roku 2011 a zamétuje se na vyvoj multiplatformovych na-
stroju zalozenych na Mono open-source — Mono Touch (iOS) a Mono for Android. Open-
-source projekt Mono byl uveden roku 2001 jako open-source verze vykonného prostredi
Microsoft .NET. Knihovna Mono Touch byla uvedena na trh roku 2009, Mono for Android
nasledné v beznu 2011. Nastroj Mono umoznuje vyvojarim v .NET zaméfenym na jazyk C#
vytvaret aplikace pro iOS a Android.

Aplikace vytvorené v nastroji Mono Touch jsou predkompilované do nativni JIT (Just in Ti-
me) kompilace a vytvari tim vnofené vykonné prostredi v ramci nativni aplikace. Xamarin
také planuje vydat novy designérsky Ul nastroj pro Android a poskytnout tak nativni vzhled
a dojem z androidovych aplikaci.

Mnohé z existujicich komponent knihoven pro .NET jsou dostupné i pro Mono a Xamarin.
Tyto umoznuji feSeni v¢etné grafiky, analyzy a vrstvy datové abstrakce. Nastroje Mono Touch
a Mono for Android jsou dostupné ve formé bezplatné permanentni trial verze, ktera nepovoluje
publikovani aplikaci. Cena licence za profesionalni verzi za¢ina na 400 USD za produkt a rok.

Jazyky C# a .NET maji vyznamné zastoupeni v podnikové sféte vyvoje aplikaci. Xamarin se
zamérfuje pravé na tyto vyvojare, ktefi potfebuji vytvaret aplikace pro iPhone, iPad a zatizeni
s Androidem.

Game Maker Studio na vyvoj her

Specializovany nastroj Game Maker Studio na vyvoj her ziskate na adrese www.yoyogames.com/
studio. Jedna se o multiplatformni prostfedi na jednoduchy vyvoj her a aplikaci. Vytvoreni hry
je mozné publikovat pro vSechny populdrni platformy: Android, i0S, Windows 8 a Windows
Phone 8, HTML5, Facebook i klasicky Windows desktop.

Poznamka: Game Maker Studio Edice Standard je bezplatna, verze Pro, kterd disponuje pokroci-
lejsimi vlastnostmi, napfiklad spravou textur ¢i moznostiladéni na mobilnim zafizeni's Androidem,
je k dispozici za 99 dolard.
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Tip: V operacnim systému Windows doporucujeme spustit aplikaci Game Maker Studio jako
spravce.

Priklad vytvoreni nejjednodussi hry

Cilem ptikladu je postup vytvoreni projektu hry, proto jako ndmét pouzijeme nejjednodussi
»atrapu® hry, jaka se viibec da vymyslet - hra umoznuje fidit pohyb figurky pomoci kurzoro-
vych klaves bez jakéhokoliv herniho algoritmu.

Vytvotte novy projekt s vhodnym nédzvem. Po spusténi si vS§imnéte vlevo sloZek pro jednotlivé

typy objektd, které je mozné v nastroji Game Maker Studio vytvofit. Nejprve vytvorte hrace.
Klepnéte na panelu ndstrojii na ikonku se symbolem zelené figurky PacMan.

O Hral.project.gmx* - Free Edition (v1.3.1347)

@ = aBTIem

B Sounds
im Backgrounds
B Paths
= Scripts
m Shaders
im Fonts
m Time Lines
E!_!Jiecls Compile Messages &

i compie | seurce control |

Rooms

Bl room0
® Included Files
i Extensions

Obrazek 1.41: Game Maker Studio - slozky pro jednotlivé typy objektd

Zobrazi se dialogové okno pro vytvoreny sprite (v doslovném prekladu sktitek, v terminologii
Game Maker Studia graficky navrh hernich figurek). Dialogové okno obsahuje i informace
o parametrech. Objekt hry, ktery pravé vytvarite, nejprve vhodné pojmenujte. Pomoci tlacitka
Edit Sprite a polozky nabidky New vytvorte novy objekt, kde zadéte jeho rozméry. Nasledné
muzete klepnutim na prazdny obrazek nakreslit objekt hry, naptiklad postavicku, prekazku,
sténu, podlahu a podobné. Doporucujeme pomoci tladitka s lupou zvétsit méritko zobrazeni.
V nasem prikladu jsme vytvotili jako symbol figurky zeleny krouzek.

Stejnym postupem je potfeba vytvorit i ovladaci prvky, jelikoz zatizeni s Androidem nedispo-
nuji klavesnici, pouze dotykovou obrazovkou, na které je potfeba ovladaci prvky, naptiklad
$ipky, zobrazit.
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Obrazek 1.42: \/ytvofeni objektu typu sprite

P1i vytvareni ovladacich prvka se $ipkami muiZete s vyhodou vyuzit funkce Duplicate v mistni
nabidce objektu ve sloZce Sprites v levém tzkém svislém okné. Sta¢i vam tedy vytvorit jednu
$ipku na ovladani sméru pohybu herni figurky a zbylé tfi vytvofite jejim klonovanim pomoci
funkce Duplicate a naslednou vhodnou transformaci, napriklad pooto¢enim nebo vytvore-
nim zrcadlového obrazu.

©. Sprite Editc

I

Mirror/Flip the Image

Qriginal

Obrazek 1.43: Vytvéreni Sipek pro ovlddani sméru pohybu figurky klonovanim
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©. Choose the Event to.. Dals$im krokem je na zakladé figur (sprite), tedy grafickych navr-
ha prvki hry, vytvorit objekty. Objekty je mozné vytvaret pomoci
ikony se symbolem zeleného kruhu. Do objektu ptidejte predtim
vytvoreny sprite. Parametr Depth udava polohu hrace v ose Z.

Other

Pro objekty je potieba definovat obsluhu udalosti klepnuti na ob-
jekt hry, napriklad na $ipku. Pomoci tla¢itka Add Event vytvorte
uddlost. Jako ekvivalent klepnuti se hodi udilost Mouse > Left
button.

Obrazek 1.44: Nabidka typU udélosti pro objekt

Akci definujete vizualné v okné Actions. Presunite na plochu objekt Move (ikona se zeleny-
mi Sipkami, prvni v sekci Move). Nasledné specifikujte pozadovany smér. Definujte rychlost
pohybu, naptiklad 5, parametr Applies to nastavte na volbu Object a zadejte nazev objektu
- figurky, kterd se ma pohybovat.

Herni figurce definujte udalost Mouse > GlobalLeftRelease. Jako akci pridejte ikonu stop,
ktera je mezi smérovymi Sipkami, a rychlost 0.
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Obrazek 1.45: \Vytvéieni objektl a definovani akci

Ve slozce Rooms vytvofte pomoci volby Create Room novou herni mistnost - herni plan.
Mistnost vhodné pojmenujte, naptiklad Level 1. Objekt herni figurky umistéte na vhodné
misto hraciho planu. Na vhodné misto umistéte také Sipky na ovladani pohybu herni figurky.
Dbejte na ergonomii, aby bylo mozné hru dobie ovladat.
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