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Programovani v prostredich
s podporou jazyka C#, vyvoj aplikaci
zalozenych na animaci a dalsich
technikach

Projekt se zaméfenim na rlizné, méné tradicni, pfesto funkéni a uzivatelsky
privétive techniky vyvoje Android aplikaci.

Vyuzité pristroje a programy:

e o0sobni pocita¢ (notebook)
« mobilni dotykové zafizeni (tablet, dotykovy telefon)
o emulator BlueStacks
e SharpDevelop
e dot42

e Xamarin
e Adobe Flash Professional

e Stencyl
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TVORBA MOBILNi APLIKACE V JAZYCE C#

1 Zakladni informace o projektu

Nazev:
Tvorba mobilni Android aplikace v jazyce C#
Anotace programu/zaméreni/hlavni cil:

Cilem projektu je zvladnout postup pfi tvorb& mobilni Android aplikace vyuzivajici programovaci jazyk C#.

Cilova skupina:

Zaci 2. az 4. ro¢nikl stfednich Skol a odpovidajicich ro€nika gymnazii

Organizacéni podminky

Samostatna prace studentu. (1 student na 1 pocitac/tablet)

Pomiicky

Pocita¢, sada vyvojarskych nastroji pro C# a Android, tablet (pfipadné chytry telefon nebo emulator Androidu)

Casova naroénost

(max. 2x45 minut)

Vazba na RVP
RVP pro Gymnazia: Vzdélavaci oblast Informatika a informacni a komunikaéni technologie
RVP pro SS obory LO a M(obor 18-20-M/01 Informaéni technologie): Vzdélavaci oblast Vzdélavani v informaénich
a komunikacnich technologiich

Mezipredmétové vazby

V zavislosti na jednotlivych aktivitach

Faze projektu
* Seznameni se s technologiemi .NET a Android
* Volba mezi moznostmi integrace C# aplikaci v opera¢nim systémuAndroid Instalace vyvojarskych nastroji pro
integraci jazyka C#
* Tvorba C# aplikaci, jejich nasledny export do zafizeni s OS Android Prezentace vlastnich aplikaci

¢ Hodnoceni



2 Motivacni ramec projektu

Pro¢ C# na Androidu?

Umite programovat na platformé .NET a zoufate si, Ze si na svUj novy tablet nebo chytry telefon nemuzete
naprogramovat zadnou aplikaci, protoze bézi na Androidu? Chcete se jako programator prosadit na trhu s
mobilnimi aplikacemi, ale nechcete se ugit Javu nebo jiny novy jazyk, abyste toho docilili? Nechce se vam moc
platit za drahé mobilni aplikace, které byste si pro vlastni potfebu udélali sami a Iépe?

Myslite, Ze je to nemozné? Nezoufejte. Jde to! Staci chvilku studovat a za par hodin budete schopni tvofit svoje
vlastni aplikace pro Android psané v C#.

Naué€na videa s tematikou C# na Androidu (viz. on-line kurz):

How To Develop Android Apps with C#

C# Android Development | GUI & First App | Part1

C# Android Development | GUI & First App | Part2

Zajimavé stranky a jiné studijni materialy (viz. on-line kurz):

Mono for Android - Create amazing Android apps with C# and .NET (e-kniha)

Stranka vyvojarského nastroje dot42

Stranky platformy Xamarin




3 Poznamky k vyuziti pristroju

Co budeme potiebovat?

K tomu, abychom mohli uspésné vyvijet aplikace pro Android psané v C#, budeme potfebovat nékolik véci: Osobni
pocita€ nebo notebook, tablet nebo chytry telefon, vyvojarské nastroje a pfipadné také emulator operacniho
systému Android.

Jakykoliv pocita¢ nebo notebook sou€asné generace, na ktery se nainstaluji vyvojarské nastroje (a pfipadné
emulator) a na ktery se pripadné pfipoji tablet nebo chytry telefon. Nutny je operaéni systém Windows a
nainstalovana nejnovéjsi platforma .NET

Tablet

Tablet nebo chytry telefon s operacnim systémem Android (je jedno, jakou ma verzi jadra OS). Tento tablet mlze
byt pfipojen k pocitaci béhem vyvoje a programator si na ném muize rovnou zkouS$et ladit doty&nou aplikaci. V
pfipadé, ze tablet nemame k dispozici, je tfeba na PC nainstalovat emulator opera¢niho systému Android a testovat
to naném.

Vyvojaiské nastroje

b?@ Xamarin

V aktivité¢ Jak dostat C# na Android se dozvime vSechny mozné zpUsoby, jak implementovat jazyk C# na
operacni systém Android. Podle toho, jakou moznost zvolime, je tfeba stahnout a nainstalovat vyvojaiské
nastroje nebo aplikace, které nam to umozni. Zde jsou odkazy na dvé nejpravdépodobnégjsi volby, a to jsou
dot42 a Xamarin.

Stranky projektu dot42

Stranky projektu Xamarin
(odkazy viz. on-line kurz)

Emulator

"’“07‘ BlueStacks

V pfipadé, ze nevlastnime nebo po dobu vyvoje nemame k dispozici tablet nebo chytry telefon s operacnim
systémem Android, je tfeba si na PC nainstalovat jeho emulator. Téch existuje cela fada a dokazi zastoupit fyzické

zafizeni ve vSech smérech. Dokonce maji tu vyhodu ze vétSinou podporuji specialni funkce pro vyvojare,
které "ostra" verze nema. Zde je odkaz k jednomu z nejznaméjsich, ktery se da pofidit zadarmo, a to je
BlueStacks.

Stranky emulatoru BlueStacks (odkaz viz. on-line kurz)




4 Pouzité technologie

Téma

Pouzité technologie

[Tematicky celek

Tvorba mobilni Android aplikace v jazyce C#

Motivaéni ramec

Abychom se mohli pustit do praktické ¢asti vyvoje aplikaci pro Android v C#, musime nejprve
ziskat zakladni fakta o téchto technologiich a pochopit, pro€ pavodné nejsou kompatibilni.

Pocet zakul 15
Vék zaku 16-18
Pomucky PC ainternet

Strucny popis
aktivity s vyuzitim

Studenti s vyuzitim PC a internetu nastuduji fundamentalni zaklady technologii Android a .NET.

Vhodné misto

Bézna pocitacova ucebna s pfistupem kinternetu.

Cile aktivity

Z4ci budou schopni pochopit a vysvétlit zakladni vlastnosti technologii Android a .NET.

Rozvijené

Kompetence k ueni

Predchozi znalosti

Prace s pocitaCem, vyhledavani nainternetu.

Casovy plan

Faze Cinnosti s pfistrojem Metody a formy, motivace

Studium problematiky Android a| Samostatna prace, samostudium a nasledna diskuse vazana

45 minut .NET nastudovanou oblast
Hodnoceni Hodnoceni probéhne az po praktické ¢asti.
Navaznosti Aktivita Jak dostat C# na Android

Zadani:

1. Nastudujte zakladni informace o technologiich Android a .NET.

2. Pokuste se zdlvodnit, pro¢€ aplikace na platformé& .NET nejsou pro Android v zakladu vhodné.

Teorie:

V této kapitole jsou klicové dva zakladni kameny potfebné pro implementaci aplikace v jazyce C# na OS Android.
Prvnim je samotny OS Android a druhym je platforma .NET.

N Microsoft®
" .NET

.NET je skupina technologii vyvinutych spole¢nosti Microsoft, které dohromady tvofi celou platformu. Tato skupina
technologii je open source (open source — otevieny zdrojovy kod, ktery Ize prohlizet ¢i upravovat) a je ur€ena pro
vyrobu novych aplikaci pro operac¢ni systém Windows. Sklada se ze dvou hlavni €asti, a to FCL (Framework Class
Library) a CLR (Common Language Library), které dohromady tvofi rozhrani .NET Framework. FCL je knihovna
tfid, ktera poskytuje jazykovou interoperabilitu, jinak fe€eno tento kod Ize pouzit v jinych jazycich. CLR je virtualni
stroj, ktery poskytuje sluzby jako napf. bezpecnost, spravu paméti €i zpracovani vyjimek. Platforma je dale
poskytovana v dalSich dvou verzich, a to pro mobilni telefony a zafizeni s omezenymi zdroji. Mobilni verze (.NET

Compact Framework) je

k dispozici na chytrych telefonech nebo mobilnich telefonech se systémem Windows

Mobile. Pro platformu jsou vyuzivana hlavné vyvojova prostfedi Visual Studio(placené) ¢i SharpDevelop(freeware

licence).

Historie

Vyvoj platformy .NET zapocal rokem 1990 pod nazvem Windows Services, do roku 2000 byla vyvinuta prvni beta
verze .NET verze 1.0. Prvni plna verze byla vydana zac¢atkem roku 2002 s vyvojovym nastrojem Visual Studio. Od
verze 3.0 (od roku 2006) je .NET Framework soucasti systému Windows, avSak do verze s Microsoft Windows XP

nebyl zahrnut.

e NET Framework 1.0 — vydana 13. unora 2002, podpora skon¢ila 14. €ervence 2009, uvedena v systémech
Windows 98, ME, NT 4.0,

2000 a XP

e NET Framework 1.1 — vydana 3. dubna 2003, sou&asti vydani Visual Studio, prvni verze, ktera byla zahrnuta
do systému (Windows Server 2003), podpora skondcila 8.fijna 2013, posledni podpora Windows NT 4.0

e NET Framework 2.0 — vydana 22. ledna 2006, vydano spolu s Visual Studio 2005 a Microsoft SQL Server 2005,
podpora 64-bitovych operacnich systému, posledni podpora Windows 98 a Windows ME

e NET Framework 3.0 — vydana 21. listopadu 2006, dodavana se systémem Windows Vista a Windows Server
2008 jako volitelna soucast, podpora 3D grafiky a Direct3D technologii

e NET Framework 3.5 — vydana stejné jako .NET Framework 3.0, podpora Windows Mobile a Windows CE

e NET Framework Service Pack 1 — lepsSi vykon za urc€itych podminek, vydana 11. srpna 2008, dodavana
s Windows 7 a Windows Server 2008 jako volitelna ¢ast




e NET Framework 3.5 SP1 Client Profile — instalace pouze komponent, které jsou nejdulezitéjSi pro desktopové
aplikace
e NET Framework 4 — vydana 12. dubna 2010 ve verzi s Visual Studiem 2010, cilem byla podpora vicejadrovych
procesordq, finalni verze 4.0.3 vydana 4. bfezna 2012
.NET Framework 4.5 — vydana 15. srpna 2012, vylepSené funkce, podpora pouze pro Windows Vista
 NET API — podpora pro aplikace METRO (grafické rozhrani Windows 8), podpora rozhrani .NET
Framework, C++, HTML 5, JavaScript, finalni verze 4.5.2 podpora Windows 8.1

Architektura

1. CLI (Common Language Infrastructure) - u¢elem je poskytnout neutralni jazykovou platformu pro vyvoj a spusténi
aplikaci, jinak Fe€eno nebude vazana na jeden jazyk, ale bude k dispozici v ramci nékolika jazykd podporovaného
ramce

2. CIL (Common Intermediate Language) - kod, jenz je umistén v CLI sestavach, sklada se z jednoho nebo vice
souborl, obsahuje manifest, ktery ma data pro vyrobu, obsahuje nazev sestavy, textové jméno, Cislo verze a

verejny kli¢

3. Bezpecnost - .NET ma svij vlastni bezpe€nosti mechanismus, ktery ma dvé ¢asti: zabezpeceni pfistupu

ke kédu(CAS), validaci a verifikaci

4. Knihovna tfid - .NET obsahuje standardni sadu knihoven: knihovny FCL a zakladni sadu knihoven (BCL), FCL
zahrnuje podmnozinu celé knihovny tfid, které slouzi jako zakladni APl z CLR, napf. tfidy system.dll a system.core.dll
jsou soucasti FCL, BCL je podmnozinou FCL a vztahuje se na celou tfidu knihoven dodavanych s .NET Framework,
obsahuje sadu véetné Windows Forms, ADO.NET, ASP.NET, LINQ, Windows Presentation Foundation a Windows
Communication Foundation

5. Sprava paméti - osvobozuje vyvojafe od fizeni paméti (pfidélovani a uvolfiovani), .NET obsahuje tzv. Garbage
collector, ktery bézi na samostatném vlakné, ktery vycte vSechny nepouzitelné objekty a kultivuje k nim pfidélené.

Jazyk C#

Jazyk C Sharp (vyslovuje se "si Sarp") je objektové orientovany programovaci jazyk vyvinuty spolec¢nosti Microsoft
jako soucast platformy

.NET. Diky tomu je jednim z programovacich jazyk( navrzenych pfimo pro CLI (Common Language
Infrastructure). Nedlouho po jeho vzniku byl standardizovan organizacemi Ecma (ECMA-334) a ISO (ISO/IEC
23270:2006). P¥i jeho tvorbé bylo dodrzovano nékolik specifickych pravidel, ktera ho nadale charakterizuiji:

e Jazyk C# je zamysSlen jako jednoduchy, moderni, obecné& zaméreny, objektové orientovany programovaci jazyk.

¢ Jazyk a jeho implementace by mély zajistit podporu pro moderni principy softwarového inzenyrstvi, jako jsou silné
kontroly datovych typu, kontrola hranic poli, detekce pouziti neinicializovanych proménnych a samocinné
uvolnovani paméti (Garbage collection).
Softwarova robustnost, odolnost a programatorska produktivita jsou také dulezité.

e Jazyk je zamyslen pro vyvoj softwarovych komponent vhodnych pro nasazeni v distribuovanych systémech.

¢ Portabilita zdrojového kodu je velmi dllezita, stejné jako portabilita (pfechod z jazyka na jazyk) programatoru,
zvlasteé téch, ktefi jiz znaji jazyky C a C++.

¢ Podpora jazykovych mutaci softwaru je velmidulezita.

¢ C# je zamysSlen jako vhodny jak pro hlavni i vnofené systémy, které jdou od velmi obsahlych aplikaci
vyuzivajicich sofistikovanych operacnich systému az po malé jednoucelové aplikace se specifickymi funkcemi.

e Ackoliv je jazyk C# zamysSlen jako velmi ekonomicky s ohledem na vyuzivani paméti a procesorového €asu, neni
zamysSlen jako pfima konkurence vzhledem k vykonu aplikaci psanych v jazyce C aC++.

Operacni systém Android

Android je mobilni operaéni systém vyvinuty spole¢nosti Google, ktery je zaloZen na linuxovém jadre. Primarné je
urcen pro zafizeni s dotykovou obrazovkou (smartphony, tablety, hodinky, chytré televizory atd.). Android je

nepouzivanéj$i mobilni OS od roku 2013. Aplikace pro tento operacni systém Ize stahovat pomoci obchodu/ulozisté
Google Play. Zdrojovy kéd Androidu je volné dostupny pod open source licenci.

Historie

Android byl zalozen v Fijnu roku 2003 v Kalifornii, zakladateli jsou Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris
White. Prvotnim zamérem bylo rozsifit konkurenci pro operacni systémy Symbian (Nokia) a Windows Mobile
(Microsoft). Google ziskal Android roku 2005 a nasledné vytvofil tym okolo Rubina za u¢elem vyroby mobilni
platformy vytvorené na linuxovém jadre. Spekulace o tom, kdy ma Google vstoupit na trh, se objevily
roku 2006. Prototyp pod krycim nazvem ,Sooner“ mél podobnost se zafizenimi Blackberry, bez dotykového
displeje. Pozdéji byl inovovan, aby konkuroval firmam LG a Apple. Koncem roku 2007 bylo vytvofeno sdruzeni
nékolika firem (HTC, Sony, Samsung, Google, T-Mobile atd.), které pfedstavilo cil o otevienych standardech na



mobilnich zafizenich. Tentyz den byl pfedstaven prvni smartphone postaveny na jadre Linuxu ve verzi 2.6.25. Prvni
komeréné dostupny telefon byl HTC Dream roku 2008. Od roku 2008 Android vydal fadu aktualizaci, které
postupné zlepSovaly OS, nejnovéjsi verze Android v sou¢asné dobé (konec roku 2014) je verze Android 5.0, téz
nazyvan

sLollipop®. V roce 2010 Google spustil vyrobu pfistroji Nexus, coz je fada smartphon( a tablett se

systémem Android.
Vlastnosti

Hlavni vlastnosti Androidu je to, Ze je zalozen na pfimé manipulaci pomoci dotykovych vstupl, které nasledné
odpovidaji realnym akcim. Reakce na vstup je navrzena tak, aby pomoci dotykového rozhrani a vibraéniho rozhrani
poskytla hmatovou zpétnou vazbu uzivateli. Zafizeni jsou vybavena nékolika senzory, akcelerometry, gyroskopy a
jinymi €idly. Hlavni obrazovka, téz nazyvana jako domovska, se vyznacuje ikonami aplikaci a widgety (aplikace
spusténa na hlavni obrazovce), muzeme rolovat mezi nékolika dalSimi obrazovkami, které si uzivatel miaze nastavit.
VétSina zafizeni bézicich na OS Android se vyznacuje hlavnimi rysy, kterymi jsou spodni liSta se 3 tlacitky pro
navrat na hlavni obrazovku, zpétné tlacitko a tlacitko se spusténymi aplikacemi, které jsou na pozadi. V zafizeni
jsou umistény diody (podle typu vyrobce), které uzivatele upozornuji na zmeskané udalosti jako napf. pfichozi
SMS, volani, vybiti nebo nabijeni baterie.

Aplikace a jejich vyvoj

Aplikace, které rozSifuji funkénost zafizeni na OS Android, jsou psany pfedevSim v programovacim jazyce Java
pomoci nastroje pro vyvoj softwaru pro Android (SDK). SDK obsahuje nékolik vyvojovych nastroji véetné
debuggeru, softwarové knihovny, emulatoru zalozeného na QEMU, dokumentace, ukazkovych kédu a navodu.
Oficialné podporované vyvojové prostredi je Eclipse pomoci ADT plugind (Android Development Tools). DalSi
vyvojové nastroje jsou napf. Google App Inventor €i rdizné multiplatformni mobilni webové aplikace. Primarnim
ulozistém aplikaci je jiz zminény Google Play.

Bezpecnost

Tento OS ma nékolik druhd zabezpeceni, at uz se jedna o uzamykani obrazovky ¢i SIM karty, nebo samotného
telefonu pomoci softwaru. V nyné&;jSi dobé jsou vyvijeny aplikace zaméfené na vyhledani ztraceného telefonu
pomoci lokace GPS. Podle kritikti chybi v Androidu podpora Sifrovani ¢i podpora ochrany proti malwaru. Android
bézi v tzv. izolovaném prostrfedi, kde uzivatel nema pfistup k souborovym systémdm. Pfed instalaci samotného
softwaru (appky) pfes Google Play zobrazi vSechna potfebna opravnéni k instalaci. Nej¢astéjSi formou zneuzivani
OS jsou pak textové zpravy, kde jsou SMS odesilany na tzv. prémiova Cisla bez souhlasu ¢€i opravnéni uzivatele.



5 Jak dostat C# na Android

Téma

Jak dostat C# na Android

[Tematicky celek

Tvorba mobilni Android aplikace v jayzce C#

Motivaéni ramec

Kdyz uz vime, ze technologie .NET a OS Android pro sebe nikdy nebyly uréeny, chapeme, ze
implementace jazyka C# v OS Android muze byt problém, je tedy tfeba nastudovat zpUsoby,

Pocet zaku 15
Vek zakl 16-18
Pomucky PC ainternet

Struény popis
aktivity s vyuzitim
pfistroje

Studenti s vyuzitim PC a internetu nastuduji moznosti implementace C# aplikace na OS Android.

Vhodné misto

Bézna pocitatova ucebna s pfistupem kinternetu.

Cile aktivity Studenti budou schopni vybrat zplsob implementace C# aplikace na OS Android.

Rozvijene Kompetence k uéeni

kompetence

Predchozi znalosti | Aktivita navazuje na aktivitu Pouzité technologie

Casovy plan Faze Cinnosti s pFistrojem Metody a formy, motivace
45 minut Studium technologi( umoznujicich implemeptaci aplikace psané v | Samostatna préce qebo prace ve

jazyce C# na OS Android. skupiné s diskusi

Hodnoceni Hodnoceni probéhne az po praktické ¢asti.

Navaznosti Aktivita Instalace a nastaveni vyvojafskych nastroju dot42

Zadani:

1. Nastudujte moznosti implementace C# aplikace na OS Android.

2. Proberte klady a zapory jednotlivych moznosti a jednu zvolte.

Teorie:

dotd2

C# for Android

0 Xamarin

Jak uz pfedchozi kapitola napovida, drtiva vétsina vyvojart pro OS Android pouziva pro své aplikace programovaci
jazyk Java. Nicméné i vyvojafi znali pouze platformy .NET maji Sanci vyvijet plnohodnotné aplikace na Android.
Nez vSak ucini prvni krok, je tfeba zvolit metodu, pomoci niz k tomuto problému budou pfistupovat. Volby jsou totiz
viceméné dvé a kazda z nich, jak to byva, skyta néktera svoje uskali. V této ¢asti nebudeme technologie
prfedstavovat zvlast, ale aby si za€inajici programator mohl Iépe srovnat sam, co si od své budouci kariéry v této
oblasti pfedstavuje, postavime tyto technologie proti sobé v nékolika kli€¢ovych oblastech. Jelikoz programatofi se
nékdy od sebe znacné li§i a kazdy ma jiné zkuSenosti a priority, je docela mozné, ze volba bude pro kazdého jina.

Nastroje Vs Platforma

Jak vidime na nasledujicich ukazkach kodu, obé dvé "technologie" uzivaji jazyk C# pfimo v

aplikacich pro OS Android: dot42:

[Activity(Icon =
public class MainActivity :

{

"Icon", Label = "dot42 Using Button!")]

Activity

protected override void OnCreate(Bundle savedInstance)

{

public async Task<List<FeedItem>>

Xamarin:

base.OnCreate(savedInstance);
SetContentView(R.Layouts.MainlLayout);

var myButton = FindViewById<Button>(R.Ids.myButton);
myButton.Click += (s, x) => myButton.Text = "Hi!";

GetFeedItems{DateTime date) {

var feed = "http://planet.xamarin.com/feed/";
var response = awailt httpClient.GetStringAsync(feed);
var items = await ParseFeedAsync(response);

return items.where(item => item.Published.Date == date).Tolist{);




Kazda z téchto technologii vSak pfistupuje k feSeni problému jinak a diky tomu vznikaji nékdy az diametralni
odliSnosti, které maiji vliv nejen na programatora a proces programovani, tak i na samotnou vyslednou aplikaci.
Zatimco dot42 je spiSe sada vyvojafskych nastroju umozniujici kompilaci C# kédu do zdrojového kodu OS Andorid
(DEX), firma Xamarin dodava celou masivni platformu pro vyvoj mobilnich aplikaci, a to nejen na OS Android, ale
spolecné také na iOS. To ma nékteré dalekosahlé dopady, které rozebereme dale.

Velikost vysledné aplikace

Diky tomu, co bylo naznaceno vyse, se vysledné aplikace liSi hlavné z hlediska velikosti. V tomto ohledu ma
nevyhodu platforma Xamarinu. Aplikace Xamarinu maji v sobé zabudovany takzvany "overhead", coz je ¢ast kodu,
ktera zajistuje, aby samotna aplikace na zafizeni mohla viibec bézet (aby ji zafizeni rozumélo a bylo schopné ji
spustit tak, jak je napsana a zkompilovana). Podobny overhead maji i flashové aplikace napsané pomoci Adobe
AIR, ktery se tomu vSak mlze vyhnout v pfipadé&, Ze si adobe AIR uzivatel na zafizeni nainstaluje samostatné. U
Xamarinu z toho pak vyplyva to, Ze jeho aplikace jsou v priiméru o nékolik megabaijta vétsi nez aplikace nativni
nebo psané v dot42. To se zda jako vcelku malo, ale tento objem dat roste, &im vic aplikace pouziva API funkci. To
ve vysledku zpusobuje delSi stahovani aplikaci a vet$i misto nutné k jejich skladovani na zafizeni.

Vyvojové prostredi

Aplikace pro vyvoj samotnych mobilnich aplikaci nebo i obecné aplikaci nemobilnich se nazyva vyvojové prostiedi.
Ve vétsiné pfipadu je zaméfeno na jeden programovaci jazyk, ovSem existuji i takova prostredi, které Ize pomoci
plugind "zaméfit"na vice jazykl. Kdyz prozkoumame programatorskou komunitu, vénujici se jazyku C#, zjistime, ze
v tomto ohledu pfevladaji dvé aplikace. Volné Sifitelné prostfedi SharpDevelop a komeréni Visual Studio pfimo od
Microsoftu. Prostfedi SharpDevelop je ve srovnani s Visual Studiem o dost jednodu$$i a ma mnohem méné funkci,
proto ho €asto pouzivaji Skoly a programatofi zaCatec¢nici, aby se dostali do problematiky programovani v .NET.
Kdyz vSak programator chce pracovat komeréné nebo je soucasti néjaké firmy, v drtivé vétsiné pfipadl sahne sice
na relativné drahé, ale velmi kvalitné zpracované Visual Studio. VétSina programatorské komunity se pak obecné
shodne na tom, ze Visual Studio je jednim z nejlepSich programatorskych nastroja vibec.

Pokud se v tomto ohledu podivame na nase dvé volby, vznikne nam jakasi remiza. Obé dvé feSeni podporuji Visual
Studio, i kdyz Xamarin ho podporuje pouze v jedné ze svych cenové drazsSich variant. Dot42 navic podporuje i
SharpDevelop, coz je u né&j velké plus z pohledu programatoru, ktefi s dot42 chtéji pracovat nezavisle a zadarmo.
Xamarin v8ak tuto nevyhodu kontruje dostupnosti svého vlastniho vyvojového prostfedi Xamarin Studio, které je
poskytovano ve vSech jeho verzich. Toto prostfedi je nejen kvalitni, ale je navic uzpusobeno pfimo vyvoji mobilnich
aplikaci v Xamarinu, a proto poskytuje velmi dobré funkce a ergonomii. Nevyhodou je vSak fakt, Ze se programator
musi ucit pracovat s vyvojovym prostfedim, se kterym pfedtim nebyl seznamen.

Grafické rozhrani aplikaci

Uzivatelsky interface (Ul) pro Android je u obou feSeni prakticky identicky. Porovnavat tedy grafiku u obou feseni
na Androidu nema moc smysl. Je vSak nutno podotknout, Ze Xamarin jako platforma je univerzalné pouzitelny
nejen pro Android. Tim, Ze Xamarin nabizi celou platformu, umozruje implementaci na vétSinu mobilnich
operacnich systému. Xamarin tedy mimo Android podporuje také iOS a Windows Mobile. To mu v tomto ohledu
dava naskok pred dot42, protoze je pak mozné vyslednou aplikaci $ifit na vice druhud zafizeni. Co je vSak v tomto
sméru nevyhodou, je fakt, Ze Ul na rozdilnych zafizenich vyuzivaji jiné funkce a API, a proto je nutné aplikaci
"pfeprogramovat" z hlediska vzhledu pro kazdy druh zafizeni, i kdyz jadro zustava stejné.

Cena

Dulezitym faktorem pfi vybéru naseho feSeni pro implementaci C# aplikaci na Android je zcela nepochybné také
cena. Kazda firma pfistupuje k cené ponékud jinak. Nastroje dot42 maji dvé moznosti platby za jejich pouzivani.
Prvni z nich je zdarma a je to takzvana vefejna (community) licence. To znamena, Ze je mozné pouzivat nastroje
zadarmo v pIné jejich podobé. Je mozné aplikace nahravat do obchodl (Google Play), aby si je mohli uzivatelé
stahovat, avSak takto vystavené aplikace musi byt dostupné zdarma. Pokud vyvojafi chtéji na aplikacich zagit
vydélavat, musi si koupit jednorazovou profesionalni licenci, ktera vyjde na 300 americkych dolard.

V pfipadé Xamarinu je také dostupna zdarma takzvana zkuSebni verze. Tato verze je vSak znacné osekana.
Dovoluje sice nahravat aplikace do obchodd, ale postrada znac¢né mnozstvi podpory a funkcionality a navic je
velikost vysledné aplikace znacné& omezena a nuti tak vyvojare, ktefi to v tomto sméru mysli vazné, koupit si jednu
z placenych licenci. Placené verze jsou momentalné tfi a kazda obsahuje o néco vice funkcionality a podpory ze
strany Xamarinu. Ceny jsou u¢tovany mési¢né nebo ro¢né a pohybuji se od 25 dolard za mésic az po 158 dolard
za mésic. Aktualni cenik spolu s dostupnou funkcionalitou je mozné prohlédnout zde:
https://store.xamarin.com/

Zavérecné srovnani

Pokud tedy chceme tyto nase dvé moznosti srovnavat, musime si nejprve uvédomit, ¢eho chceme nasSim vstupem
do oblasti mobilnich aplikaci dosahnout. Pokud chceme vyrabét mensi, levnéjsi aplikace pouze pro OS Android,
pak se zdaji jasnou volbou nastroje dot42. Pokud vSak chceme masivni multifunkéni aplikace, které budeme
chtit Sifit na vSechny mobilni platformy a zamé&fime na to cely nas podnikatelsky zamér a celou nasi firmu, pak
se zda platforma Xamarin jako lep$i odpovéd.



Dale se v tomto kurzu budeme zaméfovat jiz pouze na nastroje dot42, a to z toho prostého divodu, ze je kurz
uren prevazné pro Skoly, které vétSinou nemaji penize na to, aby platily kazdy mésic drahé licence jen proto, aby
seznamily svoje zaky s moznostmi programovani Android aplikaci v C#.



6 Instalace a nastaveni vyvojarskych nastroji dot42

Téma Instalace a nastaveni vyvojarskych nastroji dot42

[Tematicky celek [Tvorba mobilni Android aplikace v jayzce C#

Dfive nez zacneme vyvijet samotné aplikace, je nutné nainstalovat a nastavit vyvojarské
nastroje, které k tomu ucelu budeme pouzivat.

Motivaéni ramec

Pocet zakul 15
Vék zaku 16-18
Pomucky PC a vyvojarsky bali¢ek dot42
Struc?.yl PopIS akt.|V|ty Studenti na dostupné PC s OS Windows nainstaluji a nastavi vyvojafské nastroje v balicku
s vyuzitim pfistroje dotd2
Vhodné misto Bézna pocitatova ucebna vybavena operacnim systémem Windows.
Cile aktivity Studenti budou schopni nainstalovat a nastavit vyvojarsky bali¢ek dot42.
Rozvijené kompetence |Kompetence k u€eni, k FeSeni problém
Predchozi znalosti Prace s PC, instalace software
Casovy plan Faze Cinnosti s pristrojem Metody a formy, motivace

15 minut Zdavodnéni V°|b¥ vy\{OJarskeho Skupinova diskuse a dialog

nastroje dot42
. Ly . . Samostatna prace nebo skupinova prace; skupinova

30 minut Instalace vyvojarského nastroje dot42 diskuse a dialog
Hodnoceni Bez hodnoceni. Studenti budou hodnoceni az po tvorbé vlastnich aplikaci.
Navaznosti Na tuto aktivitu navazuje tvorba prvni aplikace v C# pro Android "Ahoj svéte"

Zadani:
1. Zaregistrujte se a stahnéte si instalacni bali¢ek nastroju dot48.
2. Nainstalujte si a aktivujte nastroje dot48 pro soukromou potiebu.
3. VyzkousSejte spustit vyvojové prostifedi SharpDevelop 4.5 nainstalované s balickem dot48.
Postup:
V prvni fazi je tfeba jit na stranku projektu dot48 a zaregistrovat se proto, abychom byly schopni stahnout jejich

instalaéni bali¢ek. Na adrese https://www.dot42.com/ zvolime snadno viditelné tlacitko DOWNLOAD, které nas
prenese do sekce uréené ke stahovani balicku, ktera vypada takto:

Login
d0t42 Features License ~ Develop ~ Blog Buy ~ About ~
C# for Android
Get started

We just need a little bit of information to send
your free Community License Serial.

Join newsletter

® Twill use dot42 for fun only
I consider using dot42 commercdially

4 Join newsletter Connect withus w [ &

Zde je potfeba vyplnit vaSe jméno a e-mailovou adresu. Dejte si pozor, abyste vyplnili adresu spravné a k
e-mailovému uctu méli pristup. Na tuto adresu vam totiz bude dorucen aktiva¢ni kli¢ celého produktu. Dale je tfeba
zaSkrnout, Ze nebudete pouzivat dot42 pro komeréni Gcely, ale pouze ke své vlastni potfebé (I will use dot42 for
fun only). V pfipadé, zZe byste zvazovali pomoci tohoto produktu vydélavat, je tfeba zaplatit znacny finan¢ni
poplatek ve vysi 299%. Pokud nechceme dostavat informace o novych produktech a aktualizacich dot48,
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odSkrtneme policko Join Newsletter. Jakmile jsme s vyplfiovanim hotovi, zmackneme Download a ulozime si

instalacni bali¢ek k sobé do pocitace.

Jakmile mame bali¢ek stazen, spustime ho pro instalaci. Jako prvni vam pravdépodobné vyskodi tato hlaska:

Setup | XS l

"».I You do not have Visual Studio 2010, 2012 or 2013 Professional installed.
P’ Hit Cancel if you want to install one of these first, Then restart the
installer. Otherwise, continue and SharpDevelop will be installed,

oK ] l Starno

Je to zpusobeno tim, Ze nastroje dot48 pracuji s dvéma vyvojovymi nastroji pro jazyky platformy .NET. Prvni a
zakladni je Microsoft Visual Studio, ktery je oficalni a hlavni, podporovany spolecnosti Microsoft, bohuzel je vSak
velice finan¢né nakladny, i kdyz pro studenty se da sehnat zdarma. Druhym je volné SifiteIné prostredi

SharpDevelop, které je obecné povazovano za velmi dobrou alternativu, ktera je zcela zdarma. Pokud tedy nemate
na pocitaci nainstalovanou néjakou verzi Visual Studia, objevi se tato hlaSka a instalace bude pokracovat dal s tim,

Ze vam pfi instalaci nabidne moznost doinstalovat SharpDevelop, kterou v nasem pfipadé vyuzijeme. Jakmile tedy
budeme pokracovat v instalaci, objevi se potvrzovaci okno, ve kterém nechame zaskrtnutou moznost "instal

SharpDevelop 4.3":

ESetup - dot42 C# for Andror e |m=

Select Additional Tasks
Which additional tasks should be performed?

Select the additional tasks you would like Setup to perform while installing dot42 C# for
Android, then click Mext.

Install SharpDevelop 4.3

[ < Back ” Next = ] [ Cancel ]

Jakmile dame pokracovat, instalator zjisti, zda mame potfebnou verzi platformy .NET Framework. V naSem pfipadé

je to verze 4.5. Pokud ji nemame, sam ji stdhne a doinstaluje za nas. Pribéh takové instalace pak vypada néjak

Pribéh instalace N
Pockejte, dokud nebude dokontena instalace rozhrani JNET Framework. NEWT"

Pribéh stahovani:

Stahovani soubord (dothetFx45LP_Full_x86_x64cs.exe)

Pribéh instalace:

Instalace soubord {.MET Framework 4.5 RC)

takto:

Storno

Jakmile instalace dobé&hne, budeme nasledujicim oknem vyzvani, abychom zadali aktivaéni

kli¢:
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B Setup - dotd2 C# for Android = = |

;l\ctivation
dotd2 needs to be activated once. N

Please check your email for the serial number, enter it and click Next.

Serial number: |

Cancel

Tento kli¢ nam byl zaslan na e-mailovou adresu, kterou jsme zadali na strankach dot48. Méli byste v ni v podstaté
okamzité nalézt e-mail v nasledujicim tvaru:

Hello .

Thank you far giving dot42 a try!

Use this serial number when you run dot42 for the first time.
9aB83ee01550307h5

Thank you,
The dot42 Team

Pokud jste e-mail neobdrzeli, chvili pockejte a v pfipadé, ze do 10 minut nepfijde, prohlédnéte si slozku spam ve
svém e-mailovém klientu. Jelikoz je tento e-mail automaticky generovan, mlze se stat, Ze ho bude kontrola
povazovat za spam. Jakmile pak zadate seriovy kli¢, instalace by se méla zdarné dokondit.

Jako posledni krok je tedy potfeba nalézt v pocitaci aplikaci "Sharp Develop (dot42 C# for Android)", kterou vam
instalacni bali¢ek sam doinstaloval. Pokud ji najdete, zkuste ji spustit a méli byste byt pfivitani dvodni obrazovkou
vyvojového rpostredi, ktera bude vypadat takto:

& Sap0evecp

Opan sokton | | New sohson |

o
1@ € Erors | . 4 Waemngs | @ Ohessages

| U Deciption

T brjects | A Tous 6ron | G Tu ot | ot
heaa

| kdyz vam to nejspiSe instalator doporuci, po instalaci neni tfeba restartovat pocitac.

Jakmile jsme splnili vSechny kroky, nic nam uz nebrani v tom, zacit vytvafet C# aplikace pro Android, coz si
vyzkousSime v dalSi aktivité.
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7 Ahoj Svéte!

- nase prvni C# aplikace na Androidu

Téma

Ahoj Svéte! - nase prvni C# aplikace na Androidu

[Tematicky celek

[Tvorba mobilni Android aplikace v jazyce C#

Motivaéni ramec

Poté, co jsme si nainstalovali vyvojova prostfedi a nastroje, je €as na nasi prvni C# aplikaci pro
Android.

Pocet zaku 15
Vek zaka 16-18
Pomucky PC, tablet nebo emulator OS Android. Vyvojové prostfedi SharpDevelop z bali¢ku dot42.

Struény popis
aktivity s vyuzitim
pristroje

Studenti spusti vyvojové prostfedi SharpDevelop. Vytofi si autentifikacni certifikat pro Android
aplikace a vytvofi pomoci néj prvni aplikaci Hello world. Tu nasledné importuji do tabletu i
IAndroid emulatoru.

Vhodné misto

Bé&zna pocitatova ucebna vybavena operacnim systémem Windows.

Cile aktivity Studenti budou schopni vytvofit Android aplikaci psanou v jazyce C# a importovat ji do pfistroje nebo
emulatoru.
Rozvijené Kompetence k u€eni, k FeSeni probléma

Predchozi znalosti

Aktivita navazuje na Instalace a nastaveni vyvojarskych nastroji dot42

Casovy plan

Faze Cinnosti s pfistrojem Metody a formy, motivace

15 minut Spusténi a vytvoreni podepisovaciho certifikatu. Samostatna prace nebo prace ve skupiné
15 minut Tvorba aplikace Hello World. Samostatna prace nebo prace ve skupiné
15 minut Import aplikace do tabletu ¢i emulatoru a jeji Samostatna prace nebo prace ve skupinég,
testovani. skupinova diskuse
Hodnoceni Bez hodnoceni. Studenti budou hodnoceni az po tvorbé vlastnich aplikaci.
Navaznosti IAktivita C# aplikace pro Android s grafickymi prvky
Zadani:

1. Spustte vyvojové prostfedi SharpDevelop.

2. Vytvorte novy projekt typu dot42.

3. Vytvorte si autentifikacni certifikat pro svoje Android aplikace.

4. Zkompilujte systémem predvytvorenou aplikaci Ahoj svéte.

5. Vytvofenou aplikaci nahrajte do tabletu nebo do Android emulatoru a spustte.

Postup:

Po spusténi prostfedi SharpDevelop je nejprve potieba vytvofit novy projekt (New solution). Jakmile to udélame,

vyskoc&i nam nabidka vSech moznych typl projektd. Nas zajima ten, ktery je v sekci C#/dot42 a jmenuje se
"dot42Application Project". Dale pak zvolime nazev a cestu, kam se ma projekt ulozit.

Jakmile dame vytvofrit, otevie se nam menu s nastavenim projektu. Toto menu je velmi dulezité, protoze v ném

vybirame identifikac¢ni certifikat pro nasi aplikaci a také verzi OS Android, pro kterou je aplikace uréena. V pfipadé,
ze tvorite aplikaci tohoto typu Uplné poprvé, je nutné vytvofit autentifikacni certifikat, kterym se bude aplikace
systému prokazovat. Jakmile tuto volbu vybereme, spusti se intuitivni certifikacni priivodce, ktery vam vSe vysvétli.
Proces tvorby certifikatu je pak podrobné& znazornén na videu nize.

Volba verze OS Android je velmi dllezita, protoze kdyz zvolite pfili§ novou verzi, na starSich systémech nemusi
fungovat. Pokud pouzivate emulator BlueStacks, jako je vidét ve videu, zjistéte si na této strance, jakou verzi OS
Android vase verze emuluje. V pfipadé ukazkového videa to byla verze 4.0.3.

Jakmile jsme s nastavovanim hotovi, vytvofi se ukazkova aplikace HelloWorld, ktera obsahuje dvé hlavni slozky.
MainActivity.cs je zdrojovy soubor C# a MainLayout.xml je Sablona pro to, jak ma aplikace vypadat. Pak uz staci
jen projekt "spustit" (Zelena Sipka Run compiled exe) a otevie se menu pro vybér zafizeni, do kterého se ma
aplikace importovat. Zafizeni musi byt pfimo pfipojeno k pocitaci bud kabelem, nebo pfes Wi-fi sit.

V pfipadé, ze pouzivate emulator tak, jako je to naznaceno na videu, musite si zkompilovany soubor apk najit ve
slozce projektu a do emulatoru ho doinstalovat ruéné. Pak uz staci jen emulator spustit a aplikaci hned uvidite mezi
nainstalovanymi, viz video.

Videoukazka postupu viz. on-line kurz
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8 C# aplikace pro Android s grafickymi interaktivnimi prvky

Téma

C# aplikace pro Android s grafickymi interaktivnimi prvky

[Tematicky celek

Tvorba mobilni Android aplikace v jazyce C#

Motivaéni ramec

Ted kdyz uz umime vytvofit a spustit jednoduchou aplikaci, je tfeba posunout k ovladacim
grafickym prvkdm.

Pocet zaku 15
Vek zakl 16-18
Pomucky PC, tablet nebo emulator OS Android. Vyvojové prostfedi SharpDevelop z bali¢ku dot42.

Struény popis
aktivity s vyuzitim

Studenti pomoci vyvojového prostfedi sharpDevelop vytvori aplikaci vyuzivajici dvé
tlacitka, ktera budou plnit rizné akce.

Vhodné misto

Bézna pocitatova ucebna vybavena operacnim systémem Windows.

Cile aktivity

Studenti budou schopni vytvofit Android aplikaci, ktera bude obsahovat ovladaci grafické
interaktivni prvky, jako jsou napf. tlacitka.

Rozvijené kompetence

Kompetence k u€eni, k feSeni problémd

Predchozi znalosti

Aktivita navazuje na aktivitu Ahoj Svéte! - naSe prvni C# aplikace na Androidu

Casovy plan

Faze &innosti s pfistrojem

Metody a formy, motivace

Spusténi pocitace, zalozeni nového projektu a odstranéni pfebytecnych

Samostatna prace nebo

10 minut 5 . -
prvku. prace ve skupiné
15 minut Tvorba prvniho tlacitka se zménou jeho textu pfi stisku. Samostatna prace nebo
prace ve skupiné
20 minut Tvorba druhého tladitka, které zobrazi libovolnou hlaSku v novém dialogu| Samostatna prace nebo
a nasledné vyzkouseni finalni aplikace. prace ve skupiné
Hodnoceni Bez hodnoceni. Studenti budou hodnoceni az po tvorbé vlastnich aplikaci.
Navaznosti Na tuto aktivitu navazuje C# aplikace pro Android a prace s animacemi.

Zadani:

1. Vytvorte novy projekt typu dot42.

2. Vymazte z projektu vSechny prebytecné prvky a pojmenujte vyslednou aplikaci.

3. Vlozte do navrhu stranky nové tlacitko roztazené pres celou obrazovku a pfi jeho stisku mu zménte jeho text.

4. Vlozte do navrhu stranky nové tlacitko, které bude malé a libovolné napozicované pod tlagitkem pfedchozim.
Pfi stisku na toto tlacitko se objevi informacni okno s libovolnym textem.

5. Aplikaci nahrajte do zafizeni ¢i emulatoru a vyzkouSejte.

Postup:

Nejprve je tfeba zalozit novou aplikaci typu dot42 pro Android v prostfedi SharpDevelop. Postup je obdobny jako

v pfedchozi kapitole s tim rozdilem, ze tentokrat smazeme textové pole pro hlaSku "Ahoj svéte", kterou nam
SharpDevelop v zakladu vytvafi. toho docilime tak, Ze si otevieme xml soubor MainLayout, ktery je soucasti
projektu. Tento soubor je pro praci s grafikou velice dulezity, jak se dozvime v dalSi ¢asti. Postup je pak na
nasledujicim videu: (viz. on-line kurz).

DalSim krokem pak bude samotné vytvoreni nového tlacitka. Nejprve vSak svou aplikaci pojmenujeme. V prikladu
jsem pouzil nazev "Interaktivni prvky", a jak je vidét na nasledujicim videu, umistil jsem ho do tagu Label nad hlavni

aplikaci pomoci syntaxe [Activity(Label = "Interaktivni prvky")]. To zpusobi, Zze naSe aplikace bude mit mezi
aplikacemi v naSem zafizeni patfiény nazev a nadpis. DalSim krokem je pak vlozeni samotného tlacitka.

Dot42 fesi graficky design Android aplikaci upIné stejné jako vSechny ostatni jazyky ur¢ené pro tento operacéni

systém. Zakladni rozvrzeni grafiky se feSi pfes konfiguracni xml soubory, tzv. Layouty. Tyto xml soubory maji svoji

vlastni syntaxi a moznosti, které jsou velmi podobné CSS (Kaskadovym stylim uzivanym na webu). Pokud se
programator chce naucit s grafikou na androidu pracovat, je pro néj naprosto nezbytné se s témito xml layouty
seznamit. Manualy jsou pak k nahlédnuti napf. zde:
http://developer.android.com/guide/topics/ui/declaring-layout.html

V pfikladé bylo pouzito tla¢itko s nasledujicim

zapisem:

<Button

android:id="@+id/Tlacitko1"
android:layout_width="fill_parent

android:layout_height="wrap_content"
android:text="Zmackni mé" />

Vysvétleni tohoto zapisu je nasledujici. Vlastnost android:id="@+id/ registruje tlacitko v aplikaci pod ur€itym
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nazvem, pomoci néhoz se bude s tlac¢itkem pracovat. V nasem pfipadé jsme pouzili jméno Tlacitko1. DalSi pouzita
vlastnost byla android:layout_width, jehoz hodnotu jsme nastavili na fill_parent. Tato vlastnost udava Sitku
tlacitka a naSe zvolena hodnota pak urcuje, ze tla€itko bude roztazeno pfes celou obrazovku. Podobné je na tom
pak vlastnost android:layout_height, kterd udava vysku. V obou téchto pfipadech jsme mohli nastavit vySku v
bodech, ale misto toho jsme pouzili pfeddefinované moznosti Android layoutu. V pfipadé vysky to bylo
wrap_content, coz znamena, Ze se tlacitko roztahuje podle toho, co je v ném napsano. Posledni byla vlastnost
android:text, ktera jak jist€ kazdému dojde, ur€uje, co bude na tlaitku napsano.

Jakmile jsme méli grafickou Cast tlacitka, bylo tfeba vytvofit funkcionalitu. V hlavnim programu jsme

proto pfidali: var tlacitko = (Button)FindViewByld(R.lds.Tlacitko1);
tlacitko.Click += (x,s) => tlacitko.Text = "Zmacknul jsime";

Tyto dva fadky jsou pak samy o sobé vcelku pochopitelné. Na prvnim vyuzivame funkci FindViewByld, ktera vrati
odkaz na specifikovany objekt, ktery se nachazi na layoutu, tedy v grafice aplikace. Funkce ho hleda podle id
pfedtim specifikovaného ve

vlastnosti android:id="@+id/. Funkce hleda univerzalné objekty, proto je tfeba vysledek pretypovat na Button. Na
dalSi fadce pak pfidame mezi listenery buttonu na udalost Klik zkraceny zapis event handleru, ktery bere vzdy
parametry (object sender, eventArgs parametry), zde definované jako (x, s). Pokud mame udalost, ktera déla jen
jednu akci na jednom fadku, vyplati se tento zapis psat zkraceng, jak je tomu v pfikladu. U dalSiho tlacitka
pouzijeme zapis klasicky cely, ktery je béznym uzivatelim jazyka C# uz povédoméjsi. Celou tuto ¢ast pak ilustruje
nasledujici video (viz. on-line kurz).

Nasim dalSim ukolem bylo vytvofit tlacitko, po jehoz kliknuti na nas vysko€i nami definovana hlaska. Tentokrat jsme
v layoutu pouzili trochu jiné parametry, a to nasledujici:

<Button
android:id="@+id/Tlacitko2"
android:layout_width="150dp"
android:layout_marginLeft="15dp"
android:layout_marginTop="80dp

android:layout_height="wrap_content"
android:text="Ukaz mi zpravu"/>

Je tedy tfeba probrat nékolik zmén a novinek. Do android:layout_width jsme tentokrat specifikovali Siftku v bodech a
pridali jsme dvé nové vlastnosti, a to android:layout_marginLeft a android:layout_marginTop. Obé tyto vlastnosti fesi
velikost mezer kolem naseho tlacitka. Vlastnost marginLeft z leva a vlastnost marginTop ze shora. U obou jsme
nastavili pfislusny pocet bodu. Vysledek tohoto rozvrzeni si pak mizeme prohlédnout v ukazce finalni aplikace.

Kdyz jsme tedy hotovi i s druhym tlacitkem, je tfeba pridat jeho funkcionalitu. Podobné jako u prvniho tlagitka mu
musime pfidat funkci reagujici na udalost stisknuti, takzvany handler. Tentokrat vSak pouzijeme klasicky zapis a
vytvofime si na to celou novou funkci. Zac¢atek je velmi podobny:

var tlacitko2 =
(Button)FindViewByld(R.lds.Tlacitko2);
tlacitko2.Click += ZobrazZpravu;

A ted musime vytvofit funkci ZobrazZpravu. Jeji zapis pak vypada nasledovné: private void ZobrazZpravu(object zdroj,

EventArgs parametry){
var tvurce = new AlertDialog.Builder(this);
tvurce.SetMessage("Toto je naSe ukazkova zpava!"); var okno = tvurce.Create();
okno.Show();

}

Jak jsem jiz psal pfedtim, klasicka funkce reagujici na udalost ma tyto zakladni parametry (object zdroj, EventArgs
parametry). Kdyz takovou funkci vyrobime, mizeme ji pfifadit jako handler udalosti. V naSem pfipadé ma slouzit
k zobrazeni dialogové hlasky. Proto je tfeba nejprve si vyvrofit AlertDialog Builder a ulozit si ho do proménné.
Jakmile ho mame, musime mu pfesné specifikovat, jakou zpravu chceme zobrazit.

Na to nam poslouzi funkce SetMessage. Jakmile mame takto builder nastaven, sta¢i mu jen pfikazat, aby vyrobil
instanci okna pomoci funkce Create a nasledné ho ukazat pomoci funkce Show.

Cely postup je pak vidét na nasledujicim videu (viz. on-line kurz).

A tim padem je cela aplikace hotova a je tfeba ji exportovat do emulatoru nebo do libovolného zafizeni s OS
Android. Na nasledujicim videu muzeme vidét, jak vypada a jak se chova (viz. on-line kurz).
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9 C# aplikace pro Android a prace s animacemi

Téma C# aplikace pro Android a prace s animacemi

[Tematicky celek Tvorba mobilni Android aplikace v jazyce C#

Kdyz uz jsme si pohrali s klasickymi ovladacimi prvky, vyzkousime si ted vytvofit
jednoduchou animaci. (Aneb je to barevné a hyba se to!)

Motivaéni ramec

Pocet zakul 15

\Vék zakl 16-18

Pomucky PC, tablet nebo emulator OS Android. Vyvojové prostfedi SharpDevelop z bali¢ku dot42.

Struény popis Studenti pomoci vyvojového prostfedi sharpDevelop vytvofi aplikaci, generujici animaci

aktivity s vyuzitim pohybujiciho se kruhu.

pristroje

Vhodné misto Bézna pocitatova ucebna vybavena operacnim systémem Windows.

ci - Studenti budou schopni vytvofit Android aplikaci, ktera bude obsahovat jednoduchou

ile aktivity ) S X s e
animaci libovolného geometrického tvaru, napfiklad kruhu.

Rozvijené kompetence |Kompetence k uceni, k feSeni problému

Predchozi znalosti C# aplikace pro Android s grafickymi interaktivnimi prvky

Casovy plan Faze Cinnosti s pfistrojem Metody a formy,

10 minut Spusténi pocitace, zalozeni nového projektu a odstranéni pfebyte€nych |Samostatna prace nebo
prvk. prace ve skupiné
35 minut Tvorba nového panelu, na kterém se bude pohybovat zeleny kruh s Samostatna prace nebo

napisem uvnitf. prace ve skupiné

Hodnoceni Bez hodnoceni. Studenti budou hodnoceni az po tvorbé vlastnich aplikaci.

Navaznosti Na tuto aktivitu navazuje aktivita Zavérecné poznamky azdroje

Zadani:

1. Vytvorte novy projekt typu dot42.

2. Vydcistéte ho od zbyte€nosti, v€etné MainLayout.xml, tentokrat nebude potfeba.

3. Nastavte aplikaci na celou obrazovku bez nadpisu.

4. Vytvorte panel s modrym pozadim, na kterém bude probihat animace pohybujiciho se zeleného kruhu s napisem uvnitf.
5. Aplikaci spustte a vyzkousejte.

Postup:

Nejprve je tfeba vytvofit novy projekt a vycistit ho od zbyte€nosti, coz uz jsme délali nékolikrat. Bylo by také dobreé
nastavit aplikaci jméno, jako jsme si ukazali v pfedchozi kapitole. Co vSak tentokrat udélame jinak je, ze odstranime
také MainLayout.xml, ktery nam normalné& umozriuje stavét aplikaci pomoci interaktivnich grafickych komponent. Na
animaci a vykreslovani elementarni grafiky vSak nestaci, na to budeme potfebovat né€jaky panel, ktery bude
potomkem tfidy SurfaceView. To bychom ale predbihali, nejprve je tfeba upravit hlavni vygenerovany soubor a to je
MainActivity.cs. Na nasledujicich obrazcich bude ilustrovano, jak na to. Pro demonstraci byly zvoleny
obrazky, hlavné proto, Ze na nich je dobfe graficky zvyraznén zdrojovy kod, coz v téle kurzu tak jednoduse nelze.
Projects v aX Panel.cs ' MainActivity.cs

e N B | ¥ Animace.MainActivity v ||
-8 Selutionfinimacs 1 using Android.App;
= i”':af‘e 2 using Android.Os;
: > pfozr:;ic;s 3 us:?.ng Dotd2; .
. Resources 4 using Dotd2.Manifest;
| MainActivity.cs >
& Panel.cs 6 [assembly: Application("Jednoducha animace")]
7
8 namespace Animace
9 {
10 [Activity(Icon = "Icon", Label = "Jednoduchd animace")]
%11 i public class MainActivity : Activity
£
{
913 & protected override void OnCreate(Bundle savedInstance)
14 {
15 base.OnCreate(savedInstance);
16 RequesthlindowFeature(Android.View.Window.FEATURE_NO TITLE);
17 SetContentView(new Panel(this));
18 1
19 - }
20 T
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Jak vidime na obrazku, zas tolik se nam to nezmeénilo. Pfibyla nam funkce RequestWindowFeature, ktera
zajistuje to, aby se aplikace spustila v uréitém nahledovém rezimu. V nasem pfipadé chceme aplikaci na full

screen bez nadpisu, jako to mizeme vidét v pfedchozi aktivité. Vzhledem k tomu, Ze chceme mit modrou plochu
na celé obrazovce, nadpis s nazvem aplikace by nam tam zbyte¢né prekazel a ubiral prostor. Poté pouzijeme
nasi jiz znamou funkci SetContentView, abychom nastavili ur€itou grafiku jako hlavni obsah aplikace. Tentokrat

v8ak nepouzijeme layout vytvofeny v MainLayout.xml, ale nami vytvofeny novy panel, ktery je potomkem tfidy

SurfaceView. Na nasledujicich obrazcich si pak ukazeme funkcionalitu, kterou ho naplnime.

using System.Threading;
using Android.Content;
using Android.Graphics;
using Android.View;
using Java.lang;

namespace Animace

{
=] internal class Panel : SurfaceView, ISurfaceHolder_ICallback, IRunnable

{
private int poloha = 50; //poloha kruhu
private int rozdil = 1; //posun doleva ¢i doprava
private bool bezi; //je spuiténa aplikacer?
private readonly ISurfaceHolder holder; //odkaz na samotny panel a jeho grafiku

= public Panel(Context obsah) : base(obsah)
{
holder = GetHolder();
holder.AddCallback(this);

Na tomto obrazku je vidét definice samotné tfidy Panel. Jak vidime, je potomkem tfidy SurfaceView, ktera je
specificky navrzena, aby poskytla aplikaci co nejlepSi moznosti v oblasti grafiky a kresleni na "platno" neboli
canvas. Trida Panel pak zaroveri implementuje dvé rozhrani. ISurfaceHolder_ICallback je rozhrani, které
umoznuje programu pfijimat informace o zménach na "povrchu" aplikace.

IRunnable je pak klasické rozhrani, které umoznuje tfidé bézet v samostatném viakné.

Dale pak nadefinujeme nékolik uzivatelskych proménnych. Proménné poloha a rozdil se budou tykat polohy a

sméru pohybu naseho kruhu a proménna bezi bude rozhodovat o tom, zda se bude ve vlakné prepocitavat poloha,

a bude hlidat, zda aplikace uz neskoncila. Posledni proménna holder bude v sobé& udrzovat odkaz na graficky
"povrch" aplikace, na kterém se bude vykreslovat nase grafika.

A jako posledni v této fazi je tfeba nadefinovat konstruktor Panelu, ve kterém je tfeba ziskat aktualni holder
(pomoci funkce GetHolder) a spojit ho s touto instanci tfidy Panel funkci AddCallback. To zaruci, ze zmény
vychazejici z této instance panelu se do grafiky skute¢né promitnou.

Dale je tfeba vytvofrit funkce vyzadované diky implementaci nasich dvou rozhrani.
public void SurfaceCreated(ISurfaceHolder iSurfaceHolder)

t var thread = new Thread(this);
bezi = true;
thread.Start();
}
public void SurfaceChanged(ISurfaceHolder iSurfaceHolder, int int32, int int321, int int322)
{
}
public void SurfaceDestroyed(ISurfaceHolder iSurfaceHolder)
{
bezi = false;
}
public void Run()
{
while (bezi)
{
var canvas = holder.LockCanvas();
if (canvas != null)
{
DoDraw(canvas);
holder.UnlockCanvasAndPost(canvas);
Thread.Sleep(5);
}
}
}
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V8echny tyto funkce zacinajici slovem surface jsou vyzadovany rozhranim ISurfaceHolder_ICallback a vSechny
se tykaji samotného povrchu aplikace. SurfaceCreated se zavola v okamziku vytvorfeni grafického povrchu. V tu
chvili uz madzeme nastavit proménnou bezi na true, protoze je naCase zacit vykreslovat animaci. Zaroven pak
vytvofime nové vlakno, ve kterém se bude animace pfipravovat a vykreslovat a toto vlakno nastartujeme.
Mechanika je stejna jako v jakékoliv jiné C# aplikaci. Ve funkci SurfaceDetroyed vykreslovani zase
naopak vypneme, protoze aplikace byla zaviena a povrch smazan. Funkce SurfaceChanged si nevSimame,
protoze pro ni v nasi aplikaci nemame vyuziti. Nicméné v programu se musi nachazet, protoze jeji uziti je vynuceno
rozhranim.

Posledni funkce vynucena rozhranim je pro nas kli€ova. Jedna se o funkci Run, kterou vyuziva rozhrani IRunnable.
Tato funkce se spousti, hned jak je nastartovano vlakno, ve kterém bézi, a jakmile dobéhne, vlakno se ukon¢i. Ve
vétsiné pfipadl se v ném nachazi néjaky cyklus, ktery dokola opakuje urcité akce. V naSem pfipadé opakujeme
cyklus, dokud aplikace bézi. Nejprve pomoci funkce LockCanvas zamkneme platno pro jiné procesy a systému tim
dame najevo, Ze se chystame ménit samotné pixely na ném, jinak fe€eno, budeme na né&j néco kreslit. Poté
zavolame nami vytvofenou funkci DoDraw (probereme ji dale), ktera se postara o samotné vykresleni grafiky na
platno. Pak uz jen sta¢i pomoci funkce UnlockCanvasAndPost platno odemknout a zobrazit na ném nase zmény.
Dal uz staci jen naSe vlakno na chvili uspat

pomoci Thread.Sleep, abychom simulovali plynuly pohyb kruhu, a funkcionalita je na svété. Ted uz nam staci jen
dopsat funkci DoDraw, ktera se postara o samotné umisténi grafickych prvku.

private void DoDraw(Canvas canvas)

{
// posun kruhu po ploze
poloha += rozdil;
if (poloha > 250)

{
}
else if (poloha < 30)
{

)

rozdil = -1;

rozdil = 1;

// Nastavime pozadi na modrou barvu
canvas.DrawColor(Color.BLUE);

var paint = new Paint();
paint.SetTextAlign(Paint.Align.CENTER);

// Vykreslime zeleny kruh
paint.SetColor(Color.GREEN);
canvas.DrawCircle(poloha, 140.0f - poloha / 3, 45.0f, paint); //soufadnice resi pohyb

//A Cerveny néapis doprostred kruhu
paint.SetColor(Color.RED);
canvas.DrawText ("Dot42", poloha, 140.9f - poloha / 3, paint);

V prvni ¢asti je jednoducha mechanika, ktera feSi, zda se kruh bude zrovna pohybovat smérem doleva nebo
doprava. Jakmile je poloha rozhodnuta, pfichazi samotné vykreslovani grafiky. Nejprve zabarvime celé platno
modrou barvou pomoci DrawColor(Color.BLUE). Poté vytvofime novy §tétec typu Paint, kterym budeme
jednotlivé prvky kreslit. Pomoci SetTextAlign(Paint.Align.CENTER)nastavime zarovnavani textu psaného nasim
Stétcem na stfed, coz pouzijeme pozdéji pfi vpisovani textu do naseho kruhu. Dfive nez néco vykreslime, vzdy
nastavime barvu daného objektu pomoci funkce SetColor. V pfipadé kruhu to bude zelena a v pfipadé textu pak
Cervena. Na samotné objekty pak pouzijeme funkce DrawCircle v pfipadé kruhu a DrawText v pfipadé textu. K
umisténi pak pouzijeme soufadnice vygenerované s pomoci nasi proménné poloha. A jako jeden z parametru
funkci také pfidame nami vygenerovany Stétec. Takto zapsany kéd je vcelku jednoznaény a intuitivni. Jakmile jsme
tedy dopsali funkci DoDraw, nic uz nam nebrani aplikaci spustit a podivat se na vysledek.

A na nasledujicim videu je pak uz vidét samotna hotova aplikace. Omluvte prosim cukani v pohybu kruhu, je to
zplUsobeno nahravanim videa z obrazovky, které nedokaze snimat tak rychle, aby byl pohyb plynuly. V samotné
aplikaci se kruh pohybuje velmi plynule. (viz. on-line kurz)

10 Zavérecné poznamky a zdroje

Slovo na zavér

Po prostudovani tohoto kurzu by mél byt student alespon zbé&zné vpraven do problematiky vyvoje C# aplikaci pro
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OS Android. U této problematiky je v prvni fadé klicové uvédomit si, pro¢ by mél programator k vyvoji Android
aplikaci viibec pouzivat C#. Na tuto otazku neexistuje jednoznacna odpovéd a sam autor kurzu neni docela
presvédcen o tom, Ze je to idealni cesta. Primarnim jazykem pro vyvoj takovych aplikaci je Java a ta je jazyku C#
velice podobna a nedalo by se Fict, Ze je v néjakém ohledu slabsi. Dokonce existuje programatorsky proud, ktery ji
nad C# znac¢né vyzdvihuje kvuli jeji multiplatformovosti. Na druhou stranu existuji programatofi, ktefi C# preferuji
zase z jinych ddvodu. Autorovi napfiklad pfipada jako jazyk uzivatelsky vice pFivétivy a snazsSi k u€eni, nicméné to
je véc individualniho nazoru.
Pokud si tedy po priichodu timto kurzem nejste Uplné jisti, jestli se C# na Androidu vénovat napino, zvaZte, jaky jste typ
programatora, vase okolnosti a prfedchozi zkuSenosti. Pokud jste se ve své profesionalni kariéfe vénovali pfevazné
technologiim .NET a nechcete na tom nic ménit, odpovéd’ jasné sméruje k uzivani C# i k tvorbé vasich mobilnich
aplikaci. Pokud vSak jazyk C# v sobé nemate tak hluboce zakorenén a hledate pro svou budouci kariéru idealni zplisob
tvorby mobilnich aplikaci, bude pro vas lep8i pfesunout se do hlavniho proudu tvorby mobilnich aplikaci na OS Android a
preucit se na Javu. Jazyky jsou si syntaxi a moznostmi velmi podobné a zkusenému programatorovi tento prechod
nebude Cinit potize.
Zdroje:

V tomto kurzu byl pouzit nasledujici multimedialni obsah:

Obrazky:
Kapitola 2:

Obrazek Android robota se znakem C# (obalka volné dostupné elektronické knihy Mono for Android - Create
amazing Android apps with C# and .NET, zdroj pfimo v kapitole)

Kapitola 3:

llustracni obrazek PC (pixabay.com, volné dilo) llustracni obrazek tabletu (pixabay.com, volné dilo) Logo dot42
(wikipedia.org , volné dilo)

Logo Xamarin (wikipedia.org , volné dilo) Logo BlueStacks (wikipedia.org , volné dilo)

Kapitola 4:

Logo .NET (wikipedia.org , volné dilo) Logo Android (wikipedia.org , volné dilo)

Kapitola 5:

Logo Xamarin (wikipedia.org , volné dilo) Logo dot42 (wikipedia.org , volné dilo)

Ukazka zdrojového kddu Xamarin (nasnimano autorem kurzu) Ukazka zdrojového kédu dot42 (nasnimano autorem
kurzu)

Kapitola 6:

Nékolik obrazkud s postupem instalace nastroji dot42 (nasnimano autoremkurzu)

Kapitola 9:

Nékolik obrazki se zdrojovym kédem aplikace s animaci (nasnimano autorem kurzu)

Videa:

Kapitoly 7,8 a 9:

Videa demonstrujici postup prace v danych kapitolach a ukazky finalnich produktd. VSechny byly zaznamenany

autorem pomoci volné Sifitelného software a umistény na server youtube pouze pro ucely tohoto kurzu.
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TVORBA MOBILNI ANDROID APLIKACE ZALOZENE
NA ANIMACI A DALSICH TECHNIKACH

1 Zakladni informace o projektu

Nazev

Tvorba mobilni Android aplikace zalozené na animaci

Anotace programu/zaméreni/hlavni cil

Cilem projektu je postupné zvladnout tvorbu mobilni Android aplikace s vyuzitim programi zalozenych na animaci, jako je
napf. Adobe Flash Professional nebo Stencyl.

Cilova skupina

Zaci 1. az 3. roénika stfednich $kol a odpovidajicich roéniki gymnézii.

Pomucky

Osobni pocitac (popf. notebook); Adobe Flash Professional s podporou jazyka ActionScript 3.0 (tzn. Adobe Flash CS3 a vyssi);
aplikace Stencyl; tablet nebo mobilni telefon s operacnim systémem Android (pfipadné emulator pro OS Android); digitalni
fotoaparat.

Vazba na RVP

« RVP pro Gymnazia: Vzdélavaci oblast Informatika a informaéni a komunikacni technologie,

¢ RVP pro stfedni odborné vzdélavani se vzdélavaci oblasti: Vzdélavani v informacnich a komunikacnich technologiich
(jejichz koncepce SVP zahrnuje tematické vyugovaci celky orientované na rastrovou, vektorovou grafiku a zaklady
algoritmizace.

Mezipredmétové vazby

V zavislosti na jednotlivych aktivitach.

Faze projektu

1. Seznameni se s moznostmi realizace Android aplikaci bez nutnosti hluboké znalosti programovaciho jazyka.

2. Pfiprava prostfedi Adobe Flash Professional a instalace platformy Adobe AIR pro vyvoj Android aplikaci a jejich
spousténi.

3. Tvorba Android aplikaci a jejich nasledné publikovani do zafizeni s OS Android.

. Prezentace vlastnich aplikaci.

5. Hodnoceni.

~
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2 Motiva€ni ramec projektu

Odkud se berou aplikace pro tablety a mobilni telefony?

Jisté uz nékteré z vas napadla myslenka, ze by bylo skvélé vytvofit si vlastni aplikaci pro tablet nebo dotykovy telefon

s operaénimsystémem Android. Také jste mozna pfemysleli o tom, odkud se bere to nepfeberné mnozstvi vSech téch aplikaci
a her napf. na Google play. Mozna tomu nebudete véfit, ale hry a aplikace nevyrabi jen spole¢nosti jako Gameloft nebo Glu,
ale také jednotlivci nebo malénékolikaélenné skupiny, jako tfeba vy a vasi kamaradi (spoluzaci apod.), tak pro¢ se nepokusit
realizovat vlastni aplikaci pro mobilnizafizeni?

Android aplikace bez nutnosti rozsahlych znalosti programovacich jazyka?

Néktefi z vas si jisté Feknou, Ze bez znalosti programovaciho jazyka, jakym je napf. Java, C# nebo Python (a dalSich
rozSifujicich balickd k témto jazykiim) snad ani neni mozné mobilni aplikaci vytvofrit, ale opak je pravdou. Abyste vytvofili
péknou uzivatelsky privétivouaplikaci nebo hru, nemusite v sou€asnosti znat ani jeden z vySe uvedenych jazykd, protoze
existuji nastroje, které vam mohou vyvoj vasiaplikace usnadnit a vas sen o vlastni mobilni aplikaci uskutecnit.

Pokud patfite k t&ém, ktefi vzdy chtéli vytvorit aplikaci pro mobilni zafizeni (s OS Android) a ucit se programovat az potom, pak
pravé pro Vas je uren tento projekt. A nejen pro vas.

Doporuceny multimedialni material

*  Odkazy na 30denni zkuSebni verzi Adobe Flash Professional CC (odkaz viz. on-line kurz)

video viz. on-line kurz
* Odkaz na aplikaci STENCYL (odkaz viz. on-line kurz)
video viz. on-line kurz
* Odkaz na aplikaci GameSalad Creator (odkaz viz. on-line kurz)

video viz. on-line kurz
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3 Poznamky k vyuziti pfistrojii anastroju

Bez ¢eho se pfi vyvoji aplikaci animaénimi technikami neobejdeme?

Ani v dnes$ni dobé se vétSina vyvojarl nejriznéjSich pocitaCovych programi a aplikaci neobejde bez svého osobniho
pocitace, notebooku (laptop, 2 v 1) nebo jiného zafizeni s dostate¢né velkym zobrazovacim panelem (monitorem) a
opera¢nim systémem s podporou celé fady prostfedi pro vyvoj aplikaci.

L

Notebook

o

PFi grafickém navrhu vzhledu aplikace si jisté ¢lovék vystaci pouze s mysi, ale vzdy pomuze a celou praci jesté vice usnadni
co nejvétSiplocha dotykového zobrazovaciho panelu. Bohuzel takové zafizeni byva i v dneSni dobé finanéné nakladné, a tak
si Clovék, ktery nenizvykly pfi kresleni pouzivat mys, musi vystacit napf. s tabletem a pro pfesnéjsi praci spolu s nim muze
pouzit stylus. Tablet nebo mobilni telefon s dotykovym displejem a operacnim systémem Android zarover vyuzijeme

ke spousténi nasich vytvofenych aplikaci.

PC

Tablet

Vyvojarské nastroje

K vyvoji aplikaci zaloZzenych na animaci neni nutné znat syntaxi konkrétnich programovacich jazykd, ¢asto staci jen aplikovat
logické postupy v programech, které podporuji tento zptsob vyvoje Android nebo také iOS aplikaci. Mezi takové mizeme
zaradit napf. programy GameSalad nebo Stencyl, které jsou primérné uréeny pro vyvoj her a jejich nespornou vyhodou je
predevsSim jejich cena (obé jsou volnédostupné ke stazeni a uzivani). (odkazy viz. on-line kurz)

GameSalad’ . stencyl
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Specialni vyjimku tvofi dlouha léta vyvijeny a zdokonalovany nastroj Flash Professional od firmy Adobe. Tento nastroj také
umoznujerealizovat aplikace zalozené na technikach animace a zaroven nabizi plnou podporou programovaciho jazyka
ActionScript s implementaci pokrocilych objektové orientovanych programovacich technik. Jeho nevyhodou muze byt cena,
ktera se pohybuje v fadu nékolika tisickorun. Spole¢nost Adobe vSak ¢asto nabizi (aktualné v ramci sluzby Creative Cloud) i
zvyhodnéné programové "baliky" pro Skoly nebostudujici jednotlivce. (odkaz viz. on-line kurz)

Aplikace vyvinuté v prostfedi Adobe Flash Professional potfebuji ke svému spusténi na riznych zafizenich platformu
Adobe AIR, ktera vyvojafim umoziuje pouzivat osvédCené webové technologie k tvorbé internetovych aplikaci a
implementovat tyto technologie tak, aby se daly snadno pouzivat a uzivatel je mél stale pfi ruce. (odkaz viz. on-line kurz)

«3 ADOBE AR

Emulatory

V pfipadé, ze nevlastnime nebo po dobu vyvoje nemame k dispozici tablet nebo telefon s dotykovym displejem a s operaénim
systémem Android, pfichazi v ivahu efektivni feSeni v podobé& Android emulatoru, kterych existuje cela fada a zvladnou

po véech strankach (snadkromé telefonovani © ) zastoupit fyzické zafizeni. Casto maji tu vyhodu, Ze podporuji specialni
funkce pro vyvojafe a vétSina z nich jevolné dostupna. Mezi nejznamé;jsi emulatory patfi napf. BlueStacks, YouWave, Jar Of
Beans, GenyMotion. (odkazy viz. on-line kurz)

~
&;
e
«!
<!:
Y
Q“
(¢

(e]®)
GENYMOTION

BlueStacks
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4 Informacni tablo nasi tridy jako aplikace v mobilu (tabletu)

Téma Informacni tablo nasi tfidy jako aplikace v mobilu
Iglr:katlcky Tvorba mobilni Android aplikace zalozené na animaci
Motivacni Mysle‘te na maturitni ples uz dnes a pre_zentujte svou tfidu se svymi spoluzaky pr.ostl"ednictvim spoleéného
amec maturitniho tabla v podobé Android aplikace. Nic pak nebude branit tomu, aby si napf. v pulno€nich novinach
nékdo z vasich blizkych takové tablo stahl do svého mobilniho zafizeni vyfocenim QR kdédu.
Pocet zakl 15 (nebo podle poctu pocitaovych stanic v u€ebné)
\Vék zakl 15-18
Pomicky Osobni pocita¢ pfipojeny k internetu, digitalni fotoaparat nebo mobilni telefon, tablet, emulator OS
)Android, program Adobe Flash Professional CS3 a vy$Si; editor vektorové nebo rastrové grafiky.
Stru.cnyll(t. it Zaci nafoti svoje spoluzéky digitalnim fotoaparatem (nebo mobilnim telefonem), spusti prostfedi Adobe
sc:/plsg_t,lw y Flash Professional, ve kterém vytvofi interaktivni prezentaci se struénymi informacemi o svych spoluzacich,
vyuzitim doplnénou o jejich fotografii. Tunasledné publikuji do tabletu, mobilniho telefonu s OS Android nebo
pristroje do Android emulatoru s vyuzitim instalace platformyAdobe AIR.
Vhodné Pocitadova ucebna
misto
o . 74ci budou schopni efektivné vytvofit jednoduchou Android aplikaci v podobé interaktivni prezentace a
ile aktivity S R . . PR o
publikuji ji na mobilni zafizeni; budou ovladat zakladni principy ploSné animace.
Rozvijené Kompetence k uéeni, k feSeni problému, komunikativni kompetence, kompetence vyuzivat prostfedky
kompetence informacnich a komunikaénich technologii a prace s informacemi.
Erﬁ?cfsr;iom IAktivita navazuje na tematické oblasti u€iva zahrnujici realizaci a editaci rastrovych a vektorovych obrazu.
Casovy plan Faze Cinnosti s pfistrojem Metody a formy, motivace
Fotografovani spoluzaku digitalnim fotoaparatem (popf. mobilnim Samostatna prace se spolutcasti
25 minut | zafizenim s fotoaparatem). Ziskavani a zaznamenavani zakladnich | ostatnich spoluzaku pfi fotografovani
informaci o spoluzacich (vyuziti aplikaci pro psani textu na mobilnim portrétd
zafizeni nebo na osobnim pocitaci).
45 minut Realizace interaktivni prezentace - "Maturitni tablo tfidy" v prostfedi | Samostatna prace podle dostupnych
Adobe Flash Professional na osobnim pogitadi. materiall
Navrh ikony aplikace a jeji export v riznych velikostech v Adobe Samostatna prace podle dostupnych
15 minut Flash Pro (popf. v programu orientovaném na tvorbu a editaci materiall
rastrové Ci vektorové grafiky s moznosti exportu do rastrového
obrazu).
20 mi Publikovani hotové aplikace a import do mobilniho zafizeni s OS Samostatna prace podle dostupnych
inut . e . s oo
Android nebo do odpovidajiciho emulatoru. materiall
Ukazky (kratké prezentace) jednotlivych aplikaci mezi spoluzaky,
20 minut skupinové hodnoceni praci. Diskuse na téma: Jaké dalsi aplikace Prace ve skupiné
(prezentace) by mohly byt realizovany stejnym zpisobem?
H . Hodnoceni celkové funkénosti a pfehlednosti vytvofené aplikace, hodnoceni grafického navrhu prostredi
odnoceni . . ; .
aplikace (dodrzeni kontrastu barva textu versus pozadi aplikace).
Navaznosti Na tuto aktivitu mize navazovat navrh aplikace s vyuzitim formulafovych komponent v prostfedi Adobe
Flash.

Doporuceny multimedialni material

1. Priprava pozadi aplikace, nadpisu a manipulace s pracovni plochou prostfedi Adobe Flash Professional:

2. Import fotografii a obrazkd do knihovny v Adobe Flash Professional:

3. Vkladani fotografii a obrazk( (importovanych do knihovny) na pracovni plochu v Adobe Flash Professional,
zakladni transformace obrazku a fotografii a jejich umisténi na ploSe:

4. a) Prevod obrazku &i fotografie na tlacitko, tvorba vlastniho obrazkového tlacitka:
b) Vkladani novych kli€ovych snimkl na €asové ose projektu a zvySeni poctu pracovnich ploch v pfipravované

aplikaci:

5. Volani udalosti tlacitka po stisknuti s odkazem na definovany kliCovy snimek:

o
o

prechod na dalSi "obrazovku":
prechod na informace o spoluzacich:

Sami zkuste vytvofit nové klicové snimky, kdy kazdy z téchto snimkd bude slouzit jako jednoduchy profil pro
jednotlivé vase spoluzaky (do vSech "profild" nezapomernite vlozit vétsSi fotografii se spoluzakem a zakladni
textové informace, které o spoluzakovi mate). Z malych fotografii (nahledi na dvodnich obrazovkach), které jste
si pfipravili jako symboly tlagitek, vytvorte interaktivni tlaCitka s odkazy na jednotlivé profily spoluzaka.
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Publikovani finalni aplikace a jeji spusténi v operacnim systému Android.

Pred publikovanim (exportovanim a spusténim aplikace na vaSem mobilnim zafizeni nebo v emulatoru) je nutné
vytvofit 3 vzhledové stejné rastrové ikony, které budou vasi aplikaci reprezentovat na pfisluSném zafizeni.
Fantazii pfi navrhu ikon se meze nekladou, je vSak nutné respektovat nékolik pravidel, bez kterych by
vyslednou aplikaci nebylo mozné publikovat:

o rastrové obrazky ikon musi byt ve formatu PNG (vyhodou je podpora prihlednosti);
o rastrové obrazky ikon musi byt ukladany (exportovany) ve velikostech "opsaného ¢&tverce" (v pixelech):
36 x 36,48 x 48, 72 x 72.

Podobné aplikace v podobé interaktivni prezentace mohou byt koncipovany k nejriznéjSim uceldm, nejen jako
tablo prezentujici zaky, ale podobné muze byt princip takové aplikace vyuzit pfi tvorbé sbirky vzoreckl nebo
kratkych poznamek k nejriznéjSim pfedmétiim ¢i jako prezentace Skoly, sbornik nejriznéjSich oblibenych
fotografii, restauraci, jidel, napoju, receptd nebo jinych postupli. Se spoluzaky zkuste vymyslet i dal$i koncepé&ni
vyuziti takové aplikace.

v§echna videa viz. on-line kurz
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5 Tvorime hru pro Android

Téma Vyrabime hru pro Android

Tematickycelek Tvorba mobilni Android aplikace zalozené na animaci

Hry nepochybné patfi mezi nejpopularnéjSich formy mobilnich aplikaci. Existuje mnoho
kategorii her a nejcastéji se hry déli podle zanru (napf. akeni, logické, arkadové, strategicke,
RPG, simulatory (sportovni, zavodni, letecké atd.). Pojdme si spole¢né jednu takovou
jednoduchou hru spole¢né vytvorit.

Motivacniramec

Pocet zakl 15 (nebo podle poctu pocitaovych stanic v uebné)

\Vék zakil 15-18

Pomicky Osobni pocitac pfipojeny k internetu; mobilni telefon s dotykovym displejem nebo tablet s OS
)Andoid popf. emulator OS Android; program Stencyl; editor vektorové nebo rastrové grafiky.

Strucnypopis Zaci v editoru rastrové grafiky nebo v editoru vektorové grafiky (s naslednym exportem

aktivity do rastrového obrazu) vytvofiobrazky hernich postav (hrdinG a padouchu), bonusovych

s vyuzitim objektu, které budou v pribéhu hry sbirany, a obrazky hernihoprostredi (pozadi

pFistroje hry, bloky "zemé", po kterych se bude hra¢ pohybovat). Ve vyvojovém prostifedi programu

Stencyl Zaci vytvofené obrazky pouziji pfi realizaci vlastni hry. Vyslednou hru Zaci otestuji
na svém zafizeni s operanim systémemAndroid (mobilni telefon, tablet) nebo v Android
emulatoru.

Vhodnémisto |5 wiiaeova ugebna

Cile aktivity Zaci budou schopni efektivné vytvofit jednoduchou Android hru a publikovat ji na mobilni
zafizeni; budou ovladat zakladni principy a postupy pfi navrhu her pro Android.
Rozvijené Kompetence k u€eni, k feSeni problému, kompetence vyuzivat prostfedky informacnich a
kompetence komunikacnich technologii a prace s informacemi.
Er:z?cfsr;ioz' Aktivita navazuje na tematické oblasti u€iva zahrnujici realizaci a editaci rastrovych a vektorovych
hea=2"
Casovyplan Faze Ginnosti s pfistrojem Metody a formy, motivace
45 a3 60 Pfiprava vlastnich grafickych objektd do hry na stolnim PC nebo Samostatnaprace

notebooku v libovolném grafickém editoru rastrové grafiky (napf.

minut Gimp, Photoshop, PixIr) nebo editoru vektorové grafiky (napf.
Inkscape, Adobe lllustrator, CoreIDRAW) s exportem obrazového
materialu do rastrové grafiky.
15 minut Navrh scénafe jednoduché herni zapletky. Samostatna prace
s diskuzi
Samostatna prace podle

60 az 90 Realizace jednoduché ploSinové hry ve vyvojovém prostfedi dostupnychmateriald

minut Stencyl.

Samostatna prace podle
20 minut Publikovani hotové aplikace a import do mobilniho dostupnychmateriald
zafizeni s OS Android nebo do odpovidajiciho emulatoru.

. Ukazky (kratké prezentace) jednotlivych aplikaci Skupinovadiskuze
30 minut . .z - . . i A
mezi spoluzaky, skupinové hodnoceni praci. Diskuse na téma:
Jak bych mohl svoji hru vylepSit nebo co bych mél ve hie
zmenit?
. Hodnoceni celkové funk&nosti a pfehlednosti vytvofené aplikace, hodnoceni grafického navrhu
Hodnoceni .o . N . .
prostfedi aplikace (dodrzeni kontrastu barvy prostfedi a hernich postav versus pozadi
aplikace).
Navaznosti Na tuto aktivitu muze navazovat spole€na skupinova realizace rozsahlejsi hry a jeji publikace na

oficialnim serveru s Android aplikacemi.

Doporuceny multimedialni material

1. Posledni verzi programu Stencyl je mozné stahnout pfimo z webovych stranek produktu

2. na www.stencyl.com/download/. Startovaci verze programu (Starter) je zdarma, avSak placené verze (Indie a
Studio), jak uz to tak byva, nabizeji dalSi rozSifeni. Nejdrazsi verze Studio pak zahrnuje vSe, co verze Indie, dalSi
podporu uvedenou nize v tabulce.
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Cerstvy pfistup k programovym novinkadm PFfimé publikovani na iOS a Android
Publikovani do platforem Flash, Windows, Mac
a Linux

Podpora reklam typu: iAd, AdMob, a dalsi

Z74dné vkladani vodoznak( nebo vynucenych

nackovacich prvkd Podpora Game Center pro iOS

Pristup do zakaznického fora Podpora nakupt pro iOS a Android v aplikacich

\Vkladani vlastnich reklam a vlastnich nacitacich Zasuvné moduly tfetich stran s dalSimi funkcemi
obrazk( pro Flash pfed hranim her

3. Instalace a spusténi programu Stencyl

Instalace programu probiha standardnim zpusobem (postupnymi kroky se zobrazovanim dialogovych oken

s umisténim instalované aplikace na lokalnim disku) jako u vétSiny aplikaci, proto komukoliv, kdo nékdy né&jaky
program instaloval, nebude cizi ani postupinstalace tohoto programu.

Po prvnim spusténi programu se objevi dialogové okno s moznosti vytvofeni uzivatelského Gctu (obrazek
1a), které po zadaniidentifikaCnich informaci o uzivateli (obrazek 1c) umoznuje ukladat realizované projekty
vytvofené v aplikaci prostfednictvim cloudového UlozZisté. Registrace mlze byt odloZzena tlagitkem
pfipomenout pozdéji (obrazek 1b).

Already have an account? Al fields are required.

— ]
P -

[ Forgot Password?

Username

Password

—— |
bers for the

E-Mail

Create an Account

Make an account toaccess the following...

Welcome to Stencyl

New to Stencyl? Create an account in order
to enjoy the full Stencyl experience.

Publishing Games
Forums

CREATE ACCOUNT StencylForge

((remarein= ) et o

Registraci Ize provést také pfimo na webové strance produktu Stencyl: www.stencyl.com/register

4. Vytvoreni (zalozeni) nové hry

Moznosti, jak vytvofit (zalozit) projekt s novou hrou, je hned nékolik. Zelenym tlacitkem (obrazek 2a), kliknutim
do oblasti ohrani¢ené ¢arkovanou €arou uprostied pracovni plochy (obrazek 2b) - v takovém pfipadé je nutné mit
oznacenou polozku Games v levé nabidce My products. Nebo je mozné projekt s novou hrou vytvorit klasicky
prostfednictvim hlavni liSty polozkou File — Create New — Game (obrazek 2c).

R =i File | View Run Publish Extensions ngug Help
File View Run Publish Extensions Debug Help Create New » @ Game CtrI+Shift+N)
=) i ’
Gt e SaveGare gt Seings LogVewer Secyiorge ey Pltform TestGame Ctrl+0 k Ctrl+N
- Ctrl+M a c
JLIERDELES) My Games Create aNew Game.. | [ Import Game ) !
Ctrl+W =
Ctrl+Shift+W | Aa
[ Ctrl+S L]
o
Import Game... &
Click here to
Ctrl+R
Check for Updates...
A Preferences.. Alt+Enter
Sign Out
View Games Folder .
Exit




V Uvodu vytvoreni projektu s novou hrou je mozné tlacitkem Get Simple Games / Kits vybrat z jiz hotovych volné
dostupnychhernich projektl, které byly realizovany komunitou Stencylvybrat nebo vytvofit prazdny projekt s hrou
Blank Game od zacatku a pokraCovat (obrazek 3a).

V dal$im kroku po vybéru prazdného projektu je vyzadovano vyplnéni polozek s nazvem hry (obrazek 3b) a
nastaveni rozméru (Sifky a vySky) herni obrazovky (obrazek 3c).

Tlacitem Create se vytvofi projekt s dfive nastavenymi zakladnimi parametry hry.

Create a New Game... (<} Create a New Game... (<}

What kind of game do you want to create? (Step 10f2)

Game Based On: Blank Game (Step20f2)

Basic Info

LU Ul HRA_chodicka 2 oK

e let

Blank Game 1
Start from scratch with a blank game v
Blank Game

Start from scratch with 2 blank game.

Screen Size

e

& Making

Get Sample Games / Kits ' Next l[ cancel | | | [ Getsample Games /kits | Create Cancel

5. Pfiprava pozadi hry

K vytvofeni pozadi ve hfe je nutné si pfipravit vhodny obrazek nebo barevnou plochu, na které dobfe vyniknou
(budou v kontrastu) ostatni herni prvky, jako hlavni hrdina, herni bloky (reprezentujici zem, po které se bude hrdina
pohybovat) a bonusy, které budehrdina sbirat.

Priprava polozky reprezentujici obrazek na pozadi mlze byt provedeno tlacitkem (obrazek 4a) nebo kliknutim

do oblasti ohrani¢ené ¢arkovanou €arou uprostifed pracovni plochy (obrazek 4b) - v takovém pfipadé je nutné mit
oznacenou polozku Backgrounds v levé nabidce Resources.

PFi pojmenovani polozky reprezentujici pozadi (obrazek 4c) stejné jako i dalSi polozky v ramci projektu musi byt
pojmenovany bez diakritiky.

Stencyl - HRA_chodicka - Build 7994 ==

Create New...
File View Run Publish Extensions Debug Help

O W ou b = @ q Cr—

Create New... Save Game Iport... Settings Log Viewer StencyForge Stencylpedia Platform Test Game

BB sacgrounds (e ) (o) (D

RESOURCE PACKS
EXTENSIONS

Remove | [ Export. | [ Share on StencylForge.. |

Snimek herniho pozadi maze byt pfidan kliknutim do oblasti ohrani¢ené ¢arkovanou ¢arou v levé ¢asti pracovniho okna
(obrazek 5a) nebo tlacitkem s ikonou ozubeného kola v pravém dolnim rohu pracovniho okna (obrazek 5b) a nasledné
volbou Add Frame. V dialogovém okné s nazvem Add Frame pomoci tlacitka Choose Image (obrazek 5c) se otevie
okno s moznosti prochazeni soubortina lokalnim disku a dohledat pfipraveny obrazek pozadi uz bude snadné.

Po vybéru pfipraveného obrazku pozadi se rozsviti tlacitko Add v pravém dolnim okraji dialogového okna. Tim

se obrazek pfida jako snimek, ktery pak bude viditelny v pracovnim okné nejen na pozici 5a, ale také bude evidovan
pod polozkou levé postranninabidky Backgrounds na zalozce Dashboard.
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Stencyl - HRA_chodicka - Build 7994

File Edit View Run Publish Extensions Debug Help
Add Frame (]
0 % m
setngs Logviewer  StencyForge Stncybedss (" Choose Image—. || Paste from Clipboard scale [ Resize Method (TN L IR
Attch o scene
Scroll Speed
[r——p——
VerticalScrol speed

Repeat Background?

First, choose an image. Use Scale to indicate that you are importing hi-res graphics (before picking the image!)

6. Realizace herniho prostredi

Prostfedim hry jsou mys$leny pfedevs§im nejriznéjsi plochy, prekazky a bariéry v popredi, po kterych se mlze herni
postava pohybovat nebo kterym se ma vyhybat. Stejné jako v pfipadé obrazku na pozadi, tak i objekty herniho prostredi
je nutné do projektu vlozit. V pfipadé pfipravy zcela vlastni hry bude nutné vyvtvofit v néjakém grafickém editoru
rastrové obrazky reprezentujici herniprostfedi. Pokud pfi prvotnim navrhu obrazkd na néjaké prvky herniho prostredi
¢lovék zapomene, vzdy se daji pfidavat dalsi.

Do projektu hry se polozky herniho prostfedi vkladaji obdobné jako v pfipadé herniho pozadi a jinych hernich prvk(, tedy
tlaCitkem (obrazek 6a) nebo kliknutim do oblasti ohrani¢ené ¢arkovanou €arou uprostfed pracovni plochy (obrazek 6b) -
v obou pfipadech jenutné mit ozna¢enou polozku Tilesets v levé nabidce Resources.

Jako u jinych polozek, tak i zde je nutné polozku projektu pojmenovat bez diakritiky (obrazek 6c).

Stencyl - HRA_chodicka - Build 7994 (= [ [t

File View Run Publish Extensions Debug Help

O W b ) m W g I —

Create New... SaveGame Inport... Settings LogViewer StencylForge Stencylpedia Platform Test Game

Create New...

EXTENSIONS This game co

) (“Export. ) ( Share on StencylForge...

Nyni je mozné z lokalniho disku vybrat pfipraveny obrazek s hernimi prvky prostfedi (obrazek 7a) a pomoci tla¢itka Add
pfidat vytvofenou polozku.

Pfed navratem na hlavni stranku projektu se mize s obrazkem herniho prostfedi dale pracovat a mohou byt nastaveny
jeho vlastnosti, jako napf. tvar oblasti kolize s objektem (obrazek 7c). Oblast kolize je dllezity herni aspekt, ktery

je nastavovan nejen u herniho prostredi, ale také u hernich postav. Uréuje reakéni oblast daného objektu, tedy v
pFipadé prostfedi musi byt ur€ena oblast,po které se herni postava pohybuje (pfipadné do které herni postava narazi).
Dal$i moznosti prace s obrazky prostredi jsou napf. pfidavani dalSich obrazkd prostredi v ramci jedné polozky tlagitkem
ImportFrames (obrazek 7d) ¢i tladitkem s ikonou ozubeného kola (obrazek 7b) a pak polozkou Add Tiles, dale

je mozné editovat (popf. odstranovat) stavajici obrazky prostredi jako celek nebo jen jednotlivé dilky (obrazek 7e).
Ulozeni vSech Uprav se provede automaticky po zavieni zalozky s obrazky herniho prostredi (obrazek 7f).
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7. Realizace hernich postav

=

Test Game

Na podobném principu vytvareni polozek pfipravenych obrazk( (uloZzenych na lokalnim disku) funguji také dal$i herni
prvky, jako herni postavy Actor Types.

Ukol: Zamyslete se nad tim, jak se budou jednotlivé herni postavy (hrdina, se kterym pohybuje hrac¢, a zaporné postavy)
pohybovat (sméry pohybu, vyskoky apod.), vytvorte obrazky téchto postav v riznych polohach (pohled postav podle
sméru pohybu, pohyb, vyskok apod.) a vlozte svoje obrazky do herniho prostfedi k jednotlivym postavam. Jednotlivé
typy postav by v projektu mély bytvidét jako polozky. Také si uvédomte, ze pfipadné bonusy, které bude "hrdina" sbirat,

jsou také jednim typem herni postavy.

8. Realizace herni scény

Dtive navrzené herni prvky (pozadi, prostfedi a postavy) bude mozné zkombinovat v prostfedi herni scény.
Ukol: Vytvorte polozku herni scény s nazvem LevelO1 a navrhnéte prostfedi 1. kola hry tim, Ze vlozite dfive pfipravené

herni prvky do scény (prvky najdete v sekcich navrhu scény nazvanych jako Tiles a Actors). Pozadi hry vlozte jako

novou vrstvu umisténouzcela dole. Pfipravenou scénu otestujte na platformé Flash (Player) tlaCitkem Test Scene.
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6 Zavérecné poznamky azdroje

Zdroje multimedialniho materialu
Obrazky:
Kapitola 3:
Obrazek stolniho PC pod CCO public domain licenci pouzit ze zdroje:
http://pixabay.com/en/computer-desktop-modern-device-154114/
Obrazek notebooku pod CCO public domain licenci pouzit ze zdroje:
http://pixabay.com/en/laptop-notebook-mobile-computer-154091/
Obrazek tabletu byl vytvofen autorem kurzu.
Loga jednotlivych aplikaci a vyvojovych prostiedi byla ziskana z oficialnich stranek jednotlivych popisovanych
produktu.
Kapitola 5:
Obrazky demonstrujici postup prace byly autorem kurzu nasnimany a doplnény o popisky ve volné dostupnych grafickych

editorech.

Videa:

Kapitola 2:

Motivaéni videa demonstrujici pfipravu principialné podobné Android aplikace ve tfech riznych prostfedich byla pouzita
z video-serveru youtube:

Flash projekt:
https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=_jZBe1KGhnc Stencyl
projekt: https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=CCt-8i4Cngk
GameSalad projekt:
https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=xllabLJf8To

Kapitola 4:

Videa demonstrujici postup prace a ukazky finalnich produktd byla zaznamenana autorem pomoci programu Adobe Captivate
dostupného na katedfe vypocetni a didaktické techniky na FPE ZCU v Plzni pouze pro ucely tohoto kurzu.
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