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ČÁST I
DALŠÍ FUNKCE SYSTÉMU 

ANDROID

V této části:
  KAPITOLA 1 – Aktuální situace
  KAPITOLA 2 – Jak začít
  KAPITOLA 3 – První projekt Android
  KAPITOLA 4 – Průzkum prvního projektu
  KAPITOLA 5 – Několik slov o prostředí Eclipse
  KAPITOLA 6 – Vylepšení prvního projektu
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V této kapitole:

  Výhody a nevýhody 
programování pro chytré 
telefony

  Čím je systém Android 
tvořen

  S čím můžete pracovat
  Krátký přehled témat knihy

KAPITOLA 1
Aktuální situace

Android je všude. Najdete jej v tabletech, televizích a set-top boxech s technologií Google TV 
a brzy bude i v automobilech, zábavních systémech letadel, a dokonce i v robotech!

Hlavní oblastí uplatnění systému Android však budou i nadále zařízení s menšími obrazov-
kami a s hardwarovou klávesnicí či bez ní. Ze statistického hlediska pak bude systém Android 
v blízké budoucnosti pravděpodobně i nadále spojován především s chytrými telefony. Pro 
vývojáře má tato situace své klady i zápory, o nichž budeme hovořit v následující části této ka-
pitoly. Dále v této kapitole najdete popis hlavních komponent aplikace pro Android a funkcí 
systému Android, které můžete při vývoji aplikací využívat.

Výhody a nevýhody programování pro 

chytré telefony
Hlavní výhodou zařízení se systémem Android je jejich přitažlivost. Možnost používání inter-
netových sužeb v mobilních zařízeních je zde již od poloviny devadesátých let a vzniku jazyka 
HDML (Handheld Device Markup Language). Opravdový boom telefonů umožňujících pří-
stup k Internetu však nastal teprve v posledních letech. Díky trendům, jako je zasílání online 
textových zpráv nebo zařízení iPhone společnosti Apple, popularita telefonů, které lze použít 
jako přístupový bod k Internetu, rychle vzrůstá. Při vývoji aplikací pro Android proto budete 
pracovat se zajímavou technologií (systémem Android), která se uplatňuje na rychle rostou-
cím segmentu trhu (telefony s připojením k Internetu), což je velmi příjemná kombinace.

Problém nastává, když musíte ty zatracené aplikace opravdu začít programovat.

Každý, kdo má nějaké zkušenosti s programováním zařízení PDA nebo telefonů, již jistě 
na vlastní kůži pocítil nepříjemnosti, které plynou z prostého faktu, že jsou telefony ve všech 
směrech jednoduše velmi malé:
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  Mají malé obrazovky (s otázkami typu „Máš v kapse 24“ displej, nebo ještě větší?“ se asi 
nesetkáte).

  Mají malé klávesnice (pokud vůbec nějaké mají).
  Mají nepraktická polohovací zařízení (pokud vůbec nějaká mají), což vám potvrdí kaž-

dý, kdo už někdy ztratil své dotykové pero, nebo nepřesná polohovací zařízení (uživatelé 
s velkými prsty často mívají potíže s ovládáním vícedotykových obrazovek).

  Mají vždy pomalejší procesor a méně paměti než počítače a servery.

Kromě všech výše uvedených problémů je zde ještě jedna zásadní potíž, a sice že aplikace bě-
žící v telefonu musejí brát v potaz fakt, že běží právě v telefonu.

Uživatelům mobilních telefonů obvykle nic nevadí tak, jako když jejich telefony nefungují. 
Podobně jim pak vadí, když jejich telefon „rozbije“ spuštěná aplikace, která:

  Vytěžuje procesor telefonu natolik, že nelze přijímat příchozí hovory.
  Není schopna elegantně odplout na pozadí, když jim někdo zavolá nebo naopak potřebují 

někomu zavolat oni, protože program nespolupracuje s operačním systémem telefonu.
  Způsobí chybu operačního systému, protože špatně uvolňuje alokovanou paměť.

Vývoj programů pro telefony je proto značně odlišný od vývoje programů pro počítače, webů 
nebo procesů spouštěných na straně podpůrného serveru. Používají se jiné nástroje, architek-
tura se chová jinak a musíte se přizpůsobit mnohem většímu počtu omezení.

Proto se vám systém Android snaží vyjít naproti alespoň na půl cesty, aby vám pomohl se 
s těmito podmínkami vyrovnat:

  Aplikace pro Android se programují v běžně používaném programovacím jazyce (Java) 
a lze používat některé běžně rozšířené knihovny (například některá rozhraní API Apa-
che Commons). Při vývoji lze také používat prostředí, na které jste již pravděpodobně 
zvyklí (prostředí Eclipse).

  Je vám k dispozici neobvyklá architektura s poměrně pevně danými pravidly, v jejímž rámci 
musejí vaše aplikace běžet tak, aby byly „slušnými obyvatelkami“ telefonu a nedostávaly 
se do konfl iktu s jinými programy nebo provozem samotného telefonu.

A jak asi očekáváte, právě této architektuře a způsobu psaní programů, které splňují její pra-
vidla a využívají výhody, které nabízí, je věnována větší část naší knihy.

Čím je systém Android tvořen
Při programování aplikací pro počítače jste „vládci vlastní domény“. Otevřete hlavní okno ap-
likace a libovolný počet podřízených oken (například dialogů). Z vašeho pohledu se nacházíte 
ve vlastním světě a využíváte sice funkce poskytované operačním systémem, ale ostatní pro-
gramy, které mohou běžet v počítači současně s vaší aplikací, z větší části v podstatě ignoruje-
te. A pokud již s jinými programy vaše aplikace interaguje, většinou se jedná o komunikaci se 
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systémem MySQL nebo jinými databázemi, ke které využívá rozhraní API, například JDBC 
(Java Database Connectivity), nebo další architekturu, která je na něm založena.

Systém Android využívá podobné koncepce, ale jsou jinak sdruženy a strukturovány, aby byly 
telefony odolnější vůči chybám:

  Aktivity: Stavebními bloky uživatelského rozhraní jsou aktivity. Aktivitu si můžete před-
stavit jako entitu systému Android analogickou k oknu nebo dialogu klasické aplikace 
pro počítače nebo jako stránku klasické webové aplikace. Systém Android je navržen tak, 
aby podporoval množství nenáročných aktivit, takže můžete uživatelům umožnit oteví-
rání nových aktivit klepnutím a návrat do dříve otevřených aktivit pomocí tlačítka Zpět 
stejně jako ve webovém prohlížeči.

  Služby: Aktivity jsou entity s krátkým životním cyklem a lze je kdykoliv ukončit. Služby 
jsou oproti tomu navrženy k neustálému provozu, v případě potřeby nezávisle na aktivi-
tách, a podobají se službám nebo démonům jiných operačních systémů. Službu lze pou-
žít například ke kontrole dostupných aktualizací v informačním kanálu RSS nebo k pře-
hrávání hudby na pozadí, dokonce i když jeho řídicí aktivita již neběží. Služby se také 
používají k provádění naplánovaných úkolů (tzv. „cron jobs“) a k zpřístupnění rozhraní 
API jiným aplikacím nainstalovaným v zařízení, ačkoliv tento způsob jejich využití je již 
poměrně pokročilý.

  Poskytovatelé obsahu: Poskytovatelé obsahu poskytují úroveň abstrakce pro jakákoliv data 
uložená v zařízení, ke které lze přistupovat z více aplikací. Vývojový model aplikací pro 
Android vás podporuje v tom, abyste svá data kromě svých aplikací zpřístupnili i ostatním 
aplikacím. Dosáhnout toho můžete právě vytvořením poskytovatele obsahu, který vám 
umožní zachovat si úplnou kontrolu nad způsobem přístupu k vašim datům. Poskytova-
telem obsahu může být cokoliv, počínaje webovými kanály přes místní databázi SQLite 
až po komplikovanější varianty.

  Záměry: Záměry jsou systémové zprávy, které kolují v zařízení a upozorňují aplikace 
na různé události, počínaje změnami stavu hardwaru (například vložení karty SD) přes 
příchozí data (například přijetí zprávy SMS) až po události aplikací (například spuštění 
vaší aktivity z hlavní nabídky zařízení). Záměry jsou velmi podobné zprávám a událostem 
jiných operačních systémů. Na záměr můžete nejenom reagovat, ale můžete také vytvo-
řit svůj vlastní a spustit pomocí něho jiné aktivity nebo se nechat informovat o určitých 
situacích (například vytvořit záměr, pokud se uživatel přiblíží na vzdálenost menší než 
100 metrů od určitého místa).

S čím můžete pracovat
  Úložiště: Neměnné komponenty aplikace, například ikony nebo soubory nápovědy, můžete 

přibalit k aplikaci ve formě datových souborů. Využít můžete také malý prostor úložiště 
přímo v zařízení a ukládat do něj databáze nebo soubory načtených dat nebo dat zada-
ných uživatelem, se kterými vaše aplikace pracuje. Pokud uživatel používá velkokapacitní 
úložiště, například kartu SD, můžete zapisovat a číst soubory i v tomto úložišti.

K2029.indd   29K2029.indd   29 15.5.2013   9:58:4015.5.2013   9:58:40



30

ČÁST I  Další funkce systému Android

  Síť: Zařízení Android jsou většinou připravena k připojení k Internetu pomocí některého 
z přenosových médií. Připojení k Internetu můžete využít na libovolné úrovni, sockety 
jazyka Java počínaje až po vestavěný widget webového prohlížeče založeného na jádře 
WebKit, který můžete vložit do své aplikace.

  Multimédia: Zařízení Android mají schopnost přehrávání a záznamu zvuku a obrazu. 
Ačkoliv mají jednotlivá zařízení odlišné specifi kace příslušného hardwaru, můžete jejich 
schopnosti snadno zjistit a poté jejich multimediální schopnosti využít tak, jak uznáte 
za vhodné, ať už k přehrávání hudby, pořizování fotografi í pomocí fotoaparátu nebo zá-
znamu zvuku pomocí mikrofonu.

  Služby určení zeměpisné polohy: Zařízení Android často nabízejí přístup k poskytovatelům 
údajů o zeměpisné poloze, například k systému GPS nebo triangulaci na základě polohy 
vysílačů, které mohou vaše aplikace informovat o zeměpisné poloze zařízení. Získaná data 
pak můžete obratem využít k zobrazení map nebo například sledování pohybu zařízení 
v případě jeho odcizení.

  Telefonní služby: Protože jsou zařízení Android obvykle telefony, může váš soft ware pro-
vádět volání, odesílat a přijímat textové zprávy a provádět veškeré další operace, které 
nabízí moderní telefonní technologie.

Krátký přehled témat knihy
Již tedy máte představu o kladech a záporech systému a zařízení Android a nyní vám v hru-
bých rysech představíme, čemu jsou věnovány následující části této knihy.

  Následující dvě kapitoly obsahují množství postupů rozložených do jednotlivých kroků, 
které vám pomohou rychle se seznámit s prostředím systému Android, nainstalovat po-
třebné vývojové nástroje, vytvořit první projekt a spustit jej v emulátoru zařízení Android.

  Další tři kapitoly se vracejí k tématům kapitol 2 a 3 a rozebírají je podrobněji. V těchto 
kapitolách se seznámíte s vytvořeným projektem aplikace pro Android, dozvíte se další 
informace o prostředí Eclipse a naleznete zde popis některých komponent, které lze přidat 
do projektu k usnadnění jeho běhu v zařízení a vylepšení jeho funkcí.

  Zbývající a největší část kapitol je věnována rozboru různých funkcí rozhraní API systé-
mu Android. V těchto kapitolách se dozvíte, jak vytvářet různé komponenty, například 
aktivity, jak přistupovat k Internetu a do místních databází, jak zjistit zeměpisnou polohu 
zařízení a zobrazit ji na mapě atd.
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       Zpětná vazba od čtenářů
Nakladatelství a vydavatelství Computer Press, které pro vás tuto knihu přeložilo, stojí o zpět-
nou vazbu a bude na vaše podněty a dotazy reagovat. Můžete se obrátit na následující adresy:

Computer Press
Albatros Media a.s., pobočka Brno
IBC 
Příkop 4 
602   00 Brno

nebo

sefredaktor.pc@albatrosmedia.cz

Computer Press neposkytuje rady ani jakýkoli servis pro aplikace třetích stran. Pok  ud budete 
mít dotaz k programu, obraťte se prosím na jeho tvůrce.

Zdrojové kódy ke knize
Z adresy http://knihy.cpress.cz/K2029 si po klepnutí na odkaz Soubory ke stažení můžete pří-
mo stáhnout archiv s ukázkovými kódy.

Errata
Přestože jsme udělali maximum pro to, abychom zajistili přesnost a správnost obsahu, chybám 
se úplně vyhnout nelze. Pokud v některé z našich knih najdete chybu, ať už chybu v textu nebo 
v kódu, budeme rádi, pokud nám ji oznámíte. Ostatní uživatele tak můžete ušetřit frustrace a 
pomoci nám zlepšit následující vydání této knihy. 

Veškerá existující errata zobrazíte na adrese http://knihy.cpress.cz/K2029 po klepnutí na odkaz 
Soubory ke stažení.
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KAPITOLA 2
Jak začít

Pojďme se nyní bez dlouhých průtahů rovnou podívat na to, co všechno budete potřebovat 
k vývoji aplikací pro Android.

Poznámka: Pokyny uvedené v této kapitole byly aktuální v době vzniku knihy. Vývojové nástroje 

se však rychle mění a ve chvíli, kdy naše pokyny budete číst, již nemusejí být aktuální. Aktuální po-

kyny vždy naleznete na webu Android Developers. Informace uvedené v této kapitole však můžete 

vždy použít jako základní příručku, která vám napoví, co můžete očekávat.

Krok 1: Instalace nástrojů jazyka Java
Aplikace pro Android se obvykle programují v jazyce Java. Zdrojový kód jazyka Java je ná-
sledně převeden do formátu, se kterým systém Android skutečně pracuje (do kódu bytecode 
Dalvik zabaleného do souboru balíčku systému Android – souboru APK).

Proto je třeba nejprve nainstalovat vývojové prostředí jazyka Java, abyste mohli začít progra-
movat jeho třídy.

Instalace sady Java Development Kit
K vývoji aplikací pro Android budete potřebovat ofi ciální sadu Oracle Java SE Development kit 
(JDK). Sadu pro počítače s operačním systémem Windows nebo Linux můžete získat z webu 
jazyka Java společnosti Oracle a sadu pro počítače s operačním systémem Mac OS X z webu 
společnosti Apple. Při instalaci ve svém počítači se řiďte pokyny společností Oracle, respektive 
Apple. V době vzniku této knihy systém Android podporoval verze jazyka Java 5 a 6 a v tuto 
chvíli již s nejvyšší pravděpodobností podporuje i verzi 7.

Poznámka: Pokyny uvedené v této kapitole byly aktuální v době vzniku knihy. Vývojové nástroje 

se však rychle mění a ve chvíli, kdy naše pokyny budete číst, již nemusejí být aktuální. Aktuální po-

kyny vždy naleznete na webu Android Developers. Informace uvedené v této kapitole však můžete

vždy použít jako základní příručku, která vám napoví, co můžete očekávat.

V této kapitole:

  Instalace nástrojů jazyka 
Java

  Instalace sady Android SDK
  Instalace nástroje Apache 

Ant
  Vytvoření emulátoru
  Nastavení zařízení
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Alternativní kompilátory

Obecně vzato se předpokládá, že budete používat ofi ciální kompilátor dodávaný v sadě JDK. Prav-

děpodobně lze používat i kompilátor sady OpenJDK, alespoň v systémech Ubuntu. Nicméně čím 

více se odchýlíte od ofi ciální implementace společnosti Oracle, tím větší je pravděpodobnost, že 

váš program nebude správně fungovat. Kompilátor GNU například nemusí se systémem Android 

fungovat.

Programování v jazyce Java
Při psaní knihy jsme stejně jako autoři většiny ostatních knih o systému Android a dokumen-
taci k systému předpokládali, že máte základní znalosti programování v jazyce Java. Pokud je 
nemáte, měli byste před zahájením vývoje důkladně zvážit jejich osvojení – jinak pro vás bude 
vývoj aplikací velmi obtížný.

Pro případ, že budete před zahájením vývoje aplikací pro Android potřebovat rychlokurz ja-
zyka Java, níže uvádíme nejdůležitější koncepce, které byste si měli osvojit (nejsou nijak te-
maticky ani jinak řazeny):

  základy jazyka (řízení toku programu atd.),
  koncepce tříd a objektů,
  koncepce metod a datových členů,
  koncepce veřejných, privátních a chráněných entit,
  koncepce výjimek,
  koncepce vláken a řízení souběžnosti,
  koncepce kolekcí,
  koncepce obecných entit,
  vstupně-výstupní operace se soubory,
  koncepce refl exe,
  koncepce rozhraní.

Jeden z nejjednodušších způsobů osvojení těchto vědomostí představuje studium knihy Jeff a 
Friesena Learn Java for Android Development (Apress, 2010).
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Krok 2: Instalace sady Android SDK
Sada Android SDK poskytuje nástroje potřebné k vytváření a testování aplikací pro Android. 
Sada sestává ze dvou částí: první z nich tvoří základní nástroje, druhou komponenty specifi cké 
pro konkrétní verze a příbuzné doplňky.

Instalace základních nástrojů
Vývojové nástroje na vývoj aplikací pro Android naleznete na webu Android Developers 
na adrese http://developer.android.com. Stáhněte příslušný soubor ZIP, který odpovídá vaší 
platformě, a rozbalte jej v nějakém vhodném umístění (není nutné použít žádné konkrét-
ní umístění). Uživatelé systému Windows také mohou použít samoinstalační spustitelný 
soubor EXE.

Instalace specifi ckých verzí sady SDK a doplňků
V adresáři tools/ instalace sady SDK provedené v předchozím kroku je dávkový soubor ne-
bo skript prostředí android. Pokud tento soubor spustíte, zobrazí se nástroj Android SDK 
Manager – viz obrázek 2.1.

Obrázek 2.1 Nástroj Android SDK and AVD Manager

V tuto chvíli máte nainstalovány vývojové nástroje, ale chybějí vám soubory jazyka Java po-
třebné ke kompilaci aplikace pro Android. Navíc nemáte několik doplňkových vývojových 
nástrojů a soubory potřebné ke spuštění emulátoru systému Android. Ve spodní části okna 
zvolte přepínač Repository.
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Obrázek 2.2 Balíčky dostupné v nástroji Android SDK and AVD Manager

Dále rozbalte větev Android Repository stromové struktury. Po krátké prodlevě se zobrazí 
obrazovka podobná té, kterou si můžete prohlédnout na obrázku 2.3.

Obrázek 2.3 Balíčky pro systém Android dostupné v nástroji Android SDK and AVD Manager

Na této obrazovce zaškrtněte políčka následujících položek:

  SDK Platform všech verzí sady Android SDK, ve kterých chcete testovat,
  Documentation for Android SDK nejnovější verze platfromy SDK,
  Samples for SDK nejnovější verze sady Android SDK, a pokud chcete, také starších verzí.
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Poté rozbalte větev Google Inc. stromové struktury a chvíli počkejte. Po chvíli se zobrazí ob-
razovka podobná té, kterou si můžete prohlédnout na obrázku 2.4.

Obrázek 2.4 Doplňky společnosti Google dostupné v nástroji Android SDK and AVD Manager

Zde je vhodné zaškrtnout políčka položek Google APIs, které odpovídají verzím sady SDK 
vybraným ve větvi Android Repository. Rozhraní API společnosti Google poskytují podpo-
ru pro známé produkty společnosti Google, například Mapy Google, kterou lze využít přímo 
v kódu a také v emulátoru systému Android.

Po zaškrtnutí všech položek, které chcete stáhnout, klikněte na tlačítko Install Selected; zob-
razí se dialog, který je na obrázku 2.5.

Obrázek 2.5 Obrazovka správy licencí nástroje Android SDK and AVD Manager
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Prohlédněte si a přijměte licence (pokud souhlasíte s uvedenými podmínkami) a poté klikně-
te na tlačítko Install. Nyní si můžete zajít na oběd nebo na večeři, protože stažení a instalace 
všech těchto dat zabere dost času.

Po dokončení stahování můžete nástroj Android SDK and AVD Manager zavřít, ačkoliv jej 
budete ještě potřebovat v kroku 5 k instalaci emulátoru.

Krok 3: Instalace doplňku Android 

Development Tools prostředí Eclipse
Pokud při vývoji aplikací pro Android nebudete používat prostředí Eclipse, může přejít k ná-
sledující podkapitole. Pokud budete používat prostředí Eclipse a nemáte jej nainstalováno, 
budete jej muset nejprve nainstalovat. Instalaci prostředí Eclipse lze stáhnout na webu www.
eclipse.org/. Našim účelům nejlépe poslouží balíček Eclipse IDE for Java Developers.

Dále je třeba nainstalovat modul plug-in Android Developer Tools (ADT). Postupujte násle-
dujícím způsobem: Spusťte prostředí Eclipse a v nabídce Help klikněte na položku Install New 
Soft ware. Poté v instalačním dialogu klikněte na tlačítko Add a přidejte nový zdroj modulů 
plug-in. Zdroj nějak nazvěte (například Android) a doplňte následující adresu URL: https://
dl-ssl.google.com/android/eclipse/. Prostředí Eclipse by mělo z této adresy začít stahovat seznam 
modulů plug-in, které jsou zde k dispozici (viz obrázek 2.6).
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Obrázek 2.6 Instalace modulu plug-in ADT prostředí Eclipse

Zaškrtněte políčko Developer Tools a klikněte na tlačítko Next. Postupujte dále kroky prů-
vodce, zkontrolujte stahované nástroje a přijměte jejich licenční ujednání. Jakmile se aktivuje 
tlačítko Finish, klikněte na něj a prostředí Eclipse začne stahovat a instalovat moduly plug-in. 
Po dokončení instalace bude prostředí Eclipse vyžadovat restart, který je třeba opravdu provést.

Poté je třeba modulu plug-in ADT ukázat, kde nalezne vaši instalaci sady Android SDK, kte-
rou jste provedli v předchozím kroku. V hlavní nabídce prostředí Eclipse klikněte na položky 
Window a Preferences (nebo na ekvivalentní nabídku Preferences v systému Mac OS X). 
Poté v podokně seznamu dialogu Preferences klikněte na položku Android – viz obrázek 2.8.
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