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Abstrakt

Tato prace se zabyva studii, navrhem a implementaci mobilni aplikace pro inteligentni telefony S
operac¢nim systémem Android na skenovani ¢arovych kodt a néslednou komunikaci s databazi. Také
popisuje postup pii vytvareni moderniho grafického uzivatelského rozhrani i s nazornymi ukazkami.
Utelem aplikace je urychlit proces ziskavani informaci o produktech nabizenych v obchodech a
zaroveil pomoci s vybérem vhodného produktu na ziklad€¢ uzivatelovych vstupi a pokrocilych
algoritmi.

Abstract

This bachelor thesis deals with study, design and implementation of mobile application for
smartphones with Android operating system. The application scans barcodes and then communicates
with the database. This thesis also describes how to create a modern graphical user interface with
illustrative examples. The main purpose of application is to speed up the process of obtaining

information about the products offered in shops and at the same time help choosing the right product
based on the user's input and advanced algorithms.
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1 Uvod

Podl'a webovej stranky emarketer.com malo v roku 2014 smartfon' az 1.75 miliardy obyvatel'ov Zeme.
Z tejto Statistiky vyplyva, ze kazdy Stvrty obyvatel’ na svete vlastni smartfon a az 70% z nich funguje
na platforme Android. Na zaklade tychto trendov bolo rozhodnuté vyvinat' nova aplikaciu pre
zariadenia so systémom Android. Cielom bolo najst” taku, ktora na trhu este chyba a ma potencial na
uspech u Sirokej verejnosti. Po dlh§om uvazeni sme sa rozhodli pre aplikaciu napomahajucu pri
kazdodennej ¢innosti — ndkupoch.

V dnesnom svete plnom réznych supermarketov so Sirokym sortimentom produktov, ktoré l'udi
ldkaju velkymi akciami, pestrymi obalmi ¢i roznymi reklamami, je tazké vybrat’ si prave taky produkt,
po akom tuzime. Predstavme si Sportovca, ktory tizi po vyrobkoch len s vysokym obsahom bielkovin,
¢loveka trpiaceho obezitou hl'adajuceho potraviny s nizkym obsahom tukov, alergika vyhybajuceho sa
urcitym alergénom, osobu nutent dodrziavat’ Specialne diéty ¢i obycCajného zvedavca, ktory by rad
vedel, ¢o obsahuje produkt, ktory kupuje. Tymto vSetkym l'udom dokaZzeme pomdct’ vd’aka mobilnej
aplikacii Nakupny radca.

Aplikacia pomocou fotoaparatu nasnima Cciarovy kod produktu a vdaka unikatnemu
identifikacnému cislu najde na serveri v databaze odpovedajice informacie o snimanom produkte.
Tieto informacie sa potom zobrazia pouzivatel'ovi vo forme grafov, obrazkov a textu. Pouzivatel’ tak
ziska zakladné informacie o tovare akymi su napriklad zlozenie, nutri¢né hodnoty, obsah alergénov, ¢i
zaradenie tovaru do kategorie priradenim $pecifického symbolu(tuény, s nizkym obsahom tuku, na rast
svalovej hmoty). Okrem iného tu bude moznost’ spustenia moédu porovnavania produktov, kedy budeme
moct” naskenovat’ viacero produktov naraz a aplikacia na zaklade osobnych kritérii (hodnotenie
produktu/obsah tukov, cukrov, bielkovin) nam sama vyberie ten najvhodnejsi produkt.

Na zaciatku tejto prace sa doCitame o zakladnych faktoch operacného systému Android
(kapitola 2), blizsie si predstavime technologiu ¢iarovych kodov a nazrieme na spdsoby komunikacie
systému Android s databazou umiestnenou na vzdialenom serveri (kapitola 3). Neskor sa povenujeme
navrhu aplikacie (kapitola 4) a popiSeme Si aj jej samotnii implementaciu (kapitola 5). Na zaver sa

dozvieme nieco o testovani vyslednej aplikacie (kapitola 6).

1 7 angl. smartphone, pojem ozna¢ujuci inteligentny mobilny telefon



2 Android

Spolocnost” Android Inc. bola zalozena v Kalifornii v Oktébri 2003 Andy Rubinom, Richom Minerom,
Nickom Searsom a Chrisom Whiteom. Ciel'om bolo vytvorit’ inteligentné mobilné zariadenie, ktoré by
nahradilo doteraj$ie mobilné telefony. V roku 2005 nastal zlomovy okamih, ked” technologicky gigant
Google odkupil firmu Android. Do vyvoja operacného systému zasiahla aj OHA (Open Handset
Aliance), o je konzorcium 84 firiem, medzi ktoré patria firmy napriklad ako Google, HTC, Sony, Dell,
Intel, Motorola, Qualcomm, Texas Instruments, Samsung Electronics, LG Electronics ¢i T-Mobile.
Tato spolocnost’ si dala za ciel’ vytvorit' otvorené Standardy pre mobilné zariadenia, ¢o potvrdila

predstavenim svojho vlajkového produktu — operaény systém Android.[1]

2.1 Architektura

Operacny systém Android je zalozeny na jadre Linuxu. Cely systém je rozdeleny do piatich vrstiev ako

je mozno vidiet’ na obrazku 2.1, pricom kazd4 ma svoju $pecificka tlohu.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQlite Core Libraries

Framework
Ok Vireal

OpenGL | ES FreeType WebKit Machine

SGL SSL libe —‘

LINUX KERNEL

Display Flash Memory Binder (IPC)
Driver Camera Driver Driver Driver

Audio Power

Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Obrazok 2.1: Rozdelenie OS do piatich vrstiev [2]

Linuxové jadro
Najnizsiu vrstvu tvori jadro opera¢ného systému Linux 2.6 S réznymi redukciami funkcii a ich

prispdsobeniam na mobilné zariadenia. Vyvojari beznych aplikacii s jadrom do priameho kontaktu



nepridu vd’aka ADB (Android Debug Bridge), ktory poskytuje pristup k prikazovému rozhraniu Linux
Shell a jeho prostrednictvom tak moZeme zadavat' jadru operaéného systému prikazy. Tato vrstva
zabezpecuje komunikaciu s hardwarom a obsahuje zakladné hardwarerové ovladace. Tie sa staraju
napriklad o spravu procesov, paméte ¢i periférnych zariadeni ako fotoaparat, klavesnica alebo disple;j.
Aplikacie a sluzby su spustané v oddelenych procesoch a dost’ Casto potrebuju vzajomne komunikovat’.
Preto je na platforme Android implementovany medziprocesorovy ovlada¢ komunikacie a volania
metdd s nazvom Binder, ktory umoznuje viacerym procesom zdielat’ idaje. Sti¢astou jadra je aj sprava
napajania, ktora zabezpeCuje, aby energeticky najnaro¢nejsie moduly (procesor a obrazovka), boli pri
dlh8ej neéinnosti vypinané. To, Zze Android je postaveny na popularnom a osved¢enom jadre, z neho

robi I'ahko prenasatelny systém medzi vel’kym mnozstvom zariadeni.[3]

Nativne kniZnice
Dalsiu vrstvu tvori zékladny balik kniznic napisanych v C/C++ kéde, ktoré poskytuju aplikaciam
pristup k réoznym komponentom systému Android. Tvoria akusi medzivrstvu medzi réznymi
komponentami vys$$ich vrstiev a linuxovym jadrom. Patria medzi ne napriklad:

e  WebKit (slizi na renderovanie a zobrazovanie webovych stranok)

e libc (odvodena BSD kniznica)

e SQLite (kniznica pre pristup k relanym databazam)

e SSL (kniznica zodpovedna za sietovli bezpecnost’)

e OpenGL (kniznica na vykresl'ovanie 2D a 3D grafiky)

Android Runtime

Tato vrstva zahfiia najmé kI'aCovy komponent zvany Dalvik Virtual Machine (d’alej len DVM), ¢o je
vlastne analogia Java Virtual Machine (d’alej len JVM) na klasickych pocitacoch prispdsobena
Specialne pre operacny systém Android. DVM bol vyvinuty Danom Bornsteinom ako reakcia na
licen¢né podmienky JVM a jej vysoku energetickt a pamédt'ovi naro¢nost’. Kazdéa androidova aplikacia
je samostatny proces vyuzivajuci vlastnil instanciu virtualneho stroja Dalvik. Ten zabezpecuje beh
spustite'nych suborov s priponou ,,dex*. Subory dex vznikli kompilaciou z klasickych suborov ,,class*
a ,jar“. DVM umoziuje simultanny beh viacerych instancii virtudlnych strojov poskytujicich

bezpecnost,, izolaciu a spravu paméte.

Aplika¢ny framework

Najdolezitejsia vrstva pre vyvojarov. Poskytuje pristup k vel'kému poctu sluzieb, ktoré mozu byt
pouzité priamo v aplikdciach. Tieto sluzby mozu spristupiiovat’ data v inych aplikaciach, prvky
pouzivatel'ského rozhrania, upozorfiovaci stavovy riadok, aplikdcie beziace na pozadi, hardvér

pouzivaného zariadenia a mnoho d’al$ich sluzieb a funkeii.



e Package Manager — tento modul je v podstate databazou, ktord obsahuje zoznam vsetkych
aplikacii nain$talovanych na zariadeni. Jeho vizualnym obrazom je domovska
obrazovka zariadenia, pricom kazda ikona reprezentuje bali¢ek aplikacie.

e Window Manager — spravuje vSetky okna, ktoré tvoria aplikacie.

e Activity Manager — spravuje zivotny cyklus vSetkych aplikacii.

e Content Providers — spravuje zdiel'ané data medzi aplikaciami.

e Telephony Manager — tito sluzbu vyuzivame ak chcem pouzit' hlasovy hovor v nasej
aplikacii.

e Notification Manager — umoziuje vSetkym aplikaciam zobrazovat’ vlastné upozornenia.

Aplikacie
Aplikécie tvoria najvyssiu vrstvu Android architektury. Sem patria vSetky predinstalované mobilné
aplikacie ako SMS klient, webovy prehliadac, spravca kontaktov, kalendar, ale aj vSetky dodatocne

stiahnuté aplikacie.

2.2 Verzie

Operaény systém Android si od svojho vzniku presiel viacerymi obmenami. Prva verzia z roku 2009 —
Android 1.5 Cupcake odstartovala v spolo¢nosti Google zvyk, pomenovavat’ vsetky d’alSie verzie po

sladkostiach. NizZsie su chronologicky zoradené zvy$né verzie operaéného systému Android:

ROK VERZIA NAZOV

2009 1.6 Donut

2009 2.0-2.1 Eclair

2010 2.2 Froyo

2010 2.3 Gingerbread
2011 3.X Honeycomb
2011 4.0 Ice Cream Sandwich
2012 4.1-4.3 Jelly Bean
2013 4.4 KitKat

2014 5.0-5.1 Lollipop

Tabulka 2.1: Zoznam verzii Androidu s ich rokom vydania [4]

Kazda nova verzia prinasa do systému mnoho novych vylepSeni a moznosti pre vyvojarov. Tie ale nie
st spatne kompatibilné so starSimi verziami, preto je potrebné neustale sledovat’ momentalny podiel

distribucii na trhu, aby sme pri navrhu a implementacii aplikacie mohli pokryt’ ¢o najva¢sie mnozstvo



zariadeni podporujicich naSu aplikaciu. Za tymto ucelom spolo¢nost Google pravidelne vydava
Statistiky pouZzivania jednotlivych verzii systému na zariadeniach. Vd’aka nim sa mézu vyvojari 'ahsie
rozhodnut, ktoré verzie ich navrhovana aplikacia eSte bude podporovat a ktoré uz nie. Z nasledujiceho
grafu s tabulkou 2.3.2 vieme vycitat, Ze prevaznl vacsinu zariadeni tvoria zariadenia so systémom

Jelly Bean a KitKat. Novy systém Lollipop zatial’ v $tatistikach zaostava, no to je spdsobené aj tym, Ze

eSte stale mnoho vyrobcov pontika svoje nové zariadenia so starSim OS KitKat.

Verzia Kédové oznacenie Distribucia
233-237 Gingerbread 10 5.7%
4.03-4.04 Ice Cream Sandwich 15 5.3%

4.1.x 16 15.6%
4.2.x Jelly Bean 17 18.1%
4.3 18 5.5%
4.4 KitKat 19 39.8%
5.0 ] 21 9.0%
5.1 Lollipop 22 0.7%

Tabul'ka 2.2: Zastupenie jednotlivych verzii Androidu k datumu 4.Maja 2015 [5]

Kitkat
Lellipop
— Froyo
— Gingerbread
lce Cream Sandwich
Jelly Bean

Obrazok 2.2: Grafické zndzornenie jednotlivych Android verzii [5]



2.3 Zivotny cyklus aplikacie

Kazda aplikacia sa sklada z aplikacnych komponent nazyvanych Aktivity. Kazda Aktivita ma svoje
okno s pouzivatel’skym rozhranim a $pecifickou lohou (poslanie e-mailovej spravy, prezeranie mapy,
vytacanie ¢isla atd’.). VSetky Aktivity su navzajom prepojené a podl’a situacie medzi sebou komunikuju.
Typicky existuje jedna hlavna Aktivita nazyvana aj ako ,,MainActivity*, ktora sa spusta automaticky
pri prvom spusteni aplikacie. Vzdy, ked’ sa nova Aktivita spusti, stara sa pozastavi a ¢aka, kym ju

pouzivatel nebude opit’ potrebovat’. Aktivita sa teda méze dostat’ do troch rezimov:

1. Resumed/Running — Aktivita je vidite'na, je v popredi obrazovky a pouzivatel’ s iou moze
pracovat’.

2. Paused — Aktivita je prekryta ¢iastoéne novou aktivitou, typicky nejakym dialogovym oknom.
Znamena to, ze pozastavend aktivita je stale viditeI'na, ale dostava sa do pozadia na ukor inej
aktivity. Vsetky data sa uchovavaju pre opatovné pouzitie. V kritickych situaciach moze systém
ukoncit’ pozastavenu aktivitu.

3. Stopped — Aktivita je kompletne prekryta inou aktivitou. Napriek tomu sa vSetky data stale
uchovévaju pre neskorsie pouzitie. V tomto stave moze systém pri nedostatku pamaéti hocikedy

takato aktivitu ukoncit’.

To, ¢o sa vykona vzdy pri zmene rezimu, definuji zakladné metody, ktoré by mala obsahovat’ kazda

aktivita.

onCreate () - Metoda, ktora sa vykona pri prvom S$tarte novej aktivity. Tu sa vytvaraju noveé
pohlady, inicializuji premenné atd’.

onStart () - Volana po vykonani metody onCreate() alebo onStop(), kedy aktivita

prechadza z rezimu Stopped opét’ do rezimu Resumed.

onResume () Aktivita sa po vykonani tejto metody stava aktivnou, ¢ize sa dostava do

popredia.

onPause () — Vola sa ak systém obnovuje ina aktivitu. Aktualna aktivita sa dostava do
rezimu Paused. V tejto metdde sa odporuca ulozit' vSetky potrebné data,
ukoncit’ animacie a iné procesy, ktoré by mohli zat'azovat’ procesor. Operacie

realizované v metode musia byt’ ¢asovo nenarocné.
onStop () - V pripade, Ze aktivita uz nie je viac vidite'na, vykona sa tato metoda.

onDestroy () — Po spusteni tejto metody dana aktivita zanikne.



Pre lep$iu predstavivost’ si volanie tychto metdéd méZeme pozriet’ na obrazku 2.3. Obrazok znazornuje
vytvorenie, spustenie a zrusenie aktivity. Taktiez tu mézeme vidiet situaciu, kedy aktivita musi byt

opera¢nym systémom ukoncena pre nedostatok volnej pamati.

. Activity .
launched
- ___,-'
onCreate()
anStart() -——— onRestart()
* I
User navigates A
. -y
to the activity onResume()
.‘/..4‘;.\‘. .-/.- \-.
( App process | { Activity |
\ killed | \ running /
I‘x -+
- 4 : :
Another activity comes
nto the foreground
User returns
+ to the activity
Apps with higher priority
need memory onPause()
|
The activity is

no longer visible )
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* to the activity
|

onStop()
[

The activity is finishing ar
being destroyved by the system

v

onDestroy()

.

|"r iy \"|
shut down
b _

Obrazok 2.3: Grafické zndzornenie Zivotného cyklu aplikdcie [6]

2.4  Vyvojové prostredia

Vyvojové prostredie (angl. IDE — Integrated developement enviroment) je dnes velmi ddlezitym
pomocnikom pre programatorov pri vyvoji kazdého projektu, preto bolo v nasom pripade vel'mi
dolezité, zvolit’ prave ten najvhodnejsi. Na vyvoj aplikécii pre systém Android existuje viacero

prostredi, no najpouZivanej$imi st nasledovné tri:



IntelliJ IDEA

Vyvojové prostredie vyvijané firmou JetBrains s.r.o.. Program podporuje velké mnozstvo
programovacich jazykov ako napriklad Java, JavaScript, PHP, Python ¢i Ruby. Samozrejmostou je

podpora tvorby aplikacii pre systém Android.

Eclipse

Stale velmi popularne vyvojové prostredie pre vsetkych Android vyvojarov. Samotny program
neposkytuje podporu na vyvoj Android aplikacii, no existuje oficidlny plugin, vydany spolo¢nost'ou
Google — Android Development Tools (ADT), ktory tento problém vyriesi. Po nainstalovani pluginu

sa stava z programu Eclipse plnohodnotné vyvojové prostredie pre systém Android.

Android Studio

Oficialne vyvojové prostredie vyvijané spolo¢nost'ou Google, zaloZzené na IntelliJ IDEA. Momentalne
este stale nie je natol’ko rozsirené, ked’ze prva stabilna verzia tohto programu sa objavila az v decembri
2014. Program obsahuje okrem iného vstavany emulator operaéného systému Android, intuitivneho

dizajnéra na tvorbu grafického pouzivateI'ského rozhrania ¢i prepracovany systém dopliiovania kodu.
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Obrdzok 2.4: Ukdzka dizajnéra v Android Studiu
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Obrdzok 2.5: Ukdzka dopliiovania kédu v Android Studiu

2.5  Material dizajn

Tento pojem, oznacdujuci zakladné pravidlad a navyky pri tvorbe pouzivatel'ského prostredia, prisiel
spolu s najnovsou verziou systému Android 5.0 Lollipop. V podstate ide 0 novy vizualny jazyk, ktorého
cielom je spojit’ dobry dizajn s novymi inovativnymi a technologickymi moznost'ami. Princip spociva
v jednoduchosti, pouzivani zakladnych geometrickych ttvarov a subor plynulych preddefinovanych
animacii. Slovom ,,Material“ bolo cielené oznacit’ istG hmotu/objekt, ktory sa nachadza v 3D priestore
a teda ma x, y a z-tkové suradnice, pricom x a y-nové stradnice st variabilné ale z-tkova ma vzdy
hodnotu 1dp? Dalsim dolezitym prvkom je pouZitie tiefiov. Tiene sa mozu zvia¢sovat’ & zmengovat’ na

zaklade pouzivatelovej interakcie S materialom.

2.5.1 Ukazky zakladnych prvkov

Oficialny web pre Android vyvojarov poskytuje zakladné ukazky rozlozenia aplikacie, tlacidiel

a mnozstvo d’alsich uzitoénych rad ako navrhovat’ aplikacie v Material dizajne.

2 Density independent pixel — virtudlna jednotka pixelu, ktora nie je zavisla na rozliSeni obrazovky

10



RozloZenie prvkov

Na obrazku 2.6 vidime ukazku zakladného rozloZenia prvkov typického pre Material dizajn.

Pravy a Tavy navigaény panel (na obrazku vyznaceny cislom 1) je pri spusteni aplikacie
prekryty hlavnou obrazovkou (v strede) a aktivuje sa bud’ gestom potiahnutia do strany alebo stla¢enim
tlacidla. Formou animacie sa plynule vysuva zo strany, a vstupuje smerom do obrazovky, ¢im prekryva
hlavné okno aplikacie. Vzhl'adom na to, Ze sa jedna len o demonstraéni ukazku, je to na obrazku

znézornené naopak, teda boc¢né panely vyskakuji smerom von z hlavného okna.

2

App bar / primary toolbar Right nav

Side nav

Content area

Bottom bar

Obrazok 2.6: Ukazka rozloZenia prvkov pri Material dizajne

Hlavné okno je tvorené z viacerych prvkov, ktoré sme vlozili do ocislovaného zoznamu. Takto

ocislované prvky potom symbolizujii ich umiestnenie na obrazku.

1. Side & right nav
Obsah l'avého naviga¢ného panelu ma mat’ charakter akéhosi menu celej aplikacie,
zatial’ ¢o pravy len doplnuje obsah momentalne otvoreného okna.

2. Status bar

Tato lista obsahuje systémové ikony a notifikacie. Jej vyska je nemenna a to 24dp.
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3. App bar/action bar
Nadobtda spravidla vzdy svetlejsi farebny odtien ako status bar. S1iZi na umiestnenie
roznych, casto pouzivanych tlacidiel, ktoré zvacSa vykonavaji funkcie ako:
vyhladavanie, obnovenie, zobrazenie pravého ¢i 'avého naviga¢ného panelu atd'...

4. Content area
Miesto vyhradené pre obsah aplikacie.

5. Floating aciton button
Tlacidlo prezentujice primarne urcenie aplikacie. Pouziva sa iba na tvorbu pozitivnych
akcii, napriklad vytvorit,, pridat’, zdiel'at’, navigovat’ ale nikdy akcii destruktivnych ako
odstranit’, blokovat’ ¢i inych nespecifickych akcii.

6. Bottom bar
Moze obsahovat’ Casto pouzivané akcie, ¢i akcie, ktoré chceme dat’ pouzivatel'ovi do
pozornosti.

7. Android navigation bar
Lista obsahujuca ovladacie prvky zariadenia (nie je pritomna pri vSetkych

zariadeniach, ked’Ze niektoré disponuju fyzickymi tla¢idlami pre ovladacie prvky).

.....

zjednotenie urcitych prvkov dizajnu. Ten by mal byt prispdsobeny hlavne ucelu danej aplikacie
a zahfiat' ¢o najmenSie mnozstvo vysSie popisanych prvkov, aby sa dosiahlo jednoduchosti,

prehl’adnosti a Gspory miesta pre samotny obsah aplikacie.

Styl pisma
Na zobrazenie textu v aplikacii sa odportca pouzivat’ $tyl Roboto pre vietky jazyky pouzivajice zapis:

latinsky, grécky a cyriliku. Pre ostatné jazyky bol vytvoreny §tyl Noto.

Roboto:
Roboto, Roboto Italic, Roboto Bold, Roboto Bold and Italic

Roboto Condensed:

Roboto Condensed, Roboto Condensed ltalic, Roboto Condensed Bold, Roboto Condensed
Bold and Italic
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3 Technolodgie

Vd’aka napredovaniu inteligentnych telefénov a vyvojovych nastrojov sa otvarajii nové moznosti pre
vyvojarov mobilnych aplikécii. Prostrednictvom dostupnych technologii v najnovsich smartféonoch ako
su fotoaparat, mikrofon, mobilné internetové pripojenie, Bluetooth ¢i NFC je mozné ziskat’ Coraz viac
dat rychlejSimi a praktickej$imi metddami. Pre nase ucely si popiSeme dva externé zdroje dat, ktorych

data ziskavame pouzitim fotoaparatu a mobilného internetového pripojenia.

3.1  Ciarové kédy

Ciarové kody spadajii do oblasti tzv. ,automatickej identifikacie* tak isto ako magnetické kody
pouzivané napriklad na kreditnych kartach alebo strojovo cCitateI'né pismo OCR. Avsak ¢iarové kody

st z tejto oblasti najpouzivanejsie. [8]

Vyhody pouzitia ¢iarovych kodov

V dnesnej dobe sa mdzeme stretntit’ so sposobom identifikacie pomocou ¢iarovych kdédov skoro

vV kazdom odvetvi priemyslu ¢i sluzieb. Je tomu tak hlavne kvoli nasledovnym vlastnostiam ¢iarovych
kédov:

e Presnost’ — odhaduje sa, Ze pri ru¢nom zadavani dat dochadza k chybe v priemere pri kazdom
tristom zadani zatial’ o pri pouziti ¢iarovych kodov sa tento pocet znizuje na jednu
miliontinu

e Rychlost’ — snimanie kodov je minimalne trikrat rychlejSie ako ru¢né zadavanie dat

e Flexibilita — vd’aka modernym skenerom moézu byt ¢iarové kody malé a pouzitel'né za
kazdych podmienok

e Nizka cena — finan¢né naroky na zavedenie Ciarovych kodov su zanedbatel'né v porovnani

s ich prinosom v efektivite ziskavania dat vo vaésich podnikoch

Princip ziskavania dat z ¢iarovych kédov

Kazdy kod sa sklada z tmavych Ciar a zo svetlych medzier, ktoré sa ¢itaji pomocou snimacov
vyzarujucich vac¢Sinou ¢ervené svetlo. Toto svetlo je pohlcované tmavymi ¢iarami a odrazané svetlymi
medzerami. Snimac zistuje rozdiely v reflexii a tie premiena v elektrické signaly zodpovedajice Sirke
¢iar a medzier. Tieto signaly st prevedené do Cisel, resp. pismen, ktoré prislusny ¢iarovy kod obsahuje.
Znamena to teda, Ze kazda ¢islica alebo pismeno je zaznamenavané v ¢iarovom kode pomocou vopred

presne definovanych §irok ¢iar a medzier.
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Pri smartfonoch sa tento proces skenovania ¢iarovych kddov 1isi. Najprv sa za pouzitia kamery
v mobilnom telefone vytvori snimka ¢iarového kodu. Ta sa nasledne analyzuje tak, ze sa fotografia
oreze len na Cast’ obsahujicu ¢iarovy kod, potom sa cely obrazok prevedie do Cierno-bieleho obrazku
z ktorého algoritmus ziskava postupnost’ ¢islic nadobudnutych z bielych a ¢iernych ¢iar.

Data obsiahnuté v ¢iarovom kdéde mozu zahiiat’ ¢okol'vek: ¢islo vyrobeu, ¢islo vyrobku, miesto
uloZenia v sklade, ¢islo série alebo dokonca meno urcitej osoby, ktorej je napriklad povoleny vstup do

inak uzavretého priestoru atd’.

Na skenovanie ciarovych kodov mézeme dnes vyuzit rozne zariadenia fungujuce na odlisnych
principoch. My si popiSeme asi najpouZivanejsie $tyri typy skenerov:[9]

e Skenovacie pero — vyuziva zdroj svetla a fotodiodu, na skenovanie je nutné prejst’ vrcholom
pera plynulo po celom ¢iarovom kdde.

e Laserovy skener — funguje na rovnakom principe ako skenovacie pero az na to, ze ako zdroj
svetla pouziva laserovy 1G¢. Ten je vd’aka zrkadlu v zariadeni nalomeny tak, ze pokryje celi
plochu ¢iarového kodu.

e CCD skener — vyuziva stovky malych svetelnych senzorov usporiadanych do radu, ktoré
svietia na ¢iarovy kod a meraju napétie okolitého svetla.

e 2D kamera — ako jediny dokaze snimat’ 2D kody. Funguje na podobnom principe ako CCD
skener s tym rozdielom, ze 2D kamera obsahuje stovky riadkov plnych senzorov, ktoré st

usporiadané do dvojdimenzionalneho pola.

3.1.1 Typy ¢iarovych kodov

Existuje viacero typov ¢iarovych kodov. Niektoré st schopné zakddovat’ iba Cislice, iné v sebe dokazu
ukryvat’ aj pismena ¢i Specidlne znaky. Kazdy typ kodu ma svoj vlastny sposob kédovania jednotlivych

znakov do sustav ¢iar a medzier. Z dévodu vel’kej pocetnosti typov uvedieme len tie najznamejsie:[8]

EAN

Najznamejsia forma cCiarového koédu, s ktorou sa moézeme stretnit’ aj pri

oznacovani produktov v obchodnych retazcoch. Tento kod je pridelovany

kazdému produktu medzinarodnou organizaciou GS1 so sidlom v Bruseli.

58900070006517  Ciarovy kod je kodovany &islicami od 0 do 9 pri¢om kazda &islica je
Obrazok 3.1: Kod EAN kodovand dvoma Ciarami a dvoma medzerami. Typ EAN sa d’alej rozdel'uje
na EAN-8 alebo EAN-13 (Cislo za pomlckou udava pocet Cislic v kode). Prvé dve alebo tri Eislice

identifikujt $tat povodu (napr. Slovensko ma 858), dalSie Cislice (vacSinou 4 az 6) urcuji vyrobcu
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a zvysné Cislice okrem poslednej uréuju konkrétny tovar. Posledna ¢islica slizi na overenie spravnosti

dekodovania.
Kod 128
Kod patriaci taktiez do syst¢ému EAN, odliSuje sa ale tym, ze dokaze
‘H m ‘ ‘ H‘ “ ‘ zakodovat’ okrem Cislic aj znaky. Dokopy tak dokaze zakodovat’ az
1344 B SAT 102 znakov, pricom kazdy znak je reprezentovany troma Ciarami
Obrazok 3.2: Kod 128 a troma medzerami. Tymto typom kodovania kdédujeme informacie

0 danom vyrobku ako je napriklad ¢islo dodavky, ddtum vyroby,

datum balenia, minimélna trvanlivost, hmotnost, diZka, objem, plocha atd’.

Kod ITF
Kod dovol'ujuci vysokl hustotu zapisu (az 8 znakov na 1cm). Pouziva
‘ ‘ HH N ‘ H “ sa v roznych odvetviach priemyslu. Dokaze kédovat Cislice 0 az 9
L pricom kazda ¢islica je kddovana bud’ piatimi linkami alebo piatimi

Obrizok 3.3 Kéd ITF medzerami. Jednotlivé znaky sa koduji v péaroch, z tohto dovodu

musi kod ITF vzdy obsahovat’ parny pocet znakov.

3.2  Databazy

Databazy sltizia na uschovu vel’kého mnozstva dat typicky na serveri. Vd’aka dopytovacim jazykom
(napr. SQL) je mozné tieto informdcie triedit’ a ziskat' tak len Specifické, pouzivatelom vyziadané
informdcie z databazy. Databazu si mdzeme predstavit’ ako mnozinu tabuliek s viacerymi atributmi,
ktoré medzi sebou mézu nadobudat’ urcité vztahy. VSetky data databazy su perzistentné, tzn. data

uchovavajuice sa aj po ukonceni behu aplikacného programu ¢i vypnutia pocitaca.

MySQL

Najzname;js$i a pouzivatelmi najpouzivatelnejsi volne dostupny SQL relacny databazovy server.
Vytvoreny bol vo Svédsku dvoma Svédmi a jednym Finom: Davidom Axmarkom, Allanom Larssonom
a Michaelom Wideniusom. Je kI"ai¢ovym prvkom stale viac popularnej sady nastrojov LAMP (Linux,
Apache, MySQL, PHP/Perl/Python). Kazda databaza v MySQL je tvorena z jednej alebo viacero
tabuliek obsahujucich riadky a stipce. V riadkoch je mozné dohladat jednotlivé zdznamy, zatial’ ¢o
stipce udavaju ich datovy typ. Na komunikéciu s databazou sa pouziva dopytovaci jazyk SQL. Medzi
najznamejsie firmy pouzivajuce MySQL patria napriklad Yahoo!, Google, Nokia, Youtube ¢i
Wikipedia.[10]
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3.2.1 Posielanie dat

Pocas komunikacie klienta s databazou sa zvac¢sa prenasa vel’ké mnozstvo dat, ktoré je potrebné logicky
Clenit. Na to ndm slizia rozne spdsoby zapisu dat, pre ktoré uz existuju naprogramované kniznice
spracovavajuce ich na objekty ¢i iné programatorom pouziteIné formaty. Vdaka tomu je prijimanie

a nasledne spracovanie dat tak rychle a efektivne.

XML

Skratka XML znamena Extensible Markup Language, ¢o napoveda o tom, ze ide o znackovaci jazyk,
ktory sluZzi na tvorbu dokumentov obsahujucich Strukturované informacie. Vychadza z jazyku SGML
(Standard generalized markup language) taktiez ako jazyk HTML, ktory je jazyku XML vel'mi
podobny. Oba pouzivaji na popis suboru znackovacie symboly, pricom jazyk HTML sa Specializuje
vyhradne na popis strdnok umiestnenych na webe. Na druhej strane vyuzitie jazyku XML je omnoho
SirSie, ¢o ndm umoznuje zdielat’ akékol'vek informacie v Struktirovanej a konzistentnej podobe.
Zakladnou stavebnou ¢astou XML dokumentu je element, ktory je definovany tzv. tagmi. Element sa
skladd z pociatocného a ukoncujiiceho tagu. VSetky elementy nachadzajuce sa v dokumente su
ohrani¢ené najvrchnej$im tagom nazyvanym korenovy element. Jazyk XML podporuje vnorené
elementy, vd’aka comu je mozné dosiahnut’ hierarchickej Struktiry dokumentov. Nazvy elementov
popisuju ich obsah, zatial’ ¢o ich Struktira popisuje vztahy medzi nimi. Na nasledujticej ukazke je

mozné vidiet’ obsah jednoduchého XML dokumentu s vnorenymi elementmi.[11]

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
<mliecne vyrobky>
<syr>
<nazov>Syr 1</nazov>
<druh>Kravsky</druh>
<vyrobene v>Holandsko</vyrobene v>
</syr>
<syr>
<nazov>Syr 2</nazov>
<druh>Ovéi</druh>
<vyrobene v>Slovensko</vyrobene v>
</syr>

</mliecne vyrobky>
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JSON

JavaScript Object Notation, skratene JSON je d’alsi, momentalne vel'mi rozsireny spdsob zapisu dat do

organizovanej podoby s dérazom na jednoduchy pristup k datam. Hoci JSON bol pévodne odvodeny

od skriptovacieho jazyka JavaScript, je jazykovo nezavislym datovym formatom. Vdaka svojej

jednoduchosti je lahko Ccitatelny aj clovekom. Na zaciatku sa cely obsah ohrani¢i zlozenymi

zatvorkami, ¢im vlastne vznikne objekt. Medzi zatvorkami potom mozeme ndjst’ tieto zakladné datové

typy:[12]
e Cislo
e Retazec
e Boolean
e Null

A dve datové Struktary:

e Objekt — neusporiadana mnozina parov (nazov/hodnota). Objekt za¢ina lavou ,,{“

a kon&i pravou ,,}“ zloZenou zatvorkou. V tele objektu sa nachadza nazov, za ktorym

nasleduje dvojbodka a odpovedajica hodnota. Viacero parov nazvov a hodnot sa

oddel'uje pomocou ¢iarky.

e Pole — usporiadana kolekcia hodnét. Pole sa zacina lavou ,,[* a kon¢i pravou ,,]*

hranatou zatvorkou. Hodnoty su oddelené ciarkou. Vyssie spominany dokument

v XML si teraz prepiSeme do JSON-u:

"mliecne vyrobky": {
"syr": [
{
"nazov": "Syr 1",
"druh": "Kravsky",
"vyrobene v": "Holandsko"
by
{
"nazov": "Syr 2",
"druh": "Ovci'",
"vyrobene v": "Slovensko"
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Na zaklade porovnania oboch zapisov mozeme konstatovat’, ze JSON potrebuje na rovnaky zapis dat
menej znakov oproti jazyku XML. Vdaka tejto vlastnosti sa preferuje Coraz viac tento zapis pri vymene

dat, kde velkost’ odosielaného suboru zohrava kl'a¢ov rolu.

Architektura REST

Celym nazvom — Representational State Transfer je dnes Casto pouzivana architektura, ktora umoziuje
pristupovat’ k datam na urcitom mieste pomocou $tandradnych metéd HTTP. Spolu s metédou SOAP
(Simple Object Access Protocol) patria k najpouzivanej$im metodam na komunikaciu medzi serverom
a klientom. REST bol vytvoreny v roku 2000 panom Royom Fieldingom, jednym zo spoluautorov
HTTP protokolu. Komunikacia medzi klientom a serverom prebicha pomocou URL adresy, kde sa
Specifikuje adresa servera a posielané parametre oddelené znakom ,,&“. REST je narozdiel od
proceduralne orientovaného SOAP orientovany datovo, vd’aka ¢omu je jednoduchsi na pouzitie. Na
nasledujiicom porovnani je mozné vidiet’ dve rovnaké poziadavky na server vyuzitim metody SOAP

a REST:[14]

<?xml version="1.0"?>
<soap:Envelope
xmlns:soap="http://www.w3.0rg/2001/12/soap-envelope"
soap:encodingStyle="http://www.w3.0rg/2001/12/soap-encoding">
<soap:body pb="http://www.acme.com/phonebook">
<pb:GetUserDetails>
<pb:UserID>12345</pb:UserID>
</pb:GetUserDetails>
</soap:Body>
</soap:Envelope>

Metdda SOAP pouziva na komunikaciu jazyk XML, kvoli ¢omu sa posiela nadbyto¢né mnozstvo dat.

Pomocou metdédy REST by ta isty poZiadavka vyzerala takto:

http://www.acme.com/phonebook/UserDetails/12345

Okrem posielania mensieho mnozstva dat a jednoduchsej implementacie, tato architektira prinasa
d’alsie vyhody akymi su napriklad:

e Nezavislost’ na platforme

e Nezavislost’ na programovacom jazyku

e Nema oficidlny Standard, vyvojar si ho nadefinuje sdm
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4 Navrh

Dolezitou sucastou vyvoja kazdej aplikacie je jej spravny navrh. Ked’ze nasa aplikacia ziskava data zo
vzdialenej databazy, bude potrebné si takuto databazu zaobstarat. Na internete existuje mnozstvo
webhostingov, ktoré ¢i uz za poplatok alebo zdarma s roznymi obmedzeniami, pontkaju svoje serveri
s moznost'ou vytvorenia vlastnej MySQL databazy. Nami vybraty webhosting www.000webhost.com
je idedlny pre vyvojovu fazu projektu, ked’Zze v bezplatnej verzii ponuka MySQL databdzu, podporu
PHP skriptov a 1500MB volI'ného priestoru.

4.1  Klient-server protokol

Komunikaciu servera s klientom si mézeme pozriet’ na nasledujtcej grafike.

Klientska Cast’ zahfiia nasu samotni mobilnt aplikaciu.
Ak vdaka nej naskenujeme ciarovy kod produktu,
ziskame tym unikatne ¢islo, pomocou ktorého vieme
identifikovat kazdy produkt v mnasej vzdialenej
databaze. Na to aby sme mohli komunikovat’ s touto
databazou potrebujeme serverovi Cast’, ktora sa sklada
z PHP skriptov a MySQL databazy. Cela komunikacia

prebieha nasledovne:
1. Pouzivatel’ si naskenuje produkt. Na zaklade
jeho zvolenej funkcie sa odoslu data a vyhl'ada

sa odpovedajtici PHP skript na serveri.

2. Nas PHP skript tieto data spracuje, spoji sa

s databazou a odosle jej poziadavku na “"“m

konkrétne data. Klienstka éast
3. MySQL databaza tato poziadavku vo forme
SQL prikazu spracuje, vyhladd pozadované

data v tabul’ke a posle ich spat’ nasemu skriptu.

4, Skript tieto informdacie prepise do JSON formatu Obrazok 4.1:
a odosle naspit’ nasej aplikacii. Grafické znazornenie komunikdcie
5. Vdaka datam uloZzenym v JSON formate si ich klienta so serverom

aplikacia jednoducho transformuje do objektov,
vdaka ktorym pouzivatelovi bude schopna

zobrazit’ Ziadané data.
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4.2  Navrh databazy

Na navrh databazy sme pouzili Diagram vztahov entit (Entity relationship diagram alebo ERD). Ten

obrazne popisuje jednotlivé tabul’ky databazy a vztahy medzi nimi.

< commem

1

0..*

1D <<PK>> ID <<PK>>
Name Time
Producer Stars
Ingredients Content
‘Nutrition Product

Obrazok 4.2: Ukazka ER diagramu vzdialenej databazy

Nasa databaza sa sklada z dvoch tabuliek a jednej ¢iary vyjadrujucej vztah medzi nimi. Z diagramu je
vidiet’, Ze jeden produkt méze obsahovat’ nula az N komentarov. Takisto tu vidime v oboch tabul'kach
kltcové slovo <<PK>>3, &o znadi, Ze sa jedna o primarny kI'a¢ tabul’ky. OpiSme si teda detailne obe
spominané tabul’ky.
Tabul'ka Product obsahuje:

» ID — identifika¢né &islo zaznamu (identifier), ziskame ho z ¢iarového kodu

» Name — nazov produktu

» Producer — vyrobca produktu

» Ingredients — zloZenie produktu

» Nutrition — nutri¢né hodnoty produktu
Tabulka Comment obsahuje:

» ID — identifika¢né ¢islo zaznamu
Time — ¢as, kedy bol zaznam pridany
Stars — pocet hviezdiciek v rozmedzi od jedna do pat

Content — obsah komentara

YV V V VY

Product — identifika¢né ¢islo produktu, ktorému tento komentar patri

Vd’aka spravnemu navrhu sa nam bude databaza vytvarat’ rychlo a jednoducho. Po vytvoreni SQL
kédu bude potrebné vytvorit’ si MySQL server, na ktorom tento kod spustime a tym tieto tabul’ky

vytvorime. Okrem vzdialenej databazy budeme v aplikacii vyuZzivat’ aj lokalnu, uloZzenu v naSom

8 Primary key — v preklade znamené primarny kI'ag.

20



mobilnom telefone. Ked’Ze ta nebude mat’ pristup k internetu, jej tabul’ka ,,Product” bude mat’ navyse

riadok ,,stars®, ¢ize priebezny pocet hviezdiCiek aktualizujici sa vzdy po pripojeni na internet.

4.3  Pripady pouzitia

Dalsim uZito&nym diagramom po&as navrhu aplikacie je Diagram pripadu pouzitia (Use case diagram).

Ten nam graficky zobrazuje tlohy dostupné pre kazdého aktéra pouzivajiiceho nasu mobilnt aplikaciu.

Pridat produkt — = = =<<Includes>s o

il A

Zmazat produkt - -qrzlncludebb—)-:fiﬁ Vyhladat' produkt
o .7

¢ Editovat produkt = = = = =<<include>>*

[ :iobrazit' detaily o produktéh:,‘ ————— <<lIncludes>,
"--._____ B _______.--" “

Spravca

. Zobrazit obltbené produkty = ~<<Include>>3> " Skenovat Giarovy kod

Extends —— :? -
Zobrazit historiu skenovanych,_ . I
' produktov T = = = =<<Include>> I
R e I

|

1

—» Porovnaval produkty = = = = = <<Includes> = = =

Ulozit produkt do oblubenych

gﬁ;lazal' produkt z obl'ﬂben'jfu.ﬁ:hli'if

% :"Odnslal' nazor na apikécium:f

Nastavif preferované nutriéné.
hodnoty

Nastavit ukladanie do historie’

Obrazok 4.3: Ukdzka diagramu pripadov pouzitia
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V diagrame vidime dvoch aktérov — Spravcu a Pouzivatel'a. Ako je mozno vidiet’ na obrazku, spravca
dedi vSetky pripady pouzitia od pouzivatela. Pouzivatel' teda nema moznost’ pridania, zmazania ¢i
editovania produktu. Na vykonanie vybranych pripadov pouzitia bude potrebné najprv vykonat

vyhladanie produktu alebo skenovanie ¢iarového kddu ako to je znazornené na diagrame.

4.4  Logo a nazov aplikacie

Ked’ze sa aplikacia bude vyuzivat’ komer¢ne, musi mat’ atraktivny nazov a jej logo. Preto sa pri tvorbe
v oboch pripadoch snazilo ¢o najviac vystihnut’ podstatu aplikacie ¢i uz graficky v podobe loga, alebo
slovne v podobe nazvu. Aplikacia sluzi ako nakupny radca a preto dostala pomenovanie ,,Buylt?*.

Nazov sa sklada z dvoch anglickych slov a to: Buy (kupit) a it? (t0?). Su to slova, ktoré si pouzivatel
kladie pri vybere produktu este pred pouZzitim nasej aplikacie. Na zodpovedanie tejto otazky preto
pouzije nasu aplikaciu. Spolu tak tieto slova tvoria kratke, l'ahko zapamétatel'né a vystizné meno pre

nasu aplikaciu.

Pri tvorbe loga sa pouzili farby dominujuce v celej aplikacii. Ako je
vidiet' na obrazku, logo tvori kruh tyrkysovej farby, v ktorom je
umiestneny nazov aplikdcie a nakupny ko$ik imitujuci otdznik.
Alternativou pri tmav§om pozadi je pouzit iba nazov a kosik bez

obkolesujuceho kruhu.

Obrdazok 4.4:

Logo aplikacie
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5 Implementacia

Nespornou sucast'ou vyvojového procesu mobilnej aplikacie je urcite jej implementacia. V tomto $tadiu
by sme uz mali mat’ zozbieran¢, nastudované a vypracované vsetky materialy. Na realizaciu celého
projektu bolo potrebné pouzit’ programovaci jazyk Java, skriptovaci PHP a znackovaci XML. Cela

implementaciu teda mozno rozdelit’ na tri nasledovné podkapitoly:

5.1  Grafické pouzivatel’ské rozhranie

Skratene GUI z ang. Graphic User Interface ma velky vyznam hlavne pre koncovych pouzivatelov,
ktory oCakéavaju intuitivny, jednoduchy a pekny dizajn. Z tohto dévodu bolo rozhodnuté, Ze sa pri
tvorbe GUI bude dodrziavat’ Material dizajn, ktory bol popisany v kapitole 3. Implementovat’ GUI je
mozné dvoma sposobmi a to: pouZzitim dizajnéra v Android Studiu alebo manualnym pisanim XML
kédu. Pre nase potreby bola zvolena druha metoda, ked’Ze po ziskani praxe pisanim XML kddu je tato
metoda ovela efektivnejSia. Celkovo bolo vytvorenych priblizne 20 stiborov definujicich vzhl'ad
aplikacie, z ktorych vicsina slizi na popis dizajnu aktivity, pripadne popis len jej urcitej Casti. Tieto
subory mézeme najst’ v nasledujucich zlozkach:

Buyit\app\src\main\res\layout — popis dizajnov jednotlivych aktivit, pripadne prvkov

Buyit\app\src\main\res\drawable - animacie

Buyit\app\src\main\res\menu — popis horného menu kazdej aktivity

Buyit\app\src\main\res\xml — popis nastaveni

5.1.1 UkazZky dizajnu aplikacie

V tejto sekcii si nazorne ukazeme na snimkach obrazovky testovaného telefénu prechod medzi
jednotlivymi aktivitami aplikacie. Pre lep$iu predstavu nam bude fialovy prst s krazkom pri ukazovaku

symbolizovat’ miesto dotyku skuto¢ného prsta.
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Obrdzok 5.2:
Skenovanie produktu

Obrdzok 5.1:

Uvodnd obrazovka

v'd@naz

fl:r @%@

< Vyrobca: Sedita

Horalky

Zlozenie

Mka p$enicnd, Tuk rastlinny palmovy a kokosovy,
Cukor, Arasidy prazené 8%, Poleva kakaova 7,5 %
(cukor, tuk linny palmovy a vy, kakao
odtucnené 17%, srvédtka susend, emulgétor E442 a
E476, aréma), Srvatka susena, Muka s6jova, Kakao
odtuénené, Mlieko susené plnotuéné, Skrob kukuriény,
Olej rastlinny sinecnicovy, Emulgator (lecitiny),
Kypriaca latka (uhli¢itany sodné), Zitok vajeény suseny,
Aréma

Nutri¢né hodnoty

b

Alergény

[ ] Bielkoviny 8,0g

@ Tuky 33,09

Sacharidy 51,09

® Ostatné o

Obrdzok 5.3:
Detail produktu ¢.1

Na obrazku 5.1 vidime tivodnu obrazovku pozostavajucu z troch tlacidiel: tla¢idlo pre vysunutie menu

v Pavom hornom rohu a dve dominantné tla¢idla v dolnej Casti obrazovky urfené na zahajenie

skenovania ¢iarového kddu alebo porovnavanie produktov zalozené na pouzivatel'ovych nastaveniach.

Po stlaceni tla¢idla ,,Skenuj* sa zobrazi obrazok 5.2, na ktorom je vidiet' ako pouzivatel'a naviguje

aplikacia pre uspesné naskenovanie produktu ¢i uz textovou formou
alebo aj graficky v podobe nestmaveného obdiznika obsahujuceho
Cerveni skenovaciu Ciaru. Akonahle je Cciarovy kod produktu
nasnimany, spusti sa obrazovka, ktora je zachytena na obrazku 5.3. Tu
uz ma moznost pouZivatel' ziskat’ vSetky informacie o produkte na
jednom mieste. Ak si popiSeme obrazovku z hora nadol, tak ako na prvy
narazime na action bar (vid’. podkapitola 2.6.1). Ten pozostava z tlac¢idla
pre navrat do ivodnej obrazovky, mena vyrobcu produktu a tlacidla na
ulozenie produktu do obl'ibenych (ak je srdce vyplnené, znamena to, Ze
tento produkt sa uz nachadza v zozname oblubenych produktov,
vV opa¢nom pripade je toto srdce s prichladnym stredom). Pod action
barom najdeme nazov produktu, jeho celkové hodnotenie vo forme
hviezdiciek a kategoriu, do ktorej bol produkt priradeny na zéklade jeho
nutricnych hodnét. Této liSta ostava pevne pod action barom nehl'adiac

na to ako rolujeme so zvyskom obsahu.

v '4 @ na7

Bl sr =@

< Vyrobca: Sedita

Horalky

Alergény

psenica, séja

Hodnotenia

® 2015042009:07:46
Davam pat hviezdiciek

@ 20150420 09:07:23
=N

super na cesty!
@  201504-2009:07:10
_— Nekupuijte!!!
@  201504200906:58
-

Moze byt

2015-04-20 09:06:47
Mne az tak nechutia

@ 20150420 09:06:37
Milujem ich!

Obrdzok 5.4:
Detail produktu ¢.2
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Tychto kategdrii moéze byt viac alebo nemusi patrit’ do ziadne;j.

Obrazovka eSte obsahuje zlozenie produktu, graf S nutricnymi

Ohodnot tento produkt

hodnotami, zoznam alergénov =ziskany z0 zloZenia produktu

Vas nazor

a hodnotenia pouzivatel'ov. Posledné dve polozky je mozné vidiet' po
zrolovani obrazovky na obrazku 5.4. Kazdé hodnotenie pozostava CANGEL oK

z textu, po¢tu hviezdi¢iek a Casu jeho pridania, ktory uz ale pridava

samotna databaza. Bez vyplnenia hviezdi¢iek a textu aplikacia
pouzivatel'ovi nedovoli pridat novy komentar a upozornfhonatovo q w e r t y u i o p
forme kratkej spravy umiestnenej v spodnej Casti obrazovky. Pokliknuti  a s d f g h | k |

na floating action button (vid’. podkapitola 2.6.1) sa zobrazi dialogové 4 z x ¢ v b n m @

okno, uréené na vlozenie nového komentaru (vid’ obrazok 5.5). nm |, @ . @

Obrdzok 5.5:

Pridavanie komentaru

Ak si na ivodnej obrazovke vyberieme druhé tlacidlo — ,,Porovnaj®, dostaneme sa do obrazovky, ktort
vidime na obrézku 5.6.

o v ' 01452 (=i ¥ "4 W 1453

< Porovnaj

< Porovnaj

Porovnavat na zaklade:
@ Hodnotenia o Nutriéné hodnoty

Porovnévat na zaklade:

@ Hodnotenia ﬂulriéné hodnoty
Horalky
Vyrobca:

Mila
Vyrobeca: Sedita

Siesta mlietna
Vyrobca: Mondelez

Mifionky so smotanovou prichutou
Vyrobca: Opavia
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Obrdzok 5.6: Obrdzok 5.7: Obrdzok 5.8:

Porovnadvanie produktov Skenovanie produktu Vysledok porovnavania

Dominantou tejto obrazovky je velké slabomodré pole, ktoré slizi na zobrazovanie zoznamu
porovnavanych produktov. Okrem toho tu vidime opéat’ prvok material dizajnu a to konkrétne floating
action button sliziaci na pridavanie novych produktov do zoznamu. Po kliknuti na toto tlacidlo sa

dostaneme na obrazok ¢islo 5.7, kde mame opat’ moznost’ pomocou skenera naskenovat’ ¢iarovy kod
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produktu a tym ho pridat’ do porovnavaného zoznamu. Ak tento proces
zopakujeme pre vSetky porovnavané produkty (v naSom pripade 4-krat),
nasSa obrazovka bude vyzerat’ ako na obrazku cislo 5.8. V tomto pripade
st naSe vSetky produkty zoradené na zaklade ich hodnotenia udeleného
pouzivatelmi od najlepSicho po najhorSie. Po kliknuti na hociktory
prvok zoznamu sa opdt dostaneme na detail produktu, ktory je
znazorneny na obrazku 5.3. Ak si na§ vytvoreny zoznam chceme
zoradit’ podl'a inych kritérii, mézeme si kliknat’ na tlacidlo ,,Nutricné
hodnoty*, tym ziskame aktualizovany zoznam produktov znazorneny
na obrazku 5.9. Takisto si mdéZzeme vSimnut, Zze nam tu pribudli
automaticky dve tlac¢idla. Prvé, vo forme Sipky smerujticej nadol, urcuje
radenie jednotlivych prvkov zoznamu (vzostupne alebo zostupne). Po
kliknuti na toto tlacidlo nas aplikicia informuje v akom poradi sa
momentalne vSetky prvky nachadzaju a to oznamom Vv spodnej casti
obrazovky a zmenou smeru Sipky. Druhé tlac¢idlo najdeme tesne nad

zoznamom produktov, ktorého ulohou je informovat pouzivatela, na

o ¥ "4 W1453

< Porovnaj

Porovnavat na zéklade:
O Hodnotenia @ Nutriéné hodnoty
SACHARIDY

Siesta mlie¢na
Vyrobca: Mondelez

Minonky so smotanovou prichutou
Vyrobca: Opavia

Horalky
Vyrobca: Sedita

Mila

Vyrobca: Sedita

0d najvacsieho obsahu po najmensi

Obrdzok 5.9: Zmena
poradia zoznamu

produktov

zaklade akej nutricnej hodnoty ma zoradené produkty a zaroven po kliknuti sluzi na zmenu preferovanej

nutri¢nej hodnoty. Na zaver si na tejto obrazovke mézeme este v§Simnit’ v pravom hornom rohu tlacidlo

Vv tvare troch bodiek. To nam po kliknuti ponika moznost’ vytvorit' novy zoznam porovnavanych

produktov.

Okrem skenovania produktov aplikacia umoznuje zobrazenie histdrie nasnimanych produktov,

¢i prezeranie a spravovanie zoznamu obl'ibenych produktov. Vsetky tieto produkty st ukladané do

lokalnej databazy v telefone a preto st dostupné aj bez pripojenia na internet. Pre pristup do tychto

zoznamov je potrebné otvorit’ bo¢né menu bud’ potiahnutim prsta z 'avého okraja aplikacie smerom do

stredu, alebo kliknutim na tla¢idlo menu na uvodnej obrazovke. Cely proces je znazorneny na

obrazkoch 5.10 az 5.12.
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Obrdzok 5.10: Obrdzok 5.11: Obrdzok 5.12:
Menu aplikacie Obliibené produkty Historia produktov

Na prvom z trojice obrazkov vidime bo¢né menu, z ktorého najprv vyberame polozku ,,Oblibené*.
Zobrazi sa ndm zoznam obl'ubenych produktov, ktory vidime na obrazku 5.11. Ked’Ze tento zozham
Cerpa svoj obsah z lokéalnej databazy ulozenej v telefone, nema po svojom zobrazeni aktualizované
informacie z databazy aby bol dostupny aj bez internetového pripojenia. Ak pouzivatel ziska
internetové pripojenie, aktualizuje svoj zoznam jednoducho kliknutim na tlac¢idlo obnovenia v pravom
hornom rohu. Po obnoveni je pouzivatel’ informovany o uspechu operacie. Pouzivatel si taktiez moze
zobrazit’ detailné informacie o produkte (obrazok 5.3) po kliknuti na zvoleny produkt. Na obrazku 5.12
eSte vidime historiu skenovani, ktord funguje na podobnom principe ako zoznam obl'ibenych.
Standardne aplikacia uklada 10 naposledy naskenovanych produktov, tym padom po naskenovani 11-
teho produktu je najstarsi produkt automaticky vymazany a nahradeni novym. Toto chovanie Sa

da zmenit v nastaveniach, kde je mozné nastavit’ po¢et ukladanych produktov na: 0, 5, 10, 15, 20, 25.
V bo¢nom menu ma pouzivatel’ na vyber eSte moznost’ poslat’ SV0j nazor na aplikaciu na osobny email
vyvojara, pripadne si moze pozriet informacie 0 aplikacii, kde najde vysvetlenie ku kazdej kategorii,

ktora je priradovana produktom, aktualnu verziu aplikacie a meno jej autora.

5.2 Komunikacia s databazou

Ako uz bolo spomenuté vyssie, na komunikaciu s databazou nam sluzia skripty napisané v jazyku PHP.

Nasa aplikécia pouziva na zaklade vykonavanej operacie tri rozne skripty:
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Single_product.php

Ako uz z nazvu vyplyva, skript pracuje len s jednym produktom. Spusta ho aplikacia formou GET
poziadavku odoslaného na server spolu s identifikanym cislom produktu. NizSie je mozné vidiet’

ukézku takejto URL poziadavky:
http://vlado.sitell.com/single product.php?id=8586011330746

Tuto URL poziadavku si mézeme rozdelit’ na tri Casti:
e http://vlado.sitell.com/ - nazov domény, kde sa nachadza nas server
e single_product.php — nazov skriptu, ktory na nasej doméne sptstame
e ?id=8586011330746 — otaznik na zac¢iatku definuje, kde zaéinaju parametre posielané skriptu.
Za otaznikom vidime len jeden parameter a to ,,id* s hodnotou 8586011330746.

Ak uz skript ziska identifikacné ¢islo produktu, moze sa spojit’ s databdzou a jednoducho néjst’ produkt

Vv tabul’ke s takymto ¢islom. Tato operacia sa da dosiahnut’ kombinaciou nasledovného PHP a SQL

prikazu:

$product = mysgli query(Scon, "SELECT * FROM Product where
id='s$id"'");

$comments = mysgli query($con,"SELECT * FROM Comment where
'$id' = product");

V prvom riadku naplnime premennti $product produktom, ktorého id hodnota sa zhoduje s id
hodnotou v tabulke. V druhom riadku zase dostaneme do premennej Scomments vSetky komentare,
ktorych hodnota riadku ,,product” sa zhoduje s hodnotou id skenovaného produktu. Tym padom
ziskame iba tie komentare, ktoré prislichaju naSmu produktu. Vetky tieto hodnoty sa potom vlozia do
asociativneho pol'a a prevedu do formatu JSON. Aby bolo mozné rozlisit’, kde v tomto ret'azci koncia

informacie o produkte a kde za¢inaji o komentaroch, vklada sa medzi ne oddel'ujuci znak ,,~“.

Multiple_product.php

Na rozdiel od vyssie spominaného skriptu, tento prijima na vstupe neobmedzené mnozstvo parametrov.
Kvoli tomu bolo nutné zmenit’ formu odosielania poziadavku aplikacie na server, ked’Zze metoda GET
nedokaze poslat’ naraz va¢§ie mnozstvo dat. Pre tento ucel bola vybrata metdda POST, ktora nam zaruci
spolahlivy prenos dat aj pri ve'mi vysokom pocte ziadanych produktov. Skript je potom az na drobné

zmeny podobny prvému.
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Upload_comment.php

Jediny z pomedzi skriptov, ktory namiesto vyberania prvkov z tabul’ky databazy ich naopak do nej
vklada. Sluzi na ulozenie nového komentéra do databdzy. Ked'Ze skript vklada komentére vzdy len po
jednom, mohla byt opét’ vyuzitd metoda GET. Poziadavka, ktora skript obdrzi, obsahuje identifikacné
¢islo produktu, ktorému dany komentar patri, poc¢et hviezdic¢iek a obsah komentaru vo forme textového

retazca. Po vlozeni komentdru do databazy sa automaticky ulozi aj ¢as jeho pridania.

5.3  Programovanie aplikacie

Programovanie logickej stavby aplikacie prebiehalo v jazyku Java. VSetky zdrojové stbory su

rozdelené do dvoch balikov a to:

Balik google\zxing\client\android

Klasicky je sucastou aplikacie Barcode Scanner od tvorcov ZXing Team, ktorych odktipila spolo¢nost’
Google a otvorila zdrojové kody tejto aplikacie pre Siroku verejnost. Vd’aka tomu bolo mozné
importovat’ Cast’ tohto projektu do naSej aplikdcie a za pomoci malych zmien v kéde ziskat

plnohodnotny skener ¢iarovych kodov.

Balik example\vladimir\buyit

Obsahuje zvysnu cast’ implementécie aplikacie. Okrem kodov pre jednotlivé aktivity tu je mozné najst’

implementacie pre adaptéry, rozne objekty a fragment.

¢ Bocné vystvacie menu
Naposledy zmieneny fragment —NavigationDrawerFragment . java slizi na naprogramovanie
vytahovacieho bocného menu. S tym suvisia dalSie triedy ako NavDrawerItem.java, ktora
definuje jednu polozku v menu zloZenu z ikonky a jej popisu a NavDrawerAdapter. java, ktord

zase umoznuje zobrazit’ vSetky tieto polozky vo vertikdlnom zozname.

e Nastavenia

Ked'ze pri implementacii nastaveni potrebujeme nejakym spdsobom ukladat’ pouZzivatel'ove zmeny
natrvalo a takisto chceme zachovat’ urciti konzistenciu ich vzhl'adu naprie¢ aplikdciami, spolo¢nost’
Google vymyslela jednotny preddefinovany postup pri implementacii nastaveni, ktorého by sa mal
drzat kazdy vyvojar aplikacii. Zakladom je aktivita, ktorti rozsiruje trieda PreferenceActivity. Po
spusteni sa v metdde OnCreate(Bundle savedInstanceState) nacita vzhl'ad nastaveni, ktory sa ale od

ostatnych suborov definujucich vzhl'ad aplikacie 1i$i. Do neho sa vkladaju len Specialne objekty podl'a
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mnozstva a druhu informacie, ktoré pouzivatel bude menit. V naSom pripade vyberame
z preddefinovanych moznosti a to konkrétne len z troch, preto sme pouzili objekt typu ListPreference.

Nizsie mézeme vidiet’ Cast’ kodu a jeho vysledok v aplikacii:

<ListPreference
android:key="pref preferred nutrition™
android:title="Preferovanid nutriénd zlozka"
android:summary="Nutric¢na zlozka, podla ktorej bude prebiehat porowvnavanie produktov"
android:defaultValue="8"

"o

android:entries="@array/pref_nutrition_array"

LU=

android:entryValues="@array/pref_nutrition_array wvalues">
</ListPreference>

Obrazok 5.13: Ukazka implementacie nastaveni

A vysledok:

Preferovana nutricna zlozka

® Tuky ($tandardne)

O Bielkoviny

(O Sacharidy

Obrazok 5.14: Ukazka GUI nastaveni

e Uvodna obrazovka

Po spusteni aplikacie sa nam ako prvy subor spusti MainActivity.Jjava. V flom je zahrnuta
implementacia uvodnej obrazovky. Ta pozostava z inicializovania §tandardnych nastaveni aplikacie,
obsluhy vyberu zo zoznamu v menu a akcii vykonanych po stlaceni vSetkych tlacidiel. V pripade, ze
pouzivatel stla¢i tla¢idlo ,,Skenuj“, zavola sa aktivita z druhého balika, ktora ma na starosti skenovanie
¢iarovych kodov. Ta nam vréti identifikacné Cislo produktu, z ktorého uz opét’ v nasej aktivite tvorime
poziadavku typu GET, kontrolujeme dostupnost’ pripojenia na internet a odosielame tito poziadavku

na server. Usek kodu, ktory sa stara o prijatie a spracovanie spravy zo servera je mozné vidiet’ nizie:
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Response.listener responselntervalslistener = new Response.listener() {
@0verride
public void onResponse{Object response) {
//hide progress
findViewById(F.id.progress main).setVisibility(View.GONE);
try {
if (response.toString().index0f(" !Not found!") != -1){
Toast.makeText(MainActivity.this, R.string.
product_not_found, Toast.LENGTH_LONG).show();
I
else {
J1S0MNObject product = new 150NObject(response.toString().
substring(®, response.toString().lastIndexOf( '~")));
JS0NArray comments = new 1S0NArray(response.toString().
substring(response.toString().lastIndex0f('~") + 1,
response.toString().index0f("<!--") - 1));

Product mProduct = new Product{product.getString("id"),
product.getString(“name")}, product.getString(”producer’
), product.getString("ingredients"), product.getString(
"nutrition”));

Arraylist<Comment> allComments = new Arraylist<Comment>();

for (int 1 = 8; 1 < comments.length(); i++) {
150MObject comment = comments.get]SONObject(i);
Comment mComment = new Comment(comment.getString("id")
, comment.getString("time")}, comment.getInt("stars'
), comment.getString("content™));
mProduct . addComment (mComment) ;
allComments.add(mComment) ;

¥
Intent resultIntent = new Intent{MainActivity.this,
ResultActivity.class);

resultIntent.putExtra("ParentClasshame"”, "MainActivity™);
resultIntent.putExtra("Comments", allComments);
resultIntent.putExtra("Product"”, mProduct);

startActivity(resultIntent);

¥
catch {JSONException e) {
e.printStackTPace();r

[

s

Obrdzok 5.15: Ukdzka implementdcie prijimania sprav od servera

Na zaciatku vidime schovanie tociaceho kolieska symbolizujiiceho Cakanie na odpoved’ zo servera.
Nasleduje overenie, ¢i sprava od servera neobsahuje retazec ,,!Not found!*, ¢o by znamenalo, ze
skenovany produkt sa na serveri nenasiel. V tom pripade dostane pouzivatel’ spravu, ktora ho o tom
informuje, inak sa vytvori objekt pre produkt a pole objektov pre komentare typu JSON. Do nich sa
vlozi sformatovana odpoved’ servera v tvare JSON, ktoru ale napred treba upravit, ked’ze produkt je
oddeleny od komentarov znakom ,,~*“. Vzhl'adom na to, ze pouzivame bezplatnu databazu, dostdvame

do kazdej odpovedi aj reklamu, ktor( je potrebné takisto odstranit’. Zo ziskanych JSON objektov si
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vytvorime objekty typu ,,Product” a ,,Comment“, ktoré uz potom budeme vyuzivat' v ramci celej
aplikiacie. Na konci si eSte vytvorime novy intent* odkazujuci sa na aktivitu
ResultActivity.java, vlozime don ziskané informacie a spustime ho. To ma za néasledok
spustenie novej aktivity spomenutej vyssie, ktora nam zobrazi detail produktu. Podobny kus kodu na
prijimanie sprav od servera sa vyskytuje v zdrojovych stiboroch aplikacie viackrat, no vzdy s uréitymi

obmenami.

e Detail produktu
Tato aktivita je zodpovedna za spracovanie a zobrazovanie vsetkych informacii ziskanych z databazy.
Ako jedinej sa nastavuje rodiCovska aktivita dynamicky (aktivita, ku ktorej sa vratime po stlaceni
tla¢idla spat’), vzhl'adom na to, Ze tito aktivitu mézeme zavolat’ z r6znych obrazoviek. Niektoré ziskané
data sa esSte pred zobrazenim musia spracovat’ a to napriklad nutricné hodnoty produktov, ktoré sa
najprv ulozia do pola a potom sa pomocou metdody calculateData (float[] data) a triedy
MyGraphview transformuju na kolaovy graf. Tu nastdva problém pri vykresl'ovani grafu, pretoze
funkcia pracuje na vstupe s pixelmi, avsak ak chceme zachovat’ kompatibilitu pre vSetky zariadenia
S roznymi uhloprieCkami, je potrebné si pred vykreslenim ziskat' hustotu bodov, ktoré ma dané
zariadenie na displeji a to vynasobit’ poctom pixelov. Tym dostaneme nasu zelant hodnotu nezavislu
na velkosti displeja. Taktiez sa musia pred kazdym vykreslenim hviezdi¢iek, symbolizujicich
hodnotenie produktu, s¢itat’ vSetky pocty hviezdi¢iek udelené v komentaroch od pouZzivatel'ov a potom
ich vydelit ich poc¢tom. Vypocet prebieha v metéde calculateStars (List<Comment>
items) asamotné zobrazovanie vyslednych hviezdiCiek v starsHandle (int number, int
option). Tato metdéda okrem zobrazovania spriemerovanych hviezdic¢iek zobrazuje aj hviezdicky
v dialégovom okne (obrazok 5.5). Toto okno ma na starosti metéda commentOnClick (View v),
ktord sa aktivuje vzdy po kliknuti na flying action button. Po korektnom vyplneni komentaru sa
informécie odoSlu na server pomocou metddy downloadInfo (String content, int
stars, final String product), ktora sa svojim spravanim velmi neliSi od metody
pouzivanej v aktivite MainAcitivy.java. Na zobrazovanie komentarov sluzi metdoda
refreshList (List<Comment> items). Ta vlozi vietky komentare do Specidlneho objektu,

ktory sa potom zobrazi na obrazovke.

e Lokalne databazy
Aby bolo mozné mat’ dva rézne zoznamy produktov (obl'uibené produkty a historia skenovanych
produktov), bolo potrebné vytvorit dve rozne lokalne databazy. Prva,

DatabaseFavorites.java, spravuje nase oblibené produkty. Vytvaraji sa v nej dve tabulky

4 Z angl. zamer — abstraktny objekt, uréeny na posielanie sprav medzi aktivitami/aplikaciami
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(Product a Comment), podobne ako to je v databaze na serveri. Trieda obsahuje metddy sluziace na
spravu databazy, teda vytvaranie, vyberanie a mazanie zdznamov. DatabaseHistory. java je po
implementacnej stranke podobna az na par rozdielov. Na to aby sme mohli pracovat s takouto
databazou, potrebujeme mat’ objekt reprezentujlici jeden zdznam v databize. Z tohto dovodu boli
vytvorené dve triedy: Product . java a Comment . java. Obe uchovavaji hodnoty, ktoré¢ si potom

pouzité pri zobrazovani informacii.

e Porovnavanie produktov

Na porovnavanie produktov sluzi aktivita CompareActivity.java, ktord sa spusta z uvodnej
obrazovky po vyvolani metédy compareOnClick (View v). Po vytvoreni si tato aktivita zisti
nastavenia aplikéacie a podl'a nich nastavi meno tlacidlu nastavujucemu nutri¢né hodnoty a tiez zobrazi
zoznam produktov v pripade, Ze ho pouZzivatel este nevymazal. Po stlaceni tlacidla uréeného na pridanie
produktu do zoznamu sa opét’ zavola aktivita z druhého balika. Jej odpoved’ sa potom spracuje v metode
onResponse (Object response), kde sa overuje navyse, ¢i sa naskenovany produkt uz raz
nenachadza v zozname produktov. V tom pripade pouzivatel’ obdrzi kratku spravu, inak sa produkt
prida do zoznamu pomocou metddy sortProducts (), ktord ma okrem zobrazovania produktov za
ulohu aj spravne ich zoradit’ podl'a aktualnych pouzivatel'ovych nastaveni. To znamena, ze vzdy ked’
pouzivatel’ zmeni kritéria na zobrazenie produktov, vykona sa tato metoda.

Zmeny kritérii zobrazovania produktov sa realizuju v dvoch metédach: OrderingOnClick (View
view) aonRadioButtonCompareClick (View view).Prva zo spominanych metdd sa spusti
vzdy po kliknuti na tla¢idlo v tvare Sipky, ktoré zabezpeCuje zmenu zorad’ovania produktov (od
najvacsicho po najmensie a naopak). Druhd metoda sa aktivuje zase po stlaceni na jedno zo skupiny
tlacidiel, reprezentujtcich vyber medzi porovnadvanim na zaklade hodnotenia alebo nutri¢nych hodnét
produktu. Po vybrati zorad’ovania na zaklade hodnotenia je potrebné skryt’ prebytoc¢né tlacidla. O to sa

stard metdda nutritionButtonsAppearance (int rateBy).
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6 Testovanie

Nasim cielom bolo vytvorit’ aplikdciu, ktord by pouzivatelovi priniesla zazitok z jej pouZzivania,
nepotreboval by ziaden navod, ako s flou pracovat’ a rad by sa k nej vracal. Na to, aby toho bolo mozné
dosiahnut’, museli sme velkl pozornost’ venovat testovaniu. Spociatku sa testovanie vykonavalo
subezne s implementéciou aplikacie, kedy sa skuSalo napriklad pracovat’ s extrémnymi vstupmi, na
ktoré mala aplikacia v pripade chyby vzdy reagovat’ kratkym a vystiznym ozndmenim. VSetky tieto
testy sa vykonavali na zariadeni LG Nexus 5, na ktorom bola nainstalovana posledna verzia Androidu
5.1. Po vyladeni vSetkych chyb na tomto zariadeni bola aplikicia rozposieland d’al$im osobam
s roznymi zariadeniami (HTC Desire 5, Samsung Galaxy SlI, Xiaomi Redmi Note 4G, OnePlus One
atablet Nexus 7). Vsetky tieto zariadenia mali rozne verzie Androidu, pri¢om najniz$ia testovana verzia
bola 4.1.2, pri ktorej ako jedinej sa objavili mensie nedostatky, ktoré boli len vizudlneho charakteru
a nijako nenartgali chod aplikacie, ani neobmedzovali pouZivatel'a pri jej pouzivani. Ziadnej osobe,
ktora sa zlcastnila testovania nebolo vopred vysvetlené ako aplikacia funguje a naco sluzi. Na
testovanie im bola rozoslana fotografia s troma ¢iarovymi kodmi produktov, aby sa predislo skenovaniu
kédov, ktoré sa este nenachadzaju v databaze. Taktiez im boli rozoslané tri otazky, ktorych znenie a

odpovede mozno vidiet’ na nasledujucich grafoch:

1. Je aplikacia intuitivna?
(Otazkou bolo myslené ¢i pouzivatel’ l'ahko pochopi Gcel, ovladanie a rozmiestnenie prvkov
aplikacie bez toho aby mu to vopred niekto ukéazal. Hodnotilo sa ¢islami od 1 do 5, pricom 5

symbolizuje najlepSie hodnotenie)

0 . I
4 5

1 2 3
Hodnotenie

N Wb 1O

Pocet hodnoteni
[

Graf 6.1: Vysledok prvej otazky

Aplikacia v teste uspela vel'mi dobre, ked” len 20% respondentov jej udelilo nizSie hodnotenie ako

najvyssie mozné a to s hodnotou 4.
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2. Oslovil ta dizajn aplikacie?

(Spdsob hodnotenia rovnaky ako pri otazke €. 1)

6

5
c 4
[J]
5 3
[=
°
2 2
)
9 1
g Il
a 0

1 2 3 4 5
Hodnotenie

Graf 6.2: Vysledok druhej otazky

Hodnotenie dopadlo opét’ vel'mi dobre i ked” horSie ako pri prvej otazke. D6vodom bolo hodnotenie
pouzivatel'a, ktory mal zapnuta aplikaciu na verzii Androidu 4.1.2, ta totiZz nezobrazuje isté detaily tak
ako bolo zdmerom. Casom sa ale planuje upravit zdrojovy kod tak, aby vyzeral na vsetkych

zariadeniach uplne rovnako a tym sa nam snad’ podari eliminovat horsie hodnotenia za dizajn aplikacie.

3. Z desiatich navstev supermarketu, kol’ko krat by si pouzil/a aplikaciu

na ulahé¢enie vyberu produktu?

2.5

2
1.5
O' I I I
2 3 4 5 6 7 8 9 10

Pocet pouiiti

[REN

Pocet hodnoteni
(9]

Graf 6.3: Vysledok tretej otazky

Z grafu je mozné usudit, Ze najviac pouzivatelov by aplikaciu vyuzivalo v rozmedzi od 5 do 7krat
z desiatich nakupov na pomoc pri vybere spravneho produktu. Tuato Statistiku mozno taktiez pokladat’
za Uspesny, ale samozrejme bude nutné stale hl'adat’ a pridavat’ nové funkcie do aplikacie aby sme

dosiahli nabuduce este lepsich vysledkov.
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V nasledujucom teste sme sledovali, ako dlho bude aplikacii trvat’ vyhl'adanie produktu na serveri
pomocou roznych pripojeni na internet. Pri kazdom sposobe pripojenia sme merali ¢as 3krat a urobili

priemer tychto ¢asov.

Pripojenie Wi-Fi 4G 3G 2G
Cas 1,51s 1,44 s 2,06s 2,13s

Tabulka 6.1: Vysledok testu rychlosti komunikdcie s databdzou

Z uvedenych vysledkov mozeme konstatovat’, Ze spojenie aplikacie so serverom je pri kazdom druhu
pripojenia Casovo nendrocné, preto nebude problém ju pouzivat aj v odlahlejSich oblastiach
S obmedzenym pristupom na internet. Prichodom novych technoldgii pripojenia a prechodom na

rychlejsi, plateny server sa tieto vysledky eSte mozu zlepsit'.
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/ Zaver

Praca vznikla za uc¢elom ul'ah¢it’ a zmodernizovat’ proces vyberania produktov pocas kazdodenného
nakupovania. Vdaka tejto aplikacii sa budi moct’ pouzivatelia pri vybere produktov riadit’ okrem ceny
a lakavého obalu aj zloZzenim a chuti produktu. To umozni pouzivatel'ovi nielen zdravsie a chutnejsie
sa stravovat’, N0 moZe to takisto viest’' k podpore malych vyrobcov, ktory castokrat nemdzu konkurovat’
cenami ¢i reklamnou kampanou velkym spolo¢nostiam, ktorych vyrobky nemusia byt vzdy tie
najlepsie. Prostrednictvom $pecialne pridelenych kategorii bude pouzivatel’ schopny vyhladat’ spravny
produkt aj bez inak potrebnych znalosti, ako by malo vyzerat’ jeho zloZenie. Zobrazované grafy mu
zase pomozu lepsie si predstavit, akt Cast’ z obsahu produktu tvoria konkrétne nutri¢né hodnoty, ¢o je
vel'mi dolezité vediet’ pri tvorbe vlastného jedalnicka. Komentare 'udi doplnené o hodnotenie s ich
mierou spokojnosti s produktom takisto napomozu pouzivatel'ovi spravne sa rozhodntt’ pri jeho vybere.
Vzhl'adom na to, Ze v tejto oblasti doposial’ neexistuju rieSenia pre smartfony, ma tato aplikacia
potencial oslovit’ velké skupiny l'udi.

Predtym ako ale bude zverejnena a spropagovana $irokej verejnosti, je potrebné este vyriesit’
niektoré problémy. V prvom rade to je databaza, ktori treba naplnit na pociatku aspon
najpredavanejSimi c¢eskymi a zahranicnymi produktmi a dovolit' pouzivatelom podielat sa na
rozsirovani databazy vymenou za nejaku odmenu. Taktiez aplikacia nezobrazuje vSetky existujuce
alergény Uplne spol'ahlivo, a preto je potrebné vymysliet’ iny, déveryhodnejsi postup pri vyhl'adavani
alergénov. Jednym z rieseni, ktoré by mohlo oba tieto problémy aspon Ciastocne riesit’ je vytvorenie
webovej stranky, uréenej prave vyrobcom potravin, ktory budt mat’ moznost’ vlozit’ informacie o ich
produktoch. To by ndm mohlo zarucit’ dostatocne velktl databazu s relevantnymi informaciami. Na
vSetky ostatné problémy je do aplikicie vlozena moznost odoslat’ navrh ¢i pripomienku autorovi,
vd’aka ktorym bude mozné aplikaciu d’alej inovovat’.

V praci sme sa mali moznost’ docitat’ o technologii databdz, kde sme si aj ukdzali akym sposobom
s nimi mozeme komunikovat’ a tiez sme si povedali zakladné fakty o ¢iarovych kodoch (kapitola 3).
Rovnako sme si popisali navrh aplikacie s vlastnym protokolom pouzivanym na komunikaciu klienta
so serverom (kapitola 4). Nakoniec sme sa venovali implementacii aplikacie (kapitola 5) a vyhodnotili

sme si vysledky jej testovania (kapitola 6).
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Priloha 1
Plagat

VERSE Nakupny radca pre Android
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Priloha 2
Obsah CD

/src/ - zdrojové stibory
o /lapp/ - obsahuje zdrojové subory aplikacie vo forme projektu Android Studia
o [server/ - obsahuje zdrojové subory PHP skriptov, komunikujtcich na serveri
s databazou
e /poster/ - plagat vo formate JPG
e /video/ - video vo formate MP4
e /doc/ - tento dokument vo formate DOCX a PDF

o /app/ - aplikacia vo forme inStala¢ného suboru APK
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Priloha 3

InsStalacia a testovanie aplikacie

Na nainstalovanie aplikacie je potrebné mat’ smartfon s operaénym systémom Android s verziou API
14 a vyS$Sou. Pre spravny chod aplikdcie sa odporuca testovat’ s verziou API asponl 16, ked’Ze to bola
najstarsia testovana verzia. V prvom rade je potrebné si nakopirovat’ subor nachadzajici sa na

prilozenom CD v zlozke /app/ do smartfénu. Potom uz len staci otvorit’ tento stibor v telefone, ktory

sam vyzve pouzivatel'a k instalacii aplikacie. Na testovanie aplikacie st prilozené taktiez Ciarové

I

04010

kody produktov nachadzajucich sa v databaze.

{11 T
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