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Abstract

The theme of this bachelor thesis is development of the Cookbook application for Android
operating system. This application will allow user to keep a list of materials which are
available to him. It will also show him recipes that will be prepared from available materials.

Abstrakt

Tématem bakalaiské prace je vyvoj aplikace Kuchaika pro operacni systém Android. Tato
aplikace bude uzivateli umoznovat vést seznam surovin, které ma k dispozici. Déale bude
zobrazovat recepty, které pujdou z dostupnych surovin pfipravit.
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Kapitola 1

Uvod

Mobilni telefony a tablety s pokrocilym opera¢nim systémem jsou stale rozsitenéjsi a denné je
pouzivaji miliony uzivateli. Pokro¢ily opera¢ni systém umozinuje souc¢asny béh vice procesu,
pokrocilou spravu operacni paméti nebo instalaci aplikaci tietich stran. Nejrozsifenéjsim
operaénim systémem je Android a na jeho aplika¢nim portile Google Play jsou miliony
aplikaci a mezi nimi i mnoho kuchaiek. Avsak dnes bézné dostupné kuchaiky pro mobilni
telefony a tablety zobrazuji recepty bez jakéhokoliv ohledu na dostupné mnozstvi surovin,
které ma uzivatel béhem vaieni k dispozici. Proto se tato bakalaiska prace zabyvé vyvojem
aplikace Inteligentni kucharka s pokrocilou spravou databdze surovin a jejich mnozstvi. Apli-
kace je vyvinuta pro opera¢ni systém Android. Jeji hlavni vyhodou je provazanost nabizenych
receptu s databazi surovin. Aplikace dédle v sobé implementuje ASF framework a SQLite da-
tabazi.Uzivatel sim pfi ndkupu novych surovin zada jejich mnozstvi do tak zvané Spizirna.
Spizirna je v podstaté databaze se surovinami a jejich mnozstvim. V piipadé jiz uvafeného
receptu se pouzité mnozstvi surovin ze Spizirny odecte. Tim je zajiSténa aktualnost da-
tabéze se surovinami a diky této funkcionalité lze predejit zjisténi nedostatku surovin az v
dobé piipravy jidla.
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Kapitola 2

Mobilni operacni systémy a
aplikace

Prvni kapitola se zabyva vyhodami aplikace napsané piimo pro mobilni zafizeni. V druhé
¢asti jsou uvedeny nejrozsitenéjsi pokrocilé mobilni operaéni systémy a jejich zastoupeni na

trhu.

2.1

Vyhody nativni aplikace

Hlavni vyhody aplikace napsané pro dany opera¢ni sytém na rozdil od webové sluzby jsou:

2.2

Aplikace muze mit data ulozena v paméti zafizeni, proto pripojeni k internetu ne-
musi byt vyzadovano. Aplikace bude fungovat i v mistech, kde neni moznost pfistupu
k bezdratovym sitim wifi nebo neni pokryti bezdratovym pfipojenim poskytovanym
mobilnim operatorem.

Stejny vzhled aplikace, protoze bude ptizptusobena vzhledu zbytku systému, napiiklad
pouziti systémovych grafickych prvki, nemél by pro uzivatele byt problém se v aplikaci
zorientovat. Je zaruéeny podobny vzhled na displejich s riznym rozlisenim.

Moznost distribuovat aplikaci pfes aplika¢ni portaly a nasledné vylepSovani aplikace
diky zpétné vazbé od uzivateli pfes recenze.

Mobilni operac¢ni systémy

Android
Vyrobce: Open Handset Alliance

Zafizeni: mobilni telefony, tablety, hodinky, televize multimedialni piehravace a
dalsi

Datum vydani: 23. zaii 2008
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e iOS
Vyrobce: Apple Inc.
Zarizeni: mobilni telefony, tablety, hodinky
Datum vydéni: 29. ¢ervna 2007 (jesté pod nazvem iPhone OS)

e Windows Phone
Vyrobce: Microsoft
Zafizeni: mobilni telefony

Datum vydani: 21. #{jna 2010

e BlackBerry 10
Vyrobce: Research in Motion
Zarizeni: mobilni telefony

Datum vydani: 30. ledna 2013

Nésledujici graf 2.1 zobrazuje zastoupeni jednotlivych opera¢nich systému prodanych
koncovym uzivatelim za étvrty kvartdl roku 2016[10]. Operacni systéme Android byl ke
konci roku 2016 s témeér 82% nejproddvanéjsim mobilnim operacnim systémem. Druhym
nejprodavanéjsim s necelymi 18% byl operacni systém i0OS od spole¢nosti Apple. A zaroven
tyto dva operacni systémy meély na trhu vice jak 99% podil v mobilnich telefonech s po-
krocilym operaénim systémem.

W Android
W05

B Windows
M BlackBerry

m Other 05

0,25%

Obrézek 2.1: Zastoupeni operacnich systému



Kapitola 3

Uvod do Androidu

V této kapitole je popsan operaéni systém Android, jeho historie a verze. Déle se kapitola
zaméfuje na popis struktury operaéniho systému Android a také struktury aplikaci. V po-
sledni ¢asti kapitoly je popsédno vyvojové prostiedi Android Studio.

3.1 Definice Androidu

Android je moderni opera¢ni systém urceny pro mobilni telefony, tablety, autoradia, televize
a dal8f zafizeni. Android je vyvijeny konsorciem Open Handset Alliance a je dostupny jako
open source (otevieny software). Systém je vyvojaium piistupny zdarma, mohou ho upravo-
vat, ale pokud provedou vétsi dpravy, nez je povoleno licenénimi podminkami, musi zménit
i jméno systému.

3.2 Historie Androidu

Spole¢nost Android Inc zalozil Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White v roce
2003, tu v roce 2005 koupila spolec¢nost Google Inc. Konsorcium Open Handset Alliance (dale
jen OHA) zalozilo 34 firem 5. listopadu 2007, dnes je v konsorciu OHA 84 technologickych
spoleénosti. Prvni mobiln{ telefon s operaé¢nim systémem Android byl T-Mobile G1 vyrobeny
spole¢nosti HT'C. Pii uvedeni na trh byl v telefonu nainstalovdan Android ve verzi 1.0 a
uvedeni probéhlo 23. z4fi 2008. V dalsich letech vydava OHA aktualizované verze, které od
verze 1.5 pojmenovava podle americkych sladkych zakuski v abecednim poradi.

3.3 Verze Android OS

Prvni vefejné dostupny Android byl ve verzi 1.0 v zafizeni T-Mobile G1. Tato verze uz
obsahovala aplikaci Android Market, kde byly poskytovany dalsi aplikace. Android ve verzi
3 Honeycomb byl urcen a optimalizovan pro pouziti v tabletech. Tato verze systému Android
se nikdy masové nerozsitila, proto OHA vyvoj specializovaného Androidu ukonéila. Od verze
4.0 probihd vyvoj pouze jedné verze Androidu, kterd je schopnd bézet na vSech typech
zafizeni. S verzi 4.4 KitKat byl do Androidu pfiddn k testovani virtudlni stroj Android
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Verze | Jméno Datum vydani
1.5 Cupcake 27. dubna 2009
1.6 Donut 15. zari 2009
2.0-2.1 | Eclair 26. Fijen 2009
2.2 Froyo 20. kvéten 2010
2.3 Gingerbread 6. prosince 2010
3.0-3.2 | Honeycomb 22. dnora 2011
4.0 Ice Cream Sandwich | 19. Fina 2011
4.1-4.3 | Jelly Bean 9. Cervence 2012
4.4 KitKat 31. rijna 2013
5.0-5.1 | Lollipop 12. listopadu 2014
6.0 Marshmallow 5. Fijna 2015
7.0-7.1 | Nougat 22. srpna 2016

Tabulka 3.1: Verze systému Android

m Gingerbread

M Ice Cream Sandwich
m Jelly Bean

W Kitkat

H Lollipop

B Marshmallow

B Nougat

Obrézek 3.1: Zastoupeni jednotlivych verzi Android OS

Runtime (déle jen ART), ktery mél vylepsit ¢asto kritizovanou rychlost systému. Od verze
5.0 Lolipop byl Dalvik! plné nahrazen ART [6]. S verzi 6.0 Marshmallow ziskal uzivatel
moznost instalovanym aplikacim udélovat pouze vybrana opravnéni k systémovym funkcim
[9].

Tabulka 3.1 uvadi piehled vsech dosud vydanych verzi operacniho systému Android

Graf 3.1 zobrazuje zastoupeni jednotlivych verzi opera¢niho systému Android ze dne 3.
4. 2017 [11].

'Dalvik je virtudlni stroj, na kterém béz{ programy napsané v jazyce Java v operaénim systému Android
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3.4 Zarizeni s Androidem

Systém Android je dnes pouzivan v mobilnich telefonech, tabletech, televizich, hodinkach,
multimedidlnich prehravacich, autoradiich a dalsich zafizenich. Nejvétsim svétovym vyrobcem
zafizeni s Androidem je spolecnost Samsung viz graf 3.2.

20,49%

M Samsung
W Apple

B Huawei
HOPPD

B Vivo

W Others

Obrézek 3.2: Zastoupeni vyrobctu mobilnich zafizeni

Graf 3.2 zobrazuje zastoupeni vyrobcti mobilnich telefont v roce 2016.

3.5 Struktura/Architektura systému

Operacni systém Android je rozdélen do péti hlavnich vrstev.

e Linuxové jadro - Linux Kernel

Zakladem platformy Android je jadro operacniho systému Linux. Linuxové jadro se
vyuzivd zejména z duvodu pomérné snadného sestaveni pro konkrétni hardware a
bezpecnostnich funkei. Jadro umoznuje zbytku softwaru komunikaci s hardwarem po-
moci ovladacti. Déle se jddro stard o spravu paméti, sitovou komunikaci, spravu procesi
a dalsi.

e Hardwarova Abstraktni Vrstva - Hardware Abstraction Layer (HAL)

Definuje standardizované rozhrani pro vyrobce hardwaru a umoznuje aby Android
nebyl zavisly na implementaci nizkoiroviiovych ovlada¢u hardwaru. Diky existenci
HAL mohou vyrobci hardwaru implementovat funkénost bez nutnosti upravovat nebo
roz§ifovat systém vysSsi trovné.

e Android Runtime

Tato vrstva obsahuje virtualni stroj, na kterém se spoustéji aplikace napsané v jazyce
Java. Do verze 4.3 byl vyuzivan Dalvik, ve verzi 4.4 bylo mozné pro testovaci icely zvolit
misto Dalvika Android Runtime, od verze 5.0 je vyuzivan pouze Android Runtime.
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e Nativni C/C++ knihovny - Native C/C++ Libraries

V této vrstvé jsou knihovny napsané v jazyce C a C++4, které jsou vyuzivany systémovymi
komponentami, napiiklad ART a HAL. Funkcionalita nékterych knihoven z této vrstvy
je pres vrstvu Java API framework poskytovana systémovym a uzivatelskym aplikacim.

e Java API Framework

Vrstva Java API framework poskytuje pomoci API, napsanych v jazyce Java, fadu
funkci systému Android. Tato API se vyuzivaji pfi vytvafreni aplikaci pro Android,
kdy tento piistup usnadnuje znovupouziti komponent a sluzeb systému.



3.5. STRUKTURA/ARCHITEKTURA SYSTEMU

System Apps

Dialer Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES . Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Obrézek 3.3: Architektura Android OS
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3.6

3.7

KAPITOLA 3. UVOD DO ANDROIDU

Struktura aplikace

Activities

Activita je zékladni prvek interakce mezi uzivatelem a aplikaci, reprezentuje jednotlivé
obrazovky uzivatelského rozhrani. Priklad takové aktivity je obrazovka, kterd uzivateli
v aplikaci Inteligentni kuchaika zobrazi prehled receptu a druhd aktivita je detail re-
ceptu.

Services

Servisy (Services) bézi na pozadi a vykonavaji dlouhodobé operace nebo préci pro
vzdalené procesy. Neposkytuji uzivatelské rozhrani. Jedna se naptiklad o prehravani
hudby, kdyz je uzivatel v jiné aplikaci, nebo naéitani dat pies sit.

Broadcast receivers

Broadcast receivers slouzi k zachyceni uddlosti, napfiklad kdyz systém zacne hlésit
slabou baterii, tak nékteré aplikace, které maji na tento stav zareagovat, mohou ukoncit
nedulezité operace na pozadi.

Content providers

Content providers je moznost, jak sdilet data mezi aplikacemi, pokud k tomu maji
opravnéni.

Vyvojova prostiedi

Android Studio

Android Studio je oficidln{ vyvojarské prostiedi pro programovéani aplikaci pro operaéni
systém Android. Bylo ozndmeno 15. kvétna 2013 na Google I/O a je zalozeno na
vyvojovém prostiedi IntelliJ IDEA Community Edition od spole¢nosti JetBrains. An-
droid Studio ve verzi 1.0 bylo vydano v prosinci 2014, je zdarma dostupné pro operacni
systémy Mac OS, Linux a Windows|[4].

NetBeans

Ve vyvojovém prostiedi NetBeans je mozné programovat aplikace pro Android po
nainstalovani zdsuvného modulu NBAndroid nebo Codename One.

Eclipse

V IDE Eclipse je mozné vyvijet aplikace pro Android po doinstalovani Android SDK a
ADT (Android Development Tool) dopliiku. Na konci roku 2015 byla ukonc¢ena oficidlni
podpora pro ADT doplnék a vyvojaium bylo doporuceno piejit na Android Studio.[3]



Kapitola 4

Adaptivni hypermedialni systémy -
AHS

4.1 Komplexni adaptivni systémy

Je systém slozeny z mnoha nezavislych c¢ésti, které spolupracuji. Tato spoluprace vede k
vystupum, které je Casto velmi tézké, az nemozné predvidat pohledem na jednotlivé ¢ésti
oddélené. Tyto ¢asti se fidi jednoduchymi pravidly a vSechny maji stejné pravomoci, zddna
jednotka neméd vedouci ilohu|[7].

4.2 AHS

Adaptivni znamené schopny pfizpusobit se. Hypermedialni systémy se daji chapat jako
rozsifeni konceptu hypertextu, kdy audiovizudlni obsah, ktery se muze sklddat napiiklad z vi-
dea, hudby, obrazi nebo textu. Propojeni do jednoho nelinearniho méda je mezi jednotlivymi
komponentami realizovano ptes hyperlinky. AHS jsou schopny se pfizpusobit na zédkladé
vnéjsich podnétu, které jsou o uzivateli zjistény pozorovanim. AHS systémy piizpusobuji
vystup zobrazovany uzivateli, na zékladé informaci, které o ném ziska[2].

4.3 Adaptive System Framework - ASF

Cilem ASF je zjednodisit a zrychlit vyvoj AHS. Je zaloZen na teoretickém modelu Generic
Ontological Model for Adaptive Web Environments (GOMAWE).

Struktura ASF je zaloZena na komponentéach, které jsou na sobé navzdjem nezavislé a
maji vlastni zodpovédnost. Model ASF je zobrazen na obrazku 4.1.

V ASF jsou data o uzivateli rozdélena na dvé ¢asti, na uzivatelsky profil a uzivatelsky
model. Data o uzivateli se daji sbirat dvéma zpusoby. Prvni zpusob je, Ze data o sobé sdéli sém
uzivatel, napiiklad vyplnénim dotazniku & odpovédmi na zadané otézky. Druhou moznosti
je monitorovani uzivatele. Touto cestou aplikace o uzivateli ziska data spojena s uréitymi
komponentami, naptiklad jak dlouho stravil na néjaké strance nebo jaké méa znalosti o zadané
problematice.

11
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1
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Triple 5}\0
store

Obrazek 4.1: Architektura ASF

Piistup k profilu uzivatele a jeho modelu je zajistén pres AdaptationManager, ten je
zalozen na navrhovych vzorech Singleton a Factory. Singleton je v aplikaci pouzit pro po-
skytovani instance spravce. Navrhovy vzor factory je vyuzivan pro vytvareni konkrétnich
modelt systému pro jednotlivé uzivatele.

V ASF je déle definovano tlozigté pro adaptujici pravidla. Tato pravidla méni obsah apli-
kace za vyuziti adaptacnich algoritmu. Pravidla jsou vytvafena automaticky nebo tviurcem
obsahu.[1]



Kapitola 5

Analyza a navrh reseni

Kapitola popisuje intuitivni vyvojové prostiedi Android Studio, které bylo pouzito pro sa-
motnou tvorbu aplikace Inteligentni kucharka.

5.1 Volba vyvojového prostiredi

Cilem bakalaiské prace bylo vyvinout aplikaci pro operacni systém Android, proto bylo
zvoleno oficidlni vyvojové prostiedi Android Studio. Na internetu je mnoho néavodi, jak
s Android Studiem pracovat, veskera duleZitd nastaveni, at vyvojového prostiedi nebo sa-
motného projektu, jsou velmi dobte zdokumentovana a proto i zac¢inajici vyvojaii nemaji
problém se rychle zorientovat. Mezi velmi ¢asto vyuzivané zdroje informaci patii webové
stranky http://stackoverflow.com/ a https://developer.android.com/index.html. Nalézaji se
zde TeSeni od uplné zdkladnich problému, se kterymi se potykaji zac¢dtecnici, az po ty velmi
slozité.

5.2 Jiz dostupné stejné zamérené aplikace

Na aplika¢nim portalu Google Play byly nalezeny pouze tfi ¢eské offline aplikace kuchaika,
které poskytuji recepty bez pripojeni k internetu, avSak nedisponuji veskerou funkcionalitou
kterou nabizi aplikace vyvinuta pro tuto bakalarskou praci.

o Vareni.cz - nejlepsi recepty Stazeni mezi 100 000 - 500 000, prumérné hodnoceni 4.7
z 5, je aplikace s prehlednym a graficky pékné zpracovanym uzivatelskym rozhranim,
moznosti stahovat si dalsi balicky receptu z webového portalu www.varime.cz. Tento
program ve srovnani s vyvijenou aplikaci nedisponuje nasledujicimi funkcemi:

Nelze recepty upravovat piimo v mobilni aplikaci, ani pro lokdlni pouziti
Nelze pridavat vlastni recepty pies mobilni aplikaci

Aplikace nedisponuje databdzi dostupnych surovin

13
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Obréazek 5.1: Aplikace Vareni.cz - nejlepsi recepty

Recepty doma Stazeni mezi 10 000 - 50 000, pramérné hodnoceni 3.7 z 5, je aplikace
s nepiehlednou uvodni obrazovkou. Dalsim nevyhovujicim faktorem je rozdéleni re-
ceptu do vice jak tficeti kategorii. Nékteré funkce jsou dostupné pouze pii piipojeni k
internetu a po registraci. Nejveétsi nedostatky aplikace jsou nésledujici:

Pro vétsi nabidku receptt je nutnd registrace
Nem4 funkci vedeni databaze surovin
Nejlepsi recepty (offline) Stazeni mezi 500 - 1000, prumérné hodnoceni 4.5 z 5, je velmi
Spatné optimalizovana aplikace, u které musi uzivatel dlouho ¢ekat na odezvu.
Nelogické rozdéleni kategorii pokrmu
Aplikace je velmi ndro¢nd na vykon mobilniho zafizeni

Zobrazeni fotografie pokrmu, pouze pii pfipojeni k internetu. Fotografie neni soucasti
detailu receptu, ale se zobrazuje na nové obrazovce.
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5.3 Pozadavky na aplikaci Inteligentni kucharka

Hlavni vyhodou aplikace Inteligentni kuchaika, oproti vySe zminénym aplikacim, je vedeny
seznam surovin. Uzivatel sim pfi ndkupu surovin zada jejich mnozstvi do takzvané spizirny.
Spizirna je databaze surovin a jejich mnozstvi, které ma uzivatel k dispozici. Databéaze surovin
a jejich mnozstvi je zcela ve spravé uzivatele. Aplikace muze uzivateli zobrazovat pouze
recepty, pro jejichz pfipravu bude mit dostatek surovin. Diky této funkcionalité Ize predejit
zjisténi nedostatku surovin, az v dobé piipravy pokrmu. V piipadé jiz uvareného pokrmu se
spotifebované mnozstvi surovin ze spizirny odecte.

Pouzivani aplikace musi byt pro uzivatele intuitivni. P¥i spusténi aplikace si uzivatel
zvoli pro kolik osob bude chtit pfipravit pokrm. Dalsim krokem je vybér kategorie, ze které
si uzivatel pfeje pripravit jidlo. Kategorie jsou nasledujici:

e Hlavni chod

Polévka

Salat

Dezert

e Predkrm

e Snidané

Podle zvolené kategorie aplikace nabidne seznam receptu, pro které mé uzivatel dostatecné
mnozstvi surovin. Seznam bude fazen s ohledem na to, kdy uzivatel vybrand jidla naposledy
pripravoval. Pokud by se chtél uzivatel napiiklad inspirovat, co by chtél varit pristé, bude mit
moznost prohlédnout si vSechny recepty, bez ohledu na stav dostupnych surovin a podle toho
si napldnovat nakup. Dalsi funkcionalitou, dostupnou pro uzivatele, bude moznost libovolné
upravovat zakladni databazi receptu a surovin, pfidavat nové recepty i suroviny. Pokud
uzivatel zadd, ze byl recept uvaren, aplikace odecte ze seznamu surovin mnozstvi, které se
pro piipravu pokrmu vyuzilo.

5.4 Pripady uziti

V této kapitole budou popsény piipady uziti uvedené na obrazku 5.4. Piipady uziti (ang-
licky Use cases) popisuji funkcionalitu poskytovanou systémem, ktera bude mit pro uzivatele
viditelny vysledek. Systém je v tomto pfipadé vyvinuta mobilni aplikace.

e Zvolit pocet porci
1. Uzivatel zvoli moznost zménit pocet porci
2. Systém zobrazi uzivateli formulafr pro zménu poctu porci
3. Uzivatel zadd novou hodnotu

4.1. IF Uzivatel zvoli moznost ulozit novou hodnotu
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4.1.1. THEN Sytém zavie formulaf a ulozi si novou hodnotu
4.2. ELSE Uzivatel zvoli moznost zrusit zadani nové hodnoty
4.2.1 Systém zavie formulaf
5. Podle poctu porci bude systém piepocitavat potifebné suroviny pro piipravu
receptu
e Vyhledat a zobrazit recept:
1. Systém uzivateli zobrazi seznam kategori{ pokrmt
2. Uzivatel si vybere kategorii

3. Systém uzivateli zobrazi seznam recepti. Recepty budou vybrany s ohledem na
dostatecné mnozstvi dostupnych surovin v databazi.

4.1. IF Uzivatel najde mezi nabizenymi recepty takovy, ktery ho zaujme
4.1.1. THEN Uzivatel zvoli moznost prohlédnout detail receptu

4.2. ELSE Uzivatel zvoli moznost zobrazit vSechny recepty v kategorii
4.2.1. Systém zobrazi uzivateli seznam vsech receptl z kategorie

4.2.2. IF Uzivatel najde mezi nabizenymi recepty takovy, ktery ho zaujme
4.2.3.1. THEN Uzivatel zvoli moznost prohlédnout detail receptu

5. Systém uzivateli zobrazi detail receptu

e Upravit recept: Mozné pokracovani scénare - Vyhledat a zobrazit recept
1. Uzivatel zvoli v detailu receptu moznost upravit recept.
2. Systém uzivateli zobrazi editac¢ni formulafr

3. Uzivatel v tomto formuldfi muze upravit jméno receptu, popis receptu a postup
piipravy
4. IF Uzivatel vybere moznost odstranit vybranou surovinu

4.1. THEN Systém zobrazi uzivateli potvrzovaci okno, zda chce opravdu zvolenou
surovinu odstranit

4.2. TF Uzivatel vybere moznost zrusit vymazani

4.2.1. THEN Systém zavie potvrzovaci okno a neprovede zadnou zménu
4.3. ELSE uzivatel zvoli moznost vymazat surovinu

4.3.1. Systém zavie potvrzovaci okno a odstrani surovinu ze seznamu

5. IF Uzivatel chce smazat dalsi surovinu

5.1. THEN Pokracuje krokem 4

6. V dalsim kroku, ma uzivatel moznost pfidat do receptu novou surovinu
7. IF Uzivatel zvoli ptidani nové suroviny

7.1. THEN Systém zobrazi formulaf s dostupnymi surovinami

7.1.1. Uzivatel u vybrané suroviny zadé pozadované mnozstvi
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7.1.2. Uzivatel vybere volbu pfidat surovinu

7.1.3. Systém pfida surovinu na seznam

7.2. IF Uzivatel chce pfidat dalsi surovinu

7.2.1 THEN Uzivatel pokracuje krokem 7.1.1.

7.3. ELSE Uzivatel zvoli moznost ukon¢it pfidavani surovin
8. Systém zobrazi uzivateli edita¢ni formuldf receptu

9. V dalsim kroku si uzivatel vybere, zda chce provedené zmény ulozit do databéze
nebo je zrusit

10. IF uzivatel vybere ulozit zmény
10.1. THEN Systém provedené zmény ulozi do databéaze

11. ELSE Systém provedené zmény ”zapomene”

e Zadat uvafeno: Druhé mozné pokracovani scénafe - Vyhledat a zobrazit recept
1. Uzivatel zvoli moznost uvafeno

2. Systém uzivateli zobrazi formulaf s pfehledem surovin, které jsou potieba k
pripravé receptu

3. IF Uzivatel vybere odstranit surovinu ze seznamu

3.1. THEN Systém zobrazi potvrzovaci okno

3.2. IF Uzivatel vybral potvrzeni odstranéni odstranit ze seznamu
3.2.1.THEN Systém vybranou surovinu odstrani ze seznamu

3.3. ELSE Uzivatel vybral zrusit odstranéni

3.3.1 Systém zavie potvrzovaci obrazovku

4. ELSE Uzivatel vybere ptridat surovinu, kterou pouzil navic

4.1. Systém uzivateli zobrazi seznam surovin

4.2. Uzivatel k vybrané suroviné zada spotfebované mmnozstvi a zvoli pfidat do
seznamu

4.3. Systém pridéd surovinu seznamu spotiebovanych surovin

5. IF Uzivatel chce ptidat dalsi surovinu

5.1. THEN Uzivatel pokracuje krokem 4.2.

6. ELSE Uzivatel zvoli moznost ukon¢it pridavani surovin

7. Systém zobrazi edita¢ni formuldf s nové upravenym seznamem pouzitych surovin
8.IF Uzivatel pouzil nékterych surovin jiné mnozstvi, nez bylo v receptu uvedeno
8.1. THEN Uzivatel opravi mnozstvi pouzitych surovin v seznamu

9. IF uzivatel zvoli potvrdit uvafeni

9.1. Systém odecte spotiebované mnozstvi surovin z databdze

9.2 Systém ulozi do databaze tdaj, kdy byl tento recept uvaien
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10. ELSE Uzivatel zvoli zru$it operaci
10.1. Systém provedené zmény zapomene

Dalsi pripady jsou uvedeny pouze ve zkratce.

e Vytvofit recept: Pokud bude uzivatel chtit, bude mit moznost pfidat libovolny re-
cept do databaze. Pii vytvareni receptu, uzivatel vyplni jméno receptu, popi)s, postup
piipravy. Dalsim krokem je vybér surovin z nabizeného seznamu, uzivatel také musi
zadat potfebné mnozstvi. Pokud by uzivateli néktera surovina chybéla, ma moznost si
ji vytvofit, az by musel zrusit vytvareni receptu.

e Upravit surovinu: Uzivatel bude mit moznost upravovat dostupné mnozstvi surovin.

e Vytvorit surovinu: Pokud bude uzivateli urcitd surovina v databazi chybét, bude mit
moznost si surovinu do databaze ptidat. Jako prvni zada jméno suroviny, potom jaké
mnozstvi chce pridat do databdze a posledni polozkou jsou jednotky, na vybér ma z
gramu, kilogramu, mililitrua, litra a kust. Pak uz pouze zvoli tla¢itko ulozit surovinu.
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Obrézek 5.4: Piipady uziti



Kapitola 6

Realizace

6.1 Vybér API

V dobé vypracovéni této prace je k dispozici nejnovéjsi API verze 25, s témeér 5% podilem
mezi piistroji s OS Android. Pro tuto bakalaiskou praci bylo zvoleno cilové API 22 minimalni
zafizeni, ktera je pres 98% viz graf 3.1, ale také s ohledem na nové technologie, které prisly
s novéjsimi APIL. Jde zejména o podporu novych grafickych prvkia a dalsich komponent pro
tvorbu uzivatelského rozhrani.

6.2 Pouzité prvky

V bakalarské praci byly vyuzity prvky standardnich knihoven jazyka Java, které obsahuje
Android Studio a také rozsitujici knihovny tfetich stran popsané nize.

Recycler View Jedné se rozsiteni klasického ListView s pokrocilejsimi moznostmi a cel-
kovou optimalizaci. Pro vyuziti prvku RecycleView je potieba ptidat do projektu knihovnu
com.android.support:recyclerview-v7: X X.X.X’.

SQLite Je rela¢ni databazovy systém, ktery na rozdil od klasickych databazovych systému
jako naptiklad MySQL, PostgreSQL nebézi jako samostatna sluzba, ale pouze jako proces
pridruzeny k aplikaci. SQLite vétsinou na disku vytvoii soubor s koncovkou .db, kde je
ulozend databaze. Pro snazsi vyuziti sluzeb SQLite jsou k projektu pridany knihovny ormlite-
android-4.48.jar a ormlite-core4.48.jar

ASF Adaptive system framework, je projekt, ktery vznikl pod vedenim pana inZenyra
Martina Balika, Ph.D. na Fakulté ektrotechnické, pii CVUT v Praze. Tento projekt mé
za cil vytvoreni standardi pouzitelnych v adaptivnich metodach programovani na ruaznych
platformach.

21
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6.3 Databaze

S ohledem na zaméfeni této bakaldiské prace bylo vybrano jako vhodné feSeni pro ukladani
dat, pouziti SQLite databédze, kterda je nenaro¢na na systémové prostiedky a je soucasti
operacniho systému Android. Pro usnadnéni préice s databéazi je vyuzito knihoven, zminénych
v piedchozi kapitole. Vysledna struktura databaze je zachycena na obrazku 6.1.

Cocked Recipe Material needed

I long = |- 1D: long q 1.* - 1D long

Date: Date - Mame: String - amount: int

RecipelD: lon - Desoription: String - RecipelD: long
- Procedure: String - MateriallD: long
- Picture: String

- Category: String 1.

Material

10 leng

Mame: String
Mnozstvi: int
Jednotka: enum

Obrazek 6.1: Struktura databéze
Databéze byla piimo vygenerovana v aplikaci.

iDatabaseTa =

public class Material extends AbstractPersistable implements IUser<Long> |

private static final long serialVersionUID = -222864131214757024L;
EDatzbaseField (columnName = "material _name", unigue = true)
private String materiallame;

EDatabaseFisld (colummName = "material amount")
private Integer materialimount;

EDatabaszefisld {colummName = "material unit")
private String materiallnit;

Obrézek 6.2: Struktura tabulky Material

Struktura tabulky Material je zobrazena na obrazku 6.2. Anotace @DatabaseTable urcuje,
ze tiida Material se namapuje do databédze jako tabulka se jménem material. Anotace @Da-
tabaseField(columnName = ”material name”, unique = true) iikd ze se v tabulce vytvori
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sloupecek, ktery se bude jmenovat "material name” a hodnoty v ném ulozené budou je-
dinecné.

B ide

public woid onCreate (SQLiteDatabase sgliteDatabase, ConnectionSource cs) |
try {

TableUtils. createTable (connectionSource, DatabaseTableConfig. fromClass{connectionSource, Recipe.class)):
TablelUtils.createTable (connectionSource, DatabaseTableConfig.fromClass({connectionSource, Material.class));
TableUtils.createTable (connectionSource, DatabaseTableConfig. fromClass{connectionSource, MaterialWNeeded.class)):
TablelUtils.createTable (connectionSource, DatabaseTableConfig. fromClass({connectionSource, Category.class));
TableUtils.createTable (connectionSource, DatabaseTableConfig. fromClass{connectionSource, Tool.class)):
TableUtils.createTable (connectionSource, DatabaseTableConfig.fromClass({connectionSource, ToolRequirements.class));

} catch (3QLException e) {

Obrazek 6.3: Pitkaz na vytvotreni databaze

Obrézek 6.3 ukazuje jeden z moznych postupu jak vytvofit databdzi na zafizenich s OS
Android. Piikaz DatabaseTable Config.fromClass(connectionSource, Material.class) vytvori
konfigura¢ni data, na jejichz zdkladé piikaz TableUtils.create Table(connectionSource, Data-
baseTableConfig.fromClass(connectionSource, Material.class)); vytvori databdzovou tabulku
pro uchovani seznamu surovin a jejich mnozstvi.

6.4 Uzivatelské rozhrani - Navrh

Navrh uzivatelského rozhrani vychazi z analyzy jiz existujicich feSeni, funkénich pozadavkua
a piipadu uziti. Navrh byl vytvofen v Android Studiu, pouze z grafickych komponent bez
dalsi funkénosti, jako vzor pro vyvojovou fazi. Pfipominky lidi, ktefi béhem vyvoje aplikaci
testovali, byly postupné zapracovavany, proto se vysledné uzivatelské rozhrani bude lisit od
tohoto navrhu. Névrhy ti{ obrazovek jsou zobrazeny na obrazku 6.4

6.5 Tridy projektu

V této kapitole bude popsana struktura projektu a hlavni komponenty. Projekt je rozdélen
do ti{ vrstev.

e Datovd vrstva je nejnizsi vrstva a zajistuje praci s databézi. Jak bylo zminéno v kapitole
6.2, je pro databazi vyuzito nastroje SQLite.

e Aplika¢ni vrstva je prostfedni vrstvou projektu a zpracovava data, kterd dostane z
datové vrstvy nebo je datové vrstvé preddava. Na této vrstvé jsou provadény veskeré
vypocty a operace s daty. V této vrstvé probihd vétsina operaci s daty.

e Prezentacni vrstva je nejvyssi vrstvou, ktera je jako jedind viditelnd pro uzivatele. Jeji
funkei je, aby data z datové vrstvy zobrazila uzivateli, pomoci grafického uzivatelského
rozhrani a kontrolovala vstupy od uzivatele. Neprobihaji zde zadné vypocty.
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Obréazek 6.4: Zobrazuje piehled receptt, detail receptu a seznam surovin

Datova vrstva

Business objekty

Kazda tiida ze skupiny business objekti je namapovéana na jednu tabulku databaze. Vsechny
tFidy jsou potomkem t¥idy AbstractPersistable a implementuji rozhrani [User<Long>. Ve
skupiné jsou tyto tiidy:

e Cooked - tiida uchovavajici informace o tom kdy byl ktery recept uvaien. Obsahuje

parametry id, date, id_recipe.Atribut id je unikatni vygenerované ¢islo, které jedno-
zna¢né identifikuje objekt v databazové tabulce. Pole id obsahuji vSechny business
tidy a méa stejnou funkénost jako v této tiidé, proto nebudou dale uvadény. Polozka
date uchovava informaci, kdy byl recept, trery je uveden v polozce id_recipe uvaren.
Polozka id_recipe uchovava odkaz na recept, ke kterému patii, v databazi, je toto pole
vyuzito jako cizi kli¢ odkazujici na objekt v tabulce recipe. Polozku id_<jméno tiidy>
obsahuji i dalsi tfidy z business objekt, a maji stejnou funkci jako zde, odkazuji na id
objektu t¥idy, jejiz jméno je uvedenu za podtrzitkem, proto nebudou déle vysvétlovany.

e Material - t¥ida reprezentujici jednotlivé suroviny a jejich mnozstvi. Jeji atributy jsou

id, name, amount, unit. Atribut amnout uchovava kolik dané suroviny méa uzivatel k
dispozici. Atribut unit udava jednotku suroviny, zda jde o suroviny, které se vazi, méri
na objem nebo pocitaji na kusy.

e Material Needed - tiida uchovava informace, jaké suroviny jsou potieba v konkrétnim

receptu. Ma tyto parametry id, amount, id_recipe, id_material. Polozka amount udava
kolik je potfeba dané suroviny pro pfipravu receptu, ke kterému patii.

e Recipe - tiida reprezentujici recepty. Parametry tohoto objektu jsou id, name, descrip-

tion, procedure, picture, category. Description je popis receptu, procedure je postup
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ptipravy a v picture bude ulozen nazev obrazku, ktery se pro néj bude zobrazovat.
Polozka category uchovava informaci, do které kategorie recept patii.

Struktura objektu a jaké jsou mezi nimi vazby je zachyceno na obrazku 6.1.

DAO objekty

Data Access Object(DAO) poskytuje aplikaéni vrstvé, pres vefejné metody, rozhrani pro
praci s databdzi. Tato skupina tfid se pfimo stard o komunikaci s databéazi. Ttidy jsou po-
tomkem AbstractDAO a implementuji rozhrani ICanDelete. Kazda tiida z business objektu
mé svoji DAO tfidu. Metody této tfidy umoznuji vytvareni, ¢teni, mazani, editaci zdznamu
v databézi.

DatabaseHelper.class

Tato tfida ma na starosti vytvoreni databaze. Pokud pfi prvnim dotazu neni jesté databaze
vytvorena, zajisti jeji vytvoreni. Jeji dalsi funkcei je zajisténi DAO t¥idam spojeni s databédzi.
Trida je potomkem OrmLiteSqliteOpenHelper tiidy a je v aplikaci pouzita jako singleton.
Pro nahrani predpfipravené databaze do nové nainstalované aplikace byl vyuzit script,
ktery je umistén v souboru DatabaseUpdate.class. Byl pievzat z webového zdroje [8].

Aplikaéni vrstva
Servis objekty

Objekty této tiidy vyuzivajl metod poskytovanych DAO objekty. Vsechny ostatni tiidy z
aplika¢ni nebo prezencéni vrstvy komunikuji s databazi pres servis objekty.

Activity objekty

Activity objekty zpracovavaji data, kterd dostala z databdze pres servis objekty. Tato data
mohou predat ke zobrazeni prezentacni vrstvé. Kazdy objekt z této skupiny ma na starost
pouze jeden view objekt. VSechny objekty z této skupiny, musi byt registrované v Android-
Manifest.xml souboru. MainActivity je prvni aktivita, ktera se po spusténi aplikace zobrazi
a vyvola spusténi ivodni obrazovky.

Prezentaéni vrstva
Struktura Ul

Zékladem grafického rozhrani v OS Android jsou ViewGroup, které v sobé mohou obsahovat
dalsi ViewGroup nebo View. Piikladem ViewGroup je tfeba LinearLayout. LinearLayout
je kontejner, do kterého se priddavaji jednotlivé grafické prvky. Pro tento layout musi pro-
gramator nastavit orientaci, zda vodorovné nebo svisle, a nové komponenty se fadi postupné
pod sebe nebo vedle sebe. Piikladem View je napiiklad TextView, které se vyuziva pro zobra-
zovani textu. Tuto strukturu si uzivatel nadefinuje v souborech <jméno souboru>.xml které
jsou umisténé v \ app\ src\main\res\ layout. Piiklad takového souboru je uveden na obrézku
6.5 a to co uvidi uzivatel na obrazovce zafizeni je na obrazku 6.6
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Obréazek 6.5: Zdrojovy kéd pro zobrazeni surovin pouzitych pro piipravu pokrmu ze souboru
activity _add_cooked.xml

L © N 70%12:00
Pouzite suroviny  Porci 4
Olej

Miéko

Koren mandragéry

Kukurice

brambory

Extra suroviny

Vajicka 1

-

Obrazek 6.6: Vysledek zpracovani zdrojového kodu, uvedeného v obrazku 6.5 z pohledu
uzivatel
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Testovani

Testovani probihalo ve dvou fazich. Prvni byla béhem vyvoje aplikace, kdy uzivatelé vznaseli
své pripominky k rozmisténi ovladacich prvki, vzhledu a k nékterym funkcim. Druhd faze
byla testovani s uzivateli, ktefi se neucastnili prvni faze testovani. Této druhé skupiné byl
zadan testovaci scénat, ktery méli projit.

7.1 Testovaci zarizeni

Testovani probihalo na zafizenich uvedenych v tabulce 7.1

Zaiizeni Rozliseni displeje (pixely) | Verze OS Android
HTC Wildfire S 320x480 4.4.4
Samsung Galaxy Ace 4 | 480x800 4.4.4
Samsung Galaxy S II | 480x800 7.1.2
Nexus 7 (2012) 1280x800 5.1.1

Tabulka 7.1: Testovaci zafizeni

7.2 Testovani béhem vyvoje

Pii testovani pouzitelnosti béhem vyvoje byly uzivateli vzneseny pripominky k logické struktute
aplikace, které byly nasledné zapracovany do aplikace. Jedna pripominka se naptiklad tykala
pirekryvani skupin jednotlivych kategorii jidel, kdy jedno jidlo mohlo byt ve vice kategoriich.
Na tento podnét byla upravena databdze tak, ze kazdé jidlo muze patiit pouze do jedné
kategorie. Naprogramovany kdd pro podporu vice kategorii u jednoho jidla zustal v aplikaci
zachovan, pokud by se v budoucnu nagel duvod pro vyuziti.

7.3 Zavérecné testovani

Zaveérecné testovani probihalo podle scénéie, kdy byla testovaci zatfizeni v tabulce 7.1 rozdana
uzivatelum, ktefi se neicastnili testovani béhem vyvoje a byly jim zaddny tyto tkoly:
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e 1 - Zménit pocet porci, které chtéji pripravit

e 2 - Otevfit seznam vSech surovin, u nékteré zménit mnozstvi.

3 - Vytvorit novou surovinu a zadat mnozstvi a surovinu ulozit do databaze.

e 4 - Oteviit detail libovolného receptu.

5 - Tento recept upravit, provést zménu, jména a postupu pii vaieni, odstranit libo-
volnou surovinu z receptu a do receptu pridat novou surovinu.

6 - Vytvofit novy recept a pfidat do néj alesponn dvé suroviny.

e 7 - Oteviit libovolny recept a zadat, ze byl uvaten.

Vysledky testovani jsou nasledujici:

1 - Tento krok necinil zddnému uzivateli problém.

e 2 - Déma ze CtyT uzivatelu chvilku trvalo, nez zjistili, které tlacitko pouzit na otevieni
menu, kde lze oteviit databazi surovin. Nasledny krok, ipravy suroviny, nec¢inil potize
zaddnemu uzivateli. ReSenim tohoto stavu muze byt zména ikony pro toto menu.

3 - Tento krok necinil potize zadnému uzivateli.
e 4 - Tento krok necinil potize zadnému uzivateli.

e 5 - Provést upravy jména receptu a postupu pii vareni, necinilo problémy, zadnému
uzivateli. Jeden uzivatel mél problém s pfidanim nové suroviny, kdy si nebyl jisty, co
se stalo, kdyz zmackl tlacitko pro piidani suroviny. Resenim tohoto problému muze
byt zobrazenim informace, ze polozka byla pfiddana do receptu.

6 - Po splnéni ptedchozich kroku tento tkol nebyl pro zadného uzivatele problém.

7 - Tento krok necinil potize zddnému uzivateli.

7.4 Vysledky testovani

Aplikace na vsSech testovacich zarizenich bézela bez problému a az na drobné problémy

s grafickym uzivatelskym rozhranim, kdy texty byly obcas odsko¢ené na novy radek, ne-
byly zddnym z uzivatelli zaznamenany problémy s ovladanim. Uzivatelé po zavéretném tes-
tovani navrhli, par zmén pro intuitivnéjsi ovladani, zejména popisky na nékterych ovlddacich
prvcich, ¢ zménu velikosti nékterych popiska. Protoze je aplikace v nevefejném testovani a
neni volné dostupna, byly pro testovaci ticely, pouzity recepty z webového portdlu www.vareni.cz
a www.prostreno.cz.



Kapitola 8
Zaver

Cilem bakaléfské prace bylo vyvinout aplikaci Inteligentni kuchaika pro opera¢ni sytém
Android, kterd bude uzivateli nabizet recepty, pro jejichz ptipravu ma dostupné suroviny.
Na aplikaénim portalu Google Play se nepovedlo nalézt aplikaci, kterd by obsahovala tuto
funkcionalitu. Vyvinutd aplikace integruje databézi surovin s databézi receptu. Komunikace
mezi databazi a datovou vrstvou probiha s vyuzitim komponent ASF rozhrani.

Seznam surovin a jejich dostupné mnozstvi je vedené v takzvané spizirné. Pfi navstéveé
spizirny ma uzivatel moznost suroviny a jejich mnozstvi upravovat, nebo pfidavat nové.
Dalsim pozadavkem na aplikaci byla sprava recepti. Recepty jsou prehledné rozdéleny do
Sesti kategorii a uzivatel muze libovolny recept upravit, tak aby mu vyhovoval, nebo si vy-
tvorit uplné novy recept. Pokud béhem procesu upravy nebo vytvareni receptu zjisti, ze ve
spizirné neni surovina, kterou potfebuje, muze si ji do spizirny pridat, aniz by musel pferusit
vytvareni nebo upravu receptu. Dalsi funkcionalitou integrovanou do této aplikace je auto-
matickd sprava surovin ve spizirné. Pokud uzivatel zvoli, ze byl vybrany recept ptipraven,
potiebné mnozstvi surovin se automaticky odecte ze spizirny pro zadany pocet porci . Apli-
kace muze uzivateli zobrazit pouze recepty, pro jejichz pripravu ma dostatek surovin, nebo
pokud by se chtél napiiklad pfi ndkupu inspirovat co mé piidat do kosiku, muze si nechat
zobrazit vSechny recepty.

Testovani aplikace probihalo od ranych fazi vyvoje a pfipominky uzivateli byli postupneé
zapracovany do vysledné aplikace. V zdvérecné fazi bylo provedeno testovani se skupinou
uzivatelu a s ruznymi piistroji s odlisnymi verzemi OS Android, ktefi o aplikaci védéli pouze
zékladni informace, ale neméli s ni zadnou zkuSenost. Z tohoto testovani vzeslo nékolik
podnétu pro budouci vylepSeni aplikace.
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Priloha A

Android Studio

A.1 Popis Android Studia

Android studio se skladd z nékolika logickych celku zobrazenych na obréazku A.1. [5]

inActivity java - Android Studie 23.1

src main

:generateDebugAndroid droidJar, :app:prepareDebugUnitTest

Obrézek A.1: Uzivatelské rozhrani

e 1 - Panel néstroji umoznuje uzivateli provadét celou fadu funkci, véetné spusténi
aplikace.

e 2 - Navigacni liSta umoziuje uzivateli prochézet strukturou projektu a otevirat soubory
pro upravu.
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e 3 - V editatnim okné se vytvaii a upravuje kéd, v zavislosti na otevieném okné se
muze zménit editacni okno.

4 - Panel nastroju se spousti kolem okna IDE a umoziuje zavirat a otvirat jednotliva
okna néstroju.

e 5 - Okna néstroju umoznuji piistup k tloham, napiiklad #izeni projektu, verzovani a
dalsi.

6 - Stavovy fadek zobrazuje stav projektu, varovani nebo jiné zpravy.

A.2 Uzitecné nastroje v Android Studiu

Android studio obsahuje fadu podpurnych nastroju pro vyvoj a testovani aplikaci. Mezi tyto
nastroje patii naptiklad:

e Android Virtual Device (AVD) Manager umoziuje definovat telefony, tablety, televize
nebo nositelnou elektroniku (napiiklad hodinky) s opera¢nim systémem Android, které
je mozné spoustét v Android emulatoru.

e Android Emulator napodobuje vSechny softwarové a hardwarové funkce redlnych zafrizeni
s operac¢nim systémem Android, jedinou vyjimkou je uskutecnovani telefonnich hovoru.
Emuldtor umoznuje vyvojaium testovat aplikace na ruznych zafizenich bez toho, aby
dané zaiizeni museli vlastnit.

e Android monitor umozinuje sledovat prostiedky, které aplikace vyzaduje po zafizeni,
na kterém je spusténa, af se jedné o redlné nebo virtudlni zaifzeni, spusténé v Android
Emulatoru. Komponenta dovoluje sledovat vyuziti operacni paméti, procesoru a gra-
fického procesoru, zaznamendavat zpravy definované uzivatelem nebo systémem, dale
nabizi u fyzickych zaifizeni sledovat sitovy provoz.

A.3 Zalozeni nového projektu v Android Studiu

Zalozenim projektu uzivatele provede v IDE Android Studio graficky pruvodce. V prvnim
kroku uzivatel zadd jméno projektu, doménu spole¢nosti a umisténi projektu. Doména spolec¢nosti
se pouziva k sestaveni jména balicku. Jméno balicku je unikatni identifikdtor aplikace v
aplika¢nim portalu Google Play.

V druhém kroku si uzivatel vybere na jakych zafizenich piijde aplikace spustit a nej-
starsi SDK, kterd bude aplikace podporovat viz obrazek A.2. Software Development kit
(SDK) je sada néstroju, kterd muze byt vyuzita pro vyvoj aplikace zamétené na specifickou
platformu. SDK obsahuje néstroje, dokumentaci, ukdzkové kody, knihovny, které pomahaji
programétorum ve vyvoji aplikaci.

Dalsim krokej je vybér Activity. Na vybér je z dvanécti predpiipravenych Activit a volba
bez Activity, kde je prvotni nastaveni ponechdno uzivateli. Vybranou Activitu Android Stu-
dio nastavi jako vychozi pro novy projekt. Toto nastaveni lze kdykoliv pozdéji zménit v
souboru AndroidManifest.xml.
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Select the form factors your app will run on

Different platform

Obrézek A.2: Vybér SDK

Poslednim krokem je pojmenovani nové Activity a k ni pfifazenému souboru xml. V
tomto xml souboru je definovdno rozmisténi grafickych prvka na obrazovce zafizeni. Ve
vychozim nastaveni je Activita pojmenovana MainActivity, ale je plné na rozhodnuti uzivatele,
jak ji pojmenuje. Pfifazeny soubor je pojmenovan activity_main.xml a opét lze zménit po-
jmenovani.

Po vytvoreni projektu se zobrazi uzivatelské rozhrani popsané v kapitole A.1.

A.4 Nastaveni Android Studia

Na obrazku A.3 je konfiguraéni soubor projektu v Android Studiu. Polozka android:icon="@mipmap /ic_la
uddva, jakou bude mit aplikace ikonu. Dalsi polozka android:label="@string/app-name”

urcuje, jak se bude aplikace jmenovat. Polozky na fadcich 11 - 17 definuji, ze aktivita

7 cz.cvut.fel.cookbook.MainActivity” bude prvni aktivita, ktera se nac¢te po spusténi aplikace

a dalsi dopliujici informace. Poslednimi polozkami jsou registrované activity. Kazda acti-

vita, kterd bude programem vyuzita, musi byt na tom to misté uvedena. Pokud zde nebude
zaregistrovana, dojde pii pokusu o jeji spusténi k chybé a naslednému padu aplikace.
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<?xm]l version="1.0" encoding="utf-8"2>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android"
package="cz.cvut. fel.coockbook">

<applicaticon

android:allowBackup="true"

android:icon="Emipmap/ic launcher"

android:label="Coockbook"

android: supportsRtl="true"

android: theme="Estyle/AppTheme" >

<activity android:name="cz.cvut.fel.cookbook . Mainkctivity">
<intent-filter:>

<action android:name="android.intent.action.MATHN" />

<category android:name="android.intent.category.LAONCHER" />
</intent-filter>
<factivity>

<activity
<activity
<activity
<activity
<activity
<activity
<activity
<activity

android
android
android
android
android
android
android
android

</application>

</manifest>

rname="
rname="
rname="
‘name="
‘name="
‘name="
‘name="
iname="

RecipeDetailActivity"»</activity>
Recipebddictivity "></activity>
MateriallistActivity"»></activity>
MaterialCreateActivity">/activity>
Recipelpdatefctivity ">/ activity>
RecipefddMaterialActivity ">/ activity>
RecipellewMaterialictivity ">/ activity>
CookedhddActivity"»></activity>

Obrazek A.3: Soubor AndroidManifest.xml



Priloha B

Instala¢ni prirucka

Instalace

Soubor ..... apk umistime na do mobilniho zafizeni, do kterého aplikaci chceme nainstalovat.
V nastaveni zafizeni musime nejdiive povolit polozku Nezndmé zdroje. V zaiizeni zvolime
Nastaveni — Zabezpeceni — Neznamé zdroje. Ve druhém kroku najdeme pfes spravce sou-
boru, kam jsme apk soubor umistili. Kdyz na soubor klikneme, za¢ne instalace. Po dokonceni
instalace, se v menu aplikaci objevy ikona aplikace Kucharka. Aplikaci muzeme pouzivat.

37



38

PRILOHA B. INSTALACNI PRIRUCKA



Priloha C

Obsah prilozeného CD

CD-CookBooK-app
.gitignore
gradle
gradlew
gradlew.bat
settings.gradle
LaTex-hyphen
k336 thesis macros
Koutny-thesis.pdf
Koutny-thesis
Makefile
reference
cockBook.apk

Obrdazek C.1: Soubor AndroidManifest.xml
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