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Michal Koutný
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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 bakalářské práce je vývoj aplikace Kuchařka pro operačńı systém Android. Tato
aplikace bude uživateli umožňovat vést seznam surovin, které má k dispozici. Dále bude
zobrazovat recepty, které p̊ujdou z dostupných surovin připravit.
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7.1 Testovaćı zař́ızeńı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27



SEZNAM TABULEK



Kapitola 1

Úvod

Mobilńı telefony a tablety s pokročilým operačńım systémem jsou stále rozš́ı̌reněǰśı a denně je
použ́ıvaj́ı miliony uživatel̊u. Pokročilý operačńı systém umožňuje současný běh v́ıce proces̊u,
pokročilou správu operačńı paměti nebo instalaci aplikaćı třet́ıch stran. Nejrozš́ı̌reněǰśım
operačńım systémem je Android a na jeho aplikačńım portále Google Play jsou miliony
aplikaćı a mezi nimi i mnoho kuchařek. Avšak dnes běžně dostupné kuchařky pro mobilńı
telefony a tablety zobrazuj́ı recepty bez jakéhokoliv ohledu na dostupné množstv́ı surovin,
které má uživatel během vařeńı k dispozici. Proto se tato bakalářská práce zabývá vývojem
aplikace Inteligentńı kuchařka s pokročilou správou databáze surovin a jejich množstv́ı. Apli-
kace je vyvinuta pro operačńı systém Android. Jej́ı hlavńı výhodou je provázanost nab́ızených
recept̊u s databáźı surovin. Aplikace dále v sobě implementuje ASF framework a SQLite da-
tabázi.Uživatel sám při nákupu nových surovin zadá jejich množstv́ı do tak zvané Spiž́ırna.
Spiž́ırna je v podstatě databáze se surovinami a jejich množstv́ım. V př́ıpadě již uvařeného
receptu se použité množstv́ı surovin ze Spiž́ırny odečte. T́ım je zajǐstěna aktuálnost da-
tabáze se surovinami a d́ıky této funkcionalitě lze předej́ıt zjǐstěńı nedostatku surovin až v
době př́ıpravy j́ıdla.
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Kapitola 2

Mobilńı operačńı systémy a
aplikace

Prvńı kapitola se zabývá výhodami aplikace napsané př́ımo pro mobilńı zař́ızeńı. V druhé
části jsou uvedeny nejrozš́ı̌reněǰśı pokročilé mobilńı operačńı systémy a jejich zastoupeńı na
trhu.

2.1 Výhody nativńı aplikace

Hlavńı výhody aplikace napsané pro daný operačńı sytém na rozd́ıl od webové služby jsou:

• Aplikace může mı́t data uložena v paměti zař́ızeńı, proto připojeńı k internetu ne-
muśı být vyžadováno. Aplikace bude fungovat i v mı́stech, kde neńı možnost př́ıstupu
k bezdrátovým śıt́ım wifi nebo neńı pokryt́ı bezdrátovým připojeńım poskytovaným
mobilńım operátorem.

• Stejný vzhled aplikace, protože bude přizp̊usobena vzhledu zbytku systému, např́ıklad
použit́ı systémových grafických prvk̊u, neměl by pro uživatele být problém se v aplikaci
zorientovat. Je zaručený podobný vzhled na displej́ıch s r̊uzným rozlǐseńım.

• Možnost distribuovat aplikaci přes aplikačńı portály a následné vylepšováńı aplikace
d́ıky zpětné vazbě od uživatel̊u přes recenze.

2.2 Mobilńı operačńı systémy

• Android

Výrobce: Open Handset Alliance

Zař́ızeńı: mobilńı telefony, tablety, hodinky, televize multimediálńı přehrávače a
daľśı

Datum vydáńı: 23. zář́ı 2008
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• iOS

Výrobce: Apple Inc.

Zař́ızeńı: mobilńı telefony, tablety, hodinky

Datum vydáńı: 29. června 2007 (ještě pod názvem iPhone OS)

• Windows Phone

Výrobce: Microsoft

Zař́ızeńı: mobilńı telefony

Datum vydáńı: 21. ř́ıjna 2010

• BlackBerry 10

Výrobce: Research in Motion

Zař́ızeńı: mobilńı telefony

Datum vydáńı: 30. ledna 2013

Následuj́ıćı graf 2.1 zobrazuje zastoupeńı jednotlivých operačńıch systémů prodaných
koncovým uživatel̊um za čtvrtý kvartál roku 2016[10]. Operačńı systéme Android byl ke
konci roku 2016 s téměř 82% nejprodávaněǰśım mobilńım operačńım systémem. Druhým
nejprodávaněǰśım s necelými 18% byl operačńı systém iOS od společnosti Apple. A zároveň
tyto dva operačńı systémy měly na trhu v́ıce jak 99% pod́ıl v mobilńıch telefonech s po-
kročilým operačńım systémem.

Obrázek 2.1: Zastoupeńı operačńıch systémů



Kapitola 3

Úvod do Androidu

V této kapitole je popsán operačńı systém Android, jeho historie a verze. Dále se kapitola
zaměřuje na popis struktury operačńıho systému Android a také struktury aplikaćı. V po-
sledńı části kapitoly je popsáno vývojové prostřed́ı Android Studio.

3.1 Definice Androidu

Android je moderńı operačńı systém určený pro mobilńı telefony, tablety, autorádia, televize
a daľśı zař́ızeńı. Android je vyv́ıjený konsorciem Open Handset Alliance a je dostupný jako
open source (otevřený software). Systém je vývojář̊um př́ıstupný zdarma, mohou ho upravo-
vat, ale pokud provedou větš́ı úpravy, než je povoleno licenčńımi podmı́nkami, muśı změnit
i jméno systému.

3.2 Historie Androidu

Společnost Android Inc založil Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White v roce
2003, tu v roce 2005 koupila společnost Google Inc. Konsorcium Open Handset Alliance (dále
jen OHA) založilo 34 firem 5. listopadu 2007, dnes je v konsorciu OHA 84 technologických
společnost́ı. Prvńı mobilńı telefon s operačńım systémem Android byl T-Mobile G1 vyrobený
společnost́ı HTC. Při uvedeńı na trh byl v telefonu nainstalován Android ve verzi 1.0 a
uvedeńı proběhlo 23. zář́ı 2008. V daľśıch letech vydává OHA aktualizované verze, které od
verze 1.5 pojmenovává podle amerických sladkých zákusk̊u v abecedńım pořad́ı.

3.3 Verze Android OS

Prvńı veřejně dostupný Android byl ve verzi 1.0 v zař́ızeńı T-Mobile G1. Tato verze už
obsahovala aplikaci Android Market, kde byly poskytovány daľśı aplikace. Android ve verzi
3 Honeycomb byl určen a optimalizován pro použit́ı v tabletech. Tato verze systému Android
se nikdy masově nerozš́ı̌rila, proto OHA vývoj specializovaného Androidu ukončila. Od verze
4.0 prob́ıhá vývoj pouze jedné verze Androidu, která je schopná běžet na všech typech
zař́ızeńı. S verźı 4.4 KitKat byl do Androidu přidán k testováńı virtuálńı stroj Android

5
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Verze Jméno Datum vydáńı

1.5 Cupcake 27. dubna 2009

1.6 Donut 15. zářı́ 2009

2.0-2.1 Eclair 26. řı́jen 2009

2.2 Froyo 20. květen 2010

2.3 Gingerbread 6. prosince 2010

3.0-3.2 Honeycomb 22. února 2011

4.0 Ice Cream Sandwich 19. řı́na 2011

4.1-4.3 Jelly Bean 9. července 2012

4.4 KitKat 31. řı́jna 2013

5.0-5.1 Lollipop 12. listopadu 2014

6.0 Marshmallow 5. řı́jna 2015

7.0-7.1 Nougat 22. srpna 2016

Tabulka 3.1: Verze systému Android

Obrázek 3.1: Zastoupeńı jednotlivých verźı Android OS

Runtime (dále jen ART), který měl vylepšit často kritizovanou rychlost systému. Od verze
5.0 Lolipop byl Dalvik1 plně nahrazen ART [6]. S verźı 6.0 Marshmallow źıskal uživatel
možnost instalovaným aplikaćım udělovat pouze vybraná oprávněńı k systémovým funkćım
[9].

Tabulka 3.1 uvád́ı přehled všech dosud vydaných verźı operačńıho systému Android

Graf 3.1 zobrazuje zastoupeńı jednotlivých verźı operačńıho systému Android ze dne 3.
4. 2017 [11].

1Dalvik je virtuálńı stroj, na kterém běž́ı programy napsané v jazyce Java v operačńım systému Android
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3.4 Zař́ızeńı s Androidem

Systém Android je dnes použ́ıván v mobilńıch telefonech, tabletech, televiźıch, hodinkách,
multimediálńıch přehrávač́ıch, autorádíıch a daľśıch zař́ızeńıch. Největš́ım světovým výrobcem
zař́ızeńı s Androidem je společnost Samsung viz graf 3.2.

Obrázek 3.2: Zastoupeńı výrobc̊u mobilńıch zař́ızeńı

Graf 3.2 zobrazuje zastoupeńı výrobc̊u mobilńıch telefon̊u v roce 2016.

3.5 Struktura/Architektura systému

Operačńı systém Android je rozdělen do pěti hlavńıch vrstev.

• Linuxové jádro - Linux Kernel

Základem platformy Android je jádro operačńıho systému Linux. Linuxové jádro se
využ́ıvá zejména z d̊uvodu poměrně snadného sestaveńı pro konkrétńı hardware a
bezpečnostńıch funkćı. Jádro umožňuje zbytku softwaru komunikaci s hardwarem po-
moćı ovladač̊u. Dále se jádro stará o správu paměti, śıt’ovou komunikaci, správu proces̊u
a daľśı.

• Hardwarová Abstraktńı Vrstva - Hardware Abstraction Layer (HAL)

Definuje standardizované rozhrańı pro výrobce hardwaru a umožňuje aby Android
nebyl závislý na implementaci ńızkoúrovňových ovladač̊u hardwaru. Dı́ky existenci
HAL mohou výrobci hardwaru implementovat funkčnost bez nutnosti upravovat nebo
rozšǐrovat systém vyšš́ı úrovně.

• Android Runtime

Tato vrstva obsahuje virtuálńı stroj, na kterém se spouštěj́ı aplikace napsané v jazyce
Java. Do verze 4.3 byl využ́ıván Dalvik, ve verzi 4.4 bylo možné pro testovaćı účely zvolit
mı́sto Dalvika Android Runtime, od verze 5.0 je využ́ıván pouze Android Runtime.



8 KAPITOLA 3. ÚVOD DO ANDROIDU

• Nativńı C/C++ knihovny - Native C/C++ Libraries

V této vrstvě jsou knihovny napsané v jazyce C a C++, které jsou využ́ıvány systémovými
komponentami, např́ıklad ART a HAL. Funkcionalita některých knihoven z této vrstvy
je přes vrstvu Java API framework poskytována systémovým a uživatelským aplikaćım.

• Java API Framework

Vrstva Java API framework poskytuje pomoćı API, napsaných v jazyce Java, řadu
funkćı systému Android. Tato API se využ́ıvaj́ı při vytvářeńı aplikaćı pro Android,
kdy tento př́ıstup usnadňuje znovupoužit́ı komponent a služeb systému.
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Obrázek 3.3: Architektura Android OS
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3.6 Struktura aplikace

• Activities

Activita je základńı prvek interakce mezi uživatelem a aplikaćı, reprezentuje jednotlivé
obrazovky uživatelského rozhrańı. Př́ıklad takové aktivity je obrazovka, která uživateli
v aplikaci Inteligentńı kuchařka zobraźı přehled recept̊u a druhá aktivita je detail re-
ceptu.

• Services

Servisy (Services) běž́ı na pozad́ı a vykonávaj́ı dlouhodobé operace nebo práci pro
vzdálené procesy. Neposkytuj́ı uživatelské rozhrańı. Jedná se např́ıklad o přehráváńı
hudby, když je uživatel v jiné aplikaci, nebo nač́ıtáńı dat přes śıt’.

• Broadcast receivers

Broadcast receivers slouž́ı k zachyceńı událost́ı, např́ıklad když systém začne hlásit
slabou baterii, tak některé aplikace, které maj́ı na tento stav zareagovat, mohou ukončit
ned̊uležité operace na pozad́ı.

• Content providers

Content providers je možnost, jak sd́ılet data mezi aplikacemi, pokud k tomu maj́ı
oprávněńı.

3.7 Vývojová prostřed́ı

• Android Studio

Android Studio je oficiálńı vývojářské prostřed́ı pro programováńı aplikaćı pro operačńı
systém Android. Bylo oznámeno 15. května 2013 na Google I/O a je založeno na
vývojovém prostřed́ı IntelliJ IDEA Community Edition od společnosti JetBrains. An-
droid Studio ve verzi 1.0 bylo vydáno v prosinci 2014, je zdarma dostupné pro operačńı
systémy Mac OS, Linux a Windows[4].

• NetBeans

Ve vývojovém prostřed́ı NetBeans je možné programovat aplikace pro Android po
nainstalováńı zásuvného modulu NBAndroid nebo Codename One.

• Eclipse

V IDE Eclipse je možné vyv́ıjet aplikace pro Android po doinstalováńı Android SDK a
ADT (Android Development Tool) doplňku. Na konci roku 2015 byla ukončena oficiálńı
podpora pro ADT doplněk a vývojář̊um bylo doporučeno přej́ıt na Android Studio.[3]



Kapitola 4

Adaptivńı hypermediálńı systémy -
AHS

4.1 Komplexńı adaptivńı systémy

Je systém složený z mnoha nezávislých část́ı, které spolupracuj́ı. Tato spolupráce vede k
výstup̊um, které je často velmi těžké, až nemožné předv́ıdat pohledem na jednotlivé části
odděleně. Tyto části se ř́ıd́ı jednoduchými pravidly a všechny maj́ı stejné pravomoci, žádná
jednotka nemá vedoućı úlohu[7].

4.2 AHS

Adaptivńı znamená schopný přizp̊usobit se. Hypermediálńı systémy se daj́ı chápat jako
rozš́ı̌reńı konceptu hypertextu, kdy audiovizuálńı obsah, který se může skládat např́ıklad z vi-
dea, hudby, obraz̊u nebo textu. Propojeńı do jednoho nelineárńıho méda je mezi jednotlivými
komponentami realizováno přes hyperlinky. AHS jsou schopny se přizp̊usobit na základě
vněǰśıch podnět̊u, které jsou o uživateli zjǐstěny pozorováńım. AHS systémy přizp̊usobuj́ı
výstup zobrazovaný uživateli, na základě informaćı, které o něm źıská[2].

4.3 Adaptive System Framework - ASF

Ćılem ASF je zjednodǐsit a zrychlit vývoj AHS. Je založen na teoretickém modelu Generic
Ontological Model for Adaptive Web Environments (GOMAWE).

Struktura ASF je založena na komponentách, které jsou na sobě navzájem nezávislé a
maj́ı vlastńı zodpovědnost. Model ASF je zobrazen na obrázku 4.1.

V ASF jsou data o uživateli rozdělena na dvě části, na uživatelský profil a uživatelský
model. Data o uživateli se daj́ı sb́ırat dvěma zp̊usoby. Prvńı zp̊usob je, že data o sobě sděĺı sám
uživatel, např́ıklad vyplněńım dotazńıku či odpověd’mi na zadané otázky. Druhou možnost́ı
je monitorováńı uživatele. Touto cestou aplikace o uživateli źıská data spojená s určitými
komponentami, např́ıklad jak dlouho strávil na nějaké stránce nebo jaké má znalosti o zadané
problematice.
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Obrázek 4.1: Architektura ASF

Př́ıstup k profilu uživatele a jeho modelu je zajǐstěn přes AdaptationManager, ten je
založen na návrhových vzorech Singleton a Factory. Singleton je v aplikaci použit pro po-
skytováńı instance správce. Návrhový vzor factory je využ́ıván pro vytvářeńı konkrétńıch
model̊u systému pro jednotlivé uživatele.

V ASF je dále definováno úložǐstě pro adaptuj́ıćı pravidla. Tato pravidla měńı obsah apli-
kace za využit́ı adaptačńıch algoritmů. Pravidla jsou vytvářena automaticky nebo tv̊urcem
obsahu.[1]



Kapitola 5

Analýza a návrh řešeńı

Kapitola popisuje intuitivńı vývojové prostřed́ı Android Studio, které bylo použito pro sa-
motnou tvorbu aplikace Inteligentńı kuchařka.

5.1 Volba vývojového prostřed́ı

Ćılem bakalářské práce bylo vyvinout aplikaci pro operačńı systém Android, proto bylo
zvoleno oficiálńı vývojové prostřed́ı Android Studio. Na internetu je mnoho návod̊u, jak
s Android Studiem pracovat, veškerá d̊uležitá nastaveńı, at’ vývojového prostřed́ı nebo sa-
motného projektu, jsou velmi dobře zdokumentována a proto i zač́ınaj́ıćı vývojáři nemaj́ı
problém se rychle zorientovat. Mezi velmi často využ́ıvané zdroje informaćı patř́ı webové
stránky http://stackoverflow.com/ a https://developer.android.com/index.html. Nalézaj́ı se
zde řešeńı od úplně základńıch problémů, se kterými se potýkaj́ı začátečńıci, až po ty velmi
složité.

5.2 Již dostupné stejně zaměřené aplikace

Na aplikačńım portálu Google Play byly nalezeny pouze tři české offline aplikace kuchařka,
které poskytuj́ı recepty bez připojeńı k internetu, avšak nedisponuj́ı veškerou funkcionalitou
kterou nab́ıźı aplikace vyvinutá pro tuto bakalářskou práci.

• Vařeńı.cz - nejlepš́ı recepty Stažeńı mezi 100 000 - 500 000, pr̊uměrné hodnoceńı 4.7
z 5, je aplikace s přehledným a graficky pěkně zpracovaným uživatelským rozhrańım,
možnost́ı stahovat si daľśı baĺıčky recept̊u z webového portálu www.varime.cz. Tento
program ve srovnáńı s vyv́ıjenou aplikaćı nedisponuje následuj́ıćımi funkcemi:

Nelze recepty upravovat př́ımo v mobilńı aplikaci, ani pro lokálńı použit́ı

Nelze přidávat vlastńı recepty přes mobilńı aplikaci

Aplikace nedisponuje databáźı dostupných surovin

13
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Obrázek 5.1: Aplikace Vařeńı.cz - nejlepš́ı recepty

• Recepty doma Stažeńı mezi 10 000 - 50 000, pr̊uměrné hodnoceńı 3.7 z 5, je aplikace
s nepřehlednou úvodńı obrazovkou. Daľśım nevyhovuj́ıćım faktorem je rozděleńı re-
cept̊u do v́ıce jak třiceti kategoríı. Některé funkce jsou dostupné pouze při připojeńı k
internetu a po registraci. Největš́ı nedostatky aplikace jsou následuj́ıćı:

Pro větš́ı nab́ıdku recept̊u je nutná registrace

Nemá funkci vedeńı databáze surovin

• Nejlepš́ı recepty (offline) Stažeńı mezi 500 - 1000, pr̊uměrné hodnoceńı 4.5 z 5, je velmi
špatně optimalizovaná aplikace, u které muśı uživatel dlouho čekat na odezvu.

Nelogické rozděleńı kategoríı pokrmů

Aplikace je velmi náročná na výkon mobilńıho zař́ızeńı

Zobrazeńı fotografie pokrmu, pouze při připojeńı k internetu. Fotografie neńı součást́ı
detailu receptu, ale se zobrazuje na nové obrazovce.
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Obrázek 5.2: Aplikace Recepty doma

Obrázek 5.3: Aplikace Nejlepš́ı recepty (offline)
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5.3 Požadavky na aplikaci Inteligentńı kuchařka

Hlavńı výhodou aplikace Inteligentńı kuchařka, oproti výše zmı́něným aplikaćım, je vedený
seznam surovin. Uživatel sám při nákupu surovin zadá jejich množstv́ı do takzvané spiž́ırny.
Spiž́ırna je databáze surovin a jejich množstv́ı, které má uživatel k dispozici. Databáze surovin
a jejich množstv́ı je zcela ve správě uživatele. Aplikace může uživateli zobrazovat pouze
recepty, pro jejichž př́ıpravu bude mı́t dostatek surovin. Dı́ky této funkcionalitě lze předej́ıt
zjǐstěńı nedostatku surovin, až v době př́ıpravy pokrmu. V př́ıpadě již uvařeného pokrmu se
spotřebované množstv́ı surovin ze spiž́ırny odečte.

Použ́ıváńı aplikace muśı být pro uživatele intuitivńı. Při spuštěńı aplikace si uživatel
zvoĺı pro kolik osob bude cht́ıt připravit pokrm. Daľśım krokem je výběr kategorie, ze které
si uživatel přeje připravit j́ıdlo. Kategorie jsou následuj́ıćı:

• Hlavńı chod

• Polévka

• Salát

• Dezert

• Předkrm

• Sńıdaně

Podle zvolené kategorie aplikace nab́ıdne seznam recept̊u, pro které má uživatel dostatečné
množstv́ı surovin. Seznam bude řazen s ohledem na to, kdy uživatel vybraná j́ıdla naposledy
připravoval. Pokud by se chtěl uživatel např́ıklad inspirovat, co by chtěl vařit př́ı̌stě, bude mı́t
možnost prohlédnout si všechny recepty, bez ohledu na stav dostupných surovin a podle toho
si naplánovat nákup. Daľśı funkcionalitou, dostupnou pro uživatele, bude možnost libovolně
upravovat základńı databázi recept̊u a surovin, přidávat nové recepty i suroviny. Pokud
uživatel zadá, že byl recept uvařen, aplikace odečte ze seznamu surovin množstv́ı, které se
pro př́ıpravu pokrmu využilo.

5.4 Př́ıpady užit́ı

V této kapitole budou popsány př́ıpady užit́ı uvedené na obrázku 5.4. Př́ıpady užit́ı (ang-
licky Use cases) popisuj́ı funkcionalitu poskytovanou systémem, která bude mı́t pro uživatele
viditelný výsledek. Systém je v tomto př́ıpadě vyvinutá mobilńı aplikace.

• Zvolit počet porćı

1. Uživatel zvoĺı možnost změnit počet porćı

2. Systém zobraźı uživateli formulář pro změnu počtu porćı

3. Uživatel zadá novou hodnotu

4.1. IF Uživatel zvoĺı možnost uložit novou hodnotu
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4.1.1. THEN Sytém zavře formulář a ulož́ı si novou hodnotu

4.2. ELSE Uživatel zvoĺı možnost zrušit zadáńı nové hodnoty

4.2.1 Systém zavře formulář

5. Podle počtu porćı bude systém přepoč́ıtávat potřebné suroviny pro př́ıpravu
recept̊u

• Vyhledat a zobrazit recept:

1. Systém uživateli zobraźı seznam kategoríı pokrmů

2. Uživatel si vybere kategorii

3. Systém uživateli zobraźı seznam recept̊u. Recepty budou vybrány s ohledem na
dostatečné množstv́ı dostupných surovin v databázi.

4.1. IF Uživatel najde mezi nab́ızenými recepty takový, který ho zaujme

4.1.1. THEN Uživatel zvoĺı možnost prohlédnout detail receptu

4.2. ELSE Uživatel zvoĺı možnost zobrazit všechny recepty v kategorii

4.2.1. Systém zobraźı uživateli seznam všech recept̊u z kategorie

4.2.2. IF Uživatel najde mezi nab́ızenými recepty takový, který ho zaujme

4.2.3.1. THEN Uživatel zvoĺı možnost prohlédnout detail receptu

5. Systém uživateli zobraźı detail receptu

• Upravit recept: Možné pokračováńı scénáře - Vyhledat a zobrazit recept

1. Uživatel zvoĺı v detailu receptu možnost upravit recept.

2. Systém uživateli zobraźı editačńı formulář

3. Uživatel v tomto formuláři může upravit jméno receptu, popis receptu a postup
př́ıpravy

4. IF Uživatel vybere možnost odstranit vybranou surovinu

4.1. THEN Systém zobraźı uživateli potvrzovaćı okno, zda chce opravdu zvolenou
surovinu odstranit

4.2. IF Uživatel vybere možnost zrušit vymazáńı

4.2.1. THEN Systém zavře potvrzovaćı okno a neprovede žádnou změnu

4.3. ELSE uživatel zvoĺı možnost vymazat surovinu

4.3.1. Systém zavře potvrzovaćı okno a odstrańı surovinu ze seznamu

5. IF Uživatel chce smazat daľśı surovinu

5.1. THEN Pokračuje krokem 4

6. V daľśım kroku, má uživatel možnost přidat do receptu novou surovinu

7. IF Uživatel zvoĺı přidáńı nové suroviny

7.1. THEN Systém zobraźı formulář s dostupnými surovinami

7.1.1. Uživatel u vybrané suroviny zadá požadované množstv́ı
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7.1.2. Uživatel vybere volbu přidat surovinu

7.1.3. Systém přidá surovinu na seznam

7.2. IF Uživatel chce přidat daľśı surovinu

7.2.1 THEN Uživatel pokračuje krokem 7.1.1.

7.3. ELSE Uživatel zvoĺı možnost ukončit přidáváńı surovin

8. Systém zobraźı uživateli editačńı formulář receptu

9. V daľśım kroku si uživatel vybere, zda chce provedené změny uložit do databáze
nebo je zrušit

10. IF uživatel vybere uložit změny

10.1. THEN Systém provedené změny ulož́ı do databáze

11. ELSE Systém provedené změny ”zapomene”

• Zadat uvařeno: Druhé možné pokračováńı scénáře - Vyhledat a zobrazit recept

1. Uživatel zvoĺı možnost uvařeno

2. Systém uživateli zobraźı formulář s přehledem surovin, které jsou potřeba k
př́ıpravě receptu

3. IF Uživatel vybere odstranit surovinu ze seznamu

3.1. THEN Systém zobraźı potvrzovaćı okno

3.2. IF Uživatel vybral potvrzeńı odstraněńı odstranit ze seznamu

3.2.1.THEN Systém vybranou surovinu odstrańı ze seznamu

3.3. ELSE Uživatel vybral zrušit odstraněńı

3.3.1 Systém zavře potvrzovaćı obrazovku

4. ELSE Uživatel vybere přidat surovinu, kterou použil nav́ıc

4.1. Systém uživateli zobraźı seznam surovin

4.2. Uživatel k vybrané surovině zadá spotřebované množstv́ı a zvoĺı přidat do
seznamu

4.3. Systém přidá surovinu seznamu spotřebovaných surovin

5. IF Uživatel chce přidat daľśı surovinu

5.1. THEN Uživatel pokračuje krokem 4.2.

6. ELSE Uživatel zvoĺı možnost ukončit přidáváńı surovin

7. Systém zobraźı editačńı formulář s nově upraveným seznamem použitých surovin

8.IF Uživatel použil některých surovin jiné množstv́ı, než bylo v receptu uvedeno

8.1. THEN Uživatel oprav́ı množstv́ı použitých surovin v seznamu

9. IF uživatel zvoĺı potvrdit uvařeńı

9.1. Systém odečte spotřebované množstv́ı surovin z databáze

9.2 Systém ulož́ı do databáze údaj, kdy byl tento recept uvařen
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10. ELSE Uživatel zvoĺı zrušit operaci

10.1. Systém provedené změny zapomene

Daľśı př́ıpady jsou uvedeny pouze ve zkratce.

• Vytvořit recept: Pokud bude uživatel cht́ıt, bude mı́t možnost přidat libovolný re-
cept do databáze. Při vytvářeńı receptu, uživatel vyplńı jméno receptu, popi)s, postup
př́ıpravy. Daľśım krokem je výběr surovin z nab́ızeného seznamu, uživatel také muśı
zadat potřebné množstv́ı. Pokud by uživateli některá surovina chyběla, má možnost si
ji vytvořit, až by musel zrušit vytvářeńı receptu.

• Upravit surovinu: Uživatel bude mı́t možnost upravovat dostupné množstv́ı surovin.

• Vytvořit surovinu: Pokud bude uživateli určitá surovina v databázi chybět, bude mı́t
možnost si surovinu do databáze přidat. Jako prvńı zadá jméno suroviny, potom jaké
množstv́ı chce přidat do databáze a posledńı položkou jsou jednotky, na výběr má z
gramů, kilogramu, mililitr̊u, litr̊u a kus̊u. Pak už pouze zvoĺı tlač́ıtko uložit surovinu.
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Obrázek 5.4: Př́ıpady užit́ı



Kapitola 6

Realizace

6.1 Výběr API

V době vypracováńı této práce je k dispozici nejnověǰśı API verze 25, s téměř 5% pod́ılem
mezi př́ıstroji s OS Android. Pro tuto bakalářskou práci bylo zvoleno ćılové API 22 minimálńı
podporované je API 15. Minimálńı API verze 15 bylo vybráno z d̊uvodu co neǰsirš́ı podpory
zař́ızeńı, která je přes 98% viz graf 3.1, ale také s ohledem na nové technologie, které přǐsly
s nověǰśımi API. Jde zejména o podporu nových grafických prvk̊u a daľśıch komponent pro
tvorbu uživatelského rozhrańı.

6.2 Použité prvky

V bakalářské práci byly využity prvky standardńıch knihoven jazyka Java, které obsahuje
Android Studio a také rozšǐruj́ıćı knihovny třet́ıch stran popsané ńıže.

Recycler View Jedná se rozš́ı̌reńı klasického ListView s pokročileǰśımi možnostmi a cel-
kovou optimalizaćı. Pro využit́ı prvku RecycleView je potřeba přidat do projektu knihovnu
’com.android.support:recyclerview-v7:XX.X.X’.

SQLite Je relačńı databázový systém, který na rozd́ıl od klasických databázových systému
jako např́ıklad MySQL, PostgreSQL neběž́ı jako samostatná služba, ale pouze jako proces
přidružený k aplikaci. SQLite většinou na disku vytvoř́ı soubor s koncovkou .db, kde je
uložená databáze. Pro snazš́ı využit́ı služeb SQLite jsou k projektu přidány knihovny ormlite-
android-4.48.jar a ormlite-core4.48.jar

ASF Adaptive system framework, je projekt, který vznikl pod vedeńım pana inženýra
Martina Baĺıka, Ph.D. na Fakultě ektrotechnické, při ČVUT v Praze. Tento projekt má
za ćıl vytvořeńı standard̊u použitelných v adaptivńıch metodách programováńı na r̊uzných
platformách.
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6.3 Databáze

S ohledem na zaměřeńı této bakalářské práce bylo vybráno jako vhodné řešeńı pro ukládáńı
dat, použit́ı SQLite databáze, která je nenáročná na systémové prostředky a je součást́ı
operačńıho systému Android. Pro usnadněńı práce s databáźı je využito knihoven, zmı́něných
v předchoźı kapitole. Výsledná struktura databáze je zachycena na obrázku 6.1.

Obrázek 6.1: Struktura databáze

Databáze byla př́ımo vygenerována v aplikaci.

Obrázek 6.2: Struktura tabulky Material

Struktura tabulky Material je zobrazena na obrázku 6.2. Anotace @DatabaseTable určuje,
že tř́ıda Material se namapuje do databáze jako tabulka se jménem material. Anotace @Da-
tabaseField(columnName = ”material name”, unique = true) ř́ıká že se v tabulce vytvoř́ı
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sloupeček, který se bude jmenovat ”material name” a hodnoty v něm uložené budou je-
dinečné.

Obrázek 6.3: Př́ıkaz na vytvořeńı databáze

Obrázek 6.3 ukazuje jeden z možných postup̊u jak vytvořit databázi na zař́ızeńıch s OS
Android. Př́ıkaz DatabaseTableConfig.fromClass(connectionSource, Material.class) vytvoř́ı
konfiguračńı data, na jejichž základě př́ıkaz TableUtils.createTable(connectionSource, Data-
baseTableConfig.fromClass(connectionSource, Material.class)); vytvoř́ı databázovou tabulku
pro uchováńı seznamu surovin a jejich množstv́ı.

6.4 Uživatelské rozhrańı - Návrh

Návrh uživatelského rozhrańı vycháźı z analýzy již existuj́ıćıch řešeńı, funkčńıch požadavk̊u
a př́ıpad̊u užit́ı. Návrh byl vytvořen v Android Studiu, pouze z grafických komponent bez
daľśı funkčnosti, jako vzor pro vývojovou fázi. Připomı́nky lid́ı, kteř́ı během vývoje aplikaci
testovali, byly postupně zapracovávány, proto se výsledné uživatelské rozhrańı bude lǐsit od
tohoto návrhu. Návrhy tř́ı obrazovek jsou zobrazeny na obrázku 6.4

6.5 Tř́ıdy projektu

V této kapitole bude popsána struktura projektu a hlavńı komponenty. Projekt je rozdělen
do tř́ı vrstev.

• Datová vrstva je nejnižš́ı vrstva a zajǐst’uje práci s databáźı. Jak bylo zmı́něno v kapitole
6.2, je pro databázi využito nástroje SQLite.

• Aplikačńı vrstva je prostředńı vrstvou projektu a zpracovává data, která dostane z
datové vrstvy nebo je datové vrstvě předává. Na této vrstvě jsou prováděny veškeré
výpočty a operace s daty. V této vrstvě prob́ıhá většina operaćı s daty.

• Prezentačńı vrstva je nejvyšš́ı vrstvou, která je jako jediná viditelná pro uživatele. Jej́ı
funkćı je, aby data z datové vrstvy zobrazila uživateli, pomoćı grafického uživatelského
rozhrańı a kontrolovala vstupy od uživatele. Neprob́ıhaj́ı zde žádné výpočty.



24 KAPITOLA 6. REALIZACE

Obrázek 6.4: Zobrazuje přehled recept̊u, detail receptu a seznam surovin

Datová vrstva

Business objekty

Každá tř́ıda ze skupiny business objekt̊u je namapována na jednu tabulku databáze. Všechny
tř́ıdy jsou potomkem tř́ıdy AbstractPersistable a implementuj́ı rozhrańı IUser<Long>. Ve
skupině jsou tyto tř́ıdy:

• Cooked - tř́ıda uchovávaj́ıćı informace o tom kdy byl který recept uvařen. Obsahuje
parametry id, date, id recipe.Atribut id je unikátńı vygenerované č́ıslo, které jedno-
značně identifikuje objekt v databázové tabulce. Pole id obsahuj́ı všechny business
tř́ıdy a má stejnou funkčnost jako v této tř́ıdě, proto nebudou dále uváděny. Položka
date uchovává informaci, kdy byl recept, trerý je uveden v položce id recipe uvařen.
Položka id recipe uchovává odkaz na recept, ke kterému patř́ı, v databázi, je toto pole
využito jako ciźı kĺıč odkazuj́ıćı na objekt v tabulce recipe. Položku id <jméno tř́ıdy>
obsahuj́ı i daľśı tř́ıdy z business objekt̊u, a maj́ı stejnou funkci jako zde, odkazuj́ı na id
objektu tř́ıdy, jej́ıž jméno je uvedenu za podtrž́ıtkem, proto nebudou dále vysvětlovány.

• Material - tř́ıda reprezentuj́ıćı jednotlivé suroviny a jejich množstv́ı. Jej́ı atributy jsou
id, name, amount, unit. Atribut amnout uchovává kolik dané suroviny má uživatel k
dispozici. Atribut unit udává jednotku suroviny, zda jde o suroviny, které se váž́ı, měř́ı
na objem nebo poč́ıtaj́ı na kusy.

• Material Needed - tř́ıda uchovává informace, jaké suroviny jsou potřeba v konkrétńım
receptu. Má tyto parametry id, amount, id recipe, id material. Položka amount udáva
kolik je potřeba dané suroviny pro př́ıpravu receptu, ke kterému patř́ı.

• Recipe - tř́ıda reprezentuj́ıćı recepty. Parametry tohoto objektu jsou id, name, descrip-
tion, procedure, picture, category. Description je popis receptu, procedure je postup
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př́ıpravy a v picture bude uložen název obrázku, který se pro něj bude zobrazovat.
Položka category uchovává informaci, do které kategorie recept patř́ı.

Struktura objekt̊u a jaké jsou mezi nimi vazby je zachyceno na obrázku 6.1.

DAO objekty

Data Access Object(DAO) poskytuje aplikačńı vrstvě, přes veřejné metody, rozhrańı pro
práci s databáźı. Tato skupina tř́ıd se př́ımo stará o komunikaci s databáźı. Tř́ıdy jsou po-
tomkem AbstractDAO a implementuj́ı rozhrańı ICanDelete. Každá tř́ıda z business objekt̊u
má svoji DAO tř́ıdu. Metody této tř́ıdy umožňuj́ı vytvářeńı, čteńı, mazáńı, editaci záznamů
v databázi.

DatabaseHelper.class

Tato tř́ıda má na starosti vytvořeńı databáze. Pokud při prvńım dotazu neńı ještě databáze
vytvořena, zajist́ı jej́ı vytvořeńı. Jej́ı daľśı funkćı je zajǐstěńı DAO tř́ıdám spojeńı s databáźı.
Tř́ıda je potomkem OrmLiteSqliteOpenHelper tř́ıdy a je v aplikaci použita jako singleton.

Pro nahráńı předpřipravené databáze do nově nainstalované aplikace byl využit script,
který je umı́stěn v souboru DatabaseUpdate.class. Byl převzat z webového zdroje [8].

Aplikačńı vrstva

Servis objekty

Objekty této tř́ıdy využ́ıvaj́ı metod poskytovaných DAO objekty. Všechny ostatńı tř́ıdy z
aplikačńı nebo prezenčńı vrstvy komunikuj́ı s databáźı přes servis objekty.

Activity objekty

Activity objekty zpracovávaj́ı data, která dostala z databáze přes servis objekty. Tato data
mohou předat ke zobrazeńı prezentačńı vrstvě. Každý objekt z této skupiny má na starost
pouze jeden view objekt. Všechny objekty z této skupiny, muśı být registrované v Android-
Manifest.xml souboru. MainActivity je prvńı aktivita, která se po spuštěńı aplikace zobraźı
a vyvolá spuštěńı úvodńı obrazovky.

Prezentačńı vrstva

Struktura UI

Základem grafického rozhrańı v OS Android jsou ViewGroup, které v sobě mohou obsahovat
daľśı ViewGroup nebo View. Př́ıkladem ViewGroup je třeba LinearLayout. LinearLayout
je kontejner, do kterého se přidávaj́ı jednotlivé grafické prvky. Pro tento layout muśı pro-
gramátor nastavit orientaci, zda vodorovně nebo svisle, a nové komponenty se řad́ı postupně
pod sebe nebo vedle sebe. Př́ıkladem View je např́ıklad TextView, které se využ́ıvá pro zobra-
zováńı textu. Tuto strukturu si uživatel nadefinuje v souborech <jméno souboru>.xml které
jsou umı́stěné v \app\src\main\res\layout. Př́ıklad takového souboru je uveden na obrázku
6.5 a to co uvid́ı uživatel na obrazovce zař́ızeńı je na obrázku 6.6
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Obrázek 6.5: Zdrojový kód pro zobrazeńı surovin použitých pro př́ıpravu pokrmu ze souboru
activity add cooked.xml

Obrázek 6.6: Výsledek zpracováńı zdrojového kódu, uvedeného v obrázku 6.5 z pohledu
uživatel
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Testováńı

Testováńı prob́ıhalo ve dvou fáźıch. Prvńı byla během vývoje aplikace, kdy uživatelé vznášeli
své připomı́nky k rozmı́stěńı ovládaćıch prvk̊u, vzhledu a k některým funkćım. Druhá fáze
byla testováńı s uživateli, kteř́ı se neúčastnili prvńı fáze testováńı. Této druhé skupině byl
zadán testovaćı scénář, který měli proj́ıt.

7.1 Testovaćı zař́ızeńı

Testováńı prob́ıhalo na zař́ızeńıch uvedených v tabulce 7.1

Zař́ızeni Rozlǐseńı 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: Testovaćı zař́ızeńı

7.2 Testováńı během vývoje

Při testováńı použitelnosti během vývoje byly uživateli vzneseny připomı́nky k logické struktuře
aplikace, které byly následně zapracovány do aplikace. Jedna připomı́nka se např́ıklad týkala
překrýváńı skupin jednotlivých kategoríı j́ıdel, kdy jedno j́ıdlo mohlo být ve v́ıce kategoríıch.
Na tento podnět byla upravena databáze tak, že každé j́ıdlo může patřit pouze do jedné
kategorie. Naprogramovaný kód pro podporu v́ıce kategoríı u jednoho j́ıdla z̊ustal v aplikaci
zachován, pokud by se v budoucnu našel d̊uvod pro využit́ı.

7.3 Závěrečné testováńı

Závěrečné testováńı prob́ıhalo podle scénáře, kdy byla testovaćı zař́ızeńı v tabulce 7.1 rozdána
uživatel̊um, kteř́ı se neúčastnili testováńı během vývoje a byly jim zadány tyto úkoly:
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• 1 - Změnit počet porćı, které chtěj́ı připravit

• 2 - Otevř́ıt seznam všech surovin, u některé změnit množstv́ı.

• 3 - Vytvořit novou surovinu a zadat množstv́ı a surovinu uložit do databáze.

• 4 - Otevř́ıt detail libovolného receptu.

• 5 - Tento recept upravit, provést změnu, jména a postupu při vařeńı, odstranit libo-
volnou surovinu z receptu a do receptu přidat novou surovinu.

• 6 - Vytvořit nový recept a přidat do něj alespoň dvě suroviny.

• 7 - Otevř́ıt libovolný recept a zadat, že byl uvařen.

Výsledky testováńı jsou následuj́ıćı:

• 1 - Tento krok nečinil žádnému uživateli problém.

• 2 - Děma ze čtyř uživatel̊u chvilku trvalo, než zjistili, které tlač́ıtko použ́ıt na otevřeńı
menu, kde lze otevř́ıt databázi surovin. Následný krok, úpravy suroviny, nečinil pot́ıže
žádnemů uživateli. Řešeńım tohoto stavu může být změna ikony pro toto menu.

• 3 - Tento krok nečinil pot́ıže žádnému uživateli.

• 4 - Tento krok nečinil pot́ıže žádnému uživateli.

• 5 - Provést úpravy jména receptu a postupu při vařeńı, nečinilo problémy, žádnému
uživateli. Jeden uživatel měl problém s přidáńım nové suroviny, kdy si nebyl jistý, co
se stalo, když zmáčkl tlač́ıtko pro přidáńı suroviny. Řešeńım tohoto problému může
být zobrazeńım informace, že položka byla přidána do receptu.

• 6 - Po splněńı předchoźıch krok̊u tento úkol nebyl pro žádného uživatele problém.

• 7 - Tento krok nečinil pot́ıže žádnému uživateli.

7.4 Výsledky testováńı

Aplikace na všech testovaćıch zař́ızeńıch běžela bez problému a až na drobné problémy
s grafickým uživatelským rozhrańım, kdy texty byly občas odskočené na nový řádek, ne-
byly žádným z uživatel̊u zaznamenány problémy s ovládáńım. Uživatelé po závěrečném tes-
továńı navrhli, pár změn pro intuitivněǰśı ovládáńı, zejména popisky na některých ovládaćıch
prvćıch, či změnu velikosti některých popisk̊u. Protože je aplikace v neveřejném testováńı a
neńı volně dostupná, byly pro testovaćı účely, použity recepty z webového portálu www.vareni.cz
a www.prostreno.cz.
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Závěr

Ćılem bakalářské práce bylo vyvinout aplikaci Inteligentńı kuchařka pro operačńı sytém
Android, která bude uživateli nab́ızet recepty, pro jejichž př́ıpravu má dostupné suroviny.
Na aplikačńım portálu Google Play se nepovedlo nalézt aplikaci, která by obsahovala tuto
funkcionalitu. Vyvinutá aplikace integruje databázi surovin s databáźı recept̊u. Komunikace
mezi databáźı a datovou vrstvou prob́ıhá s využit́ım komponent ASF rozhrańı.

Seznam surovin a jejich dostupné množstv́ı je vedené v takzvané spiž́ırně. Při návštěvě
spiž́ırny má uživatel možnost suroviny a jejich množstv́ı upravovat, nebo přidávat nové.
Daľśım požadavkem na aplikaci byla správa recept̊u. Recepty jsou přehledně rozděleny do
šesti kategoríı a uživatel může libovolný recept upravit, tak aby mu vyhovoval, nebo si vy-
tvořit úplně nový recept. Pokud během procesu úpravy nebo vytvářeńı receptu zjist́ı, že ve
spiž́ırně neńı surovina, kterou potřebuje, může si ji do spiž́ırny přidat, aniž by musel přerušit
vytvářeńı nebo úpravu receptu. Daľśı funkcionalitou integrovanou do této aplikace je auto-
matická správa surovin ve spiž́ırně. Pokud uživatel zvoĺı, že byl vybraný recept připraven,
potřebné množstv́ı surovin se automaticky odečte ze spiž́ırny pro zadaný počet porćı . Apli-
kace může uživateli zobrazit pouze recepty, pro jejichž př́ıpravu má dostatek surovin, nebo
pokud by se chtěl např́ıklad při nákupu inspirovat co má přidat do koš́ıku, může si nechat
zobrazit všechny recepty.

Testováńı aplikace prob́ıhalo od raných fáźı vývoje a připomı́nky uživatel̊u byli postupně
zapracovány do výsledné aplikace. V závěrečné fázi bylo provedeno testováńı se skupinou
uživatel̊u a s r̊uznými př́ıstroji s odlǐsnými verzemi OS Android, kteř́ı o aplikaci věděli pouze
základńı informace, ale neměli s ńı žádnou zkušenost. Z tohoto testováńı vzešlo několik
podnět̊u pro budoućı vylepšeńı aplikace.

29



30 KAPITOLA 8. ZÁVĚR
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https://blog.reigndesign.com/blog/using-your-own-sqlite-database-in-

android-applications/, stav z 26. 5. 2017.
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Př́ıloha A

Android Studio

A.1 Popis Android Studia

Android studio se skládá z několika logických celk̊u zobrazených na obrázku A.1. [5]

Obrázek A.1: Uživatelské rozhrańı

• 1 - Panel nástroj̊u umožňuje uživateli provádět celou řadu funkćı, včetně spuštěńı
aplikace.

• 2 - Navigačńı lǐsta umožňuje uživateli procházet strukturou projektu a otev́ırat soubory
pro úpravu.
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• 3 - V editačńım okně se vytvář́ı a upravuje kód, v závislosti na otevřeném okně se
může změnit editačńı okno.

• 4 - Panel nástroj̊u se spoušt́ı kolem okna IDE a umožňuje zav́ırat a otv́ırat jednotlivá
okna nástroj̊u.

• 5 - Okna nástroj̊u umožňuj́ı př́ıstup k úlohám, např́ıklad ř́ızeńı projekt̊u, verzováńı a
daľśı.

• 6 - Stavový řádek zobrazuje stav projektu, varováńı nebo jiné zprávy.

A.2 Užitečné nástroje v Android Studiu

Android studio obsahuje řadu podp̊urných nástroj̊u pro vývoj a testováńı aplikaćı. Mezi tyto
nástroje patř́ı např́ıklad:

• Android Virtual Device (AVD) Manager umožňuje definovat telefony, tablety, televize
nebo nositelnou elektroniku (např́ıklad hodinky) s operačńım systémem Android, které
je možné spouštět v Android emulátoru.

• Android Emulátor napodobuje všechny softwarové a hardwarové funkce reálných zař́ızeńı
s operačńım systémem Android, jedinou vyj́ımkou je uskutečňováńı telefonńıch hovor̊u.
Emulátor umožňuje vývojář̊um testovat aplikace na r̊uzných zař́ızeńıch bez toho, aby
dané zař́ızeńı museli vlastnit.

• Android monitor umožňuje sledovat prostředky, které aplikace vyžaduje po zař́ızeńı,
na kterém je spuštěna, at’ se jedná o reálné nebo virtuálńı zař́ızeńı, spuštěné v Android
Emulátoru. Komponenta dovoluje sledovat využit́ı operačńı paměti, procesoru a gra-
fického procesoru, zaznamenávat zprávy definované uživatelem nebo systémem, dále
nab́ıźı u fyzických zař́ızeńı sledovat śıt’ový provoz.

A.3 Založeńı nového projektu v Android Studiu

Založeńım projektu uživatele provede v IDE Android Studio grafický pr̊uvodce. V prvńım
kroku uživatel zadá jméno projektu, doménu společnosti a umı́stěńı projektu. Doména společnosti
se použ́ıvá k sestaveńı jména baĺıčku. Jméno baĺıčku je unikátńı identifikátor aplikace v
aplikačńım portálu Google Play.

V druhém kroku si uživatel vybere na jakých zař́ızeńıch p̊ujde aplikace spustit a nej-
starš́ı SDK, která bude aplikace podporovat viz obrázek A.2. Software Development kit
(SDK) je sada nástroj̊u, která může být využita pro vývoj aplikace zaměřené na specifickou
platformu. SDK obsahuje nástroje, dokumentaci, ukázkové kódy, knihovny, které pomáhaj́ı
programátor̊um ve vývoji aplikaćı.

Daľśım krokej je výběr Activity. Na výběr je z dvanácti předpřipravených Activit a volba
bez Activity, kde je prvotńı nastaveńı ponecháno uživateli. Vybranou Activitu Android Stu-
dio nastav́ı jako výchoźı pro nový projekt. Toto nastaveńı lze kdykoliv později změnit v
souboru AndroidManifest.xml.
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Obrázek A.2: Výběr SDK

Posledńım krokem je pojmenováńı nové Activity a k ńı přǐrazenému souboru xml. V
tomto xml souboru je definováno rozmı́stěńı grafických prvk̊u na obrazovce zař́ızeńı. Ve
výchoźım nastaveńı je Activita pojmenována MainActivity, ale je plně na rozhodnut́ı uživatele,
jak ji pojmenuje. Přǐrazený soubor je pojmenován activity main.xml a opět lze změnit po-
jmenováńı.

Po vytvořeńı projektu se zobraźı uživatelské rozhrańı popsané v kapitole A.1.

A.4 Nastaveńı Android Studia

Na obrázku A.3 je konfiguračńı soubor projektu v Android Studiu. Položka android:icon=”@mipmap/ic launcher”
udává, jakou bude mı́t aplikace ikonu. Daľśı položka android:label=”@string/app name”
určuje, jak se bude aplikace jmenovat. Položky na řádćıch 11 - 17 definuj́ı, že aktivita
”cz.cvut.fel.cookbook.MainActivity”bude prvńı aktivita, která se načte po spuštěńı aplikace
a daľśı doplňuj́ıćı informace. Posledńımi položkami jsou registrované activity. Každá acti-
vita, která bude programem využita, muśı být na tom to mı́stě uvedena. Pokud zde nebude
zaregistrována, dojde při pokusu o jej́ı spuštěńı k chybě a následnému pádu aplikace.
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Obrázek A.3: Soubor AndroidManifest.xml



Př́ıloha B

Instalačńı př́ıručka

Instalace

Soubor .....apk umı́st́ıme na do mobilńıho zař́ızeńı, do kterého aplikaci chceme nainstalovat.
V nastaveńı zař́ızeńı muśıme nejdř́ıve povolit položku Neznámé zdroje. V zař́ızeńı zvoĺıme
Nastaveńı → Zabezpečeńı → Neznámé zdroje. Ve druhém kroku najdeme přes správce sou-
bor̊u, kam jsme apk soubor umı́stili. Když na soubor klikneme, začne instalace. Po dokončeńı
instalace, se v menu aplikaćı objevý ikona aplikace Kuchařka. Aplikaci můžeme použ́ıvat.
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Př́ıloha C

Obsah přiloženého CD

Obrázek C.1: Soubor AndroidManifest.xml
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