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Anotace

Clilem prdace je vytvorit vjukovou aplikaci pro ziskini zdkladnich dovednosti pri
nakupovani pro osoby s mentalnim postizenim. Aplikace je urcena pro OS An-
droid. Aplikace je vytvdrend ve spoluprdci s Klicem, centrem socidlnich sluzeb.
Pro aplikaci bylo pouzito jméno ShopTrainer.

Synopsis

The goal of this bachelor’s thesis is to design an educational application that
would aid the disabled people with gaining basic shopping skills. The application
is provided for OS Android and designed together with Kli¢ social services centre.
This application has been called ShopTrainer.
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1 Uvod

Aplikace ShopTrainer simuluje proces nakupovani. Je urcena lidem s mentdlnim
postizenim, ktefi jsou schopni se sami o sebe postarat, ale maji problém resit
nekteré situace z kazdodenniho zivota, jako je naptiklad nakupovani v obchodé.

1.1 Zadani prace

Aplikace bude vytvorena primarné pro tablety s OS Android.

Aplikace bude vhodnym zptisobem simulovat nakupovani.

Aplikace bude umoznovat prepinat mezi riznymi jazykovymi mutacemi.

Rozhrani aplikace bude prizptisobeno narokiim osob s mentalnim postize-
nim.

1.2 Cilova skupina uzivatelt

Primarni cilovou skupinou uzivateli aplikace ShopTrainer jsou lidé s mental-
nim postizenim. Aplikace muze slouzit i détem, které si jesté nakupovani samy
nevyzkousely.

1.2.1 Mentalné postizeni lidé

Mezi mentalné postizené osoby patii lidé, ktefi maji omezeni logického, mecha-
nického i abstraktniho mysleni. Maji lehce opozdénou lehkou a hrubou motoriku,
slabsi pamét. Mohou mit vyvojové poruchy - autismus, télesné postizeni, epilepsii
nebo poruchu chovani.

Mentélni postizeni, nebo také mentalni retardace, vznikd v dtsledku orga-
nického poskozeni mozku. Nejedna se o nemoc, ale o trvaly stav. Podle miry
mentalniho postizeni rozlisSujeme néasledujicich Sest kategorii: [2, 3]:

e Lehka mentélni retardace (IQ 50 — 69) Opozdény fecovy vyvoj, hlavni
problémy se vyskytuji az s nastupem do skoly. Vétsina jedinci je plné ne-
zavisla v sebeobsluze a je schopna vykonavat jednoduchéd zaméstnani. V so-
cialné nenaro¢ném prostredi se dokazi pohybovat bez omezeni a problémii.
Velky vyznam ma u téchto jedincti vychovné prostredi.

e Stiredné tézka mentalni retardace (IQ 35 — 49) Mysleni a fe¢ jsou vy-
razné omezené, stejné jako schopnosti sebeobsluhy. Jedinci vyzaduji chra-
néné prostredi (tj. hlavné chranéné bydleni a zaméstnani) po cely Zivot.
Moznosti vzdélavani se omezuji na naprosty zaklad, fe¢ byva obsahové
chudé i v dospélosti, nékdy dokonce zlistava na nonverbalni trovni. Po-
stizeni psychického vyvoje je ¢asto komplikované epilepsii, neurologickymi,
télesnymi, smyslovymi a dalSimi dusevnimi poruchami.



e Tézka mentalni retardace (1Q 21 — 34) Vyrazné opozdéni psychomo-
torického vyvoje je pozorovatelné jiz v predskolnim véku. Moznosti sebeob-
sluhy jsou vyrazné a trvale limitované. Recovy vivoj stagnuje na prediecové
urovni. Kombinace s motorickym postizenim a s priznaky celkového posko-
zeni CNS'. Velmi ¢asté jsou stereotypni pohyby, sebeposkozovani, afekty a
agrese.

e Hluboka mentalni retardace (IQ nizsi nez 20) Nutna trvald péce i v
nejzakladnéjsich zivotnich tikonech, ¢asto tézké senzorické a motorické po-
stizeni a tézké neurologické poruchy. Komunikacéni schopnosti maximalné
na urovni porozuméni jednoduchym pozadavkim a nonverbalnich odpo-

o

ruch.

e Jinad mentalni retardace Do této kategorie patii jedinci u nichz nelze
urc¢it stupen intelektové retardace pomoci obvyklych metod nebo je to ne-
snadné ¢i nemozné (napt.: nevidomi, neslysici, nemluvici, jedinci s tézkymi
poruchami chovani, autismu, ... ).

e Nespecifikovana mentalni retardace Mentalni retardace je prokazana,
ale neni dostatek informaci pro to, aby byl jedinec zatazen do jedné z
predchozich kategorii.

1.2.2 Problémy mentalné postizenych lidi pri nakupovani

Jednim z hlavnich problémt je neznalost hodnoty penéz, ze které plynou dalsi
problémy. Neuvazeny vybér mnozstvi zbozi nebo nakupovani pro né nepotieb-
ného zbozi. To je vzhledem k omezenym finanénim prostredkiim, kterymi dispo-
nuji, zdsadni problém.

1.3 Pripominky a naméty socialniho centra Klic

Konzultace probéhla v centru socialnich sluzeb Kli¢, které zastupovala Mgr. Petra
Dostalova. Diskutovan byl predevsim zpiisob, jakym bude realizovano uzivatel-
ské prosttedi. Byly vzneseny pripominky a naméty pro feseni problému klientt
Klice.

1.3.1 Uzivatelské prostredi

Vzhledem k povaze problémt mentalné postizenych lidi byl kladen diiraz na na-
vrh uzivatelského prostredi. Hlavnim pozadavkem bylo vytvoreni jednoduchého
systému navigace, predevsim pomoci vyuziti asociace barev a obrazk.
Mentalné postizeni lidé trpi i dalsimi zdravotnimi problémy, které souvisi
s navrhem uzivatelského prostiedi. Jednim z nich je Spatny zrak a porucha cteni.

LONS - centrilni nervova soustava



Vsechny zasadni casti aplikace jsou opatfeny nazornou ikonou a zvétsenym pis-
mem.

1.3.2 Informace o vyrobcich

Dalsim pozadavkem bylo, aby kazda kategorie vyrobkii, i vyrobek samotny, obsa-
hoval nazornou fotografii. Ta poslouzi uzivateltim, ktefi si zbozi spojuji s etiketou
a obalem nebo tvarem vyrobku. Byl kladen diiraz i na dalsi informace o vyrobku.
Napriklad v jakych jednotkach se prodava, jeho popis, nebo zda je vhodny pro
konkrétni zdravotni dietu.

1.3.3 Fotografie penéz

Stejné jako u vyrobkt, bylo pozadovano doplnéni fotografii pro bankovky a
mince, které budou pridéleny pro nakup.

1.3.4 Upozornéni aplikace

Centrum socialnich sluzeb Kli¢ pozadovalo doplnéni aplikace o nékolik speciél-
nich upozornéni a instrukeci. Naptiklad aby si klienti pred odchodem z obchodu
nezapomnéli vzit uétenku. Uctenka slouzi k pridélovani dalsich financénich pro-
sttedki klientim centra.

1.3.5 Vyhodnoceni nakupu

Jednim z pozadavki bylo vytvorit algoritmus, ktery vyhodnoti ndkup. Vysledky
nakupi se ukladaji. Nejlepsi z nich jsou zobrazeny v tabulce vysledkii. Pro hod-
notici algoritmus byla stanovena nésledujici kritéria:

e spravnost nakoupenych polozek v zavislosti na nakupnim seznamu
e spravné mnozstvi nakoupenych polozek v zavislosti na nakupnim seznamu
e délka trvani nakupu

e zvolena obtiznost urcujici pocet polozek seznamu

1.4 Podobné aplikace

Priazkum jiz existujicich aplikaci pro operac¢ni systém Android byl proveden v
hlavnim katalogu Google Play. Zde nebyla nalezena zadna aplikace, ktera by
se primo vénovala problematice nakupovani pro mentalné postizené lidi. Proto
bylo v Google Play vybrano nékolik volné dostupnych aplikaci, které se alespon
castecné priblizuji tématu bakalarské prace.

Pravdépodobné jedinym simulatorem, ktery slouzi k procvic¢eni dané proble-
matiky, je starsi aplikace Nakupovani pro platformu Windows, ktera je popsana
nize.

10



1.4.1 Nakupovani

V aplikaci Nakupovani neni dostupna zadnd napovéda ani jiné informace o vy-
voji. Podle grafického uzivatelského rozhrani se da usuzovat, ze jde o starsi apli-
kaci, ktera nebyla dale aktualizovana. Uzivatelské rozhrani neni privétivé k uzi-
vatelim. I pres svou jednoduchost je orientace a ovlddani aplikace nelogické.
Aplikace Nakupovani se ovlada pomoci mysi. Umoznuje nastavit obtiznost naku-
povani a pribliznou vysi hotovosti. V praxi neni prili§ poznat dusledek nastavené
obtiznosti.

Samotné nakupovani spoc¢iva ve vybéru zbozi a jeho mnozstvi, které je pri-
dano do kosiku. Uzivatel si mize v pritbéhu nakupovani ovérit mnozstvi penéz
v penézence a zkontrolovat zbozi v kostku. Posledni fazi nakupu je pokladna,
kde dochézi k vyhodnoceni tspésnosti nakupu. Pokud nemé uzivatel dostatek
hotovosti, je pfinucen odebrat zbozi, dokud nebude schopen sviij ndkup zaplatit.

Obréazek 1: Nahled z aplikace Nakupovani.

1.4.2 TESCO Potraviny online

Aplikace spolecnosti TESCO obsahuje mnoho uziteénych funkei, ale fadu z nich
lze vyuzivat pouze pokud je zafizeni pripojeno k internetu. V nékterych ptipa-
dech je potiebné prihlaseni do zakaznického systému spolecnosti TESCO. Teprve
po splnéni téchto predpokladii se uzivateliim otvira cesta k pohodInéjsimu naku-
povani a aktudlnim informacim o produktech.
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Mezi nejzajimaveéjsi funkce patii katalog produktii, ve kterém je mozno pfi-
davat zbozi pifimo do kosiku a nasledné si ho nechat privést az domu, nebo
pouze pridat na nadkupni seznam. V katalogu je mozné vyhledavat podle jména
produktu nebo kédu EAN?, ktery se nachdzi na etiketé produktu. Funkce vy-
hledavani mtuze byt pouzita i jako zpusob, jak pohodlné dohledat informace o
konkrétnim produktu. Uzite¢né mohou byt i funkce zobrazeni aktualnich akénich
nabidek, oblibenych objednavek, historie objednavek nebo vyhledani nejblizsiho
obchodu spolec¢nosti TESCO.

« TESCO ¢ < w=p

A S L
NepfihlaSeny uzivatel

Hledat produkt

FILTROVAT PRODUKTY SERADIT PODLE

Figaro Nugat mlééna cokolada
plnéna nugatovym krémem 32g

AT 1190Ke

(371,88 K&/kg)

-
Figaro Rumba horka €okolada pIlnéna
naplni s rumovou prichuti 32g

L] 1190 ke

(371,88 K&/kg)

B -
Figaro Tatiana MIécna cokolada s
liskovymi ofisky 32g

PR 11,00 K

(371,88 Ké&/kg)
- B

Obrazek 2: Nahled z aplikace TESCO Potraviny online.

HE

HE ' BE

1.4.3 Surgery Simulator

Surgery Simulator je zabavna hra, simulujici operace lidského téla. Hra obsahuje
¢tyTri urovné, které predstavuji ¢tyri specializované ordinace. V kazdé z téchto

2EAN kéd je mezinarodni obchodni é&slo vyrobku, které je nejéastéji natisténo na obalu
vyrobku v podobé ¢arového kddu.
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urovni je tfeba pomoci pacientovy s urc¢itym typem zdravotniho problému. Jde
o operace ucha, jater, srdce a zaludku. Hra mé tti faze:

e prichod pacienta, ktery sdéluje své problémy
e vysetfeni pacienta
e operace problému pacienta

Napriklad v ordinaci specializujici se na operace zaludku, je pacientovy tieba
aplikovat uspéavaci injekci, zmérit tlak, zavést kapacku a sondu do zaludku. Son-
dou je treba najit problém zptsobujici bolest, napiiklad spolknuty kli¢. V dalsi
fazi je nezbytné nakoupit vhodné nastroje pro provedeni operace. Hrac je veden
ke spravnému postupu a vybéru potfebného nastroje v dané fazi operace.

Obrazek 3: Nahled z aplikace Surgery Simulator.

Uzivatel na zakladé zméreného casu operace dostane kredity, které pouzije pro
nakup nastroji pro dalsi operace. Kredity lze také dokoupit za penize nebo ziskat
z truhlicek, které se obnovuji po urc¢itém casovém intervalu. Aplikace obsahuje
notifikace, které uzivateli pripominaji, ze jiz dlouho neoperoval ve své ordinaci
nebo pokud jsou obnoveny truhlicky pro ziskani krediti.
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1.4.4 Popis reseni

Pred vznikem samotné aplikace byl vytvoren predbézny seznam funkci a nacrt
grafického prostiedi. Tyto navrhy byly konfrontovany s pozadavky centra Klic.
Béhem konfrontace byly probrany i funkcionality a uzivatelské prostiedi vyse
popsanych aplikaci. Z nich pak vzesla podoba vysledné aplikace.

Barevnost prostredi

Barvy uzivatelského rozhrani jsou zvoleny na zakladé podnétu o asociaci barev
zelené a cCervené, kterd slouzi k usnadnéni ovladani. Napriklad v hlavnim menu
je vedle zelené barvy tlacitka ,,Zahaj nakup*, nebo cervené barvy pozadi tlacitka
,Konec" pouzita i barva zluta. Konkrétné pro tlacitka ,Vysledky* a ,,Nastaveni‘.
Zluté barva mé za tikol evokovat nizsi viznam pro samotné pouziti aplikace.
Pozadi a ostatni prvky grafického rozhrani pouzivaji Sedou barvu v rznych
odstinech. Pro text je pouzita bilo-Seda barva. V ramci popisku tlacitek hlav-
niho menu pak barva cernd. Zvolena barevna kombinace je vybrana pro splnéni
pozadavki na jednoduchou orientaci a citelnost prvki. Dalsim divodem je i po-
zadavek centra KIli¢, které pozadovalo vytvoreni uzivatelského rozhrani, cileného
na plnoleté uzivatele. Tedy bez pouziti riznorodych barev a ,,détskych® animaci.

Velikost prvkua grafického uzivatelského rozhrani

Prvky grafického uzivatelského rozhrani jsou uzptisobeny pro pouziti pozadované
velikosti velkého, tiskaciho fontu a prislusnych ikon. Pti pouziti napriklad del-
sich nazva produktii je nezbytné, aby aplikace vyuzivala pouze rezim zobrazeni
na sitku. Nevyhodou tohoto zobrazeni je snizeni viditelnosti jednotlivych ¢asti
aplikace a nutnost vertikalniho posouvani uzivatelského rozhrani.

Pouzité navigacni prvky uzivatelského rozhrani

Ovladéni aplikace je feSeno pomoci tlacitek. Zalozky (,Seznam®,  Penézenka“,
»,Obchod* a ,Kosik / Platba®) lze prepinat primou volbou zalozky nebo pomoci
dotekového gesta — tazenim zleva doprava a naopak.

Prepinac zalozek ma zaroven slouzit jako abstrakce redlného nakupovani. Roz-
déluje uzivatelské prostfedi na logické celky. V zalozce ,Seznam* je mozné vy-
tvorit a zobrazit nakupni seznam. Prepnuti na zalozku ,Seznam* pak muzeme
chapat jako vytazeni ndkupniho seznamu z kapsy. Stejnou myslenku lze apliko-
vat na kontrolu stavu hotovosti v zalozce ,,Penézenka®. Zalozka ,,Obchod* vytvari
propojeni se samotnym sortimentem nakupovaného zbozi v obchodé, které lze
nésledné zobrazit v zdlozce ,Kosik / Platba“ Zalozka predstavuje prechodnou
fazi, kdy si uzivatel zbozi vybral, ale dokud neni provedena platba, zbozi mu
jesté nepatri.

Pro navigac¢ni prvek pohybu zpét v aplikaci je pouzito dvojiho zptisobu zob-
razeni tlacitek. Naptiklad pro navrat zpét z tabulky nejlepsich dosazenych vy-
sledki je pouzito je Sedé tlacitko s popisem ,,Zpét“. Druhou variantu lze na-
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jit napriklad v zobrazeni prepinace zdlozek (,Seznam*, ,Penézenka“, ,Obchod*
a ,,Kosik / Platba“). V horni ¢asti obrazovky je umisténa liSta se zpétnou Sipkou
a popiskem ,,Zpét na nastaveni hry“. Tento zptisob byl zvolen, ze dvou diivodu;
prvnim je umoznit uzivateli zménu predherniho nastaveni, ale zaroven timto
tla¢itkem uzivatele nerozptylovat. Druhym divodem je tispora zobrazeného ver-
tikdlntho mista.

2 Pouzité technologie a software

2.1 Android

Android je mobilni operac¢ni systém, ktery vznikl na zakladech Linuxového jadra.
Je vyvijen skupinou vyrobcit Open Handset Alliance. Hlavni snahou skupiny byl
chvili OS Android ovlada pres 80% trhu s chytrymi telefony.

Tohoto cile se mu podarilo dosahnout i diky své otevienosti viici vsem vyrob-
cim a vyvojarim mobilnich zafizeni. OS Android je vyuzivan nejen pro mobilni
zafizeni typu chytré telefony nebo tablety. V dnesni dobé se stal zakladem pro

chytré hodinky, televize a set-top boxy, zdbavni systémy, roboty nebo automo-
bily. [9]

2.1.1 Historie OS Android

Operacni systém Android zacal vznikat jiz v roce 2003 ve spolecnosti Android
Inc. V roce 2005 byl odkoupen spolecnosti Google Inc., ktery jej zaclenil do svych
firemnich struktur. Tento odkup byl pro Android zcela zasadni v jeho budoucim
raketovém ristu.

Google Inc. postupné ziskaval patenty pro mobilni zarizeni. Koncem roku
2007 vzniklo seskupeni Open Handset Alliance. Toto seskupeni vyrobct ozné-
milo vyvoj standardi pro mobilni zafizeni. Toho dne Google Inc. ozndmil vznik
prvni verze operacniho systému Android. Prvni telefonem s OS Android byl HTC
Dream v roce 2008. Nejnovéjsi vydané sestaventi je ve verzi 6.0.1 s kddovym ozna-
¢enim Marshmallow|[10].

2.1.2 Problémy platformy Android

Diky své otevienosti a adaptabilnosti je pouzivam na celé fadé zafizeni se spe-
cifickym hardwarovym vybavenim rtznych vyrobct. To vede k tomu, zZe tato
platforma neumoznuje plosnou aktualizaci téchto zatfizeni na novou verzi.
Vyrobci musi sami optimalizovat a prizpusobit kazdou novou aktualizaci OS
Android pro své konkrétni zatizeni. To vede k neprijemnému stavu, kdy se na
starsich zafizenich mohou vyskytovat i nékolik let staré verze OS Android, u kte-
rych neni mozné provést aktualizaci z divodu nedostate¢ného hardwarového
vybaveni. Tento fakt je neprijemny nejen pro uzivatele, ale také pro vyvojare
aplikaci. Ti musi ptizpusobit aplikaci standardim rtznych verzi systému, nebo
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Froyo

—— Gingerbread

~— lee Cream Sandwich
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Jelly Bean

Obrazek 4: Graf podila verzi Android OS.

nastavit omezeni nejnizsi mozné verze OS Android. Problém se tyka predevsim
trhu s chytrymi telefony a tablety.

Dalsim problémem je rozdilna velikost a kvalita obrazovek zatizeni. V OS
Android je problém fesen skalovanim prvku grafického rozhrani na zakladé roz-
liSeni obrazovky. Pri vytvareni uzivatelského rozhrani je tedy vhodné drzet se
nasledujicich zasad:

e dodrzovat obecna pravidla pro rozmisténi prvka
e pouzivat relativni jednotky nezavislé na rozmérech obrazovky
e pouzivat skalovatelné obrazky

e vyuzivat rizné sady prostredkt pro rtzné velikosti ¢i hustoty obrazovek

2.1.3 Koncepce systému android

OS Android byl navrzen tak, aby byl odolny proti chybam. Proto vyuziva nasle-
dujici strukturu: [1]:

o Aktivity Zakladnim prvek rozhrani jsou aktivity. Pro predstavu ji lze pti-
rovnat k oknu nebo dialogu aplikace u osobnich pocitac¢t. Systém podpo-
ruje otevirani novych aktivit a navrat do diive otevienych aktivit. Aktivity
maji omezeny zivotni cyklus a lze je kdykoliv ukoncit.

e Sluzby Sluzby v OS Android se podobaji sluzbam a démontim jinych ope-
racnich systému. Lze je pouzit napriklad k prehravani hudby na pozadi
nebo k provadéni naplanovanych tloh. Sluzby oproti aktivitdm umoznuji
neustaly provoz a nejsou na nich zavislé.

e Poskytovatelé obsahu Poskytovatelé obsahu slouzi jako abstrakéni vrstva,
kterd umoznuje pristup k ulozenym datim v zafizenim z vice aplikaci.
Umoznuje nastavit kontrolu a zpusob pristupu k dattm.
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e Zameéry Zameéry jsou systémové zpravy, které upozornuji aplikace na rizné
udalosti. Daji se pfirovnat ke zpravam a uddlostem z jinych operacnich
systémi. Pomoci zamért 1ze napiiklad kontrolovat zmény stavu hardwaru
nebo zmény provedené aktivitou.

2.1.4 Casti zarizeni se kterymi lze pracovat

e Ulozisté

o Sit

Multimédia

Telefonni sluzby

Sluzby urceni zemépisné polohy

2.2 Java

Java je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery vyvinula firma Sun
Microsystems v roce 1995. Java se diky své prenositelnosti mezi riznymi typy
zalizeni stala jednim s nejpopularnéjsich programovacich jazykt. Zakladni vlast-
nosti:

e Objektové orientovany jazyk S vyjimkou osmi primitivnich datovych
typt. Dédi¢nost s jednim rodi¢em.

e Podobna syntaxe jazyka C/C++ Soucasti jazyka nejsou ukazatelé, bez-
znaménkové ¢iselné hodnoty, prikazy goto nebo preprocesor.

e Automaticka sprava paméti Sprava paméti je zajisténa automatickym

garbage collectorem®.

e Bezpecnost Ochrana pred nebezpecnymi funkcemi nebo skodlivym ko-
dem.

e Silné a staticky typovany jazyk Vyzaduje typovou kontrolu a osetreni
vyjimek.

e Interpretovany Pfi piekladu programu neni vytvaien strojovy kod*, ale
tzv. bytecode’. Ten je nezavisly na architektuie zafizeni, na kterém byl
sestaven. Diky této vlastnosti je Java prenositelna a pouzitelna na kterém-
koliv zafizeni obsahujicim virtudlni stroj Java(JVM).5.

3Garbage Collector je specilni algoritmus, ktery vyhledava a uvoliiuje ¢dsti paméti, které
uz nejsou pouzivany.

4Strojovy kéd je posloupnost instrukei zapsanych jako sekvence é&isel, které provadi procesor.

5Bytecode je prenositelny kéd, ktery ma usnadnit spousténi programu na riiznych, vzajemné
nekompatibilnich platforméach.

SVirtualni stroj Java je sada pocitacovych programi a datovych struktur, kterd slouzi ke
spusténi programu a skriptt napsanych v jazyce Java.
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Java je nejcastéji pouzivanym programovacim jazykem pro aplikace operac-
niho systému Android. Zdrojovy koéd Javy se prevadi na bytecode, se kterym
pracuje systém Android. Pro praci s jazykem Java je nutné nainstalovat vyvojo-
vém prostiedi Java Development Kit[5].

2.3 SQLite

SQLite je vestavénd databdze, kterd obsahuje rozhrani jazyka SQLT. Je rychld
a ma malou paméfovou narocnost. Oproti relacnim databazim nezajistuje in-
tegritu uloZenych dat®. Obsah databdze (tabulky, pohledy, triggery)je uloZen
v jednom souboru, do kterého se data uklddaji za pouZiti primarniho kli¢e’ do
stejné velkych blokii. Pro rychly pristup a vyhleddvani dat se pouziva hashovani.
SQLite neobsahuje vsechny funkce standardu SQL-92.

Je &ifena pod licenci public domain'’, kterou miZe vyuzivat kazdy. Proto ji
hojné pouZzivaji jak komercni firmy(Adobe, Apple, Google) tak i open-source'!
projekty (Mozzila, PHP).

V opera¢nim systému Android je databaze SQLite soucasti béhového pro-
stfedi. Databazi tak miuze vytvaret kazda aplikace. Tém slouzi predevsim pro
uklddéani persistentnich dat[7].

"SQL (Structured Query Language) je standardizovany strukturovany dotazovaci jazyk,
ktery se pouziva pro préaci s daty ulozenych v relacnich databézich.

8SQLite umoziiuje specifikovat datovy typ sloupcti tabulky, je to viak pouze doporucenim.
Do jakéhokoliv sloupce 1ze ulozit data riuzného typu. Tento zpusob typovani je oznacovan jako
typovani prostiednictvim manifestu(datovy typ je vlastnosti samotné hodnoty, nikoliv sloupce
ve kterém je ulozena).

9Primarni kli¢ je pole, nebo kombinace poli, které jednoznaéné identifikuji jednotlivé zé-
znamy v tabulce databaze.

10Pyblic domain, neboli volné dilo je autorské dilo, které neni chranéno autorskym pravem.

1 Open-source neboli volny kéd je software s otevienym zdrojovym kédem. P¥i splnéni urci-
tych podminek je mozné zdrojové kody vyuzivat, pripadné ménit.
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3 Uzivatelska prirucka

3.1 Pozadavky aplikace

Aplikace ShopTrainer je spustitelna pro operacni systém Android 4.0 Ice Cream
Sandwich a vyssi. Ke svému spusténi nevyzaduje zadné specialni doplnky:.

Verze Oznaceni API | Podil
2.2 Froyo 8 0.1%
2.33-23.7 Gingerbread 10 | 2.6%
4.0.3 - 4.0.4 | Ice Cream Sandwich | 15 | 2.2%
4.1x Jelly Bean 16 | 7.8%
4.2.x Jelly Bean 17 | 10.5%
4.3 Jelly Bean 18 | 3.0%

4.4 KitKat 19 | 33.4%

5.0 Lollipop 21 | 16.4%

5.1 Lollipop 22 | 19.4%

6.0 Marshmallow 23 | 4.6%

Tabulka 1: Tabulka aktudlné pouzivanych verzi OS Android[6].

3.2 Instalace a spusténi

Pred zacatkem samotné instalace je nutné umistit instalacni balicek do interni
paméti nebo na pamétovou kartu. Déale je potieba v nastaveni povolit instalaci
aplikaci z neznamych zdrojt. Povoleni se d4 ziskat v ,,Nastaveni® zafizeni, v sekci
,Zabezpeceni® pomoci zaskrtnuti polozky ,Neznamé zdroje®“. Druhou moznosti,
je nastavit povoleni az pri spusténi instalac¢niho balicku, ktery uzivatele upozorni
na instalaci aplikaci z neznamého zdroje. V dialogovém okénku se nachazi tla-
c¢itko ,Nastaveni“ s piimym pristupem do sekce ,,Zabezpeceni®, ve které je nutné
povolit instalaci aplikaci z neznamych zdroji v poli ,Nezndmé zdroje®.

Samotnd instalace se spousti poklepanim na instalac¢ni balicek ,,ShopTrai-
ner.apk*. Instalator vyzve uzivatele k potvrzeni instalace aplikace a ziskani oprav-
néni pro manipulaci s pamétovou kartou zarizeni. Po dokonceni instalace lze
aplikaci spustit pomoci spoustéciho zastupce, ktery se prida do hlavni nabidky
zalizeni.

3.3 Popis grafického uzivatelské rozhrani

Tato kapitola vysvetli pojem grafické uzivatelské rozhrani a popise jednotlivé
casti aplikace. Uzivatel se rovnéz dozvi, jak aplikaci pouzivat. Popis aplikace je
rozdélen dle funkénosti do logickych ¢asti.

Pozadavky socialniho centra sluzeb Kli¢ kladly diraz na realné obrazky pro-
dukti. Autor aplikace bohuzel neziskal povoleni pouzit fotografie a informace
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72

= ShopTrainer

Chcete tuto aplikaci nainstalovat?
Aplikace ziska pristup k témto
opravnénim:

OCHRANA SOUKROMI

LIJ cteni obsahu na karté SD

Uprava nebo mazani obsahu na karté SD

Zrusit Instalovat

Obrazek 5: Instalace aplikace.
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produktti pro potfeby bakalarské prace. Informace pouzité v detailu produktu
jsou pouze ilustracni. Aplikace je zobrazena pouze v ,landscape“ rezimu, tedy
,na sirku®.

3.3.1 Grafické uzivatelské rozhrani

Definice 1 (GUI[4])

Grafické uzivatelské rozhrani (GUI) je rozhrani tvofeno prvky, kterym fi-
kame objekty. Tyto objekty mohou byt reprezentovany graficky, textové, zvu-
kové. Uzivatel s témito objekty miize manipulovat napriklad pomoci vhodného
zafizeni (my$, tablet, dotykova obrazovka). Cinnostem, které Ize s objekty vyko-
navat, rikame akce.

Grafické uzivatelské rozhrani se ovlada pomoci menu, formulait obsahujicich
ovladaci prvky a pomoci tzv. pfimé manipulace.

3.3.2 Splash screen

Prvni ¢asti aplikace, se kterou se uzivatel setkd je tvodni obrazovka, kterd se
oznacuje jako splash screen. Jde o animaci rotujiciho loga aplikace ShopTrainer.
Tato cast aplikace nema pro uzivatele néjaky zvlastni vyznam.

3.3.3 Hlavni naviga¢ni menu

Hlavni navigac¢ni ¢asti aplikace je menu sklddajici se ze ¢tyt zakladnich tlacitek.
Kazdé z téchto tlacitek je opatifeno ikonou, textovym popisem a je doplnéno o
barevné pozadi dokreslujici jeho vyznam. Konkrétné jde o tlacitka ,Zahaj na-
kup®, ,Vysledky“, ,Nataveni“ a ,Konec®. Vyznam jednotlivych tlacitek je popsan
nize.

Tlacitko ,,Zahaj nakup*

Nejzajimaveéjsi casti hlavniho navigaéniho menu se skryva pod tlacitkem ,,Zahaj
nakup®. Tlacitko privede uzivatele do dalsi ¢asti aplikace: ,,Pfedherni nastaveni®.
V této ¢asti si uzivatel mize nastavit uzivatelské jméno a troven obtiznosti simu-
lace nakupovani. Vybér obtiznosti ma vliv na specifikaci podminek nakupovani.
Jmenovité jde o vytvareni nakupniho seznamu, pridéleni financi nebo vyhodno-
ceni nédkupu.

Pti vybéru obtiznosti je mozné vybirat ze ti{ drovni:

e Volna hra Volna hra je o néco specifi¢téjsi nez nasledujici dvé obtiznosti.
Umoznuje volnéjsi zptisob nakupovani. Tento rezim umoznuje vytvaret jak
generovany nakupni seznam o velikosti ti1 polozek, tak ptridavat az pade-
sat polozek. Pti zvoleni této obtiznosti neni zapnuto hodnoceni tispésnosti
nakupu.
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e Lehka obtiznost Lehkd obtiznost umoznuje pouze generovany nakupni
seznam obsahuji pét polozek. Uzivateli jsou pridéleny virtudlni prostredky
na zakladé koeficientu zohlednujici obtiznost. Obtiznost ovliviiuje také sa-
motné vyhodnoceni ndkupu. Proces hodnoceni nakupu zac¢ind v okamziku,
kdy je vygenerovan nakupni seznam.

e Stredni obtiznost Stfedni obtiznost je témér stejna jako lehka obtiznost.
Rozdil je pouze v poctu vygenerovanych polozek(osm) a koeficientu ovliv-
nujici pridélené penize a vysledné hodnoceni.

,Predherni nastaveni* obsahuje také dvé navigacni tlacitka. Jednim je tlacitko
LZpete, které slouzi pro navrat do hlavni navigace aplikace. Druhym je pak
tlacitko ,, Do obchodu®, umoznujici posun do prostredi simulujici nakup. Nakupni
prostiedi je popsano v dalsi ¢asti prace.

Tlacitko ,,Vysledky*

Tlacitko ,,Vysledky* slouzi pro zobrazeni dosazenych vysledkt uzivatele. Zobra-

zuje az pét nejlepsich vysledki serazenych sestupné. Vysledku je pritazeno uziva-

telské jméno, které si miize uzivatel nastavit pred zahdjenim nakupu. V ptipade,

ze si zddné nenastavi, bude mu pritazeno nahradni ve tvaru ,,username®.
Ohodnoceni ndkupu ovliviuji tyto faktory(rizné dilezitosti):

zvolend obtiznost

presnost v zakoupenych polozkach

presnost v mnozstvi zakoupenych polozek

délka nakupu

e bonus za presnost

Tlacitko ,,Nastaveni‘

Sekce ,Nastaveni“ je rozdélena na dvé c¢asti. V podsekci ,,Herni nastaveni® lze
zménit pouzivanou ménu a vymazat tabulku vysledki. Funkce vybéru mény
prozatim umoziuje vybér pouze jedné mény, Ceské koruny.

Podsekce ,,0 aplikaci® obsahuje informace o licen¢nich podminkach ¢asti apli-
kace, které byly vyuzity. Nachazi se zde i informace o verzi aplikace a o autorovi.

Tlacitko ,,Konec*

Poslednim tlac¢itko menu slouzi pro ukonceni aplikace. Pred ukoncenim aplikace
je uzivatel vyzvan k potvrzeni rozhodnuti.
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3.3.4 Nakupni prostredi

V hlavicce nakupniho prostiedi je navigacni lista, kterou lze vyuzit pro navrat
zpét do ,,Predherniho nastaveni“. Hlavni ¢ast nakupniho prostredi tvori zalozkovy
prepinac¢ se ¢tyimi zdlozkami. Jednotlivé zalozky reprezentuji ndkupni seznam,
penézenku, obchod a kosik s moznosti platby. Zalozky prepinace jsou popsany
nize.

Zalozka nakupni ,,Seznam*

Zéalozka ,Seznam“ slouzi k zobrazeni nakupniho seznamu. V zavislosti na zvolené
obtiznosti obsahuje tlacitka:

e ,,Generuj seznam* Slouzi k vygenerovani nakupniho seznamu. Pocet vy-
generovanych polozek je zavisly na zvolené obtiznosti hry. Ve ,volné hre“
vygeneruje polozky tii, v ,lehké obtiznosti“ pét a ve ,stfedni obtiznosti“
osm. Pozadované mnozstvi vygenerované polozky je nastaven v rozsahu
[1,12]. Vygenerovani seznamu spousti méreni ¢asu.

e ,Pridej polozku“ Tlacitko ,,Pridej polozku® je viditelné pouze v obtiz-
nosti ,Volna hra“. Umoznuje manualni priddvani az padeséati polozek na
nakupni seznam. Pridavani polozek do nédkupniho seznamu je identické s
pridavanim zbozi do kosiku, které bude popsano v dalsi ¢asti manualu.

e . Vymazat seznam* Tlacitko ,Vymazat seznam* je viditelné pouze v ob-
tiznosti ,Volnd hra“. Umoznuje vymazat nakupni seznam.

Nakupni seznam je zobrazen radkové. Obsahuje obrazek produktu, nazev pro-
duktu, mnozstvi a zaskrtavaci okénko, které miize uzivatel vyuzit pro signalizaci,
zda je jiz polozka pridana do kosiku.

Zalozka ,,Penézenka“

Zalozka ,Penézenka® zobrazuje pridélenou hotovost pro nakup. Mnozstvi penéz
je pridéleno na zékladé vytvoreného nakupniho seznamu a zvolené obtiznosti.
Jednotlivé bankovky a mince jsou zobrazeny v tabulkové formeé spolu s textovym
popisem.
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& ZPET NA NASTAVENI HRY

[ = W b4

SEZNAM PENEZENKA OBCHOD KOSIK / PLATBA

OBSAH PENEZENKY: 548 KC

Obrazek 6: Nahled na zalozku Penézenka.

Zalozka ,,Obchod“

Nakupovani v obchodu je simulovano pomoci vypisu polozek do mrizky, ve které
se zobrazi obrazek a jméno produktu. Uzivatel nejprve vybere zakladni kategorii
do které produkt zaradi, nésledné je zobrazen vypis produkti dané kategorie.
Po vybéru produktu je zobrazen detail tohoto produktu, ve kterém muze pridat

zbozi do kosiku.
Detail produktu zobrazuje nasledujici informace a prvky:

e jméno produktu

e obrazek produktu

e jednotka zbozi

e cena za kus

e prepina¢ mnozstvi produktu

e tlacitko pro ptridani produktu do kosiku

e nepovinné doplinkové informace o produktu a typ diety
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& ZPET NA VYBER PRODUKTU

ROHLIK TUKOVY 43G

JEDNOTKA:

CENA:

MNOQZSTVI:

Y PRIDEJ ZBOZi DO KOSIKU

Obrazek 7: Nahled na detail produktu v obchodé.

Napriklad pokud bude chtit uzivatel pridat ,Rohlik tukovy 43g“, vybere v
zalozce ,,Obchod® kategorii ,,Pecivo®. Ve vypisu kategorie vybere polozku ,,Rohlik
tukovy 43g®“ V zobrazeném detailu produktu si navoli pozadované mnozstvi a
produkt pridd pomoci tlacitka ,Pridej zbozi do kosiku“. Pfidani produktu je
potvrzeno informac¢ni bublinou. Pro posun zpét slouzi navigacni tlacitko zpét v
horni ¢asti obrazovky.

Obsah zalozky ,,Obchod*” je z pohledu grafického rozhrani stejny, jako prida-
vani zbozi na nakupni seznam tlacitkem ,Pridej polozku®, v zalozce ,,Seznam®.
Rozdil je pouze v seznamu, na ktery je polozka ptidana.

Zalozka ,,Kosik / Platba“

Posledni zéalozka ,Kosik / Platba“ reprezentuje seznam polozek, které uzivatel
vlozil do kosiku. Polozky jsou zobrazeny radkoveé, podobné jako v zalozce ,,Se-
znam‘. Zobrazeny jsou informace o nazvu produktu, mnozstvi, cené za kus a
celkové cené. Z této zalozky se 1ze posunout k platbé nakupu tlacitkem ,,Zaplatit
nakup® Platba ndkupu je popsan nize. Produktim pridanym do kosiku lze upra-
vit mnozstvi pomoci posuvniku v otevieném dialogovém okné. Zménu je nutné
potvrdit tlacitkem ,,Ok®

Pridany produkt lze z kosiku odstranit pomoci ¢erveného tlacitka ,x“ na
konci prislusného radku.

3.3.5 Platba nakupu

Posledni ¢asti aplikace je platba ndakupu. Pred zaplacenim ndkupu je uzivatel vy-
zvan ke kontrole nakupu a vylozeni zbozi z kosiku. Platba je realizovana pomoci
tlacitka ,,Zaplatit nakup®.
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& ZPET NA NASTAVENI HRY

[ E W b4

SEZNAM PENEZENKA OBCHOD KOSIK / PLATBA

POLOZEK V KOSIKU: 1 S ZAPLATIT NAKUP

ROHLIK TUKOVY 43G
MNOZSTV: 1 cENA: 2.0 KC sum: 2,00 KC

Obrazek 8: Nahled z aplikace na obsah kosiku.

Po zaplaceni je uzivateli zobrazena uétenka od nakupu. V zéavislosti na vy-
brané obtiznosti na ni lze vy¢ist tyto informace:

e jméno uzivatele

e zvolenou obtiznost

e zacatek ndkupu(nezobrazuje se ve ,volné hre)

e délka hry(nezobrazuje se ve ,volné hre“)

e hodnoceni hry(nezobrazuje se ve ,volné hie®)

e cena celkem

e vypis zaplaceného zbozi(nezobrazuje se v piipadé prazdného kosiku)

Pro odchod z obchodu slouzi tlacitko ,,Opustit hru“, umisténé pod tuctenkou.
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4 Programatorska prirucka

V programatorské prirucce je rozebrana struktura korenového adresaie OS An-
droid a prislusné tiidy aplikace ShopTrainer.
4.1 Struktura korenového adresare OS Android

OS Android je zaloZen na stromové strukture. Kofenovy adresar projektu miize
byt tvoren nasledujicimi polozkami[l]:

e AndroidManifest.xml Soubor popisujici strukturu aplikace a pouzité
komponenty.

e bin/ Soubor obsahujici zkompilovanou aplikaci.

e libs/ Soubor obsahujici vSechny soubory JAR potfebné k fungovani apli-
kace.

e res/ Adresar obsahujici prostredky. Napiiklad rozvrzeni uzivatelského roz-
hrani, ikony nebo obrazky. Muze obsahovat podadresife drawable/, la-
yout/, menu/, raw/, values/ a xml/. Nékteré podadresdre mohou mit
pripony, slouzici ke specifikaci pripadu pouziti.

e src/ Adresar obsahujici zdrojové kody jazyka Java.

e assets/ Adresar obsahujici statické soubory, které maji byt pribaleny k
aplikaci. Napriklad databéaze sqlite.

e gen/ Adresar ve kterém jsou umistény vygenerovany zdrojovy kéd.

e build.xml a *.properties Soubory, které slouzi k manualnimu sestaveni
pomoci nastroje Ant.

e proguard.cfg Soubor, ktery slouzi k integraci nastroje ProGuard. Ten
zajistuje obfuskaci'? zdrojového kodu.
4.2 Popis trid a c¢asti aplikace
4.2.1 Databaze

V aplikaci ShopTrainer je pouzita databaze SQLite, ktera je podporovana OS An-
droid. Databéze je ulozena ve slozce assets/ pod ndzvem shopTrainer6__3.sqlite.
Obsahuje tabulky:

e basket Tabulka, ktera slouzi k ukladani polozek pridanych do kosiku.

12Obfuskace je metoda, kterd znemoziuje ¢teni zdrojového kédu.

27



category Tabulka obsahujici informace o kategoriich produktt obsazenych
v zalozce ,,Obchod*.

currency Tabulka obsahujici informace o ménéch.

diet Xproduct Tabulka obsahujici informace o produktech, které patii do
nekteré z diet.

dietName Tabulka obsahujici informace o dietach.

moneyList Tabulka obsahujici informace o bankovkach a minci pro danou
ménu.

products Tabulka obsahujici informace o produktech v obchodé.
results Tabulka obsahujici zaznamenané vysledky uzivateli.
shoppingList Tabulka slouzici k ukladani polozek nakupniho seznamu.

wallet Tabulka obsahujici informace o financich, které byly uzivateli pri-
déleny k nadkupu.

wallet category hasket
£ id INTEGER £ INTEGER [ & id INTEGER
idCurrency INTEGER categoryName TEXT idFroduct INTEGER
value INTEGER picPath TEXT picPath TEXT
picPath  TEXT name TEXT
cain INTEGER products unit TEXT
{éi? i INTEGER price DOWEBLE
EE TEXT amount INTEGER
currency category INTEGER totalPrice DOUBLE
& i INTEGER picPath TEXT
nameCurency TEXT unit TEXT results
codeValue INTEGER prize REAL éa‘ id INTEGER
info TEXT usermname TEXT
mnne}r'_igt score INTEGER
diet{products
& id INTEGER
idProduct INTEGER ; ;
value INTEGER 1 radue shoppinglList
) idDiet INTEGER
picPath TEXT & id INTEGER
cain INTEGER dietsName idPraduct INTEGER
idCurrency INTEGER = picPath  TEXT
& id INTEGER
name TEXT
dietMame TEXT
amount INTEGER
picPath  TEXT i DOUBLE
Obréazek 9: Schéma databéze aplikace ShopTrainer.
Obsluha databaze probiha prostrednictvim tiidy ,,DatabaseHelper*.
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4.2.2 Popis trid
Aktivity

e CashActivity Aktivita zobrazujici upozornéni pred zaplacenim nakupu.
Kontroluje, zda méa uzivatel dostatek finan¢nich prostiedktt k zaplaceni
produkttt v nakupnim kosiku.

e CategoryGridViewAdd Aktivita zobrazujici kategorie produktti pro ma-
nualni pridani produktu na nakupni seznam v rezimu obtiznosti ,Volna
hra‘.

e ChitActivity Aktivita zobrazujici upozornéni ptipominajici na odebrani
uctenky pred odchodem z obchodu, samotnou tc¢tenku a tlacitko pro opus-
téni obchodu. Provadi také vyhodnoceni nakupu a nasledné ulozeni do
tabulky vysledki. Vyhodnoceni je provadéno z ¢asového méteni vynéaso-
bené vybranou obtiznosti, presnosti polozek, presnosti mnozstvi polozek a
bonusu za celkovou presnost.

e MainActivity Aktivita obsluhujici hlavni navigaé¢ni menu a jeho obsluhu.
Umoznuje ,,Zahajeni nakupu®, zobrazit ,Vysledky“, zménu ,Nastaveni“ a
,Konec* aplikace.

e PlaySettingsActivity Aktivita, ve které lze pred zahajenim ndkupu na-
stavit uzivatelské jméno a obtiznost. V prubéhu nakupovani lze nastavené
hodnoty meénit.

e ProductDetailView Aktivita zobrazujici detailni zobrazeni produktu,
nazev produktu, jednotku, cenu za kus, volbu mnozstvi produktu a moz-
nost pridani zbozi do kosiku. Pti pridani polozky do kosiku je provedeno
vypsani jména polozky pomoci objektu Toust.

e ProductDetailViewAdd Aktivita zobrazujici detailni zobrazeni produktu,
nazev produktu, jednotku, cenu za kus, volbu mnozstvi produktu a moznost
pridani zbozi do ndkupniho seznamu. Pti pfidani polozky do ndkupniho se-
znamu je provedeno vypsani jména polozky pomoci objektu Toust.

e ProductGridView Aktivita zobrazujici produkty ve vybrané kategorii.
Polozky zobrazuji obrazek a jméno produktu.

e ProductGridViewAdd Aktivita zobrazujici produkty ve vybrané kate-
gorii. Polozky zobrazuji obrazek a jméno produktu.

e ResultsActivity Aktivita zobrazujici pét nejlepsich vysledku dosazenych
uzivateli. Zobrazuje jméno uzivatele a jeho vysledné skore.

e SettingsActivity Aktivita slouzici k nastaveni aplikace. Obsahuje pole
pro zménu meény a vymazani tabulky vysledki. Dalsi pole zobrazuji infor-
mace o aplikaci a licencich.
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ShoppingActivity Aktivita obsahujici zalozkovy prepina¢ polozek néa-
kupni ,Seznam*, , Penézenka“, Obchod* a ,Kosik / Platba“. Polozky pte-
pinace jsou reprezentovany pomoci fragmenti.

Splash Aktivita obsluhujici tivodni obrazovku aplikace.

Fragmenty

BasketFragmentTab Fragment reprezentujici zalozku z prepinace ,,Kosik
/ Platba“. Obsahuje seznam polozek, které byly pridany do kosiku. Seznam
umoznuje editaci a mazani polozek. V tomto fragmentu je tlacitko pro
smérujici k zaplaceni ndkupu.

ListFragmentTab Fragment reprezentujici zalozku z prepinace nakupni
»,Seznam®, Obsahuje seznam vygenerovanych nebo manualné pridanych po-
lozek nakupu v zavislosti na obtiznosti.

StoreFragmentTab Fragment reprezentujici zalozku z prepinace ,,Ob-
chod® Obsahuje mtizkovy vypis kategorii produktii.

WalletFragmentTab Fragment reprezentujici zalozku z prepinace ,,Pené-
zenka“. Obsahuje mrizkovy vypis penéz v penézence. Penize jsou pridéleny
po pridani polozek na nakupni seznam.

Adaptéry

GridCategoryViewAdapter Adaptér pro zobrazeni mrizkového vypisu
kategorii produktii.

GridProductViewAdapter Adaptér pro zobrazeni mrizkového vypisu
produkt.

GridWalletView Adapter Adaptér pro zobrazeni miizkového vypisu pti-
délenych finanénich prostredk v penézence.

ListBasket View Adapter Adaptér pro zobrazeni seznamu produkti v ko-
siku.

ListChitViewAdapter Adaptér pro zobrazeni seznamu produkti, které
uzivatel zaplatil.

ListShoppingViewAdapter Adaptér pro zobrazeni nakupniho seznamu
produktii.

ResultsAdapter Adaptér pro zobrazeni seznamu dosazenych vysledkt
uzivatela.
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Datové tridy
e BasketData Trida uchovavajici data o produktech v ndkupnim kosiku.
e CategoriesData Trida uchovavajici data o kategoriich zbozi.

e CurrencyData Trida uchovavajici data o dostupnych bankovkach a min-
cich.

e DietData Ttida uchovavajici data o dostupnych dietach.

e ChitData Trtida uchovavajici data o zakoupenych produktech.

e ProductData Trida uchovavajici data produkti.

e ResultsData Ttida uchovavajici data o dosazenych vysledcich.

e ShoppingData Trida uchovavajici data o polozkidch ndkupniho seznamu.

e WalletData Trida uchovavajici data o financich v penézence.

Obsluzné tridy

e SlidingTabStrip Ttida obsluhujici prepinani zalozek v aktivité ,,Shoppin-
gActivity“. Trida je prevzata od autora ukézkového kodu Oscara Urbina[12].
Kéd je sifen pod licenci Apache, Verze 2.0.

e SlidingTabLayout Ttida obsluhujici rozvrzeni zalozkového pfepinace v
aktivité ,,ShoppingActivity®“. Ttida je prevzata od autora ukazkového kddu
Oscara Urbina[12]. Kéd je sifen pod licenci Apache, Verze 2.0.

e DatabaseHelper Ttida propojujici databazi a ostatni tiidy aplikace. Ob-
sahuje metody pro zakladni praci typu pripojeni, odpojeni a metody pra-
cujici s obsahem databaze. Zakladni ovladaci metody byly prevzaty z ukaz-
kovych kédi autora Trinh Le[l1].

4.2.3 Obrazky a ikony

Obrazky a ikony jsou uloZeny v adresaii drawable/.

Nékteré obrazky jsou umistény ve specifickém adresari drawable/ s piipo-
nou, napriklad drawable-xhdpi/. Pripony slouzi ke specifikaci pouziti obrazku
v zavislosti na typu zarizeni. Nazvy obrazki jsou ukladany s predponou slou-
zici ke zvyseni prehlednosti. Napriklad obrazky reprezentujici bankovky a mince
zacinaji predponou ,currency “

Vétsina ikon je ulozena ve formétu ,xml“, ktery je vytvoren z vektorového
navrhu ve formatu ,,svg“. Pro rozpoznani ikon je pouzita predpona ic_“ Speci-
alnim pripadem, jsou ikony uloZené v adresafi mipmap/, které jsou pouzity v
zastupci aplikace v OS Android.
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<vector

andro
andro
andro
andro
<path

an

an

</vector

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
id:width="40dp"

id:height="40dp"

id:viewportHeight="24.0"

id:viewportWidth="24.0">

droid:fillColor="#FFF"

droid:pathbData="M7,18¢c-1.1,0 -1.99,0.9 -1.99,2585.9,22 7,22s2

,-0.9 2,-2 -0.9,-2 -2,-2zM1,2v2h213.6,7.59 -1.35,2.45c
-0.16,0.28 -0.25,0.61 -0.25,0.96 0,1.1 0.9,2 2,2hl12v-2L7
.42,15¢-0.14,0 -0.25,-0.11 -0.25,-0.2510.03,-0.12
0.9,-1.63h7.45c0.75,0 1.41,-0.41 1.75,-1.0313.58,-6.49c0
.08,-0.14 0.12,-0.31 0.12,-0.48 0,-0.55 -0.45,-1 -1,-1L5
.21,41-0.94,-211,22zM17,18¢c-1.1,0 -1.99,0.9 -1.99,2s0.89,2
1.99,2 2,-0.9 2,-2 -0.9,-2 -2,-2z" />

>

Zdrojovy kod 1: Ukézka zapisu ikony ,ic_tab_basket“ ve formatu ,xml*

4.2.4 Textova lokalizace

Lokalizované texty jsou ulozeny ve sloZce values/strings/. Jazykové sady se
meéni v zavislosti na zvoleném jazyku operac¢niho systému Android. Obsahuje

soubory:

e strings.xml Vychozi jazykova sada v ceském jazyce.

e strings-cs.xml Volitelnd jazykova sada v ceském jazyce.

e strings-en.xml Volitelna jazykova sada v anglickém jazyce.

<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string
<string

name="activity_product_detail_unit">Unit:</string>
name="activity_product_detail_price">Price:</string>
name="activity_product_detail_diet">Diet:</string>
name="activity_product_detail_info">Info:</string>
name="activity_product_detail_amount">Amount:</string>
name="fragment_basket_btn_pay">Pay for purchases</string>
name="fragment_basket_lw_total_price">sum:</string>
name="fragment_basket_lw_price">price:</string>
name="fragment_basket_lw_amount">amount:</string>
name="play_settings_default_nickname">User</string>
name="play_settings_lp_level">Difficulty:</string>
name="title_activity_cashActivity">Back to bakset</string>
name="activity_cash_btn_pay">Pay for purchases</string>
name="title_activity_chitActivity">Chit</string>

Zdrojovy kod 2: Ukézka c¢asti lokaliza¢niho souboru , strings-en.xml*
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4.2.5 Rozvrzeni zobrazeni a styly aplikace
Rozvrzeni zobrazeni

Rozvrzeni zobrazeni jednotlivych ¢asti aplikace jsou ulozeny v adresari layout/,
respektive adresarich se specidlni priponou, slouzici k rozliseni pouzitého zobra-
zeni v zavislosti na typu zarizeni.

Pro zvlastni ptipady jsou pouzity dva dalsi adresare. Prvnim je adresaixml/,
ve kterém jsou ulozeny soubory, které popisuji rozlozeni aktivit ,SettingsActi-
vity“ a ,PlaySettingsActivity“. Druhym pak adresar anim/, ve kterém je po-
psana podoba animace aktivity ,,Splash“ z ivodni obrazovky aplikace.

Styly a témata aplikace

V adresari values/styles/ jsou ulozeny soubory typu ,xml“, které obsahuji na-
staveni stylt a témat aplikace.
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4.2.6 Nastaveni build.gradle

apply plugin: ’com.android.application’

android {
compileSdkVersion 23
buildToolsVersion ’23.0.3’

defaultConfig {
applicationId "com.example.dsigy.ctvrtypokus"
minSdkVersion 14
targetSdkVersion 14
vectorDrawables.useSupportLibrary = true
}
buildTypes {
release {
minifyEnabled false
proguardFiles getDefaultProguardFile (' proguard-android.txt
"), ’'proguard-rules.pro’

dependencies {
compile fileTree(dir: "libs’, include: [’ *.jar’])
testCompile ' junit:junit:4.12’
compile ’com.android.support:appcompat-v7:23.1.1"
compile ’com.android.support:support-v4:23.0.0"

Zdrojovy kod 3: Vypis souboru ,,build.gradle®
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Zavér

Vyvijena aplikace je primarné uré¢ena mentalné postizenym klientim centra so-
cialnich sluzeb Kli¢. Béhem konzultace se zaméstnanci centra bylo upresnéno
zadani a cile aplikace.

Aplikace ShopTrainer mé v blizké dobé nahradit dosluhujici program Naku-
povani, pro operacni systém Windows. Hlavni vyhodou aplikace ShopTrainer je
velmi rozsifend a dostupna platforma OS Android. Ta zarucuje Sirokou dostup-
nost i pro méné movité a velmi specifické uzivatele centra Kli¢. Narozdil od doslu-
hujiciho programu Nakupovani pro OS Windows, prichazi aplikace ShopTrainer
s prehlednéjsim uzivatelskym prostredim, které bude v budoucnu snadno upravi-
telné. Jednim z dalsich diivodi vzniku nové aplikace je i jiz neaktualni databaze
a nekvalitni grafické prosttedi. Vyhodou je i automatické vyhodnoceni dokonce-
ného nakupu, které umozni uzivatelim porovnat své vykony.

7 duvodu prozatim neziskaného autorského svoleni s uzitim nékterych zdroju
je aplikace uvolnéna s testovaci databazi, ktera neobsahuje autentické obrazky
a podrobnéjsi informace o produktech. V budoucnu je tedy hlavnim cilem toto
svoleni ziskat od nékterého ze znamych obchodnich fetézcti, nebo vytvorit vliastni
fotografie produkti. Aplikace by dale mohla vylepsena o synchronizaci vysledku
mezi zafizenimi, nebo o moznost editace databaze produktii.
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Conclusions

The main purpose of this application is to aid the disabled clients of KIi¢ social
services centre. The scope of project and the final goal of the application were
clarified and set during the sessions with Kli¢ representatives and employees.

ShopTrainer application is meant to be a successor to the a different applica-
tion for Windows OS called Nakupovani. The main advantage of ShopTrainer is
Android OS platform’s application market spread and easy accessibility. This en-
ables the application to be accessed and used by the disabled clients of Kli¢, who
are not regarded as the typical IT audience. In comparison with the previously
mentioned application called Nakupovani for OS Windows, ShopTrainer appli-
cation was designed to be far more user friendly and allowes for the possibility of
future modification. One of the main reasons of creating the application was the
outdated database data and the poor quality of the graphic Ul in Nakupovani.
The automatic evaluation of the completed purchase presents another advantage,
as this enables users to compare their score.

Due to the lack of consent regarding the usage of official photos and infor-
mation about the products, the application is provided with a testing database
and does not provide authentic images and product specifications. A main goal
for the near future is to gain the permission from one of the many public retail
stores, or to create an entirely new product images database. Another intention
would be to either upgrade and provide the application with synchronization
functionality, or to create a simple product database editor.
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5 Obsah prilozeného CD/DVD

Prilozené CD ma tuto strukturu:

bin/
- shopTrainer.apk - instalacni balicek aplikace

doc/
- shopTrainer.pdf - text prace ve formatu pdf - shopTrainer/ - zdrojovy
kod a obrazky prace

src/
- zdrojové kody aplikace

readme. txt
- instrukce pro instalaci aplikace
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