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ANOTACE

Cilem této bakalaiské prace je vytvoreni mobilni aplikaci pro operacni systém Android.
Aplikace bude uzivateli na zaklad¢ jeho polohy, na které se pravé nachazi, poskytovat z
databaze historickou fotografii mista vyuzivajici geotagging. Fotografii ndsledn¢ zobrazi na
mapovych podkladech a umozni uzivateli historickou fotografii prohlédnout, vyfotit si dané
misto pomoci fotoaparatu a nasledné potizenou fotografii porovnat s historickou variantou.

Poté muze uzivatel ziskané srovnani obou fotografii ulozit ¢i sdilet.

KLICOVA SLOVA
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TITLE

Geolocation mobile application interpreting historical photographs of points of interest

ANNOTATION

The aim of this bachelor thesis is to create a mobile application for the Android operating
system. Based on user’s location, the application will provide the user a historical photo of the
place, where user is currently located, from the database using geotagging. Then, the photo is
displayed on the map. User is allowed to view the historical photo, take a picture of the place
with a camera and compare the taken photo with the historical variant. In the end, the user can

save or share the comparison of these two photos.
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UvVOD

Hlavnim cilem bakalaiské prace je navrh a realizace mobilni aplikace pro operacni systém
Android. Realizovana aplikace poskytne uzivateli na zdklad¢ jeho aktudlni zemépisné polohy
historickou fotografii mista. Historicka fotografie se nacte z databaze, ve které jsou umistény
fotografie 1 s popisem mista v dobé jejich vzniku. Na displeji mobilniho zatizeni je v jedné
polovin¢ zobrazena historickd verze daného mista a ve druhé poloviné si uzivatel muze
prohlédnout lokalitu prostfednictvim fotoaparatu. Nasledné si uZzivatel muze misto
vyfotografovat a fotografii ulozit i ve verzi s paralelnim vyobrazenim historické podoby dané¢ho

prostoru.

Kapitola prvni se zaobird teoretickou Casti vyvoje aplikace. Jsou zde podrobné rozebrany
pozadavky na aplikaci a geoloka¢ni metody k urcovani polohy. Hloubé¢ji jsou analyzovany
predevsim metody GPS a GALILEO a je provedeno jejich srovnani. Déle jsou v této ¢asti prace
pfedstaveny mapové podklady, které aplikace vyuziva. V zavéru kapitoly je uveden seznam

lokacnich a bezdratovych technologii s jejich popisem a vyuzitim v aplikaci.

Druha kapitola se vénuje praktické ¢asti vyvoje, tedy samotné realizaci aplikace. Nejdiive je
prezentovana pouzita databaze a uloziste, se kterym aplikace komunikuje. Poté je predstavena
vyvijena aplikace. Rozebira se zde pouzité vyvojové prostiedi, struktura aplikace a ukazuji se
pouzité technologie s podrobnym vykladem. Kazda tfida v aplikaci je konkrétn€ popsana a je
objasnéno jeji pouziti. Kapitola také obsahuje ukazky z uzivatelského rozhrani s detailnimi
vysvétlivkami. V neposledni tadé jsou v kapitole zminény vyuzivané API v aplikaci.
Podrobnéji se hovoii pfedev§sim o Mapbox API a Camera2 API. V zavéru této ¢asti prace je

vysvétleno, jak probiha testovani hotové aplikace.

Posledni kapitola pojednava o distribuci aplikace mezi ostatni uZivatele. Diiraz je kladen

prevazné na umisténi aplikace do obchodu s aplikacemi Google Play.

Jednim z dvodi, pro€ jsem si vybral toto téma, je ml1j dlouhodoby z4jem o historii a cestovani.
Réd objevuji nova mista, pficemz si Casto kladu otazku: ,,Jak to tady asi vypadalo pted 100
lety?* Vé&fim, ze si tuto otdzku nepokladdm na cestdch pouze j4, ale i mnoho dalSich lidi.
Rozhodl jsem se proto k realizaci mé myslenky spojeni historie se soucasnosti ve fotografii

prostfednictvim této prace.
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1 NAVRH MOBILNI APLIKACE

Navrh aplikace se zabyva teoretickym popisem pouzitych technologii vcetné¢ definovani
pozadavkil na aplikaci. Uvodem jsou rozebrany funkéni a nefunkéni pozadavky na aplikace,
které byly definovany pted samotnou realizaci aplikace. DalSi ¢asti kapitoly se zamétuje na
popis geolokacnich metod a mapovych podkladd, jez jsou dulezitym prvkem realizované

aplikace. V zavéru se prezentuji bezdratové technologie véetné jejich srovnani a vyuziti.

1.1 Pozadavky na aplikaci

Hlavnim cilem v navrhu aplikace je si stanovit zdkladni pozadavky pro pozdé&jsi realizaci
aplikace. Tyto pozadavky urcuji ocekavani od systému vzhledem k pozadovanym ciltim.
V zékladu se daji pozadavky rozdélit na funkéni a nefunkéni. Funkéni poZzadavky definuji
nezbytné tkoly a akce, které by méla aplikace bezprostfedné vykonavat. Nefunkcni pozadavky
definuji omezeni implementace a obecné pozadavky na architekturu aplikace, uzivatelské

rozhrani a prostiedi aplikace. [1]

1.1.1 Funk¢ni poZzadavky
Aplikace bude umoznovat vykonavat tyto funkcionality:
e pofizovani fotografii pomoci fotoaparatu,
e zobrazeni aktualni polohy uZivatele,
e pohybovani v aplikaci pomoci tladitek,
e zobrazeni historické fotografie na mape pomoci geotaggingu,
e navigovani pomoci metody GPS,
e podporovani nacitacich dialogt,
e oSetfovani vyvolanych vyjimek pii nedostupnosti piipojeni k siti,
e oSetfovani vyvolanych vyjimek pii nedostupnosti sluzeb slouzicich k uréovani polohy,
e ukladani potizené fotografie do ulozisté zatizeni ve vice rozliSenich,
e nacitani a zobrazovani historickych mist v uzivatelovée okoli,
e vybrani stylu fotografovani,

e detailni prohlizeni historickych fotografii danych lokalit.
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1.1.2 Nefunk¢ni pozadavky

V ramci nefunkéich pozadavkt navrhovand aplikace:
e Bude naprogramovana v jazyce Java.
e Bude spustitelna na zatizenich s OS Android 4.4 a vyssi.
e Bude dostupna v ceském jazyce.

e Bude ziskavat data z cloudové databaze.

1.2 Geolokaéni metody aplikace

V této kapitole budou prezentovany vybrané geolokaéni metody pro navrhovanou aplikaci.
V prvni ¢ésti se pozornost zaméti na charakteristiku systému GPS véetn€ popisu jeho vyvoje a
komponent. Dalsi ¢ast je vénovana projektu Galileo a na zavér prob&hne srovnani obou sluzeb

vcetné popisu jejich vyuzitelnosti v mobilnich aplikacich.

1.2.1 GPS

GPS je satelitni navigacni systém pod spravou USA. Vznikal v obdobi studené valky a byl
puvodné urcen pouze k vojenskym ucelim. V roce 1983 avSak americky prezident Ronald
Reagan rozhodl o ¢aste¢ném zpiistupnéni systému béznym uZzivatelim. To mélo za nésledek
rychlé rozsiteni GPS do celého svéta. Dnes o jeho Cetném vyuziti v turistice a dopravé nemiize
byt pochyb. Prvni prototypové druzice byly do vesmiru vypusStény mezi lety 1978 a 1985.
V roce 2000 doslo z podnétu tehdejsiho amerického prezidenta Billa Clintona k vypnuti sluzby
Selective Avalability, diky které méli neautorizovani uzivatelé podstatné horSi piesnost
systému. Vypnuti této sluzby mélo za nasledek zvyseni ptesnosti urCovani polohy ze 100 metrti

na 20 metrd. V soucasnosti disponuje GPS ptesnosti 3 metrd. [2], [3]
Systém GPS tvoii 3 segmenty — kosmicky, fidici a uzivatelsky: [2], [4]

e Segment kosmicky pivodné obsahoval 24 naviga¢nich druZic, jejichz drahy jsou
viceméné kruhové. Obézna doba takové druzice je polovina naSeho dne. DruZzice jsou
rozmistény tak, aby bylo po celou dobu nad obzorem minimalné Sest druzic. Nyni jiz
segment obsahuje nejméné 32 aktivnich druzic, coz mé za nasledek véEtsi presnost a

dostupnost systému.

e Ridici segment ma na starosti méteni obézné drahy, udrzovani GPS ¢asu a monitorovani

funk¢nosti druzic a udrZzovani jejich stavu. Tento segment umi také pfedpovidat drahu
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druzice, ¢i dokonce pocitat a nahravat navigacni zpravu. V piipad¢é nouze je segment

nastaven tak, aby umél pfemistit druzici na jinou pozici nebo s ni umél manévrovat.

Posledni, uzivatelsky segment se sklada z GPS pfijimact uzivatelii. Segment ma kvali
bezpecnosti pouze pasivni roli. Protoze tyto pfijimace nekomunikuji ptimo s druzicemi,

je systém schopen obsluhovat neomezeny pocet uzivateld.

1.2.2 GALILEO

Projekt Galileo je vysledkem snahy Evropské unie o sestrojeni plnohodnotného naviga¢niho

systému. Na rozdil od systému GPS, byl Galileo od pocatku vyvoje vytvaien jako systém pro

béZné civilni uzivatele a byl financovan od soukromych investorti. Systém je od roku 2004 pod

spravou GSA, kterd od roku 2012 sidli v Praze. Kvili postupné ztraté zdjmu od investord, byla

Evropska unie nucena financovat projekt ze svych zdrojii. Prvni navigacni druzice se zacaly

vypoustét zacatkem roku 2011. Kone¢na konstelace ma obsahovat celkem 30 druzic

rozmisténych ve tfech ob&znych rovinach. V soucasné dobé obihd nasi Zemi 22 funkcnich

druZic a dalsi satelity maji byt vypustény do konce roku 2024. [2]

Systém Galileo poskytuje uzivatelim c¢tyti zakladni typy navigaénich sluzeb: [2], [3]

Sluzba OS (Galileo Open Service) je zdkladni sluzba pro bézné uZzivatele poskytovana

na jednom kmitoctu E1 nebo na dvou kmitoctech E1 a ES.

Dalsi sluzba SOL (Galileo Safety of Life Service) je podobna zékladni sluzbé OS

s roz§ifenim o varovani uz ivatele, ze presnost nebo integrita systému neni zarucena.

Sluzba HAS (High Accuracy Service) je zamétena na aplikace pro profesionalni nebo
komer¢ni uziti, které vyzaduji vyssi vykon neZ zékladni sluzby. Tato sluZzba béZi na
jiném kmitoctu neZ predeslé dveé sluzby, konkrétn€ na kmitoctu E6.

Posledni sluzba PRS (Galileo Public Regulated Service) je urcena pouze pro uZivatele

schvalenymi vladami stath patfici do Evropské unie. Sluzba nabizi technologie proti

ruseni signalu a slouzi k zabezpeceni strategickych odvétvi.

Vsechny naviga¢ni druzice systému Galileo jsou vybaveny transpondérem MEOSAR, ktery

slouzi pro patrani a zachranu lidi na Zemi. Tato sluzba umoZiiuje lokalizovat lidi v nouzi a

udrZovat s nimi oboustranné spojeni. [2]
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1.2.3 Vyuzitelnost v mobilnich aplikacich

Jelikoz je systém GPS o dost star$i nez systém Galileo, témét vSechny chytré mobilni telefony
ho podporuji. Galileo v soucasnosti zavadi do svych Cipti pres 30 svétovych spolecnosti. Mezi
n¢ se mohou zatadit napt. spolecnosti Samsung ¢i Intel. Systém Galileo najdeme napiiklad
u vSech mobilll iPhone znacky Apple od modelu 6S a novéjsi. Dale jej mlizeme nalézt u fady
chytrych telefonti znacek Samsung, Huawei, Nokia ¢i Sony. Nutno podoknout, Ze se jedna spise
o drazs§i modely telefonti, tudiz v béznych, levnéjSich telefoni se systému Galileo zatim
nedoCkame. Na strankach samotnych vyvojari 1ze nalézt oficidlni seznam vSech mobilnich
zatizenich, které Galileo podporuji. Seznam je neustale pravidelné aktualizovan o nové mobilni
zatizeni. Technologie Galileo je navic kompatibilni nejen s GPS, ale i dal§imi polohovacimi
systémy jako napft. rusky GLONASS nebo ¢insky BeiDou. Neni tedy nutné v mobilnim zatizeni

nic nastavovat ¢i piepinat, nybrz se pouzivaji vSechny technologie vzdy najednou. [4], [5]

Mezi nejvétsi vyhody Galilea oproti GPS je ptesnost a rychlost, s jakou systém umi zaméfit
zafizeni na Zemi. Nejpiesnéjsi sluzby zvladnou vypocitat presnost polohy s odchylkou par
centimetrl. Navic 1ze obzvlasté v Evropé€ ziskat signél i v oblastech, kde u jinych navigacnich

systému nastavaji problémy s pfipojenim. [5]

U systému GPS jsou mobilni zatizeni, jak jiz bylo zminéno, pouze pasivni, tedy zvladnou pouze
prijimat signal, ale nedokazou jej zpét odesilat a drzet si oboustrané spojeni. Samotné pfipojeni
je bezplatné, neni vdzané na internet a mobilni sité, jak si mnoho lidi miZze mylné¢ myslet.
V mobilnich aplikacich je systém GPS vyuZivan v Siroké sféfe odvétvi, po navigacni aplikace
az po aplikace k zjistovani pocasi, kde GPS zjisti uZivatelovu polohu a ihned nabidne

predpovéd’ v jeho oblasti. [2]

Navigacni systém Galileo je, co se tyka presnosti uréeni polohy, precizngj$i, ponévadz dokaze
urcit pozici s toleranci do jednoho metru, na rozdil od naviga¢niho systému GPS, ktery zvladne
lokalizovat polohu s odchylkou tfi metry. Kazdopadné jak Galileo, tak i GPS patii mezi

nejpresnéjsi technologie, které si lidé na Zemi mohou dovolit pouZzivat. [2]

1.3 Mapové podklady aplikace

Navrhovana aplikace bude jako mapové podklady vyuzivat mapy od spole¢nosti Mapbox, ktera
poskytuje své mapy pro vyvojare a designéry prostiednictvim vefejné knihovny Maps SDK.
V soucasnosti spole¢nost podporuje mapy a lokaliza¢ni sluzby pro Sirokou Skalu webovych,
mobilnich, automobilovych a hernich aplikaci. Firma také poskytuje editor Mapbox Studio, coz

je bezplatny editor stylt map. [6]
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Mapova data spolecnosti jsou ziskdvana a zpracovana pomoci mobilnich senzort, leteckych
snimkl a zpétné vazby fidict. Dopravni data se pouzivaji k aktualizaci provoznich informaci
silni¢nich tras na celém svété kazdych nékolik minut, coZz umoziuje vykonné navigacni funkce

na map¢, jako je naptiklad presmérovani trasy kviili dopravnim nehodam. [7]

Ukladani a poskytovani vétSiny mapovych dat je realizovano pomoci formatu tzv. vektorovych
obrazi (dlazdic). Tento format je uréen pro skdlovéani a ukladani map do mezipaméti aplikace.

Vektorové obrazy obsahuji metadata a geometrické utvary, které lze vykreslit na mapé. [7]

Sada knihoven Mapbox GL nacitd prostorova data z vektorovych obrazii a styl map ze
stylového dokumentu a pomaha klientovi vykreslit 2D a 3D mapy s pomoci néstroje OpenGL.
Mapbox GL se opira o dva dokumenty se specifikacemi, které definuji standardy umoznujici

spravné instruovat klienty: [7]

e Vector Tile Specification — Vetejné pfistupnd specifikace, kterd popisuje, jak jsou
geometrické utvary a dalsi vlastnosti v prostorovych datech ulozeny a zakédovany ve

vektorovych obrazech.

e Style Specification — Jedna se o specifikaci popisujici zptisob, jakym je potieba zapsat

styl mapy k vykresleni véetné barvy, irovné kryti a dalSich vlastnosti.

Mapbox Maps SDK

Knihovna nabizi interaktivni a upravitelné mapy. Mapy jsou na zafizeni zobrazovany v urcitych
stylech. Tyto styly a jejich sprava se nachazi v Mapbox API, kterd bude popsana v kapitole
o vyuzivanych API. Vybrany styl je aplikovan na vektorové obrazy, které jsou vykreslovany
pomoci standardu OpenGL. Sada je k dispozici pro zafizeni s operacnim systémem iOS a

systémem Android verze 4.4 a vyssi. [7]

K vyuziti téchto map ve vyvoji aplikaci je potifeba se zaregistrovat na oficialnich strankach
spolecnosti Mapbox. Po vytvoreni uctu vyvojar ziska pristupovy token, ktery bude v aplikaci

vyuzivat k praci s produkty Mapbox. [8]

1.4 Loka¢ni a bezdratové technologie

Bezdratova technologie se stala velmi populdrni v oblasti siti a po¢itacové komunikace. Rychly
rust pouzivani mobilnich telefonli zplisobil cetné pouzivani riznych satelitnich sluzeb a pozdé;ji
1 bezdratovych technologii. U téchto technologii neni potieba instalovat rozvody nebo kabelaz,
komunikace je zprostiedkovana pomoci frekvencnich pasem. Bezdratové technologie lze

rozdélit do Ctyt sitovych skupin podle jejich pouziti a dosahu signalu: [9]
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WPAN — Bezdratové persondlni sité, které jsou zalozeny na standardu IEEE 802.15.
Komunikaci prostfednictvim této sit€¢ lze praktikovat jen na kratkou vzdalenost
(v jednotkéch n€kolika metrit). Pfenos pomoci téchto siti je energeticky nenarocny, jeho
rychlost v8ak neni pfili§ vysoka. Protoze tyto sit¢ nevyzaduji k externimu ptipojeni

k jinym sitim sloZzitou infrastrukturu, jejich pouziti je nenakladné a velmi komplexni.

o Blueetoth — Jednd se o technologii, kterd je tvofena z mnozstvi pikositi.
Umoziuje propojit az 8 aktivnich zatfizeni pomoci modelu Master/Slave. Prvni
pfipojeni zafizeni v pikositi je oznacovano jako Master, ostatni jsou typu Slave.
Propojeni skrze tuto technologii jsou kddovéana a zabezpecena proti odposlechu
a ruSeni. Klasicky rozsah signalu dosahuje asi 10 metrQ, za urcitych okolnosti

vSak mize mit dosah az na vzdalenost 100 metru od zafizeni.

o IrDa - Tato technologie pfedstavuje soubor infracervenych standardii ur¢enych
ke komunikaci. SlouzZi vytvaii jednosmérné spojeni mezi dvémi zafizenimi,
napiiklad mezi notebookem a tiskdrnou. Technologie disponuje nizkou
spotfebou, dosahem az 1 metr s rychlosti pfenosu v fadech nékolika jednotek

megabitll za sekundu.

o ZigBee — SlouZi k vytvoreni bezdratovych siti s nizkymi poZadavky na datovou
propustnost. Pfipojené zafizeni se d€li na dva druhy — plné funkéni zatizeni
(FFD) a omezené zatizeni (RFD), které si mtizeme ptedstavit jako jednoduchou
aplikaci (napf. vypina¢ svétla). Oproti tomu FFD pracuje jako smérovac

poskytujici synchronizaci ostatnim zatizenim.

o UWB — Charakteristickou vlastnosti této technologie je pfenos souborti mezi
pfipojenymi zatfizenimi vysokou rychlosti na vzdalenost az nékolika metra. Tyto
pfenosy dosahuji rychlosti od 110 Mbit/s do 480 Mbit/s. Daji se pouZit

k propojeni multimedialnich aplikaci ¢i jako ndhrada za sbérnici USB.

WLAN (Wi-Fi sité) — Jedna se o bezdratové lokalni sité, které zajistuji prenos dat
vrozsahu az 100 metrti. Zakladaji si na standardech IEEE 802.11, ve kterém je
definovéna cela fada dalSich standardii. Kazdy standard ma své specifické vlastnosti.
Naptiklad standard IEEE 802.11.b, jenz byl prvni standardem v této skupin€, dokéaze
podporovat pienosy dat s maximalni rychlosti 11 Mbit/s v pasmu 2,4 GHz. Nov¢jsi

standard IEEE 802.11.g na rozdil od né&j disponuje maximalni pfenosovu rychlosti
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54 Mbit/s vyuzivajici rozsitené kmitoctové pasmo. Nutno podotknout, ze prenosova

rychlosti klesa pii ztraté radiového signalu nebo pii ptipojeni vice zatizenich.

WMAN - Bezdratové metropolitni sit€ disponujici standardem IEEE 802.16, ktery byva
Casto oznacovan jako WiMAX. Tato technologie se zam¢fuje na prenos dat pomoci
v metropolitnich sitich. Technologie WiMAX pokryva svym signdlem vyrazné veétsi
uzemi nez napf. vySe zminéna technologie Wi-Fi. Technologie miize bézet ve dvou
kmitoc¢tovych pasmech, ktera 1ze kombinovat za Gcelem zvyseni pirenosové rychlosti.
V péasmu s frekvenci od 10 GHz do 66 GHz musi byt poskytnuta pfima viditelnost mezi
zafizenimi, tj. nesmi v cest¢ signalu stat zddné piekézky. Ve druhém pasmu s frekvenci
od 2 GHz do 11 GHz Ize komunikovat i1 bez ptimé viditelnosti zatizenich. Vzajemnou
kombinaci téchto dvou pasem Ize dosdhnout pfenosové rychosti az 70 Mbit/s na

vzdalenost az 50 kilometru.

WWAN — Tyto rozsahlé sité jsou schopny piekonat pfenosovou vzdalenost 1 vétsi nez
50 kilometrii pouzivajici licencovana kmito¢tova pasma. Tyto technologie se pouzivaji

k signdlovému pokryti celych mést nebo 1 statii pomoci satelitnich a anténnich systémii.

o Satelitni sit€¢ — Technologie vyuZziva satelity, které spolu vzajemné spolupracuji.
Pomoci téchto sateliti je umoznéno pokryt velkou plochu urcitého tzemi.
Satelity disponuji transpondéry, jejichz soucasti jsou antény a vysilace, které

pfijimaji pfichozi signal a odesilaji ho zpét, ovSem na odlisné frekvenci.

o Buikové telefonni sit¢ — Tento systém tvoii z velké pokryté oblasti mensi
podcasti (buniky). Ve stfedu kazdé bunky je vzdy umisténa jedna zakladnova
stanice, ktera poskytuje propojeni koncového zafizeni s telefonni Usttednou.
Tato technologie je energeticky nenarocna a efektivni. Typy téchto systému se
oznacuji pojmem generace. Prvni generace (1G) slouzila pfedevSim pro
telefonni komunikaci a jeji prenosova rychlost byla pouhych 2,4 kbit/s. Druha
generace (2G) disponovala rychlosti az 64 kbit/s a umozilovala 1 pfenos SMS
zprav. Tieti generace (3G) nabyvala rychlosti pfenosu az 2 Mbit/s. Jeji
vylepSena verze (3,5G) dokazala pozvednout tuto rychlost i o n¢kolik dalSich
megabit. Ctvrta generace (4G) uZ dokéazala poskytovat prenos dat s rychlosti
az 1 Gbit/s a nejnovejsi patd generace (5G) piinesla nastaveni rychlosti datového

pfenosu az na teoretickych 20 Gbit/s s vyraznym sniZzenim odezvy.
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2 REALIZACE MOBILNI APLIKACE

V této kapitole je prezentovana realizace navrzené aplikace pro operacni systém Android.
V nasledujicich podkapitolach jsou popsany technologie, které aplikace vyuziva. Ukdzana je
zde i struktura aplikace véetné popisu pouzitého vyvojového prostfedi. V neposledni tade

kapitola obsahuje i1 ukazky uzivatelského rozhrani a proces, jakym je aplikace testovana.

2.1 Databaze a uloziSté

Databaze v oblasti informacnich technologii slouzi jako ulozisté dat a informaci. U mobilnich
aplikacich obvykle bézi na serveru. U nékterych databazi 1ze ovSem databazovy soubor s daty
nakonfigurovat pfimo do aplikace, bez nutnosti béziciho serveru. V realizované aplikaci se
v databazi uchovavaji podrobnosti o uloZzenych mistech. V pfipadé naimplementovani
databazového souboru piimo do aplikace nastava problém s obsluhou a
velikosti. S ptibyvajicimi daty, zvlasté pak s rostoucim poctem ulozenych historickych
fotografii v databazi, nabyva i velikost aplikace. Aplikace je postavena na platformé Firebase
od spolecnosti Google, ktera zdarma poskytuje online ulozisté, databazi a mnoho dalSich

sluzeb.

Firebase

Platforma Firebase vznikla v roce 2011 spole¢nosti Envolve. V roce 2014 ji odkoupil Google,
ktery ji vlastni dodnes. Podstatou Firebase je automatické synchronizovani provedenych zmén
v ulozisti €1 databazi s pfipojenymi zafizenimi. Hlavnim cilem Firebase je podporovat vyvoj
mobilnich a webovych aplikaci. Mezi zakladni pilife platformy patii cloudovda NoSQL
databéze, staticky hosting, cloudové uloZisté a autentizacni néstroje k pfipojeni do databaze.
Firebase databazi 1ze rozdélit na dva typy — Realtime Database a Cloud Firestore. Realizovana

aplikace vyuziva databazi typu Realtime Database a cloudové ulozisté. [10], [11]

e Realtime Database — Jednd se o typ databdze, kterd nabizi uklddéni a
synchronizaci dat vramci cloudové NoSQL databdze. UloZend data se
automaticky synchronizuji napii¢ vSemi klienty v redlném cCase. Navic, naftena
data z databaze se uchovavaji lokdln¢ a budou klientim dale k dispozici i
v pfipadé, Ze zafizeni ztrati pfipojeni k siti. Diky tomu mtiZe aplikace zobrazovat
jednotliva historickd mista z databaze 1 bez stalého pfipojeni k internetu. Data se
ukladdaji ve formatu JSON a synchronizuji se s kazdym novym piipojenym

zafizenim. [12]
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JSON

V databazi, kterou vyuziva realizovana aplikace, jsou jednotlivd mista ulozena
v JSON formatu. Kazdé misto obsahuje jeho nédzev, polohu, obrazek a popis.
Poloha mista se sklada ze dvou udaji — zemépisné délky (longitude) a zemépisné
Sitky (latitude). Jak zemépisna délka, tak zeméepisna Sitka jsou ve formatu JSON
ulozené jako ¢iselny typ. Historicky obrazek mista se zde uchovéava jako textovy

fetézec, ktery obsahuje odkaz na adresu obrazku ulozeného v cloudovém ulozisti.

Cloudové ulozisté¢ — Piedstavuje ulozny prostor, primarné urceny pro medidlni
obsah, naptiklad fotografie ¢i videa. V ulozisti Ize vytvaret slozky ¢i libovolné
fadit uloZzeny obsah dle danych kritérii a metadat. Kazdy uloZeny soubor v ulozisti
obsahuje krom¢ metadat 1 informace o umisténi souboru. Umisténi obsahuje jak
odkaz na dany soubor ve Firebase ulozisti, tak i pfistupovy kli¢, ptes ktery lze
ziskat instanci souboru v databdzi nebo pfimo v aplikaci. Aplikace vyuziva

uloziste pro ukladdani historickych fotografii. [13]

JSON (JavaScript Object Notation) je odleh¢eny textovy format primarné€ slouzici pro vymeénu

dat. Lze jej snadno Cist i zapisovat. Navic je lehce analyzovatelny i generovany pocitacem. Jeho

struktura vznikla z podmnoziny programovaciho jazyka JavaScript. Jako vstup lze pouzit

jakoukoli strukturu, pfitom na vystupu se vyskytuje vzdy fetézec. Jelikoz je format JSON zcela

nezavisly na ostatnich jazycich, pfedstavuje téméei dokonaly jazyk pro vyménu dat a praci s

nimi. [14]

JSON se sklada z nasledujicich struktur: [14]

Hodnota — Miize nabyvat né€kolika datovych typti. Pod hodnotou si 1ze predstavit
napfiiklad ¢islo, textovy fetézec, objekt, pole ¢i hodnoty typu null, true a false.
V ptipadé textového fetezce je nutné jej ohraniCit uvozovkami. VSechny tyto

struktury Ize vnotovat.

Objekt — Reprezentuje neusporddanou mnozinu dvojic skladajici se z ndzvu a
hodnoty. Zacatek objektu je vzdy oznacen levou slozenou zavorkou (,,{*) a konci
pravou slozenou zavorkou (,,}“). Uprostied objektu se nachazi samotna dvojice,
popi. seznam dvojic. Ve dvojici je prvni uvadén nazev zapsany v uvozovkach, za
kterym nasleduje dvojteCka a hodnota. V piipadé vyskytu dalsi dvojice je za
hodnotou uvadéna ¢arka a teprve poté nasleduje prislusna dvojice. Jednoduchy

objekt v JSON lze zapsat napf. takto:
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{“place” : "Pardubice” , “latitude” : 42.123456, “longitude” : 15.654321 }

e Pole — predstavuje sefazenou kolekci hodnot ¢i objektll. Zacatek pole se znaci
levou hranatou zévorkou (,,[*) a ukoncuje se pravou hranatou zavorkou (,,]).
Uvniti pole se nachéazi ptislusné hodnoty. Jako odd¢lovac se pouziva carka.

Syntaxi pole 1ze ukazat na nasledujicim ptikladu:

[Pardubice , {“latitude” : 42.123456, “longitude” : 15.654321 }]

2.2 Android aplikace

Tato kapitola se zamétuje na popis samotné aplikace. V tivodu je popsano vyvojové prostiedi,
ve kterém byla aplikace vyvijena, a nastroje potfebné pro samotny vyvoj mobilnich aplikaci
v Javé. V nasledujicich podkapitolach je vysvétlena struktura aplikace a projektu, uZivatelské
rozhrani vcetné pohybu v realizované aplikaci, funkcionalita jednotlivych tfid a princip

pouzivanych technologii v aplikaci.

2.2.1 Vyvojové prostredi

Realizace aplikace byla zprostfedkovana pomoci integrovaného vyvojového prostiedi (IDE)
Android Studio od spole¢nosti Google. Android Studio je zalozené na prostiedi IntelliJ IDEA
od firmy JetBrains. Ke spusteni je nutné mit nainstalovanou Javu a sadu JDK od spole¢nosti

Oracle obsahujici JRE, ktery je zapotiebi ke spusténi Java aplikaci.

K podpote vyvoje aplikaci v operaénim systému Android se v Android studiu pouZziva
buildovaci systém zalozeny na néstroji Gradle. Kazdy projekt obsahuje jeden ¢i vice modult se
soubory zdrojového kédu a zdrojovymi soubory. Mezi takové moduly lze zatfadit moduly
knihoven, aplikaci a moduly Google App Engine. VSechny soubory ur¢ené k sestaveni projektu
jsou uloZeny ve sloZzce Gradle Scripts. Kazdy modul aplikace obsahuje zakladni slozky

manifests, java a res. [15]

build.gradle

settings.gradle

main/ Sourcesel
java/
L com.example.myapp/
res/

drawable/
layout/

AndroidManifest.xml

Obrazek 1 Zakladni struktura projektu v Android Studiu Zdroj: [16]
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Gradle

Nastroj Gradle slouzi k automatizaci sestavovani programu pii vyvoji softwaru. Stard se o
primarné o proces kompilace. Také prevadi zdrojovy kod aplikace do APK souborti k dal§imu
testovani, spousténi ¢i distribuci. Kazda konfigurace sestaveni mize obsahovat vlastni sadu

kodu a prostiedkd, pfi¢emz opétovné pouziva ¢asti spolecné pro vSechny verze aplikace. [16]

Android plugin a Gradle béZzi nezavisle na Android Studiu. To znamena, ze 1ze vytvaret android
aplikace nejen z Android Studia, ale 1 z ptfikazového fadku na pocitaci, kde nemusi byt

nainstalovano Android Studio, pfi¢emz vystup sestaveni je stejny. [16]

Vytvareni vlastnich konfiguraci sestaveni vyzaduje provedeni zmén v konfiguracnich
souborech sestaveni nebo v build.gradle souboru. Tyto soubory pouZzivaji Domain Specific
Language (DSL) pomoci nastroje Groovy, coz je dynamicky jazyk pro Java Virtual Machine
(JVM). Skript sestaveni Groovy vétSinou vypadad jako konfigurace obsahujici nastaveni
vlastnosti a konfiguraci zavislosti projektu. Tato konfigurace je zalozena na jazykovych

konstrukcich nastroje Groovy. [16], [17]

Pokazdé kdyz se v projektu provedou zmény v konfiguracnich souborech sestaveni, Android
Studio vyzaduje synchronizaci soubora projektu. Tato synchronizace je nutnd k importovani

zmén konfigurace sestaveni a kontroly ptipadnych chyb sestaveni. [16]

Gradle také obsahuje tyto dva soubory umisténé v kofenovém adresafi projektu, které 1ze pouZit

k nastaveni samotné sady nastroji Gradle build: [16]
e gradle.properties — SlouZi ke konfiguraci nastaveni Gradle pro cely projekt.

e Jocal.properties — Konfiguruje vlastnosti lokalniho prostiedi. Lze zde nastavit

napfiklad alternativni cestu k SDK nebo NDK adresafi.

2.2.2 Struktura aplikace

Tato podkapitola se vénuje pohledu do kostry celého projektu a popisuje jeho nedilné soucasti.
Vyvojatské prostiedi Android Studio nabizi préci na aplikaci v n€kolika riiznych pohledech.
Mezi zékladni a nejpodstatnéjsi pohledy lze zatadit pohled projektovy a pohled Android.
Popsan je zde i soubor AndroidManifest.xml, jenz je dilezity pro spravny chod aplikace.

Obsahuje manifest aplikace a musi byt obsazen v kazdém projektu. [18]

AndroidManifest.xml
Ve slozce manifests 1ze nalézt soubor AndroidManifest.xml, ktery zahrnuje aplika¢ni manifest.

Jedna se o hlavni konfiguracni soubor aplikace. Tento soubor nese zdkladni informace
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o aplikaci pro sestavovaci nastroje a obchod Google Play. Soubor je v projektu také povinen
deklarovat nazev balicku aplikace slouZzici jako unikatni identifikator, nejniz§i moznou

kompatibilni verzi Android API a seznam opravnéni ke sluzbam aplikace. [18], [20]

Projektovy pohled
Android Studio v projektovém pohledu na aplikaci zobrazuje strukturu soubort projektu tak,

jak je skute¢né ulozena na disku pocitace, vcetné skrytych soubort v pohledu Android.

vvvvvv

e build/— Zahrnuje vystupy sestaveni.
e [ibs/ — Obsahuje dodatecné knihovny.

e src/— Shromazd’uje vSechny zdrojové soubory a soubory, obsahujici kod. Tyto soubory

lze najit rozifazené v nasledujicich podadresaftich:
o androidTest/ — SlouZi jako adresar pro testovaci soubory.

o main/ — Obsahuje hlavni soubory aplikace, se kterymi programator pracuje
(napf. tfidy projektu a zdrojové prostiedky sdilené vSemi variantami sestaveni).
V tomto adresafi lze nalézt fadu dalSich podadresait, které déale rozdéluji dané
Java soubory, a adresat res/, ve kterém lze najit prostiedky aplikace, jako jsou
obrazky a XML soubory definujici uzivatelské rozhrani. V posledni fad¢ se zde
nachazi soubor AndroidManifest.xml, ktery popisuje povahu aplikace a jeji

soucasti nezbytné pro spravny béh aplikace.

test/ — Zahrnuje kod pro lokalni testy.

build.gradle soubor — Definuje konfiguraci sestaveni specifické pro dany modul.

V projektovém pohledu existuje jest¢ dalSi soubor se jménem build.gradle. Ten se stard

o konfiguraci sestaveni, ktera plati pro vSechny moduly v projektu. [20]

Pohled Android

Android Studio ve vychozim nastaveni zobrazuje soubory projektu v pohledu Android. Toto
zobrazeni nereprezentuje skutecnou hierarchii souborti na disku pocitace, nybrz je usporadano
podle modult a typti souborti. To ma za nésledek skryti urcitych soubort a adresait, které se
bézn¢ nepouzivaji, a jednodussi pohyb uzivatele ve zdrojovych souborech. V ramci kazdého

modulu aplikace se soubory zobrazuji v nésledujicich skupinach: [20]
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e manifests — Obsahuje soubor AndroidManifest.xml.

e java — Zahrnuje soubory zdrojového kodu Java, které jsou rozdélené dle

nazvu balicka. Obsazen je zde i testovaci JUnit soubor.

e res— Shromazd'uje vSechny projektové zdrojové soubory bez kodu. Spadaji
sem XML layouty, definované textové fetézce, obrazky a ikony. Tyto

soubory jsou rozdélené do podadresart dle jejich funkce.
Ve srovnani s projektovym zobrazenim se pohled Android li$i v nasledujicich bodech: [20]

e Pohled Android zobrazuje vSechny konfigurani soubory souvisejici se sestavenim

projektu na jednom misté ve skupiné Gradle Scripts.

e Pokud existuje vice souborli manifestu, které jsou urené pro rizné druhy sestaveni,

jsou manifest soubory v pohledu Android umistény v jedné skupiné na tirovni modulu.

e Vsechny zdrojové soubory jsou v pohledu Android uspotadané v jedné skupiné, nikoli
v samostatnych slozkach podle typli souborti. Naptiklad vSechny druhy jedné ikony

v projektu jsou umistény hned vedle sebe.

2.2.3 Uzivatelské rozhrani aplikace

Tato kapitola pojednava o vzhledu a uzivatelském rozhrani aplikace. V prvni ¢asti podkapitoly
je rozebran pojem aktivita a jeji vyuZziti v ramci aplikace. Dale jsou probrany adresafe a jejich
obsahy — obrazky, ikony a dalsi grafické soubory. V zavéru jsou prezentovany soubory, které
urcuji rozmisténi vzhledovych prvki grafického uzivatelského prostiedi véetné€ ukazek vzhledu

jednotlivych obrazovek v aplikaci.

Aktivita (Activity)

Aktivita je zékladni komponenta aplikace, kterd umoziuje uzivateli ovladat aplikaci skrze
grafické uzivatelské rozhrani. Lze konstatovat, Ze kazdd aktivita prezentuje obrazovku
s uzivatelskym rozhranim. V aktivité uzivatel ziskava informace od aplikace a komunikuje s ni.
Navrh aktivity by mél obsahovat realizaci konkrétni tilohy, kterou je potieba vykonat, naptiklad
zadani udaja ¢1 vybér polozky ze seznamu. VSechny aktivity musi byt definované v souboru
AndroidManifest.xml, kde musi byt také urena jedna hlavni aktivita, ktera je spusténa pii startu

aplikace. [18], [19]

Aktivity si mohou mezi sebou predavat data, riizné se mezi sebou piepinat pomoci instance

ttidy Intent. Pokazdé pii spusténi dalsi aktivity se souCasnd aktivita zastavi a jeji ¢innost je
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uchovana v zdsobniku. To znamend, ze kazda nové spusténd aktivita je vlozena na vrchol

zasobniku a stava se bézici aktivitou. [18]
Kazda aktivita ma sviij zivotni cyklus. Tento cyklus se sklada ze tii hlavnich fazi: [19]

e Aktivita na vrcholu zasobniku — Pfedstavuje aktivitu, se kterou provadi uzivatel
interakci a zobrazuje se na obrazovce zafizeni. Muze nabyvat stavu ,,running® ¢i

,Jresumed®.

e Pozastavena aktivita — Jedna se o aktivitu, se kterou uzivatel jiz neinteraguje. Muze byt
stale viditelna, nejcastéji je pouze prekrytd dialogovym oknem. Aktivita je stale ulozena

v pam¢ti a drzi sviij stav a informace.

e Zastavena aktivita — Aktivita v tomto stavu stale dokdze drzet svoje informace a stav,
ale je kompletné prekryta jinou aktivitou. V piipadé nedostatku paméti v aplikaci budou

nejdiive odejmuty zastavené aktivity a az po nich aktivity pozastavené.

Aktivita mize nabyvat n€kolika stavii. Pokud pottebuje programétor vykonat akce v urc€ité fazi
zivotniho cyklu, je zapotiebi piepsat stavovou metodu, kterd se vaze na konkrétni fazi cyklu.
Stavy jsou popsany na nasledujicim obrazku, kde obdélniky ptedstavuji dané metody, které je

mozno piepsat a detailnéji jsou popsény nize. [19]

|—'
User navigates
back lo the

activity ’ onStant() —’4—{ onRestart()

onResume() ‘-—

oo
running comes to the

foreground

ED |

Another activity comes
in front of the activity

l The activity
Other appiications comes o the
T m g i

The activily is no longer visible

onStop()
onDestroy()

Activity is
shut down

Obrizek 2 Zivotni cyklus aktivity Zdroj: [19]
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onCreate() — Jedna se o prvni metodu, ktera se aktivuje po spusténi aktivity. Metoda
obvykle obstarava nastaveni uzivatelského rozhrani aktivity a nastaveni proménnych.
V parametru se pieda objekt typu Bundle, ktery obsahuje informace o existujicim
predeslém stavu. Po zavolani této metody jesté aktivita neni v popiedi, tudiz
neinteraguje s uzivatelem. Aktivita se nachazi ve fazi zastaveni a jeji prechod do poptedi

je realizovan v dalSich metodach. [19]

onStart() — Pomoci této metody aktivita prechdzi ze stavu zastaveni na vrchol

zasobniku. Tato metoda se vola pti znovuspusténi aktivity ze stavu zastaveni. [19]

onResume() — Pfi GispeSném nastaveni grafickych prvki, kdy je aktivita pfipravena piejit
do poprtedi, se zavola metoda onResume(). Po zavolani této metody uz je aktivita plné

schopna komunikovat s uzivatelem. [19]

onPause() — Tato metoda se zavold v ptipadé obnoveni jiné aktivity, kdy je aktivita
vystiidana na vrcholu zésobniku. Dochézi zde k zastaveni napt. animaci a zisku udaji

z riiznych systémovych senzort. [19]

onStop() — Metoda volajici se v pfipadech piekryti aktivity jinou aktivitou. Pokud

aktivita potfebuje byt opét spusténa, zavold se metoda onRestart(). [19]

onDestroy() — Jedna se o metodu pouZitou pfi ukoncovani zivotniho cyklu aktivity. To

muze nastat pii nedostatku operacni paméti nebo pfi zavolani metody finish(). [19]

Slozky k uchovavani grafickych prvki aplikace

V této Casti se pojednava o slozkach, které obsahuji soubory ur€ujici vzhled jednotlivych aktivit

prostfednictvim tzv. layoutll. SloZky se nachdzi v adresafi /res.

drawable — Ve slozce drawable jsou obsazeny veskeré importované obrazky urcené pro
vzhled aplikace. Obrazky Ize definovat aZ v Sesti moznych rozliSenich, rozdélenych do
jednotlivych podslozek slozky drawable podle typu rozliSeni. Slozka také obsahuje
XML soubory animaci, pozadi dialogi a tlacitek. [20]

mipmap — Nachdzi se zde ikony v jednotlivych rozliSenich pouzité v aplikaci. VSechny
ikony pouzité v aplikaci jsou soucasti platformy Android Studio pod licenci Apache

License Version 2.0. [21]

values — Obsahuje programatorem definované barvy, styly a textové fetézce. [20]
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e layout — Do této slozky patii soubory, které¢ udavaji rozmisténi prvkl na uzivatelove
obrazovce. Jedna se o soubory typu XML. Pomoci intuitivniho navrhaie v Android
Studiu, lze jednoduse vytvaret vzhled aplikace bez potifeby psani slozité¢ho
programatorského kodu. Rozlozeni, kterd jsou orientovana na sitku, je potfeba ulozit do
slozky layout-land. Podle orientace zafizeni si systém poté vybere vhodny soubor, ktery

pouzije pii nastavovani rozlozeni danych prvku. [19]

Layouty pouzité v aktivitich

Tato posledni ¢ast podkapitoly piedstavuje samotny vzhled jednotlivych aktivit prostiednictvim
layoutl, které tvoii rozmisténi prvka grafického prostfedi. S kazdym layoutem je soucasné
prezentovana i jeho ukazka na obrazovce zafizeni uzivatele. V této Casti je popsan pouze vzhled
prvki, jednotlivé aktivity véetné vysvétleni funkcionalit budou detailnéji popsany v kapitole

vénované pichledu a popisu tiid.
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activity_main_menu.xml/ — Hlavni menu aplikace pouzité ve startovaci aktivité
MainActivity. Layout obsahuje logo aplikace a tfi tlacitka ur¢ené k presmérovani do

dalsich aktivit aplikace.

THEN
NOW

1]

START

= [a[a]s]
ooo|

ZDROJE

KONEC

Obrazek 3 Hlavni menu — MainActivity Zdroj: Vlastni



activity _sources.xml — Rozlozeni, které slouzi k zobrazeni zdroji pouzitych
historickych fotografii v aktivité SourcesActivity. Rozbalovaci menu je realizovano
pomoci komponenty ExpandableListView. Zdroje jsou rozdéleny podle mést, ze kterého
fotografie pochézi. Po rozkliknuti daného mésta se zobrazi seznam zdrojt, ze kterych

byly historické fotografie pouzity.

11:39 O W2 029%

Lounovice pod Blanikem
Pardubice
Slapanov

Osobni sbirka pohlednic — Vaclav Nerad

Vlasim

MOUDRY, Josef a SVOBODA, Jan. Vlagim
po stopéch predkl. Viysehrad, 2016. ISBN
9788070218464.

MOUDRY, Josef. Zmizela Vlagim: mésto v
promeénéch ¢asu. Vlasim: Mésto Vlasim, 2015. ISBN
978-80-260-9160-8.

PREISLEROVA, lvana a Lubomir ZABRANSKY.
Vlasim nejen ve 20. stoleti. VIagim: Mésto Vlasim,
2010. ISBN 9788025484715.

HOSTEK, Jifi, Josef MOUDRY a Milo& POVOLNY.
Vlasimsky uliénik: pravodce po ndzvech ulic a vefejnych
prostranstvich. Vlasim: Mésto Vlasim, 2018. ISBN
978-80-907284-1-7

Osobni shirka pohlednic — Frantisek Houda

Obrazek 4 Zdroje fotografii — SourcesActivity Zdroj: Vlastni
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activity places listxml — Toto rozlozeni vyuziva aktivita PlacesListActivity.
V rozlozeni je pouzita komponenta ListView, na které se zobrazuji nactena historicka
mista. Krom¢ dvou viditelnych tlacitek urcenych k navratu do MainActivity a
znovunacteni mist dle polohy existuje v rozlozeni i dalsi tlacitko, které se zobrazi pii
dolistovani na konec seznamu mist. Toto tlaCitko nabizi nacteni dalSich deseti
historickych mist do komponenty ListView. Po kliknuti na misto v seznamu se spusti

aktivita PlaceDetailActivity.

1244 i @47 %

Historicka mista ve Vasem okoli:

Palackého namésti
_ zmostuv poloviné
L1 50. let, VIasim

Vzdalenost od Vés: 608 m

Vlasakova ulice —
odjezd némeckych
vojsk v kvétnu 1945,
Vlagim

Vzdalenost od Vés: 629 m
_ Ratajska ulice 1970,
Vlasim

L vrddlenost od Vés: 641 m
Zizkovo ndmésti ve

~ 30. letech, Vlagim

Vzdélenost od Vés: 647 m

Obrazek S Seznam mist — PlacesListActivity Zdroj: Vlastni
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activity place_detail xml — Pomoci tohoto rozlozeni se v aktivité PlaceDetailActivity
zobrazi obrazek vybraného historického mista v€etné jeho popisu. Popis je realizovan
pomoci komponenty ScrollView, pomoci které¢ lze popis s vétsi délkou posouvat.
Obrazek je umistén do komponenty ImageView a pii kliknuti na né€j se spusti aktivita
PlacePhotoDetailActivity. Layout obsahuje v dolni listé tfi tlacitka, slouzici k navratu
do PlacesListActivity, ptechodu do NavigationActivity, nebo do jednoho

z fotografovacich rezimu.

12:44 i @47 %

Zizkovo ndamésti — odzbrojovani
némecké armady v kvétnu 1945, Vlasim

Popis: Pohled na dolni édst Zizkovo namésti ve
Vlasimi, kde pravé probiha odzbrojovani
némecké armady, prijizdéjici z vojenského
lazaretu v Kladrubech. Uplné na levé
strané muzeme vidét kousek obchodu
s textilem, vedle ngj stoji mototechna.
Vygsi dim napravo od mototechny je
sklendrstvi a nad nim, ve druhém patie,
stoji byty. Uplné na pravé strané stoji
drogerie a cerpaci stanice. Za temito
domy poté staly sklady s obilim.

Dnes zadny z domu na fotografii jiz
neplni funkci, kterou plnil pravé v kvétnu
1945. Z levé strané stoji obchody,
misto sklenafstvi je zde cukrarna Bayer,
pricemz ve druhém patie se stdle
v zrekonstruovanych bytech  bydli.
Vedle cukrarny zde je dnes jiz fené

Obrazek 6 Detail mista — PlaceDetailActivity Zdroj: Vlastni

activity _full detail of historic_photo.xml — Tento layout je pouZit v aktivité
PlacePhotoDetailActivity a slouzi k zobrazeni obrazku historického mista v plné
velikosti. Zobrazeni je realizovano pomoci komponenty SubsamplingScalelmageView,
ktera umoznuje uzivateli zvétSovani obrdzku pomoci pohybu prsti po obrazovce
zafizeni. Pii kratkém kliknuti na obrazek dochazi k ukonceni aktivity a navratu uzivatele

do PlaceDetailActivity.
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e activity navigation_map.xml — Rozlozeni obsahujici komponentu MapView
k zobrazeni nactenych map na zatizeni. Kromé této komponenty zde 1ze najit i tlacitko
uréené k navraceni do aktivity PlaceDetailActivity a tlacitko, které spusti navigaci

k mistu.

QO D ELEA8%

Obrazek 7 Navigace na mapé — NavigationActivity Zdroj: Vlastni
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activity _camera_splitxml a activity_camera_panorama.xml — Tato rozlozeni jsou
obsazena v aktivitach CameraSplitActivity a CameraPanoramaActivity. Rozdil v téchto
dvou rozlozenich ptredstavuje komponenta, ktera slouzi jako podklad pro fotoaparat.
Zatimco v activity camera_panorama.xml je jako podklad pro kameru pouzita
komponenta AutoScalingTextureView, pro activity camera_split.xml je vyhrazena
komponenta FrameLayout. Pro zobrazeni historického obrazku je pouZzita komponenta
SubsamplingScalelmageView, pomoci které si mlze uzivatel obrazek posouvat dle
potfeby. V obou rozlozenich se nachdzi tlacitka slouzici knavratu do

PlaceDetailActivity, vyfotografovani snimku a zaméné pohledu.

Obrazek 9 Panoramaticky rezim — CameraPanoramaActivity Zdroj: Vlastni

activity_review photoxml — Po vyfotografovani snimku se spusti aktivita
ReviewPhotoActivity, ve které je uplatnén pravé tento layout. Nabizi uzivateli dvé
tlacitka. Tlacitko ,,zpét* vrati uzivatele do rezimu fotografovani. Druh¢ tlacitko slouzi

k uloZeni vyfotografovaného snimku do ulozisté telefonu.
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2.2.4 Prehled a popis tiid

V této podkapitole je vénovana tfidam aplikace. Ttidy jsou rozdélené do slozek dle jejich
funkce v aplikaci. V uvodu je rozebrana ttida MainActivity, které je nastavena jako startovaci
aktivita v aplikaci. V dalsi ¢asti podkapitoly jsou podrobné vysvétleny tfidy urcené k ptipojeni
do cloud databaze a nacitaci dialogy. Poté se pozornost zaméfuje na tiidy spjaté se
zobrazovanim mist a detailu daného mista na zatizenich. V neposledni fadé se podkapitola bude
vénovat tfidé, kterd zajistuje nacteni mapovych podkladl a fizeni navigace. Na zavér jsou

probrany tiidy obsluhujici kameru zafizeni a jeji soucasti.

Obrazek 10 Prehled trid Zdroj: Vlastni

Menu
Tato slozka obsahuje startovaci aktivitu MainActivity a ttidy spojené se zobrazenim zdrojt

pouzitych fotografii.

e MainActivity — Jedna se o prvni aktivitu, ktera se spusti pfi spusténi aplikace. UZivateli
se v této aktivité zobrazi ivodni menu a logo aplikace. Kromé obsluhy tlacitek v menu,
vytvaii tato aplikace statickou instanci ttidy DatabaseHelper, kterd se poté pouziva
v ramci celé aplikace. Tato instance pfi startu aplikace zaroven i pfipojuje uzivatele do
databaze. Aktivita je nastavena pouze do rezimu ,na vysku“. Toto nastaveni ma
na starost ~ metoda  setRequestedOrientation() s  pfedanym  parametrem

SCREEN ORIENTATION PORTRAIT od ttidy ActivityInfo.
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e SourcesActivity — Aktivita, ve které dochazi k zobrazeni zdroji pouzitych fotografii.
Hlavni komponentou tfidy je ExpandableListView, ktera poskytuje zobrazeni texti
v podobé rozbalovaciho menu. Po inicializaci vSech vytvofenych instanci se pomoci
ttidy SourcesAdapter vytvoti adaptér s predanymi prvky. Tento adaptér se nasledné

nastavi jako adaptér do instance tiidy ExpandableListView.

e SourcesAdapter — Pomoci této tiidy se realizuje zobrazeni jednotlivych textl
v komponenté¢ ExpandableListView. Tiida je mnastavena jako potomek tiidy
BaseExpandableListAdapter a implementuje vSechny jeji metody. Dilezité je zde
rozdéleni prvkl na hlavni skupiny a podskupiny. V konstruktoru tifidy dochazi
k nastaveni téchto dvou atributli, ke kterym se déle pfistupuje pies piepsané metody,
které obstaravaji nastaveni pohledu. Vytvofeny pohled se nédsledné vrati a je pfipraven

k zobrazeni na ptislusnych komponentach.

Database

Ve slozce Database jsou tfidy obstardvajici pfipojeni do Firebase databaze.

e FirebaseConnection — V této tiidé¢ se pouze predavd Android kontext do instance
Firebase pomoci statické metody setAndroidContext(). Tato metoda je nutné pro dalsi

volani metod z instance Firebase.

e DatabaseHelper — Jedna se o tfidu, ktera zprostfedkovava piistup a komunikaci
s cloudovou databéazi Firebase. V kontruktoru tfidy se vytvafi nova instance ttidy
Firebase s parametrem, ktery pfedstavuje odkaz v podob¢ textového fetézce na adresu
realtime databdze ve Firebase. Prostfednictvim této vytvofené instance se v metodé
connectDataSnapshotToFirebaseDatabase() ptida poslucha¢ (listener) na udalost,
ktery bude udrzovat aktudlni data z databdze prostiednictvim tzv. snapshotu. Ze
ziskaného snapshotu dat se v dalSich metodach ptedavaji samotné informace
o historickém mistu ulozeném v databazi k dal$imu zpracovani. Z pfedané polohy mista
se v metod¢ calculateDistance() s parametry zemépisna Sifka a zeméEpisna délka mista
vypocita a vrati vzdalenost historického mista od uzivatelova zafizeni. Tento vypocet
zajistuje metoda distanceBeetwen(double startLatitude, double StartLongtitude, double
endLatitude, double endLongtitude, float[] results) nad objektem Location. S touto

vypocitanou vzdalenosti Ize poté vytvofit instanci tfidy Place s parametry:
O nazev mista,

o zemepisna Sitka (latitude),
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o zemepisnd délka (latitude),
o obrazek (ulozen v textovém fetezci),
o vypocitand vzdalenost k mistu,

o popisek mista.

Po vytvoreni instance se misto vlozi do listu mist a list se setiidi podle vzdalenosti pomoci
tfidiciho algoritmu bubble sort. Aplikace umoziuje uzivateli zobrazit maximalné 20 mist, coz
znamend, Ze pii naplnéni listu 20 polozkami se dalSi piichozi historické misto nastavi na
ptislusny index a posune mista za sebou. Timto cyklem ziskdme nenédro¢né list historickych
mist z databaze s nejmensi vzdalenosti mista k uzivateli. Nutno dodat, ze pomoci takto
zprostiedkované logiky se data z databaze ziskavaji rychle — kazdé misto s vét§i vypocitanou
vzdalenosti, nez je vzdéalenost 20. prvku v listu, se ithned zahodi. Navic neni potfeba vyuziti
velkého mnozstvi mobilnich dat — obrazek se nacitd jako odkaz v podobé¢ textového fetézce a
zpracovava se az v dalSich ¢astech aplikace, tudiz neni nutné pii kazdé aktualizaci mist stahovat

nékolik desitek MB obrazka vSech mist v databazi.

LoadingDialog

Tento dialog si lze predstavit jako nacitaci okno slouzici k zabaveni uZivatele pfi nacitani
komponent v aplikaci. Dialog 1ze pouZzit v kazdé aktivité, staci pfedat danou aktivitu jako
parametr v konstruktoru dialogu. Vzhled dialogu je zprosttedkovdn pomoci specidlné

upraveného layoutu skladajiciho se z animace objektu a transparentniho okna. Ttida obsahuje

vvvvv

Places
V této skupin€ se nachdazeji ttidy, které pracuji na zobrazeni mist v seznamu na obrazovce
zafizeni.
e Place — Tato tfida reprezentuje historické misto v aplikaci. Nabyva atributy typu
textového fetézce name, image, decription, a atributy typu double longitude, latitude a
distance. Soucasti tfidy Place jsou také parametricky konstruktor, gettery a settery

jednotlivych atributd.

e ListAdapter — Pfedstavuje tfidu, ktera slouzi k pfistupu k polozkdm a nastaveni vzhledu
seznamu mist v ramci adaptéru. ListAdapter dédi ze ttidy ArrayAdapter s generickym
typem Place. Diky této dédicnosti je adaptér schopen vratit zobrazeni pro kazdy objekt

z kolekce dat. V parametrickém konstruktoru se nastavi aktualni pouzivany kontext
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aplikace, list historickych mist a rozloZeni (layout) vytvotfené pro zobrazeni mist ve tfidé
ListView. Pomoci ptepsané metody getView(int position, View convertView,
ViewGroup parent) dochazi k nastaveni jednotlivych prvki v adaptéru do vybraného
rozlozeni zobrazeni. Krom¢ nastaveni jednotlivych textovych pohledii ndzvem a
vzdalenosti mista, v této metod¢ probiha také prevod odkazu obrazku mista v podobé
textového fetézce na obrazek skuteCny. Tuto pfeménu zajistuje tiida Picasso, kterd je

detailné&ji popsana v kapitole o pouzitych technologiich.

PlacesListActivity — Jedna se o aktivitu, ktera zajistuje komunikaci se sluzbou GPS a
interakci s nactenym seznamem historickych lokalit. Pfi spusSténi aktivity se nejprve
overi, zda ma aplikace pridélené opravnéni vyuzivat sluzbu GPS. Pokud jej nema,
uzivatel je vyzvan k povoleni tohoto opravnéni, v ptipad¢ zamitnuti nelze pokracovat
v aplikaci dale. Jestlize zatfizeni nema aktivni funkci pro ur¢ovani polohy, zobrazi se
uzivateli dotaz, zda chce povolit ptistup k poloze. Tato funkce je ptistupna pouze pro
zafizeni s verzi Androdi 6.0 a vysSi. Jestli zafizeni ma povolen piistup k urovani
polohy a sluzba GPS je aktivni, zaregistruje se pozadavek na ziskavani polohy zafizeni.

Pozadavku je zapotiebi nastavit nasledujici informace:
o interval pro obnovovani pozice v milisekundéch,
o zpusob ziskavani pozice (pomoci GPS nebo ze sité).

Uspésny pozadavek obslouzi vytvotena instance tiidy FusedLocationProviderClient,

ktera je prvkem Google API. ObslouZeni probiha pomoci této metody:

fusedLocationProviderClient.requestLocationUpdates(locationRequest,
locationCallback, Looper.getMainLooper());
o locationRequest — Pfedany tspeSné vytvoreny pozadavek,

o locationCallback — Instance abstrakni tiidy LocationCallback, kterd za
pfedpokladu uspésného registrovani pozadavku u klienta poskytne pomoci
ptepsané metody onLocationResult(LocationResult locationResult) ziskanou

polohu zatizeni.

o Looper.getMainLooper() — Vraci Looper, ve kterém je obsazeno hlavni vldkno

aplikace.
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Ze ziskané polohy zatizeni se poté nastavi statické atributy myLatitude a myLongitude
typu double, vysilani pozadavku pro ziskani polohy se zastavi a piejde se k nacteni

seznamu historickych mist.

V metod¢ loadlist() probiha nacteni listu mist a jejich zobrazeni na obrazovce zatizeni
pomoci tiidy ListView s nastavenym adapterém. Jelikoz je jiz poloha zafizeni zjisténa a
ulozena do statickych atributd, 1ze pomoci instance tfidy DatabaseHelper ziskat seznam
historickych mist sefazeny od nejmensi vzdalenosti vii¢i uzivateloveé zafizeni. Samotné
zobrazeni mist zprostfedkovava instance tiidy ListAdapter, ktera je po jejim spravném
vytvoreni nastavena jako adaptér instance tiidy ListView. Vybér polozky ze seznamu je
realizovan pomoci posluchace na udalost kliknuti na polozku umisténém na instanci
ttidy ListView. Aby se obrazek mohl piredédvat mezi aktivitami bez nutnosti dalSich
pozadavkd, je tfeba jej transformovat do statického pole bajti. Tato transformace se
provadi pomoci technologie Glide, ktera je detailnéji popsana v kapitole o pouzitych

technologiich.

Dalsi aktualizace seznamu podle nové uzivatelovy lokace je provadéna az na vyzadani
uzivatelem pomoci tlacitka na obnoveni seznamu a to i v pfipadé, ze danou aktivitu
opusti. VSechny udaje souvisejici se seznamem mist jsou totizZ uloZzeny jako statické
atributy a instance, tudiz pfi op€tovném spusténi aktivity se nejdiive ovéfi, zda byl
seznam v minulosti jiZ nacteny. Pomoci této logiky se zamezi neustalému zasilani

pozadavkill do databaze a aktualizaci polohy pfi kazdém znovuspusténi aktivity.

PlaceDetail

Slozka PlaceDetail nabizi aktivity obsluhujici zobrazeni detailu mista vybraného ze seznamu

historickych mist.

PlaceDetailActivity — V této tfidé dochazi k pfedani parametrii historického mista
vybraného ze seznamu mist. Pfedany obrazek mista je pfeveden z pole bajtli do statické
bitmapy, se kterou se dale v aplikaci pracuje. Jak nazev, tak 1 popis mista jsou nacteny
do textovych pohledl, pficemz text popisu mista je zarovnan do bloku. Zarovnani do
bloku ovSsem podporuji zatfizeni s verzi Android 8.0 a vyssi. Uzivatelim s nizsi verzi
Android se text zobrazi zarovnan doleva. Kromé informaci o vybraném mistu, obsahuje
aktivita 1 tlacitka k prepnuti do aktivity NavigationActivity, aktivit fotografovani a pii
kliknuti na obrazek do aktivity PlacePhotoDetailActivity. V ptipad¢ piepnuti do

»fotografovaci® aktivity je zapotitebi pomoci vysko€eného dialogu povolit opravnéni
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aplikace k fotoaparatu zatizeni. Pokud uzivatel zamitne opravnéni, nebude vpustén do
fotografovacich aktivit. Jestlize jsou opravnéni povolena, dostane uzivatel
prostiednictvim dalsiho dialogu na vybér, do jakého rezimu fotografovani chce prejit.
Po vybrani ptislusného typu se zafizeni prepne do aktivit spojenych s fotografovanim

popsanych ve skupiné Camera.

e PlacePhotoDetailActivity — Aktivita slouzi k zobrazeni obrazku historického mista
v plné velikosti na celou obrazovku zafizeni. Zobrazeni je realizovdno pomoci
technologie SubsamplingScaleImageView, kterd je detailnéji popsana v kapitole

o pouzitych technologiich.

NavigationActivity

Hlavnim ukolem této aktivity je zprostiedkovat mapové podklady od Mapbox SDK a zobrazit
je na uzivatelové zafizeni. Ttida implementuje rozhrani OnMapReadyCallBack s metodou
onMapReady(MapboxMap mapboxMap), ktera poskytuje instanci mapy a zavola se az tehdy,
kdyz bude mapa pfipravena k pouziti. Nejprve je zapotfebi predat tiidé MapBox instanci
skladajici se z aktudlniho kontextu aplikace a ptistupového klice, ktery si registrovany vyvojar
vygeneruje na oficidlnich strankdch spole¢nosti Mapbox. Pied samotnym piistupem k poloze
je nutno si opét ovéfit, zda ma aplikace povoleni pouZzivat sluzbu GPS. V piipadé neptidéleni
opravnéni neni mozné mapy nacist a dale s nimi pracovat. Nacitani map zajist'uje Mapbox API.
Kromé zobrazeni nactenych map 1 s vyznacenou cestou k danému mistu od uZivatelova
zafizeni, ma uZivatel i moZnost navigace k mistu skrze navigacni API spole¢nosti Mapbox. Obé

tyto rozhrani jsou detailnéji popsany v kapitole o vyuzivanych API.

Camera

Obsahuje tfidy spojené s pouzivanim fotoaparatu zatizeni v aplikaci a ukladanim potfizeného
snimku. Aplikace nabizi dva fotografické rezimy — normalni a panoramaticky. V obou
pifipadech je kamera umisténa na jedné poloviné zafizeni, zatimco na druhé poloving je umistén
obrazek vybraného historického mista. Souc¢asti obou rezimi je tlacitko na pofizeni fotografie
a tlacitko na prohozeni oblasti obrazku s oblasti s fotoaparitem. Zafizeni je v reZimu
fotografovani nastaveno do rezimu ,,na sitku“. Kromé aktivit téchto dvou rezimi obsahuje tato

skupina 1 tfidy upfesiiujici nastaveni parametri kamery v rezimech.
Normalni fotograficky rezim obsluhuji tyto tfidy:

e CameraSplitPreview — Jedna se o tfidu zajiStujici spravné rozliSeni a pomér stran

kamery v normalnim rezimu kamery. Ttida dédi ze ttidy SurfaceView a implementuje
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rozhrani SurfaceHolder.Callback, které poskytuje informace o zménach rozliSeni
pohledu, na kterém je umisténa sluzba fotoaparatu. V konstruktoru tfidy se nastavi
vytvoiena instance ttidy SurfaceHolder a pomoci parametrii se do atributii tfidy preda
aktualni kontext aplikace a vytvofena kamera. Pomoci pfedané kamery se zjisti
podporovand rozliSeni kamerou =zafizeni a ulozi do listu. V piepsané metode
onMeasure(int widthMeasureSpec, int heightMeasureSpec) s parametry Sifka a vySka
vazan¢ho pohledu se vypocitd a nastavi idealni pomér stran kamery. Tato metoda
vyuziva dal$i metodu, kterd z podporovanych rozliSeni kamery vrati nejoptimalné;jsi
rozliSeni vici vytvofenému pohledu. Tomuto vybranému rozliSeni se nasledné upravi

pomgér stran tak, aby vysledna kamera pokryla cely pohled.

e CameraSplitActivity — Aktivita fidici sluzby kamery vcetné pfiblizovani a oddalovani
jak fotoaparatu, tak i historického obrazku. Nabizi rezim fotografovani, ve kterém
fotoaparat zabira celou jednu polovinu obrazovky zatizeni. Druhou polovinu vypliuje
obrazek historického mista. Tfida implementuje rozhrani SensorEventListener, pomoci
kterého se zjisStuje, zda bylo zafizeni oto¢eno. Diky této informaci je zabudovana
kamera schopna spravné meénit svoji orientaci pii otoCeni zatfizeni. Pii spuSténi aktivity
se vytvoii instance tiidy CameraSplitPreview, ktera vytvoii spravny podklad pro
umisténi kamery do pohledu. Tato nastavena instance se nasledné ptida jako pohled do

instance tiidy FrameLayout, ve kterém je uloZzena samotna kamera.

Spusténé kamete je potfeba nastavit v parametrech funkci automatického zaostfovani.
To obstardva metoda setCameraAutoFocusMode(). Dalsi potfebnou funkci je povoleni
pfiblizovani a oddalovani fotoaparatu, které zajiStuje komponenta ZoomControls.
Vytvofena instance této komponenty se piida jako pohled do rozloZeni, kde je umisténa
kamera a v parametrech fotoaparatu se nastavi limit na maximalni pfibliZzeni. Po
stisknuti tlacitka ur¢eného k fotografovani se vytvoii dva snimky obrazovky — snimek
z fotoaparatu a snimek z obrazku historického mista. Snimky se ptevedou do bitmapové

podoby a piedaji se do aktivity ReviewPhotoActivity.
Rezim panoramaticky obstaravaji tyto tfidy:

e AutoScalingTextureView — Jednd se o potomka tfidy TextureView, ktera slouZzi
k zobrazeni kamery v pohledu. Ve tfidé se nastavi atributy urcujici Sitku a vysku
parametri kamery. Pomoci piepsané metody onMeasure(int widthMeasureSpec, int

heightMeasureSpec) s parametry §itka a vyska pohledu se nastavi optimalni rozliSeni
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pohledu s vypocitanym pomérem stran dle parametri kamery. Rozdil oproti tiidé
CameraSplitPreview spo¢iva v rozdilné realizaci nastaveni poméru stran. Zatimco ve
ttidé CameraSplitPreview se optimalni vybrané rozliSeni fotoaparatu zafizeni
prizpisobuje vazanému pohledu, tak v této tfidé se pohled nastavi podle vybrané¢ho

rozliSeni z parametr kamery i s pfizpisobenim poméru stran pohledu.

CameraPanoramaActivity — Tato aktivita zprostiedkovava panoramaticky rezim
fotografovani v aplikaci, ve které fotoaparat vypliiuje celou jednu polovinu obrazovky
zatizeni. Ve druhé polovin¢ obrazovky se nachdzi obrazek historického mista. Ttida
podobné jako aktivita CameraSplitActivity implementuje rozhrani SensorEventListener,
které zjiSt'uje spravnou orientaci integrované kamery pii otdceni zafizenim. Pfi startu
aktivity se pomoci vytvoteného posluchace tiidy TextureView.SurfaceTextureListener
zajisti aktivace fotoaparatu az tehdy, kdyz bude pohled TextureView plné nastaven a

pfipraven k pouziti. Spravné spusténi a nastaveni fotoaparatu obstaravaji tyto metody:

o createCameraPreview() — Ptifazuje fotoaparat do pohledu, ktery je urcen k

zobrazeni kamery.

o setUpCameraOQutputs(int width, int height) — Vybere podle parametrii zafizeni
optimalni podporované rozliSeni z parametri kamery a pfizplisobi podle n¢j
pohled v aktivité. Cilem je vybrat rozliSeni s vysokou kvalitou a nejpiesnéji

odpovidajici poméru 16:9, aby vynikl panoramaticky rezim.

o configureTransform(int viewWidth, int viewHeight) — Pomoci parametra jiz

nastaveného pohledu upravi pfipadné nedokonalosti vybraného rozliSeni (napft.

vvvvv

o openCamera(int width, int height) — Po vykonani vSech ptedeslych metod spusti

v aktivité fotoaparat pomoci instance ttidy CameraDevice.

Vsechny vysSe zminéné metody vyuzivaji funkcionalit Camera2 API, které jsou detailnéji

rozebrany v kapitole o vyuzivanych API.

Pfiblizovani a oddalovéani fotoaparatu je realizovano pomoci posluchade umisténém na

pohledu, ve kterém se nachazi kamera. Poslucha¢ detekuje pohyb dvou prstl na zatizeni a podle

uzivatelovych pohybl je schopen fotoaparat piiblizit ¢i oddalit. Pii stisknuti tlacitka

k vyfotografovani mista se zavold metoda takePicture(), kterd vytvoii fotografii a prevede ji do

bitmapy. Nasledn¢ se vytvoii snimek obrazovky historického mista a obé bitmapy se piedaji se
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do nové spusténé aktivity ReviewPhotoActivity. Detailni popis procesu fotografovani a

pfiblizovani je vyli¢en v kapitole o vyuzivanych APIL

ReviewPhotoActivity

Posledni rozebiranou aktivitou je aktivita urCena k zobrazeni vyfotografovaného snimku a
k jeho moznému ulozeni do telefonu. Bitmapy historického mista a snimku z fotoaparatu se
nastavi do pohleda a spolu vytvoii jeden finalni snimek ptipraven k ulozeni. Pfed samotnym
procesem ukladani se nejdiive musi ovéerit opravneéni aplikace zapisovat do ulozisté telefonu.
Pokud uzivatel pouziva zatizeni s verzi Android 6.0 a vyssi, tak v pfipad¢ nepovoleni zapisu
do ulozisté je uzivatel prostiednictvim vyskakovaciho dialogu vyzvan k udéleni povoleni.

(13

V procesu ukladani se nejprve vytvoii jméno souboru ve formatu JPEG s ndzvem ,,thennow
+ aktudlni systémovy Cas. Nasledné se definuje cesta do adresare ,,thennow* v telefonu, kam se
soubor ulozi. Pokud adresar jesté neexistuje, tak se vytvori. Poté se bitmapa ptevede do formatu
JPEG a soubor je ulozen do telefonu pomoci instance tiidy FileOutputStream. Po uspésném
uloZeni je uzivatel informovan o dokonceni procesu pomoci vyskakovaci notifikace s textem

,Saved a cestou k uloZenému souboru.

2.2.5 Pouzité technologie

Pomoci technologii popsanych v této podkapitole aplikace zpracovava data a zjednoduSuje
préci s nimi. Pozornost je piedev§im zaméfena na technologie, které se vénuji praci s obrazkem.
VSechny niZe popsané technologie je pro jejich spravny chod potieba definovat v build.gradle

souboru v bloku dependencies.

Picasso

Jednd se knihovnu vyvinutou spolecnosti Square, kterd slouzi k zobrazovani obrazki
z internetu. Technologie dokéaze stdhnout obrazek z jeho URI textového fetézce a ulozit ho do
mezipaméti aplikace. Pred jejim pouZivanim je zapotifebi pfidat internetové opravnéni do
AndroidManifest.xml souboru, pomoci kterého se umozni aplikaci pouZzivat internet ke
stahovani obrazkl. Nacteny obrazek se poté zpravidla uklada do komponenty ImageView. [22]
Zakladni nacitani obrazku lze uskute¢nit pomoci tohoto piikazu:

Picasso.get().load(imageURI).into(imageView);

e get() — Tato ziskanad instance je automaticky inicializovana vychozimi hodnotami, které

jsou vhodné pro vétSinu implementaci. Mezi tyto hodnoty patii: [23]

o mezipamét LRU skladajici se z 15 % dostupné RAM paméti,
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o mezipamét disku s kapacitou 2 % ulozného prostoru (5 MB az 50 MB),
o tfi vlakna uréend ke stahovani na disku a pfistup do site.

e Joad() — Spusti pozadavek na stazeni obrazku z parametru zadané cesty.

e into() — Urcuje, do jaké instance ttidy ImageView se stahnuty obrazek ulozi.

Knihovna Picasso nabizi i dalsi vlastnosti, které¢ lze pouzit pfi stahovani obrazku. Mezi ty

nejpouzivané]si se fadi: [22], [23]

e placeholder() — Pti Cekani na stahnuti obrazku se pomoci prfedaného parametru se
mezitim nastavi jiny obrazek do instance ttidy /mageView. Tento prozatimni obrazek

zmizi v pripad¢ spravného nacteni pozadovaného obrazku.

e error() — Podobna funkcionalita jako u vlastnosti placeholder() stim rozdilem, ze
obrazek pfedany v parametru této metody se nastavi az v ptipad€ neuspésného nacteni

pozadovaného obrazku.

e resize() — Umoziuje pienastavit velikost obrazku dle zadanych parametrt.

Glide

Technologie Glide je knihovna od spole¢nosti Bumptech slouzici pro nacitani a manipulaci
s obrazky. Knihovna je podporovand firmou Google, kterd ji pouziva v mnoha projektech
s otevienym zdrojovym kodem. Hlavnimi vlastnostmi technologie je podpora animaci a
ukladani nactenych obrazkii do mezipaméti aplikace. Technologie je velice podobna
technologii Picasso s tim rozdilem, Ze v Glide je zapotiebi piedat aktudlni kontext aplikace a

také nabizi vice alternativ pfi ukladdni obrazka. [24]
Zékladni funkcionalitu technologie Glide 1ze popsat pomoci této metody:
Glide.with(context).load("uri_address").into(imageView);

e with() — Pomoci této metody je Glide propojeno s danou aktivitou prostfednictvim

pfedaného kontextu aplikace.

e Joad() a into() — Tyto metody, podobn¢ jako u technologie Picasso, slouzi k nacteni

obrazku u uvedené adresy a zobrazeni jej pomoci komponenty ImageView.

Kromeé vlastnosti placeholder() a error(), které pracuji stejné jako u technologie Picasso, nabizi
Glide funkcionality umoziujici ukladat obrazky nejen do komponenty ImageView, ale i

naptiklad jako bitmapu. UmoZnéno je 1 pfiddvat rtizné posluchace na jednotlivé vlastnosti. [24]
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SubsamplingScaleImageView

Posledni probiranou technologii je komponenta SubsamplingScalelmageView. Jedna se
o alternativu ke komponent¢ ImageView, uréenou pro zobrazovani obrazki. Zahrnuje vSechny
standardni funkcionality pro pfiblizeni a posouvani obrazkt a poskytuje funkce pro animaci a
zménu meftitka obrazku vcetné otaceni obrazku. Komponenta je vysoce konfigurovatelna. Je

umoznéno naptiklad ptidat vlastni prekryti obrazku ukotvené k jeho bodiim. [25]
Tato knihovna fesi tyto bézn¢ vyskytujici problémy s komponentou ImageView: [25]

e Chyby, kdy je bitmapa pfilis velka na to, aby mohla byt nahrana do textury. Tyto chyby

mohou vzniknout pfi pokusu o zobrazeni obrazku o Sifce nebo vysSce 2048 pixeld.

e Problém pfi nacteni obrazku do paméti bez prevzorkovani. Pomoci technologie se
obrazek podvzorkuje a pfi priblizeni se zobrazi ve vysokém rozliSeni ve viditelné

oblasti.

Komponenta obsahuje funkcionality pro nastaveni vlastnosti obrazku. Mezi ty nejpouzivané;si

lze zatadit tyto metody: [25]

e setOrientation(int degree) — Nastavuje orientaci obrazu. Parametrem metody je pocet

stupiill, o které se ma obraz otocit.

o setMinScale(int min) a setMaxScale(int max) — UrCuje minimalni a maximalni mozné

pfibliZeni obrazu.

o setZoomEnabled(boolean isEnabled) — Pomoci parametru typu boolean se v této

metodé bud’ povoli, nebo zakaZe moznost ptibliZzeni obrazu.

2.3 Vyuzivané API

API predstavuje jednoduché rozhrani pro vyvoj aplikaci. Sklada se z knihoven, procedur, funkci
a tfid. Funkce rozhrani je moZno pouZivat bez potieby dalsiho programovani dané funkce. Ttidy
a knihovny zarucuji komunikaci s dalSimi softwary. Hlavnim ukolem API je zajiSténi
komunikace mezi aplikacemi, kterd se d4 rozdé€lit na jednosmérmou a obousmérnou

komunikaci. [26]

Princip fungovani API je zaloZen na poskytnuti dat a funkci aplikaci, se kterou se primarni
aplikace hodla propojit. Tyto data a funkce 1ze nasledné pouzit a dale s nimi pracovat. Z popisu

dat je poté tvofena dokumentace, kterou poskytuje samotny vlastnik daného API. [26]
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Aplikace pouziva fadu mensich i rozsahlejSich API. Detailnéji zde bude popsano API pro

zprovoznéni fotoaparatu na zatizeni a API slouzici k nahrani map a navigaci.

2.3.1 Mapbox API

Rozhrani Mapbox API se d€li na ¢tyti odlisné sluzby — mapové a navigaéni sluzby, vyhledavaci
sluzby s vyuzitim geocoding a sluzby slouzici ke komunikaci G¢th Mapbox. Pomoci téchto
webovych sluzeb lze pfistupovat k Mapbox néstrojim a dal$im sluzbam. Aby programator mél
moznost pracovat s rozhranim Mapbox API, musi v aplikaci pouzit platny pfistupovy token,
ktery pfipojuje pozadavky prislusného API k jeho Gctu. Detailnéji zde budou popsany sluzby,
které realizovana aplikace vyuziva — sluzby map a navigace, které realizuji své API pomoci

pfimé interakce s danym API nebo pomoci SDK. [8]

Sluzba Mapbox Maps Service obsahuje rozhrani API pro vytvafeni a vyzaddani map. Soucasti
rozhrani jsou Mapbox styly, které umoziiuji nacitat a ménit styl map, pisem a obrazkl. Kromé
predem definovanych styld si miize registrovany vyvojar vytvofit vlastni styl pomoci nastroje
Mapbox Studio. Mezi zédkladni styly vlastnéné Mapboxem, které jsou k dispozici vsem

registrovanym U¢tim pomoci jejich ptistupového tokenu, patii: [8]

e Mapbox Light — VSeobecny styl, ktery ma za cil zobrazeni geografického kontextu se

zvyraznénim nazvi a vizualnich dat.

e Mapbox Dark — Totozny styl jako Mapbox Light s tim rozdilem, Ze pozadi tohoto stylu

tvofi tmava barva.

e Mapbox Outdoors — Jedna se o styl uzplsobeny zvlast€¢ pro pési turistiku a

cykloturistiku.

e Mapbox Streets — Styl kladouci daraz na presné zobrazeni a dobrou orientaci
v silni¢nich siti.

e Mapbox Satellite — Predstavuje satelitni vyobrazeni map.

e Mapbox Satellite Streets — Tento styl je kombinaci stylu Mapbox Satellite
s vektorovymi daty ze stylu Mapbox Streets.

Mimo stylll map zde 1ze najit 1 dalsi rozhrani, ktera mohou slouzit napiiklad k upravovani map
¢1 nastavovani parametri jednotlivych snimk map. Integrovani tohoto API do aplikace je

nasledné realizovano pomoci Mapbox Maps SDK. [§]
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Sluzba Mapbox Navigation Service piedstavuje n¢kolik API slouzicich k orientaci a navigaci
na map¢. Zahrnuje sluzby vyuzivajici pozadavky na smér cesty vcetné pfifazeni cesty na
konkrétni silni¢ni sit. Integraci API v ramci aplikace zajistuje Mapbox Navigation SDK.

Zéklad navigacni sluzby tvoii nasledujici soucasti: [8]

e Mapbox Directions API — Zékladni API pro zobrazeni vypocitané cesty na mapé

1 s ohledem na aktualni provoz a jiné mimotadné udalosti.

e Matrix API— Slouzi ke kalkulaci ¢asu a vzdalenosti nejrychlejsi mozné trasy. API vraci
trvani v sekundach a vzdalenost v metrech. Cas i vzdalenost mezi body nemusi byt
symetrické, protoze trasy se mohou lisit podle sméru v dasledku jednosmérmych ulic
nebo omezeni odbocek. Naptiklad navigace z bodu A do bodu B miiZe nabyvat jiné¢ho

trvani nez navigace z bodu B do bodu A.

e Mapbox Optimization API — Rozhrani zajist'ujici optimalizaci tras pro rizné dopravni

prostfedky. Pomoci tohoto API 1ze nacitat trasy pro automobil, jizdu na kole ¢i chlizi.

e Mapbox Isochrone API — Stara se o vykresleni obryst a linii pozadované cesty.

2.3.2 Camera2 API
Camera2 API je obsazena v balicku android.hardware.camera? a poskytuje rozhrani
k jednotlivym funkcim fotoaparatu zatizeni. API vychazi a rozSituje tfidu Camera ze stejného

balicku jako Camera2 APIL

Balic¢ek modeluje kamerové zatizeni jako kanal, ktery pfijima vstupni poZadavky na zachyceni
snimku a vytvaii obrdzek podle pozadavku na vyfotografovani. Obdrzené pozadavky jsou
zpracovavany systematicky v potadi, kde v jednu chvili mize byt spusténo i vice pozadavki.
Pro udrzeni plné snimkové frekvence na zatizenich je zapotiebi nékolik béZicich, nevyfizenych

pozadavka. [27]
Mezi nejzakladné;si tfidy pro konstrukei a obsluhu fotoaparatu obsazené v API patii: [27]

e CameraDevice — Reprezentuje vybranou kameru zatizeni. VéEétSina zafizeni obsahuje
alespont dvé zdkladni kamery (pfedni a zadni). Tfida také obsahuje vnotenou tfidu

CameraDevice.StateCallback, kterd se stara o aktualizace stavu spusténé kamery.

o CameraManager — Spravuje systémové sluzby pro detekovani kamerového zatizeni

véetné uchovavani charakteristiky vybraného fotoaparatu,
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e CameraCaptureSession — Nakonfigurovana relace snimani obrazu, kterd je primarné

urcena pro tiidu CameraDevice.

e CaptureRequest — Ttida, kterd obsahuje nastaveni potfebné pro zachyceni jednoho

snimku.

o TotalCaptureResult — Zahrnuje celkové vysledky zachyceni obrazu z obrazového

snimace.

K otevieni fotoaparatu zatizeni a ovladani jeho funkci zatizeni je potieba vytvorit instanci tfidy
CameraManager. Tato instance nese informace o vlastnostech popisujici hardwarové zatizeni,
dostupnd nastaveni a vystupni parametry zafizeni. Tyto informace jsou poskytovany
prostfednictvim  vytvoifené instance tiidy CameraCharacteristics a jeji metody
getCameraCharacteristics(String camerald), kde parametr camerald ptedstavuje unikatni
identifikator vybrané kamery. Vybrané kamerové zatizeni se nasledn¢ uchovéva v instanci tiidy

CameraDevice. [27]

K zachyceni a promitani snimkid z kamerového zafizeni na obrazovce aplikace je zapotiebi
nejprve  vytvorfit objekt typu CameraCaptureSession, ktery obsahuje metodu
createCaptureSession(SessionConfiguration config) nesouci parametr s konfiguraci. V této
konfiguraci se musi nachazet podporované velikosti a formaty dostupné ve fotoaparatu.
Zpracovany nahled kamery se zpravidla odesild do instanci nebo potomkli komponent

SurfaceView a TextureView (skrze ttidu SurfaceTexture). [27]

Zachyceni snimku ve formatu JPEG nebo RAW lze provést pomoci instance tiidy ImageReader
s danymi typy formati. Aplikace potiebuje zkonstruovat poZzadavek na potizeni snimku pomoci
instance tfidy CaptureRequest, kterd definuje parametry snimani potfebné pro zachyceni
daného snimku. Jakmile je pozadavek nastaven, lze jej ptedat relaci pro bud’ jednorazové
zachyceni snimku (fotografovani), nebo pro nekonec¢né opakujiciho se zachytavani snimku

(nataceni). [27]

Po zpracovani pozadavku na zachyceni snimku vytvoii kamerové zafizeni objekt
TotalCaptureResult, ktery obsahuje informace o stavu kamerového zatizeni v dob¢ zachyceni
a pouzité nastaveni. Tyto informace se mohou od pozadavku lisit, pokud bylo nutné

zaokrouhlovani nebo pouziti odlisnych parametrii. [27]
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2.4 Testovani aplikace

Vramci vyvoje aplikace je zapotiebi neustdle kontrolovat spravnost nejen ptidanych

komponent a technologii, ale i t€ch stavajicich. Pti vytvareni Castych zmén v projektu se mize

totiz kdykoliv stat, ze n¢kterd funkcionalita ovlivni jinou funkcionalitu bez vyvojarova védomi.

Je potieba tyhle ptfipadné nedostatky odhalit a opravit co nejdiive. Pomoci testovani se

programator v prub¢hu vyvoje snazi vyvijet aplikaci ve stabilnim stavu. Mezi moznosti uréené

na testovani aplikace lze zaradit: [19]

Emulator — Emulétor slouzi jako pomiicka pro programatora pii vyvoji aplikaci.
Nahrazuje fyzické zatizeni v podobé chytrého telefonu nebo tabletu a je vyuzivan
predevsim k testovani a ladéni aplikaci. Pomoci emulatoru lze testovat aplikaci na vice

ruznych verzich opera¢niho systému a na obrazovkach s riznym typem rozliseni. [19]

Pouzivané vyvojarské prostfedi Android Studio disponuje velmi kvalitnimi emulatory
jako napf. Nexus One ¢i Galaxy Nexus. Lze zde nalézt 1 dalsi zafizeni s riznymi
rozliSenimi. Samotny emulator si poté miize programator dale konfigurovat, ptipadné si
muze takovy emulator sim vytvotit. Emuléatoru lze nastavit pfisluSnou verzi Androidu,
urcit velikost RAM ¢i zadat parametry pfedni nebo zadni kamery, kterou miize uzivatel

propojit s kamerou pocitate nebo kameru emulovat tplné.

Fyzické zatizeni — Po pfipojeni mobilniho zatizeni k pocitaci a povoleni vyvojarského
rezimu na zafizeni je mozné otestovat aplikaci pfimo na fyzickém zafizeni. Pomoci

tohoto typu testovani si lze 1épe pfedstavit fungovani aplikace na redlném zatizeni.
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3 DISTRIBUCE APLIKACE

Po dokonceni a uspéSném otestovani aplikace lze aplikaci publikovat a zpfistupnit pro
vetejnost. V ramci distribuce aplikace musi vyvojar vzit v ivahu vSechny dostupné cesty

publikovani a vybrat z nich pro n¢j tu nejvyhodnéjsi.

Nejdiive je zapotiebi z projektu aplikace vytvofit balicek s ptiponou .apk. V tomto balicku
musi byt v souboru AndroidManifest.xml definované atributy spojené s ikonou, ndzvem a verzi
aplikace. Nakonec, pfed posledni kompilaci aplikace, je nutné podepsat aplikaci vyvojaiskym
privatnim klicem. [19]
Mezi nejvyuzivanéjsi bezplatné formy distribuce patfi:
e Webovée stranky — Pokud vyvojar vlastni webové stranky, mize je pouzit k distribuci
aplikace. Alternativné lze aplikaci umistnit i na webové servery uréené k nahravani
soubort (napf. sluzba uloz.to). Uzivatel si nasledné z téchto stranek stdhne do svého

mobilniho zafizeni aplikac¢ni balicek APK. K instalaci balicku je v zafizeni nutné

povolit instalaci aplikaci z neznamych zdroju.

e E-mail — Aplikaci lze $ifit 1 prostiednictvim e-mailu pomoci rozesilani zprav pratelim
¢1 jinym osobam. Do piilohy e-mailu se vloZi aplikacni bali¢ek APK, ktery si uZivatel
stahne a nainstaluje. Stejné jako u webovych stranek, je 1 v této formé distribuce
koncovy uZivatel povinen na svém mobilnim zafizeni zptistupnit instalovani aplikaci

z nezndmych zdroji.

Nejpopularn€jsi metodou k publikovani aplikaci je umisténi aplikace do obchodu s aplikacemi
Google Play. Obchod zahrnuje aplikace pro operacni systém Android. K publikovani aplikaci
na této platformé je potieba se zaregistrovat na Google Play jako vyvojat. Za ztizeni tohoto
typu uctu je vyvojaf nucen zaplatit 25 dolari a souhlasit s distribuénimi podminkami
spolecnosti Google. Po vytvofeni i¢tu mizZe vyvojat poskytovat aplikace ke staZzeni bezplatné
nebo za vyvojafem stanovenou cenu, pficemz spole¢nost Google vyvojaii uctuje 30% poplatek
zkazdého prodeje. Podminkou stanoveni cen je vytvofeny ucet ve sluzbé
Google Wallet Mechant Center. Vyvojaii je nésledné umoznéno stanovit cenu aplikace,

vkladat do ni reklamy ¢i zavést do aplikace dalsi formy prodeje. [19]

Nahravani aplikace na platformu je realizovano ve formé balicku APK. Pied publikovanim je
potieba vyplnit udaje o aplikaci. Po GspéSném nahrani aplikace do obchodu projde aplikace

jesteé tadou ovéteni, kterd kontroluji, zda je aplikace v souladu se smlouvami spolecnosti
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Google. Publikovat Ize pouze soubory APK, které neptevysuji velikost 50 MB. Pokud vyvojat
potfebuje nahrat soubor s vétsi velikosti, musi soubory rozd¢lit na vice soubord, pricemz kazdy

soubor by mél byt zacilen na ur€itou konfiguraci zatizeni. [19]

Realizovana aplikace s nazvem TheNNow je umisténa v obchodé Google Play, ve kterém je
poskytnuta zdarma ke stazeni. V zaznamu aplikace je uveden jeji popis a verze. Piipojeny jsou

1 ukazky aplikace v podobé snimkii obrazovek. Aplikaci je mozné hodnotit ¢i diskutovat

v komunitnim foru.

TheNNow

Frantiek Bryl Cestovani a mistni informace

E PEGIZ

ooo
aooo

Zajima Vas jak to ve Vasem okoli vypadale pred 100 lety? V aplikaci naleznete historické fotografie
okalit z Vaseho ckoli i s jejich popisem! Zabudovana navigace Vas nasméruje pfesné na misto, ze
kterého bylz historicka fotografie pofizena. Poté prepnéte do rezimu fotografovani a porovnejte misto
pf

tim a dnes

Aplikace nabizi dva fotografovaci rezimy:

- pohled, ve kierém si lokalitu rozpulite na dvé asti (histerickou a soucasnou),

- panoramaticky rezim, ve kterém Vam vznikne panoramatické fotografie. slozena z historického a
souc¢asného mista.

Wyfotografovany snimek si ndsledné ulozte a sdilejte

Obrazek 11 Aplikace TheNNow na Google Play Zdroj: Vlastni
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ZAVER

Cilem bakalarské prace bylo v teoretické Casti prezentovat nadvrh aplikace. Pomoci stanoveni
funk¢nich a nefunkénich pozadavkl na aplikaci se podatilo pfed samotnou realizaci stanovit
pfesny smeér, jakym by se aplikace méla udavat. V €asti o gelokacnich metodach bylo
vysvétleno zakladni fungovani sluzeb GPS a GALILEO. Navic bylo prezentovano i porovnani
obou sluzeb a jejich vyuziti v aplikacich. Nasledné byly popsany vybrané mapové podklady
vcetné vysvétleni principu zobrazovani mapovych dat na mobilnich zafizenich. Na zavér prvni

kapitoly byly ptedstaveny bezdratové loka¢ni technologie s jejich rozdélenim a porovnanim.

V dalsi kapitole bylo hlavnim pfedmétem vytvofeni mobilni aplikace pro operacni systém
Android. Na tvod kapitoly bylo pfedstaveno vyvojové prostfedi Android Studio, ve kterém
byla aplikace realizovdna. V dal$i casti se prezentovala struktura aplikace, ve které byly
zminény nezbytné soubory aplikace vcetn¢ porovnani dvou hlavnich pohledd na strukturu
aplikace ve vyvojovém prostiedi Android Studio. Nasledné se pteslo uz k popisovani samotné
realizované aplikace, kde se vysvétlovaly tfidy, technologie, pouzité API a grafické rozhrani

aplikace. Zavér kapitoly se zaobiral moznostmi testovani vyvtvotrené aplikace.

Uspé&sné vytvorena aplikace splituje viechny poZadavky, které byly navrzeny pied jeji realizaci.
Databaze aplikace v souc¢asné dobé disponuje piiblizn€ 80 uloZzenymi historickymi lokalitami
vcetné jejich divéryhodného popisu. Historické fotografie se vztahuji zejména k méstim
Pardubice a VIasim a lokalitam v oblasti Podblanicka. Jedno ze zamySlenych rozsiteni aplikace
do budoucna je rozhodné ptidani vice historickych lokalit do databaze vcetné rozsifeni pole
historickych mist na dal§i mésta a oblasti. Dalsi funkcionalitou by mohla byt i moZnost
registrace uzivateli v aplikaci. Registrovani uZivatelé by nésledn€ mohli komunikovat
s vyvojafem ohledné neptesnosti popisti u danych lokalit ¢i osobné ptidavat dalsi historické

fotografie lokalit ze svého okoli do databaze.
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Ptiloha A — Zdrojovy kod metody pro ziskavani dat z databaze ve tridé DatabaseHelper

private ArrayList<Place> loadDataFromDatabase(DataSnapshot dataSnapshot) {
intid=1;

Place place;

int distance;

int counter =0;

String title;

placelist = new ArrayList<>();

while(true) {

}

}

title = (String)dataSnapshot.child(String.valueOf(id)).child("name").getValue();
if(title == null){
break;
}
String latitudeStr = dataSnapshot.child(String.valueOf(id)).child("latitude").getValue().toString();
String longitudeStr = dataSnapshot.child(String.valueOf(id)).child("longitude").getValue().toString();
String description = (String)dataSnapshot.child(String.valueOf(id)).child("description").getValue();
if(description == null){
description = "popis_mista";
}else {
if(description.contains("_n")){
description = description.replace("_n","\n");
i
}
double longitude = Double.parseDouble(longitudeStr);
double latitude = Double.parseDouble(latitudeStr);
distance = calculateDistance(longitude, latitude);
if (distance == 0) {
break;
'
if (counter < MAX_PLACES_TO_SHOW) {
String image = dataSnapshot.child(String.valueOf(id)).child("image").getValue().toString();
place = new Place(title, longitude, latitude, distance, image, description);
placelist.add(place);
counter++;
if (counter == MAX_PLACES_TO_SHOW) {
bubbleSort(placelist);
1
id++;
continue;
}
for (inti=0;i<counter; i++) {
int oldDistance = calculateDistance(placelist.get(i).getLongitude(), placelList.get(i).getlLatitude());
if (oldDistance > distance) {
String image = dataSnapshot.child(String.valueOf(id)).child("image").getValue().toString();
place = new Place(title, longitude, latitude, distance, image, description);
addPlaceTolndexInList(i, place, placeList, counter);
break;
1
}

id++;

if (counter < MAX_PLACES_TO_SHOW) {

}

bubbleSort(placelist);

return placelist;
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Ptiloha B — Zdrojovy kod metod pro urceni polohy uzivatele ve tridé PlacesListActivity

private void checkSettingsAndStartLocationUpdates() {
if (hasGPSPermission) {
LocationSettingsRequest request = new
LocationSettingsRequest.Builder().addLocationRequest(locationRequest).build();
SettingsClient client = LocationServices.getSettingsClient(this);
Task<LocationSettingsResponse> locationSettingsResponseTask = client.checklLocationSettings(request);

locationSettingsResponseTask.addOnSuccessListener(locationSettingsResponse ->
startLocationUpdates());

locationSettingsResponseTask.addOnFailurelListener(e -> {
if (e instanceof ResolvableApiException) {
ResolvableApiException apiException = (ResolvableApiException) e;
try {
apiException.startResolutionForResult(PlacesListActivity.this, 1001);
if (loadingDialog.isRunning()) {
loadingDialog.dismissDialog();
}
} catch (IntentSender.SendIntentException ex) {
ex.printStackTrace();
1
1
h;
}else {
buttonRefresh.setBackgroundResource(com.thennow.Thennowapp.R.drawable.bg_light_blue_round_corners);
1
t

private void startLocationUpdates() {
fusedLocationProviderClient.requestLocationUpdates(locationRequest, locationCallback,
Looper.getMainLooper());
t

private void stoplLocationUpdates() {
fusedLocationProviderClient.removelocationUpdates(locationCallback);

}

private final LocationCallback locationCallback = new LocationCallback() {
@Override
public void onLocationResult(LocationResult locationResult) {
super.onlLocationResult(locationResult);
if (locationResult == null) {
return;
}
for (Location loc : locationResult.getLocations()) {
updatelatitudeAndLongitude(loc);
stopLocationUpdates();
}
1
|3
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Ptiloha C — Zdrojovy kod metody pro vyber optimalniho rozliseni ve tridé CameraSplitActivity

private Camera.Size getOptimalCameraPreviewSize(List<Camera.Size> sizes, int width, int height) {
final double ASPECT_TOLERANCE = 0.15;
double targetRatio = (double) height / width;

if (sizes == null){
return null;

}

Camera.Size optimalSize = null;
double minDiff = Double.MAX_VALUE;

int targetHeight = height;

for (Camera.Size size : sizes) {
double ratio = (double) size.height / size.width;
if (Math.abs(ratio - targetRatio) > ASPECT_TOLERANCE){
continue;
}
if (Math.abs(size.height - targetHeight) < minDiff) {
optimalSize = size;
minDiff = Math.abs(size.height - targetHeight);
}
1

if (optimalSize == null) {
minDiff = Double.MAX_VALUE;
for (Camera.Size size : sizes) {
if (Math.abs(size.height - targetHeight) < minDiff) {
optimalSize = size;
minDiff = Math.abs(size.height - targetHeight);
1
}
t

return optimalSize;
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