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Abstrakt

Tato bakalafska prace se zabyva navrhem a implementaci mobilni aplikace pro operacni
systém Android. Obsahuje teoreticky rozbor navrhu jednotlivych ¢asti aplikace a popis
vyuzitych technologii. Pfi navrhu je kladen diraz na funkcénost aplikace spolu se zachovanim
jednoduchosti v ovladani a pratelského uzivatelského rozhrani.

Abstract

This bachelor thesis deals with design and implementation of mobile application for Android
operating system. It contains a theoretical analysis of the design of individual parts of the
application and a description of used technologies. The design of application aims mainly
to its functionality along with ease of control and friendly user interface.
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Kapitola 1

Uvod

Za, niekolko poslednych dekad presli informac¢né technoldgie vo svete obrovskym rozvojom.
Tento prinos ulahéil Tudom pracu takmer v kazdom smere, a jednou z oblasti si nepo-
chybne telekomunikicie a s nimi spojené mobilné telefény. Tie vSak spociatku spliali len
jednu zékladna funkciu, a to telefonovanie. Neskor sa uzivatelom umoznilo aj posielanie
textovych sprav. Postupom ¢asu sa vykon a mozZnosti zvysSovali, pribidali nové funkcie, a
z luxusnej vymozenosti, uréenej hlavne pre bohatych sa stal nastroj na komunikaciu do-
stupny pre takmer celd Siroka verejnost. Moznost spojenia sa so svojimi blizkymi sa stala
skuto¢nostou, ktord vo vyraznej miere ovplyvnila Zivoty Tudi. Nie je to vSak az tak ddvno, ¢o
sa na trhu po prvy krat objavili mobilné aplikéacie. Tie boli nanestastie dostupné vyhradne
pre vreckové pocitace (angl. Personal Digital Assistant - PDA), a opit ako pri mobilnych
telefénoch, ich kvoli ich vysokej cene vyuzivali zvi¢sa manazéri alebo pocitacovi experti. No
vdaka neustdlemu rozvoju technolégii a zvySujicemu sa vykonu zariadeni, sa prave mobilné
telefény zacali postupne tymto vreckovym pocita¢om vyrovnavat, ba dokonca, v sicasnej
dobe ich takmer uplne vyradili z trhu a prinalezil im nézov inteligentné telefény (angl.
smartphones). Slovo ”inteligentné” referuje najmé na obrovské spektrum sluzieb, ktoré nam
tieto zariadenia ponukaju, a to nielen v oblasti komunikacii ale aj hier, hudby, finan¢nictva,
navigacii, fotografii, videa a mnoho dalSich.

Obrovsky prevrat v pouzivani mobilnych zariadeni nastal v roku 2007, ked kalifornskéa
firma Apple uviedla na trh opera¢ny systém iOS a spolu s nim iPhone - jeden z prvych in-
teligentnych telefénov, umoznujaci ovladanie viacerymi dotykmi sucasne, tzv. multi-touch.
Hlavnymi vyhodami bola velkd obrazovka reagujica na priamy dotyk prsta, a tplna ab-
sencia stylusu a klavesnice, ktoré boli v tom case typické pre tieto zariadenia. Konkurencia
vSak na seba nenechala dlho ¢akat, a v nasledujicom roku firma Google predstavila svoj
vlastny opera¢ny systém Android, spolu s inteligentnym telefénom HTC Dream. Aj ked bol
tento operacny systém vykonovo slabsi neZ operac¢ny systém firmy Apple, jeho popularita
sa v roku 2010 ohromne rozsirila, a dnes je dominantym systémom na trhu. Android je
taktiez narozdiel od iOS-u od svojho pociatku open-source a je dostupny pre Siroku skalu
zariadeni, poc¢inajic mobilnymi telefénmi, cez tablety, hodinky a nechyba ani medzi televi-
ziami. Viac neZ milién novych zariadeni s tymto opera¢nym systémom je spustenych kazdy
deni, a priblizne kazdy mesiac je jeden a pol miliardy aplikacii stiahnutych z Obchodu Play.
Aj vdaka tymto faktom, pésobi Android ako najlepsia volba pre vyvoj aplikécie.



1.1 Ciel bakalarskej prace

Hlavnym cielom tejto bakalarskej prace je vytvorit aplikdciu pre mobilna platformu Android
umoziujucu uzivatelom uchovévat si jednotlivé ceny produktov, spravovat tieto produkty,
poskytnit im prehlad o cenach rovnakych produktov zakipenych inymi uzivatelmi, ako aj
zobrazovat detailny popis jednotlivych produktov vratane miesta ndkupu, ddtumu zaktpe-
nia, nidzvu produktu a Statistiky o cendch. Pre ulah¢enie pridévania produktov do databdzy
sa uzivatelovi pontika vyber z dvoch moZnosti a to pridanie pomocou vloZenia konkrétnych
udajov alebo vyfotenia pokladni¢ného bloku a nasledného automatického rozclenenia jed-
notlivich poloziek. Ulohou je taktiez poskytnit uzivatelom moznost priradenia &iarového
kédu k produktu a naslednd moznost rychleho vyhladdvania prave pomocou naskenovania
¢iarového kodu.

Aplikicia je urcéend pre vseky vekové kategorie a je pre ludi, ktori chcti mat prehlad o
cenach produktov, ktoré si zak(ipuji. Prinosom je pre tych, ktori si chcti porovnat aktudlne
ceny s histdriu ich ndkupov a to pomocou grafu, ako aj porovnat si svoje ndkupy s ndkupmi
inych Tudi a urcit, ¢o je pre nich najvyhodnejsie.

1.2 Clenenie prace

Préca je rozc¢lenena do styroch kapitol popisujicich problematiku a névrhy riesenia pre dany
problém. Kapitola 2 je zamerand najmi na navrh aplikicie, a to zobrazenie jednotlivych
interakcii s aplikdciou a moZnosti, ktoré sa poskytuju uzivatelovi. Kapitola 3 je venovana
implementacii aplikicie, detailnému popisu problemovych Casti, pouZitych kniznic, ale aj
operac¢ného systému, pre ktory je aplikdcia vytvorend, a v ktorého prostredi bude pracovat.
Popisuje tak zékladné prvky systému z pohladu vyvojara. Kapitol 4 je zamerand na oblast
testovania a zmien uzivatelského rozhrania na zéklade spétnych vizieb uzivatelov.



Kapitola 2

Navrh aplikacie

Druh4 c¢ast prace je venovand navrhu aplikdcie, a to ako grafickému tak aj jednotlivym
pripadom pouzitia. Cielom bolo vytvorit aplikiciu, ktora bude spliiat jednak Specifikované
poziadavky, no sucasne bude jednoduché na pouzivanie. V nasledujiicej casti blizsie Speci-
fikujem jednotlivé poziadavky aplikacie a doplnim ich UML diagramom pripadov pouzitia
pre lepsie objasnenie a pochopenie kontextu.

1.

Vkladanie novych produktov
Aplikicia by mala umoznovat uzivatelovi vkladanie novych produktov, a to dvoma
nasledujtcimi spdsobmi:

e Manualne
Moznost vpisat jednotlivé vlasnosti produktu do predpripravenych poli a jeho
nasledné uloZenie

e Fotografickym spracovanim pokladni¢ného bloku
Umoznit uzivatelovi vyfotografovat pokladni¢ny blok, spracovat ho a automati-
zovane predpripravit produkty na uloZenie

. Uchovavanie dat

Moznost vlozené produkty uchovéavat aj po vypnuti aplikicie, vymazovat ich, ale aj
prehliadat a upravovat.

. Zdielanie cien s inymi uzivatelmi

Aplikicia by mala byt schopnd medzi uzivatelmi zdielat ceny ndkupov a pri zobrazeni
detailného popisu produktu, v pripade dostupnosti tieto ceny, ktoré prisluchaju k
danému produktu zobrazit.

. Zobrazenie detailného popisu produktu

Vytvorenie detailného popisu produktu vratane statistickych tidajov cien, histérie
nakupov, datumu zaktpenia ako aj miesta ndkupu. V pripade dostupnosti interne-
tového pripojenia pomocou vzdialeného pristupu k databdze zobrazit jednotlivé ceny
nékupov inych uzivatelov pre dany produkt.

Priradenie ¢iarového kédu k produktu
Poskytnut uzivatelovi moznost priradit k produktu diarovy kéd, pomocou ktorého
bude néasledne mozné produkt vyhladat.



2.1 Diagram pripadov pouzitia

Obrazok 2.1 zobrazuje diagram pripadov pouZitia, ktory zachytava jednotlivé funkéné pozi-
adavky na systém. Pracuje s nim len jediny typ uzivatela, a tym je samotny uZivatel apli-
kécie. Z hlavného menu mé pouzivatel pristup k takmer vsetkym prvkom aplikacie, a to k
prehladu obchodov, ¢iarovych kédov a produktov, odkial mé moznost zobrazit si detailny
popis produktu, ako aj k nastaveniam aplikacie, odhlaseniu sa z aplikacie a k hlavnej ob-
razovke, ktord pontika moznost vyhladavania pomocou ¢iarového kodu.
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Priradit ¢iarovy kod u "
Ciarovy kod pravit
produkt

Pridat’
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\ Duplikovat’
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Obrazek 2.1: Diagram pripadov pouzitia pre aplikiciu



2.2 Uzivatelské rozhranie

Téato Cast prace popisuje navrh jednotlivich ¢asti aplikdcie spolu s popisom ako medzi sebou
dané Casti interaguja.

2.2.1 Uvodna obrazovka

Uplne prvou obrazovkou, ktord sa uzivatelovi naskytne po zapnuti aplikicie je tvodna
obrazovka, zobrazend na obrazku 2.2.1 vlavo obsahujica edita¢né polia pre vyplnenie re-
gistracnych tdajov. Pontka moZnost zaregistrovat sa alebo prihlésif sa uz s existujicim
uc¢tom. K tymto tkonom je vSak potrebné internetové pripojenie, nakolko sa registracné
udaje nachddzaji na vzdialenom serveri. UzZivatel taktiez nadobtida moZnost pokracovat vo
vyuzivanii aplikacie aj bez registracie. Pred tymto tkonom je vSak oboznadmeny s obmedze-
nim, ktoré ho pri tejto volbe bude sprevadzat a to pomocou dialogového okna na obrazku
2.2.1 vpravo, ktoré sa zobrazi nad tvodnou obrazovkou. Tymto obmedzenim je absencia
zobrazovania cien ndkupov inych uzivatelov pri zobrazeni detailného popisu produktu alebo
vyhladdvani produktu. Systém vsak aj nadalej bude v pritomnosti internetového pripoje-
nia anonymne odosielat informécie o ndkupoch, ktoré st nasledne dostupné registrovanym
uzivatelom.

* i W 4 B 22:09 * i W 4 & 22:15

Sign Up / Log in

You are about to skip a
registration / log in process.
Please, take note that you won't
be able to see purchases of
others. Consider a registration
and see at what price people are
purchasing the same product as
you do.

Password NO THANKS ~ LOG IN

SIGN UP LOGIN

Continue without registration

< ©) 0

Obrazek 2.2: Uvodné obrazovka a varovné dialégové okno

2.2.2 Hlavné menu

Nasledujucim prvkom grafického rozhrania je hlavné menu nachadzajice sa stale nad ak-
tudlnou obrazovkou. Zobrazit ho je moZné dvoma spdsobmi, a to bud gestom pohybu -



potiahnutim prsta po obrazovke zlava doprava alebo kliknutim na nézov aplikicie v lave]j
hornej ¢asti hlavnej obrazovky. Nésledné ukrytie je pomocou naviga¢ného tlacidla spit,
gestom pohybu prsta po obrazovke zprava dolava alebo kliknutim mimo plochu vyhradenu
pre zobrazenie poloziek nachiadzajicich sa v menu. V hornej casti je zobrazena fotogra-
fia pouzivatela spolu s menom, ktoré bolo vyplnené pri registracii. Nésledne st zobrazené
tlacidla k pristupom k jednotlivym ¢astiam aplikdcie, a to k prehladu zaktupenych pro-
duktov, prehladu uloZenych ¢iarovych kédov a obchodov. Napokon nasleduju nastavenia a
odhlasenie sa z aplikacie. Na obrazku 2.2.2 je zndzornené ukézka hlavného menu.

% [+ W 4 & 16:35

Snappy

Products

|[|I|| Barcodes
'g-]“ Stores
O Settings

Log out

Obrazek 2.3: Hlavné menu aplikacie

2.2.3 Hlavna obrazovka

Na hlavnej obrazovke znézornenej na obrazku 2.2.3 je uzivatelovi poskytnuty prehlad o na-
posledy zakupenych produktoch, aktualnej spotrebe v danom mesiaci, a to po¢nic prvym
kalendarnym dnom, ako aj informécie o priemernej mesacnej spotrebe od vloZenia prvého
produktu. Percentudlny pomer aktualnej mesacnej spotreby voci priemernej mesacnej spo-
trebe je vyobrazeny pomocou kruZnice, ktorej prislusné cast sa vykresli v zavislosti od
vypoc¢itanej hodnoty definujicej velkost pomeru tychto dvoch hodnot. V pravej dolnej ¢asti
obrazovky sa nachadza tlac¢idlo umoznujice pridéavanie novych produktov, a to pomocou
manualneho zadavania informécii o produkte a jeho zaktpeni alebo vyuzitim obrazového
spracovania podkladni¢ného bloku. V tomto pripade vSak uzivatel musi vyfotit pokladnicény
blok pomocou kamery, zvolit si éast pokladni¢ného bloku, v ktorej sa nachédza zoznam zak-
upenych poloziek a systém ndsledne tieto polozky spracuje a predpripravi ich uZivatelovi na
uloZenie. V pravej hornej ¢asti ivodnej obrazovky sa taktieZ nachadza tlacidlo spustajuce



skener ¢iarovych kédov, ktory umoznuje komfortne a rychlo vyhladat pozadovany produkt,
a to ako v lokdlnej databdze produktov, tak aj vzdialenej za podmienky, ze je uZivatel
zaregistrovany a prihlaseny do aplikécie, a mé pristup k internetovému pripojeniu.

* i W 4 & 16:25

676 CZK

Since 1.m3j

Average month expenses: 1497 CZK

Recent purchases

400,00
01-05-2015

Jack Daniels
Tesco

Nalgesin S

Tesco 01-05-2015
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01-05-2015

Bravcove
Lid!
Knedlik
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Qiinkara Cihla

Obrazek 2.4: Hlavna obrazovka aplikacie

2.2.4 Pridavanie novych produktov

Po spusteni aplikicie a zobrazeni hlavného okna mé uzivatel moznost pridat do aplikacie
nové produkty a tym rozsirit svoje portfélio zdznamov. Thto akciu je mozné vykonat dvoma
spdsobmi, a to ruénym vyplnenim vlastnosti produktu do predpripravenych poli alebo po-
mocou automatizovaného systému, ktory roztriedi jednotlivé produkty odfotografované z
pokladni¢ného bloku pomocou fototoaparatu. Obe z moznosti je mozné vykonat pomocou
tlacidla so znakom plus v pravom dolnom rohu hlavnej obrazovky, ktoré sa expanduje, a
poskytne uzivatelovi Specifickejsie tlacidla. Obrazok 2.2.4 zobrazuje expandované tlacidlo

pre pridavanie novych produktov.



Obrazek 2.5: Tlacidla pre pridavanie novych produktov

e Pridavanie novych produktov manualne

Moznost poniknutd uzivatelovi pridavat nové produkty do aplikdcie manudlne, spociva
v presmerovani do okna aplikécie, ktoré obsahuje editacné polia, do ktorych nasledne
uzivatel vpise jednotlivé vlastnosti vkladaného produktu. Kazdé z poli je povinné
a bez jeho vyplnenia systém neumozni uzivatelovi vlozif novy produkt do aplika-
cie. V pripade nekorektne vloZenych alebo chybajucich tdajov bude uzivatel o tomto
stave obozndmeny varovnou hlaskou v spodnej ¢asti obrazovky, ktord vSak po cCase
zmizne. UZzivatel ma takto moznost upravit chybné alebo chybajice polia a skisit
vlozit produkt opétovne. Jednotlivé polia, ktoré je v pripade vkladania nového pro-
duktu manuélne potrebné vyplnit si:

o Nazov produktu
Jedna sa o nazov produktu, ktory bude zobrazovany v aplikicii, a pomocou
ktorého sa vyhladdva zhoda medzi produktami vloZenymi inymi uZivatelmi na
vzdialenom serveri. Tento ndzvov nemusi byt unikitny, nakolko sa v pripade
uz existujuceho produktu s takymto nazvom priradi novovkladany produkt do
danej skupiny.

o Cena produktu
Cena vkladaného produktu sa zaokrthluje na dve desatinné miesta, a suma musi
byt v rozmedzi 0 - 999 999 kortn.

o Obchod
Toto edita¢né pole sluzi k Specifikovaniu, v ktorom z ochodov bol produkt za-
kupeny. Aplikacia si naviac uchovava jednotlivé nazvy obchodov, ktoré uzivatel
pocas pouzivania do tohto edita¢ného pola vpisal, a nasledne mu ich pri pisani
zobrazuje ako navrhy pre rychle a jednoduché vyplnenie.

o Ddtum zakiupenia Datum zakapenia produktu je automaticky prednastaveny na
stcasny datum, no nadalej je poskytnutd uzivatelovi moznost po kliknuti na
hodnotu v tomto editaénom poli vloZzeni hodnotu upravit. Spésob zvolenia si
nového datumu zaktpenia je pomocou dialogového okna, ktoré graficky zobrazuje
kalendar.

Po vyplneni a potvrdeni vSetkych potrebnych tdajov sa novy produkt vlozi do
databdzy aplikacie, ako aj sticasne odosle na vzdialeny server a ¢aka na odpoved zo
servera, ktord obsahuje identifikac¢né ¢islo prave vlozeného produktu. Toto ¢islo sa
nasledne priradi k nami vytvorenému produktu v databéaze aplikicie, a tym vznikne
spojenie medzi produktom v lokalnej databaze a produktom vo vzdialenej databaze.
Takto bude aj nadalej moZné aktualizovat jednotlivé produkty sticasne v oboch da-



tabazach, ako aj vymazovat produkty v oboch databazach zarovern.

e Pridavanie novych produktov pomocou odfotografovania pokladniéného
bloku
Systém pridavania novych produktov pomocou odfotografovania pokladni¢ného bloku
spociva vo vyfoteni pokladni¢ného bloku ziskaného z pokladne pri zakipeni tovaru
od predajcu a jeho naslednom spracovani. UZivatel ma moznost vyfotografovat zis-
kany pokladni¢ny blok pomocou vstavaného fotoaparatu v zariadeni, ktoré sa aktivuje
stlacenim tlacidla so znakom fotoaparatu, zobrazeného na obrazku 2.2.4.
produktov len za pomoci niekolkych kliknuti. Treba vSak poznamenat, Ze v dosledku
eSte stale sa vyvyjajuceho systému optického rozoznavania znakov je tato metdda
nepresnd a nazvy a ceny produktov sa nemusia presne zhodovat s polozkami na po-
kladni¢nom bloku. Uplny popis implementécie pridavania novych produktov pomocou
odfotografovania pokladni¢ného bloku je popisany v Casti implementacie v kapitole
3.2.4.

2.2.5 Detailny popis produktu

Detailny popis produktu zobrazeny na obrazku 2.7 poskytuje uzivatelovi podrobné infor-
macie o vybranom produkte. Zobrazené su taktiez Statistické tdaje, a to priemerna cena
produktu vypocitana z danej skupiny produktov - teda zo skupiny produktov s rovnakym
nazvom, maximalna cena z tejto skupiny, a taktiez najvyhodnejsia cena, za ktoru bol tento
produkt zaktpeny. V spodnej Casti obrazovky sa nachadza graf vyvoja cien, v horizontal-
nej osi poc¢inajic najstarsim produktom aZ po ten najnovsi. V pripade, Zze uZivatel vyuzil
moznost zaregistrovat sa a je prihldseny do aplikdcie pod danym prihlasovacim menom a
zariadenie mé pristup k internetovému pripojeniu, v grafe sa naviac zobrazia ceny produk-
tov s rovnakym nazvom alebo ¢iarovym kddom, avSak zakipenych inymi uzivatelmi. Tymto
sa uzivatelovi poskytuje Uplny prehlad o vyvoji cien daného produktu, ako aj o rozdieloch
cien v rdéznych predajniach.

V Tavej spodnej ¢asti obrazovky sa nachadza tlacidlo tprav, ktoré sa po kliknuti roztvori
a ponuka uZivatelovi na vyber niekolko druhov tprav aktualne zobrazeného produktu. Pr-
vym z tlacidiel, oznacenym ¢islom 1 na obrazku 2.8, je tlac¢idlo aprav vlastnosti produktu.
Nasledujtucim tla¢idlom ¢&islo 2, zobrazenym na obrazku 2.8, mé4 uZivatel moZnost pridat
produkt medzi oblibené produkty. Tato volba sa vSak vztahuje na celt skupinu produktov
s rovnakym nazvom nielen na prave vyobrazeny.

Kazdej skupine produktov s rovnakym ndzvom mé uZivatel taktieZ moznost priradit
éiarovy kéd, a to za pomoci skenera, ktory je mozne aktivovat pomocou tlacidla ¢islo 3
na obrazku 2.8. Ak sa naskenovany ¢iarovy kéd v lokdlnej databdze zariadenia zatial ne-
nachédza, systém ho automaticky vlozi ako novy zaznam a priradi k nemu aktuilny na-
zov produktu. Takyto zdznam sa naviac v databaze oznaci ako confirmed - hlavny nizov
prisluhujuci ¢iarovému kédu. Ak by vSak nastala situécia, Ze sa naskenovany ¢iarovy kéd
v databaze uz nachidza a je priradeny k niektorému z produktov, aplikdcia automaticky
detekuje konflikt ¢iarovych kédov a upozorni nan uzivatela. To sa vykona pomocou dialogo-
vého okna, ktoré obsahuje oznacenie problému spolu s kratkym popisom vzniknutej situacie,
kde sa uzivatelovi zobrazi a pribliZi vzniknuty konflikt. Obsahom okna zobrazujiceho upo-
zornenie je taktiez nazov produktu, s ktorym prisiel aktudlny produkt do konfliktu. Toto
dialégové okno nachadzajice sa nad detailnym popisom produktu, zobrazené na obrazku
2.2.5, pontika uzivatelovi na vyber z dvoch moznosti, ako vyrie$it vzniknut situdciu.
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* i W 4 & 1617

Products conflict

An conflict with products has
occurred.

You are trying to assign a
barcode, that is already assigned
to Tvaroh. Due to this fact,

products will be automatically
merged together. Would you like
to keep a current product name or
rename it to Tvaroh.

KEEP RENAME

Obrazek 2.6: Vzniknuty konflikt produktov

e Zachovanie stii¢dasného nazvu produktu

Jednym z rieseni vyskytnutého sa konfliktu medzi ¢iarovymi kédmi je, Ze sa produktu
ponechd aktualny ndzov. AvSak produkt, ktory je v konflikte s aktudlnym produktom
sa premenuje a zl(¢i s aktudlnym. Nakolko sa v databize naskenovany &iarovy kdéd
uz nachadzal, zaznam sa upravi, a to tak, Ze sa z neho odstrani oznacenie confirmed,
ktoré poukazuje na to, Ze ide o hlavny nazov produktu, priradeny k danému ¢iarovému
kédu. Zaroven sa vSak vlozi novy zdznam uz s oznacenim confirmed, a to ako kombi-
nacia nazvu aktualneho produktu a naskenovaného ¢iarového kédu. Tymto spdésobom
sa vytvara databéaza Ciarovych kdédov, ako kombinacia ¢iarového kédu a nazvu pro-
duktu, pri¢om stéle iba jeden zédznam v skupine ¢iarovych kédov s rovnakym ¢islom je
oznaceny ako confirmed. Zvys$né zaznamy uchovavaja alternativne mend produktov
prisluhujice jednotlivym ¢iarovym kédom.

e Premenovanie sti¢asného produktu
Druhou z moznosti, z ktorych mé uzivatel na vyber pri vyskytnutom sa konflikte ¢i-
arovych kédov je ta, ze aktudlny produkt sa premenuje na nazov produktu, s ktorym
je v konflikte a néasledne sa tieto dve skupiny produktov zlicia dohromady. Spolu s
tym je spojend Uprava zdznamov ¢iarovych kédov v databéaze, a to tymto spdsobom,
7e zéznam s ¢larovym kédom, ktorého ¢islo je rovnaké ako ¢islo naskenovaného ciaro-
vého kédu sa neupravuje, kedze hldvny nidzov produktu, prideleny k tomuto ¢iarovému
kédu (zédznam confirmed) sa nemeni a zostdva mu nadalej priradeny. Overi sa vSak,
¢i sa v databaze nachadza kombinacia naskenovaného ¢iarového kédu a nazvu sucas-
ného produktu. V pripade, ze by bol vysledok negativny, do databazy sa vlozi novy
zéznam, a to prave so spominanou kombinaciou naskenovaného ¢iarového kédu a na-
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zvom sucasného produktu. Takyto zdznam avsak zostéva v databaze len ako zaznam
oznacujuci alternativne meno produktu prisluhujtice k danému ¢iarovému kédu.

Okrem spominanych dvoch pripadov priaradovania ¢iarového kédu k produktu, kedy sa
skenovany ¢iarovy kéd v databaze vobec nenachidza alebo ak sa ¢iarovy kéd uz v databaze
nachédza, a je priradeny k istému produktu, existuje aj pripad, kedy sa naskenovany ¢iarovy
kéd v databaze sice nachadza ale nie je priradeny k Ziadnému z produktov. V tomto pripade
dochadza k uprave zdznamov v databéze, a to nasledovnym spoésobom. Pre dany ¢iarovy kéd
sa vyhladd zidznam confirmed a zru$i sa z neho toto oznacdenie. Nésledne sa skontroluje
¢i sa v databaze nachadza kombinacia c¢iarového kédu a nazvu produktu. V pripade, ze
sa spominand kombinacia v databéze nenachadza, vytvori sa novy zaznam oznaceny ako
hlavny nazov produktu k naskenovanému ¢iarovému kédu, teda zdznam confirmed. Ak by
sa takato kombindcia ¢iarového kédu a nazvu produktu v databaze uz nachédzala, tento
zaznam sa len poupravi, a to spésobom oznacenia zédznamu ako confirmed.

Nasledujtca tabulka 2.1 zobrazuje ukazku principu vkladania zdznamov ¢iarovych kédov
do databazy.

barcode name confirmed
8718265743403 Tvaroh true
8718265743403 Tvaroh mikky false
8718265743403 | Tvaroh hradkovany false
8718265743403 Tvrh false
8718265743403 Tvaroh light false
8808992091400 Persil false
8808992091400 Persil White true

Tabulka 2.1: Ukazka formatu vkladania zdznamov ¢iarovych kédov do databazy

Dévodom vytvarania a uchovavania zdznamov zobrazujucich alternativne mena produk-
tov, pridelenych k jednotlivym ¢iarovym kddom je ten, Ze v pripade, ak sa uzivatel rozhodne
do aplikdcie vlozit novy produkt a nésledne si zobrazi jeho detailny popis, systém sa auto-
maticky na pozadi pokusi vyhladaf v databéze ¢iarovych kédov zhodu v ndzve produktu a
nazvoch pridelenych k ¢iarovym kédom. V pripade zhody, sa nasledne zo zhodujacich za-
znamov vyberu len tie ¢iarové kddy, ktoré st oznacené ako confirmed, teda jedna sa o tie
éiarové kédy, ktorych pridelené hlavné meno produktu je zhodné s vyhladdvanym. Ak by sa
v8ak medzi zhodujucimi sa zdznammi nachadzali aj zaznamy oznacujiice alternativne meno
produktu, teda nie st oznacené ako confirmed, vyhladaju sa k tymto ¢iarovym kédom z4-
znamy typu confirmed. Vyslednd mnozina ziskanych zdznamov sa pri zobrazeni detailného
popisu produktu poskytne uZivatelovi ako navrh ¢arovych kédov, ktoré je mozné priradit k
produktu,a to aj bez opéitovného skenovania. Tento navrh je zobrazeny v dialégovom okne
nachédzajicom sa nad detailnym popisom produktu, a to s kratkym popisom vzniknute;j
situacie, zobrazenim navrhov ¢iarovych kédov ako dvojic tvoriacich ¢islom ¢iarového kédu
a hlavnym menom produktu, no taktiez aj s moZnostami, ktoré sa pontikaju uzivatelovi
na vyber. Jednou z tychto moZnosti je prdve spominand moZnost potvrdenia jedného z
pontkanych ¢iarovych kédov, a tym poskytnutie uzivatelovi efektného znovupouzitia uz
naskenovanych ¢iarovych kédov. Toto priradenie vSak nie je zévizné a je doplnené o nasle-
dujiice dve moznosti. Prvou z nich je odloZenie vyberu na neskdr, ¢o sposobi, Ze pre aktualne
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zobrazenie detailu produktu sa toto dialogové okno skryje a zobrazi sa az pri opdtovnom
zobrazeni detailného popisu tohto produktu. Druhou z moZnosti je odmietnutie ponika-
nych c¢iarovych kédov uplne, a s tym spojené zabrinenie opitovného ziskavania névrhov
éiarovych kédov pre dany produkt. V takomto pripade je vsak uzivatelovi pontiknuté volba
dobrovolne si vyziadat ndvrhované ¢iarové kédy, a to stladenim tlacdidla v pravom hornom
rohu obrazovky, zobrazeného na obrazku 2.7. Prave zobrazeny produkt je mozné taktiez
odstranit z databdzy, a to pouzitim tlacidla zobrazujiceho odpadkovy koS v hornej casti
obrazovky. Tymto tkonom sa odstréani produkt nielen z lokélnej databazy, ale v pripade,
ze je danym produkt namapovany aj do vzdialenej databazy, bude odstraneny aj z nej.

- ““4 B 20:07
* i W 4 & 16:20
< Tvaroh
< Tvaroh
Prices
Prices -
Current 25,00
Current 28,00 Min 990
Min 9,90 Max 60,00
Max 40,00 Average 29,86
Average 26,24
Purchased Store Barcode X
Purchased Store Barcode X 2015-05-09 Tesco Express 8712100472091
2015-04-27 Globus 8718265743403
. . Price overview @ 4
Price overview

60

40
50
0q ‘/\ ,/L\k,n . “

'015-04-20 2015-04-24 2015-04-27
M Yours M Others

'015-04-20 2015-04-23 2015-04-27 2015-04

M Yours M Others

Obrazek 2.7: Detailny popis vybra-
ného produktu

Obrazek 2.8: Detailny popis pro-
duktu s expandovanym tlac¢idlom
aprav

2.2.6 Uprava existujiiceho produktu

Uzivatelovi sa taktiez ponika moznost upravovat vlastnosti uz existujiceho produktu, a
to prechodom do edita¢ného okna pomocou tlacidla ¢islo 1 na obrazku 2.8. Jednotlivé
vlastnosti sa zobrazia vyplnené v editaénych poliach, ktoré je nésledne mozné prepisat.
S vynimkou Upravy ndzvu produktu uZivatel nepotrebuje potvrdzovat Ziadne dodatocné
tkony, nakolko sa jednéd o Upravu prave zobrazeného produktu v detailnom popise z celej
skupiny produktov. Pokial sa uzivatel rozhodne zmenit néazov produktu, nasledne musi po-
tvrdit do akej miery sa méa zmena nazvu vykonat. Toto rozhodnutie ma moznost potvrdit
na dialogovém okne, ktoré sa automaticky vykresli nad edita¢nou obrazovkou, a ktoré ob-
sahuje kratky tvod do problému pri premenovavani produktov. Problém spociva v rozsahu
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premenovéavania produktu, nakolko sa moZe jednat o poziadavku na zmenu ndzvu préave
zobrazeného produktu alebo zmenu nazvu celej skupiny produktov. Toto rozhodnutie ma
uzivatel moznost potvrdit prave v spominanom dialégovom okne, a to bud vyberom zmeny
nazvu pre prave zobrazeny produkt alebo pre zmenu nazvu celej skupiny produktov. V
oboch pripadoch, pri premenovéavani produktu, je z produktu automaticky odstraneny ci-
arovy kéd a uzivatel ho teda musi opdtovne produktu priradif. V pripade, ze sa uZivatel
rozhodne premenovat celt skupinu produktov, systém automaticky overi ¢i sa v databdze
produktov produkt s takymto nédzvom uZ nenachadza, a ak ano, obe skupiny produktov
budi zlu¢ené dohromady. Ak bola zvolend moZnost premenovat len préve zobrazeny pro-
dukt, tento produkt je z povodnej skupiny produktov vyradeny a systém sa mu pokiusi vy-
hladat potrebn skupinu medzi existujicimi produktami. Ak tak( skupinu najde, odluceny
produkt sa k nej priradi a nasledne sa zobrazi detail tohto produktu uz v novej skupine po
premenovani. Ak by sa vSak takdto vhodna skupina nenasla, produkt sa premenuje a sdm
tvori novi skupinu produktov s danym néazvom.

2.2.7 Duplikacia existujiceho produktu

Pre ulahcenie vytvarania novych produktov je uzivatelovi pontiknuté moznost duplikovat uz
existujici produkt s naslednou volitelnou Upravou vlastnost{ pred samotnym vytvorenim.
Tymto sposobom dochadza k efektivnému a komfortnému vytvaraniu novych zaznamov a
to len za pomoci dvoch kliknuti. Pri kliknuti na tlacidlo spustajice proces duplikovania,
ktoré je zobrazené ako tlacidlo ¢islo 4 na obrazku 2.8 dochadza k predvyplneniu vlastnosti
produktu podla préve zobrazeného produktu v detailnom popise. UZivatel ma nésledne
moznost jednotlivé vlastnosti ponechaf, pozmenit alebo ich zmenif Gplne. Pri stladeni na-
vigacného tlacidla spit alebo stlaceni tlacidla, ktoré zrusi duplicitu sa udaje o produkte
zahodania a nedochadza k vytvoreniu nového produktu. Naopak, pri potvrdeni vyplnenych
vlastnosti systém automaticky vyhladé existujicu skupinu produktov podla nazvu dupli-
kovaného produktu a v pripade existencie takejto skupiny do nej priradi novy produkt. V
opa¢nom pripade bude novovytvoreny produkt tvorit skupinu produktov sam.

2.2.8 Vyhladavanie produktov

V dosledku zachovania prehladu pri zvic¢Sujicom sa mnozstve vlozenych produktov, ako
aj rychlemu pristupu k vyZadovanym detailomn sa uzivatelom aplikdcie pontika moznost
vyhladdvania produktov ako v lokdlnej, tak aj vo vzdialenej databize. Toto vyhladdvanie
je pristupné v dvoch castiach aplikacie.

e Vyhladavanie podla nazvu v zozname produktov
Po pristupe k tuplnému zoznamu produktov pomocou zobrazenia hlavného menu a
zvolenim volby Produkty (angl. Products) sa uzivatelovi zobrazi tplny zoznam sku-
pin produktov, zoradeny podla ich datumu zakupenia zostupne. Nakolko moze tento
zoznam nadobudnif velka dizku, je prefi vytvorené vyhladévanie podla nazvu pro-
duktu. Toto vyhladdvanie sa aktivuje po kliknuti na tlacidlo oznacené lupou v pra-
vou hornom rohu obrazovky a umozni sa zaddvanie nadzvu produktu do edita¢ného
pola. Podas vpisovania jednotlivich pismen sa zoznam automaticky aktualizuje, ¢o
umoziuje vyhladdvanie medzi produktami aj v pripade, Ze si uzivatel presne nepa-
miéitd aplny nézov produktu, ale len jeho ¢ast. Po uzavreti vyhladavacieho panelu sa
zoznam automaticky vrati do pévodnej podoby, zobrazujuci tplny zoznam produktov.
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Pri kliknuti niektory z produktov v zozname bude uzivatel presmerovany na detailné
zobrazenie daného produktu, popisané v kapitole 2.2.5.

Vyhladavanie pomocou nasnimania éiarového kédu

Pri zobrazeni hlavnej obrazovky, popisanej v kapitole 2.2.3, sa v pravom hornom rohu,
pomocou tlacidla zobrazujiceho skener, ponika uzivatelovi Specidlny typ vyhladava-
nia produktov, a to pomocou skenera ¢iarovych kédov. Toto tla¢idlo spusti skener,
ktory po zamerani na ¢iarovy kéd, zosnima potrebné udaje a pokusi sa podla nich
vyhladat adekvatny produkt v aplikdcii. V pripade, Ze je uZivatel zaregistrovany a
prihlaseny do aplikdcie, umoziiuje sa mu vyhladévanie produkov aj na vzdialenom
serveri, ¢o v kone¢nom dosledku umozni zobrazenie cien ndkupov aj inych uzivatelov
pre dany produkt. Tento spdsob vyhladdvania si vSak vyZzaduje, aby bol k produktu
priradeny ¢iarovy kéd. Pri Gspesnom vyhladdvani a podla vysledkov vyhladdvania
moze aplikécia zobrazit vysledné tidaje dvoma sposobmi.

1. Vyhladdvany produkt sa nachddza v aplikdcii
Ak uZzivatel do svojej aplikécie pridal produkt, ktory sa néasledne snazi vyhladat
préve pomocou ¢iarového kédu, vysledné uidaje sa mu zobrazia ako detailny popis
produktu, v ktorého grafe vyvoja cien budu zahrnuté aj ndkupy inych uzivatelov,
ktori k svojim produktom priradili préve hladany ¢iarovy kéd. Zobrazenie cien
nédkupov inych uZivatelov sa vSak spdja s nutnostou prihldsenia do aplikdcie a
pritomnosti internetového pripojenia.
2. Vyhladavany produkt sa nenachadza v aplikdcii

Ak sa uzivatel pokusi vyhladat produkt na zdklade ¢iarového kédu, ktory vsak
nie je priradeny k ziadnému z produktov uchovanych v aplikacii, systém sa auto-
maticky pokusi vyhladat produkty s takymto ¢iarovym kédom v vzdialenej data-
baze. K tomuto tkkonu je vSak potrebné internetové pripojenie a nutnost prihl4-
senia do aplikdcie, nakolko anonymnym uZivatelom je tento benefit odobrany. Ak
niektoré z produktov vo vzdialenej databaze maju prideleny prave pozadovany
¢iarovy kod, informécie o nich sa stiahnu do zariadenia a zobrazia v dialégovom
okne nad hlavnou obrazovkou. Toto dialégové okno poskytuje stru¢né informacie
o vyhladdvanom produkte, ako aj graf vyvoja cien daného produktu. T4to moz-
nost vyhlad4vania moze byt obzvlast uzitocnd, ak sa uzivatel nachadza priamo v
obchode a potrebuje rychlo a efektivne ziskat informécie o cenéch pozadovaného
produktu.
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Kapitola 3

Implementacia

Tato kapitola sa venuje implementéacii aplikdcie pre uchovavanie a spravu cien produktov.
V Uvodnej Casti je opisany framework opera¢ného systému Android. Nésledne st opisané
jednotlivé technoldgie, vyuzivané pri vyvoji aplikacie, spolu s popisom implementéacie sluzby
fungujicej na vzialenom serveri.

3.1 Android Framework

Operacny systém Android je open source projekt, zaloZeny na jadre Linuxu, ktory je urceny
najmi pre mobilé zariadenia. Ide o najrozsirenejsi operacny systém vyuzivany na mobil-
nych zariadeniach, ktory je vyvijany alianciou Open Handset Alliance a firmou Google
Inc.. Avsak zavadzajuce je tvrdif, Ze systém Android je postaveny vylucne na jadre sys-
tému Linux, nakolko sa nejedné len o samotné jadro, ale aj o medzivrstvu medzi jadrom a
aplikdciami (tzv. middleware), kniznice, API a taktiez o samotné aplikacie. VSetky telefény
pouzivajuce tento operacny systém obsahuju taktiez niekolko predinstalovanych aplikacii.

Uzivatelia maju Tahky pristup k ziskaniu novych aplikécii a to prostrednictvom instala-
¢nych stborov uloZenych priamo v ich zariadeni, alebo za pomoci sluzby Obchod Play. V
sucastnosti sluzba Obchod play poniika priblizne 1 300 000 aplikacii. Obe sposoby si vyza-
dujiit mimimum technickych zruénosti uzivatela nakolko sa systém na pozadi automaticky
postard o vSetky potrebné instalacné procesy, a to dokonca aj o vyber miesta, kde bude
nova aplikacia nainstalovana. Jedinou poziadavkou, ktora sa kladie na samotného pouzi-
vatela je stihlas s pristupom aplikécie k jednotlivym zdrojom zariadenia, ako si napriklad
kontakty, kalendar, senzory, fotografie a pod.

Nepochybne je doélezité spomentt, ze v systéme Android si si vsetky aplikdcie rovné.
Nezéalezi na tom ¢i sa jednd o aplikdciu vyvinuta trefou stranou alebo priamo tvorcami
systému, obe pracuju v rovnakom prostredi a obe maji rovnaky pristup k zdrojom zariade-
nia. Prostredie, v ktorom pracuju sa nazyva sandbox, pri¢om ide o izolovanu ¢ast systému,
ktora nemé pristup k zdrojom zariadenia, s vynimkou priameho udelenia prav uzivatelom
pri instalacii danej aplikacie.

Narozdiel od inych operaénych systémov urcenych pre mobilné zariadenia je Android

open source, ¢o znamend, ze zdrojové kédy su pristupné verejnosti, to umoznuje vyvojarom
po celom svete nielen blizsie nahliadnif a pochopit ¢o sa deje na pozadi systému ale sa aj
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zapojit do vyvoja samotného systému.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

“"surface 7 Media = . Core
Manager Framework — Libraries

M. .. I IR m
[e] GL|ES FreeTy i

LINUX KERNEL

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

USB Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Obrazek 3.1: Architektira systému Android

3.1.1 Komponenty

Kazda aplikacia pozostava zo zakladnych komponentov. Android figuruje Styroma druhmi
komponentov, pricom kazdy z nich je iny, ma iny Gcel a zivotny cyklus, ktory urcuje ako je
komponent vytvoreny a ako zanikd. Vynimocénym aspektom systému Android je, Ze kazda
aplikdcia moze spustit komponent inej aplikacie.

e Activity - aktivity v systéme nie st na sebe navzajom zavislé, a to aj v pripade, ze
spolo¢ne vytvaraju aplikdciu. Zvycajne obsahuju grafické prvky a fragmenty na vytvo-
renie uzivatelského rozhrania a interakcie s uzivatelom. Aktivita sa moze nachadzat
v stave:

o Aktivna - v tomto Stadiu je aktivita aktivna a nachadza sa na popredi obrazovky

o Pozastavend - v pripade, Ze je aktivita ¢iasto¢ne prekryta inou (priehladnou
alebo zmengenou) je aktivita pozastavend. V tomto $tadiu je stale plne funknéna,
nadalej obsahuje prislusné informécie, avSak pri extrémnom nedostatku pamiite
moze byt systémom zrusend

o Zastavend - tento stav nastéva ak je aktivita uplne prekryta inou, teda uz nie
je nadalej viditeIna. Stéle si vSak uchovéava svoje informécie, no v pripade nedo-
statku pamiti je zrusena
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o Neaktivnd - aktivita nachadzajica sa v stave pred spustenim, alebo ak bola
zrusend bud na poziadanie o ukoncenie systémom alebo v dosledku nedostatku
paméte

Nakolko ide o jednu zo zékladnych komponentov aplikicie, nasledujuci obrazok 3.2
popisuje zivotny cyklus kazdej z aktivit, od vytvorenia az po samotny zanik.

“ " Activity ‘
launched

onCreate()

v

onStart() - onRestart()

. $
User navigates

to the activity onResume()

App proccess ‘ Activity ‘
killed running

"

Another activity comes
into the foreground

User returns
* to the activity
Apps with higher priority onPause()

need memory

The activity is
no longer visible

User navigates
* to the activity

J

onStop()
|

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

v

Activity

shut down

Obrazek 3.2: Zivotny cyklus aktivity
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e Service - samostatné cast aplikacie, ktord bezi na pozadi a vykonéva tlohy bez vy-
tvarania uzivatelského rozhrania. V pripade zlozitych vypoctov by mala pracovat na
samostatnom vlakne. S ostatnymi komponentami aplikiacie komunikuje pomocou kom-
ponenty Broadcast Receiver a uzivatela je mozné upovedomit pomocou frameworku
urceného na oznamenia.

e Broadcast Receiver - reaguje na spravy zaslané inou aplikiciou, alebo samotnym sys-
témom. Tieto spravy sa niekedy oznacuju ako events alebo intents. Tento komponent
nemd vlastné uZivatelské rozhranie, no urditym spdosobom méZe informovat uzivatela
o vykonavani ¢innosti napriklad pomocou oznameni.

e Content provider - na poziadanie spristupniuje data navzajom medzi aplikdciami. Data
je mozné ukladdat do stiborov, databéazi alebo aj na vzdialené uloziste. Kazda aplikicia
pracuje s vlastnymi pravami, procesmi a datami, ktoré si pred inymi aplikaciami
ukryté. Avsak v pripade potreby zdielania dat medzi aplikdciami nachadza Content
provider svoje uplatnenie. Pre vytvorenie poziadavky sa pouziva refazec vo forme
URI s nasledujtucim forméatom:

content://authority/path/id

3.1.2 Rozne velkosti obrazoviek

Nakolko ide o rozsireny operaény systém pracujici na roznych zariadeniach, pri vyvoji
aplikdcie je potrebné maft na zreteli nielen Skidlu podporovanych verzii systému, ale aj Spe-
cifikicie cielovych zariadeni. Pravdepodobne najdolezitejSou z tychto Specifikicii je velkost
obrazovky a hustota pixelov na fyzickej ¢asti displeja. Kym fyzicka velkost obrazovky je roz-
delené do styroch zakladnjch kategdrii small, normal, large, xlarge, hustota pixelov
Cleni zariadenia do nasledujucich skupin: 1dpi, mdpi, hdpi, xhdpi, xxhdpi, xxxhdpi.
normalnou hustotou pixelov, avSak je dobrym zvykom podporovat ¢o najsirsiu skalu zari-
adeni. V dosledku réznych velkosti obrazoviek mé Android Specifikovant vlastni jednotku
vyjadrujicu rozmer, nazyvanu density pixel (dp). Jedna sa o abstraktni jednotku za-
loZen na hustote obrazovych bodov fyzickej obrazovky. Jej velkost je relativna k obrazovke
s hustotou 160dpi, takze na taktejto obrazovke vyjadruje 1 klasicky obrazovy bod taktiez
jeden density pixel. Pomer zvySovania velkosti rozmeru jedného density pixelu rastie
spolu s velkostou hustoty obrazovych bodov na obrazovke, avSak nie priamotmerne.
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4.8%

4.8%

8.8% 0% 37.5% 18.4% 16.3% 81.1%
0.6% 5.4% 2.3% 0.6% 0.6% 9.5%
3.7% 0.3% 0.6% 4.6%
Total 5.4% 17.9% 2.4% 38.4% 19.6% 16.3%
xhclp:
axhdpi
Nomnal—

— Xlarge — Idpi
hdpi—

——Large

N +
mdpi

wlp

Obrazek 3.3: Relativny poclet zariadeni so  Specifickou velkostou obra-
zovky a  hustotou pixelov (5. januar 2015), zdroj:  Android  developers
http://developer.android.com/about/dashboards /index.html

3.2 OCR

Systém optického rozoznavania znakov z textu (z angl. Optical Character Recognition)
je technolégia, ktord umoziiuje konvertovat rozne typy dokumentov do digitédlnej podoby
reprezentovanej postupnostou ASCII' znakov. Prvé optické rozoznavanie textu siaha az do
déb vyvoja telegrafov a vytvéarania ¢itacich zariadeni pre nevidiacich. [4] Koncom 20-tych
rokov 19.storo¢ia Emanuel Goldberg vyvinul pristroj, ktory prehladéval archiv mikrofilmov
na zaklade optického rozoznévania znakov.

V stcasnosti vSak softwér vyuZivajaci tGto technolégiu v sebe musi obsahovat rozne
lingvistické prvky, prvky umelej inteligencie, ako aj prvky strojového videnia, ktoré po
spolo¢nej kooperacii dosiahnu pozadovany vysledok. Tento proces vsak pozostava z dvoch
krokov, pricom kazdy z nich je skupinou algortimov aplikujtacich sa na vstupny stbor.
Stubor teda prechadza pred samotnym rozoznavanim textu niekolkymi fdzami spracovania,
¢o prispieva k zvySenej presnosti rozoznavania znakov zo vstupu. Kazda z tejto fazy je vsak
velmi délezitéa, nakolko cely proces rozoznavania moze zlyhat v pripade, Ze sa niektord z
faz nevykoné spravne. Kazdy z algoritmov musi pracovat spravne na ¢o najvic¢Som pocte
rozli¢nych obrézkov, ¢o je pri¢inou, Ze v sti¢asnosti existuje len niekolko systémov, ktoré tieto
podmienky spliiuji. Na ziskanie ¢o najlepsich vysledkov musi systém automaticky nastavit
dolezité parametre algoritmov pre korektné spracovanie obrazku, pricom niekedy je to jediny
sposob, ako zvysit kvalitu vstupného stiboru. NanesStastie, v sti¢astnosti vSak neexistuje
Ziaden systém na rozoznévanie znakov z textu, ktory by bol zrovnatelny s Tudskym okom.

LASCII je kédovaci systém znakov abecedy, &isel, a inych znakmi. Skratka pochadza z anglického Ame-
rican Standard Code for Information Interchange
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3.2.1 Pre-processing

Prvou fazou spracovania vstupu, ktorym je stibor nacitany ako bitmapa je tzv. pre-processing,
teda predpriprava vstupu pred samotnym rozoznavanim. Na tito bitmapu sa aplikuje nie-
kolko filtrov, ktoré poupravia v pripade potreby origindlny obrazok. Tieto filtre st popisané
v nasledujucej c¢asti.

e Pootocenie
V pripade, Ze je obrazok nespravne natoceny, systém automaticky pootoc¢i v smere
alebo v protismere hodinovych rucic¢iek vstupny stubor tak, aby bol text tplne v ho-
rizontalnej alebo vertikalnej polohe.

e Odstranenie Sumu
Ak vstupny obrazok obsahuje Sum, ¢i uz nédhodny alebo Gaussov Sum, je potrebné
tento nedostatok odstranit a zvysit tak kvalitu obrazku pred spracovanim.

e Binarizacia obrazku

Slovo binarizacia referuje na prevod obrazku z farebného na ¢iernobiely, nazyvaného
tiez bindrny obrazok, nakolko sa v flom nachddzaja len dve farby. Tento proces po-
zostava z niekolkych aplikovani filtrov na vstupny stbor, ¢im sa docieli jeho prevod z
farebného na &iernobiely. Ulohou binarizécie je oddelenie textu od pozadia obrazku.
binarizovanou formou obrazku je tento krok nevyhnutny. Prvym z filtrov je pozmene-
nie farieb obrazku na roézne odtiene Sedej a vytvorenie tzv. grayscale obrazku. To je v
pocitacovej grafike oznacované ako obrazok, ktorého hodnota kazdého pixelu je vzor-
kou obsahujicou intenzitu farby. Tieto obrazky, taktiez oznacované ako ¢iernobiele
sa skladaju vyluéne z odtienov Sedej, pricom ¢ierna farba oznacuje najslabsiu inten-
zitu, a biela naopak najsilnejsiu. [1] Kazdy farebny obrazok pozostéva z kombinécie
intezit troch zakladnych farieb - ¢ervenej, zelenej , modrej, a to v rozsahu od 0 do
1. Pre prevod z farebnej zlozky na zlozku obsahujicu vyluéne odtien sivej je pouZity
vazeny sucet tychto troch linedrnych zloziek intenzity farieb. Vysledna intenzita farby
je nasledne vypocitana podla vzorca:?

Y =0.2126R + 0.7152G + 0.0722B

Farebny obréazok prevedeny na odtiene Sedej je zobrazeny na obrazku 3.4

Obrazek 3.4: Prevod farebného obrazku na odtiene Sedej

Zhttp://webdocs.cs.ualberta.ca/ nrayl/CMPUT605/track3_papers/Threshold_survey.pdf
3http://www.w3.org/Graphics/Color/sRGB
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Binarizacie v sebe taktiez zahfniuje prahovanie obrazu, ktoré zredukuje grayscale
obrazok na jeho binarnu formu. Tato metdda predpokladd, Ze objekty v obraze sa
daji rozlisit na zdklade intenzity jasu jednotlivych obrazovych bodov. Problém vsak
nastava pri ur¢ovani hodnoty prahu, ktora je hlavnym faktorom tspesnosti oddele-
nia jednotlivych objektov od pozadia obrazu. V idedlnom pripade ma vSak histogram
hibokt a ostra priepast medzi dvoma vrcholmi reprezentujtcimi objekty a pozadie
obrazu, respektive opacne, ktorej najmensia hodnota reprezentuje ideidlnu hodnotu
notu v priepasti, obzvlast v pripadoch, ked je tato priepast plytkd, alebo ak maju
jednotlivé vrcholy extrémne nerovnomerni vysku ¢o moéze mat za nasledok, ze ziadna
priepast sa medzi vrcholmi nebude nachadzat.* K vypoéctu idealnej hodnoty prahu je
pouzitd Otsu metdda, ktorej algoritmus spociva v iterovani cez vSetké mozné hodnoty
prahu a vypocitania velkosti rozptylenia medzi jednotlivymi obrazovymi bodmi ob-
jektov a pozadia obrazu. Cielom je néjst hodnotu, kde suma rozptylenia obrazovych
bodov patriacich objektom a pozadiu bude ¢o najmensia. Takto ziskani1 hodnotu néa-
sledne pouZijeme pre vypocitanie vyslednej farby obrazovych bodov, a to dosadenim
intenzity farby obrazového bodu do funkcie,

fle) =

1 ¢ > prah
0 ¢ < Oprah

ktora vrati hodnotu 1 alebo 0. V pripade, Ze vysledna hodnota je 1, farba obra-
zového bodu bude biela, v opacnom pripade sa farba nastavi na ¢iernu. Na obrazku
3.5 je zobrazené aplikovanie prahovania na grayscale obrazok a zobrazenie idealnej
hodnoty prahu z histogramu.

Obrazek 3.5: Aplikovanie prahovania na obrazok réznych hodnét Sedej

e Odstranenie éiar
Ak sa na obrazku nachadzaja suvislé ¢iary, ako napriklad podéiarknutie pisma alebo
ohranicenie textu, je potrebné ich odstranit a zamedzif tak pripadnym artefaktom,
ktoré by mohli v désledku toho vzniknuf.

e Zdénovanie
Zénovanie alebo analyza dispozicie je mimoriadne dolezitd v pripade rozoznavania
znakov z textu, ktory obsahuje viacero riadkov. Ide teda o detekciu a indentifikovanie
jednotlivych riadkov, odstavcov, nadpisov a inych casti textu do jednotlivych blokov.

e Detekcia slov
Jednd sa o urcenie zékladnej linie pre slova a tvary znakov, ako aj rozdelenie slov v

4http://web-ext.u-aizu.ac.jp/course/bmclass/documents/otsul979.pdf
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pripade potreby

3.2.2 Rozoznavanie znakov

Nasledujucou fazou spracovania vstupného siboru je samotné rozoznéavanie znakov. Po zis-
kani pripraveného binarného obrazku z fazy pre-processingu je tento obrazok podrobeny
rozoznévaniu znakov. Systém dekomponuje jednotlivé piktogramy do mensSich elementov,
ako su ciary, uzavreté slucky, smery ¢iar a ich priesecniky. Tie st porovnavané s abstrakt-
nym vektorom reprezentujucim pismeno. Nasledne st pouzité klasifikatory na urcenie na-
jblizsieho suseda, ako napriklad algoritmus k-najblizsich susedov, ktoré urcia najblizsiu
zhodu medzi elementami ziskanymi z piktogramu obrazku a elementami uchovanymi v sys-
téme.

Softwéry ako Cuneiform a Tesseract pouzivaju dvojchodové porovnavanie znakov, pricom
druhy chod je oznac¢ovany ako adaptativne rozoznévanie a pouzivaju tvary pismen ziskanych
z prvého prechodu, ktoré maju vysoka déveryhodnost na lepSie rozozndvanie zvy$nych pis-
men pri druhom prechode. Toto rozoznavanie je vyhodou najmé v pripadoch, ked je pismo
neobvyklé alebo zdrojovy obrazok je v nizkom rozligeni.’

3.2.3 Tesseract

Pouzitym systémom pre optické rozoznavanie znakov v aplikicii, presnejsie na detekciu za-
kupenych produktov umoznujicu rychle pridanie produktov do aplikacie, je open-source
projekt Tesseract, sponzorovany spolo¢nostou Google, a vydany pod licenciou Apache Li-
cense, verzia 2. Tesseract je v sti€asnosti povazovany za jeden z najpresnejSich systémov
OCR, ktoré st volne dostupné. Dostupny je vo verzii 3.02. Obrovskou nevyhodou softwéru
vo verzidch mensich nez 2.0 bola absencia spracovania stiborov iného formatu nez TIFF.
Systém si taktieZ nevedel poradit so vstupnym stiiborom, ktory obsahoval text na viacerych
riadkoch. Pociato¢né verzie podporovali len anglicky jazyk, no v stucasnosti sa tato pod-
pora rozsirila o dalsich 37 jazykov, vratane slovendiny a Cestiny. Nasledujtca ¢ast zobrazuje
origindlny vstupny stbor - vyfotografovani ¢ast pokladniéného bloku, vstupny stbor po
aplikovani pre-processingu a nakoniec vystupny text po rozoznani systémom Tesseract.

15.0 NUDL .P KURECI VIMI 50G 10 15,0 NUDL ¢ KURECT VIM1 S0G

6.
15.0. CHERRY 2300 162L el 15.0 CHERRY 250G 19.90
5.0 NUDL.P KURECI VIMI S0G (o3 lle) 5.0 NUDL P KURFCT VIMI S0G 6.10
21.0 AQ POKLADNI TASKA 1L o) 21.0 AQ POKLADNI TASKA 1.90
15.0 AHB ORISKOVA COKO 100G S 15,0 AHB ORISKOVA COKO 100G 9.90
15.0 POLICAN 25.00 15.0 POLICAN 25.00
21900 x  0.114 G 219.00 x  0.114 KG
15.0 SUNKOVA CIHLA 14.70 15.0 SUNKOVA CIHLA 14.70
SOt w148 KG 99 .00 x  0.148 KG

15.0 AHB ENERG.NAPOJ TROPICAL O 15.0 AHB ENERG.NAPOJ TROPICAL O 66U

15,0 AQ TOUST. CHEE Gy, B 500 15.0 AQ 7. CHLEB 5v. 6. 500 16.90

15.0 ZLATY SYR GOUDA 48% ; 15,0 ZLATY SYR GOUDA 48% 14.90
159.00 x  0.094 K6 159.00 x  0.094 K6

15.0 AHB NEKTAR POMERANC SO% 1L 13.90 15 0 AR NERTAR POMERANC D5 11 13 9

Obréazek 3.6: Originalny vstupny su- Obrazek 3.7: Vstupny stubor po apli-
bor kované pre-processingu

Shttp://tesseract-ocr.googlecode . com/svn/trunk/doc/tesseracticdar2007 . pdf
5Tagged Image File Format - siborovy format pre ukladanie rastrovej poéitacovej grafiky
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Vystupny text spracovany systémom Tesseract

15.0 Nool P KURECI VIMI 500 6.10

15.0 CHERRY 2500 19.90

15.0 NUDL.P KURECI VIMI 500 0.10

21.0 Ao POKLADNI TASKA 1.90

15.0 AHB ORISKOVA COKO 1000 9.90

15.0 POLICAN 25.00

219.00 x 0.114 Ko

10.0 SUNKOVQ CIHLR 14.70

99.00 X 0 148 Ko

15.0 AHB ENERG.NAPOJ TROPICAL 0 6.60
15.0 Ao 1003?. CHLEB 3V. 0. 500 16.90

15.0 ZLATY SYR GOUDA 48 14.90

159.00 x 0.094 Ko

10.0 RHB NEKTAR POMERANE 00 1L 13.90

3.2.4 Pridavanie novych produktov pomocou OCR

Po stlaceni tlacidla so znakom fotoaparatu na obrazku 2.2.4 sa inicializuje a spusti fotoapa-
rat, pomocou ktorého uzivatel vyfoti pokladni¢ny blok. Nésledne, ak je uZivatel s vytoto-
grafovanym blokom spokojny, potvrdi vyber a aplikacia ho presmeruje na okno, v ktorom
je potrebné vybrat z pokladni¢ného bloku t0 ¢ast, ktora obsahuje sumarizaciu zaktipenych
produktov. Vyber sa vykondva pomocou hladacika obdlznikového tvaru, ktorého zvolena
oblast je ohranifend zelenym rdmom, a zobrazuje sa svetlejsie, neZ oblast, ktord nebude
spracovana. Jednotlivé strany tohto obdlZnikového ttvaru je mozné lubovolne zvicSovat
alebo zmensovat pomocou dotykov na obrazovke, pricom je potrebné dotknuf sa hrany ob-
zdklade smeru pohybu. Po ukonceni zmeny velkosti vyberu, sa obraz automaticky priblizi
alebo oddiali, a to na zaklade zvolenej Casti odfotografovaného pokladni¢ného bloku. Tymto
sposobom je mozné presnejsie zvolit si potrebnt cast z bloku.

Po potvrdeni vyberu oblasti pokladni¢ného bloku, ktorad obsahuje zakiipené produkty,
sa nésledne vybrané oblast pévodného obrazku oreze, a aplikuju sa nan grafické filtre, ktoré
postupne upravia obrazok do pozadovanej podoby pre rozpoznavanie textu z obrazku. Po
spracovani zvoleného obrazku a ziskani rozpoznaného textu sa uzivatelovi ponikne dialé-
gové okno, z ktorého mé moznost si vybrat obchod, z ktorého pochddza pokladiény blok.
Tento vyber vSak musi sthlasit s pokladniénym blokom, nakolko kazdé z predajni mé struk-
taru pokladni¢nych blokov réznu a pri nespravnom vybere by mohlo dojst k nekorektnému
roztriedeniu zakupenych produktov. V stcastnosti je podporovand predajna Albert spolo¢-
nosti AHOLD Cgzech Republic, a.s. Po zvoleni vhodnej predajne na roztriedenie poloZiek,
systém automaticky na zadklade ziskaného textu z pokladni¢ného bloku roztriedi jednotlivé
polozky a vytvori schémy produktov pripravenych na vlozenie do aplikacie. Takto vytvorené
produkty sa vsak pred samotnym vloZenim nachidzaji v zozname, v ktorom mé uZivatel
moznost ich upravit alebo v nevyhovujucich pripadoch dokonca Gplne z procesu priddvania
odstranit. Po potvrdeni zoznamu sa nésledne kazda z poloziek vlozi do aplikécie ako novy
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produkt.

Nakolko ide o eSte stale sa vyvajajici systém rozoznéavania znakov a jeho vystup nemusi
byt presny je pre ziskavanie presnejsich ndzvov produktov pri spracovani pokladni¢ného
bloku pouzité porovnavanie nazvov produktov, a to medzi ziskanym nazvom z pokladnic-
ného bloku a nazvami uz existujucich produktov vlozenych v aplikéicii. Toto porovnévanie
je zalozené na Levenshteinovej vzdialenosti.

3.3 Databaza

Stucatou takmer kazdej aplikacie je vuyZzivanie externého tloziska a spolu s nim spojenych
databaz k ukladaniu dat. Tieto mnoziny Struktirovanych dat st ulozené v systéme a na
komunikaciu s nimi je potrebny dopytovaci jazyk. Typicky je v kazdej z databaz opis struk-
tary vloZenych dat, ktory sa nazyva logickd schéma. Tato schéma obsahuje informaécie o
type objektov nachadzajucich sa v databaze, ako aj vztahmi medzi jednotlivimi objek-
tami. Android ako operacny systém ponuka tvorcom aplikacii vyuzivanie databaz spolu s
dopytovacim jazykom SQLite3. Avsak v pripade vzdialenej databazy, vytvorenej k zdielaniu
informacii o produktoch, je pouzity MySQL.

SQLite je open source databaza, ktora vsak podporuje Standardné funkcie rela¢nych
databaz ako SQL syntax a transakcie. K ispesnému fungovaniu databazy je potrebné mini-
mum operac¢nej paméti, ¢im sa stdva vhodnym kandidatom najmé pre mobilné zariadenia.
Medzi podporované datové formaty SQLite databizy patri TEXT reprezentujici postupnost
znakov, INTEGER pre uchovévanie celych ¢isel ako aj REAL pre desatinné ¢isla. VSeky ostatné
typy budu konvertované na jeden z vyssie popisanych.

Pri pouzivani SQLite databazy v operac¢nom systéme Android nie je potrebné prvotné
inicializacia ani administracia databazy. Avsak v désledku pristupu k idajom v databéze,
ktory moze byt pomaly, nakolko st informécie uchované ako stibory na disku zariadenia, je
odportcané pristipovat k nim asynchrénne.

Navrhnuta databaza pre aplikaciu pozostava zo Styroch tabuliek, ktoré uchovavaja jed-
notlivé informécie o produktoch a ich skupinach, obchodoch a ¢iarovych kédoch. Sucastou
navrhu su taktiez triggre, ktoré sa staraji najméa o konzistenciu dat.

3.4 REST API

Nakolko API opera¢ného systému Android nepodporuje priame ziskavanie tidajov zo vzdi-
alenych databéz, je potrebné vytvorit ho ru¢ne. Pri vybere technoldgie, ktord sprostredkuje
komunikaciu medzi klientom a serverom bol kladeny doraz najméi na jednoduchti manipu-
laciu a tym ¢o najmensi pocet zasielanych poziadaviek, a takisto zmenam odolné rozhranie.
K tomuto tkonu je teda vyuzivané REST API (z angl. Representational State Transfer),
ktoré jednoducho umoziiuje ziskavat, upravovat, vkladat alebo zmazat informécie zo vzdi-
aleného servera pomocou HTTP” poziadavok. REST API vyuziva styri HTTP metédy a
kazda z nich méa iny acel.

e GET

¢ PUT

¢ POST

"Hypertextovy prenosovy protokol definujici poziadavky a odpovede medzi klientom a serverom
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e DELETE

Pre datovi vymenu medzi klientom a serverom REST vyuziva niekolko Standardizova-
nych formatov, no aplikicia pracuje vyhradne s formatom JSON a metédou POST. Princip
ziskavania dat medzi aplikdciou pracujicou na zariadeni a databdzou na vzdialenom serveri
je v odoslani poziadavku zo strany klienta, teda aplikacie, na vzdialeny server. Server tuto
poziadavku spracuje a v pripade odpovede zobrazi data na webovej stranke, ktoré nasledne
zariadenie stiahne a spracuje. Pre implementaciu sluzby REST je pouzity Slim framework,
implementovany v jazyku PHP, ktory ponika efektivne spracovanie dat a parsovanie jed-
notlivych poziadaviek. Nasledujici obrazok zobrazuje graficky pricip komunikacie medzi
zariadenim a vzdialenym serverom.

Webovy servis (webstranka),
ktora zobrazi data
zo vzdialenej databazy

Vzdialeny server
s MySQL databazou

Android aplikacia

Obrazek 3.8: Komunikacia medzi klientom a serverom pouzitim REST servisu

Ku korektnému fungovaniu komunikdcie bolo potrebné nadefinovat jednotlivé poZia-
davky spolu s ich parametrami. Kazda z nich obsahuje bazova adresu servera spolu s ver-
ziou API a priponou Specifikujicou dant poziadavku.

Bazova adresa: http://46.101.151.117/snappy/v1

Uplny popis jednotlivich poziadaviek sa nachadza v prilohe, pricom budu pre jednodu-
chost uvedené bez bazovej adresy.
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3.5 KnizZnice

Tato podkapitola je venovana pouzitym kniZniciam v aplikicii. Kazda z kniZnic je open
source a vydand pod licenciou Apache License v2. Nasledujica ¢ast obsahuje zoznam tychto
kniznic spolu s URL odkazom, ktory je mozné pridat do zoznamu z4vislosti vo vyvojovom
prostredi Android Studio pri zostavovani aplikacie.

e Butterknife - com. jakewharton:butterknife:6.0.0

e Robospice - com.octo.android.robospice:robospice-retrofit:1.4.13
e Float Action Button - com.getbase:floatingactionbutton:1.9.0

e Material Drawer - com.mikepenz.materialdrawer:library:2.7.90Qaar

e Barcode Scanner - me.dm7.barcodescanner:zbar:1.7

e Material Edit Text - com.rengwuxian.materialedittext:library:2.0.3
e Android Chart - com.github.PhilJay:MPAndroidChart:v2.0.9

e Material Datetime Picker - com.wdullaer:materialdatetimepicker:1.2.2
e Material Progress Bar - com.pnikosis:materialish-progress:1.5

e Apache Commons - org.apache.commons:commons-lang3:3.4

e Android Support Library - com.android.support:support-v4:22.0.0

e Android AppCompat - com.android.support:appcompat-v7:22.0.0

o Tesseract OCR
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Kapitola 4

Testovanie

Aplikicia bola zverejnend v Obchode Play avSak len vo forme beta verzie, nakolko je eSte
stale vo vyvoji. Systém beta testovania spolo¢nosti Google zam#dzuje beZnym uzivatelom
takéto aplikicie zobrazit v zozname vyhladavanych poloZziek v Obchode Play, a je mozné
stiahnut si ich len v pripade, ze je uzivatel zaradeny do skupiny beta-testerov, vytvorenej
majitelom aplikdcie. Z tohto dovodu tato kapitola popisuje vyhradne subjektivne nézory
a spiatné vizby desiatich Tudi, ktori boli pridany do skupiny testerov. Pocas vyvoja bola
aplikacia testovana na zariadeniach LG Nexus 5, One Plus One a Samsung S3 mini.

e Uzivatelské rozhranie
Hlavnym testovanym prvkom celej aplikdcie bolo uzivatelské rozhranie. To preslo v
priebehu vyvoja niekolkymi rdznymi tGpravami. Bol kladeny doéraz najméi na jeho
jednoduchost a lahkt orientaciu, ¢o sa v koneénom dosledku podla testerov podarilo
splnif. V nasledujtcej ¢asti je zobrazeny priebeh vyvoja ¢asti uzivatelského rozhrania
spolu s kratkym popisom dovodu, ktory viedol k zmene. Nalavo je zobrazeny povodny
navrh a napravo jeho upravena verzia.

Prva dvojica obrazkov zobrazuje zmenu v uzivatelskom rozhrani v oblasti prid4-
vania nového produktu. Povodny névrh sa javil byt chaotickym najmi v rozlozeni
jednotlivych prvkov a kombinacii farieb. Vysledkom bolo prestylizovanie jednolivych
poli, presunitie tlacidiel do hornej ¢asti obrazovky, a zmena farieb.

Nasledujica dvojica zobrazuje detailny popis produktu, kde v pé6vodnom navrhu
boli uzivatelia nespokojni najméi s nevyraznostou grafu, s velkjm mnoZstvom rozlic¢-
nych farieb a s pouZzitim listu zobrazujuceho ndkupy daného uZivatela. To vytstilo do
pomerne rozsiahlej zmeny tohto zobrazenia produktu, pricom sa jednotlivé zoznamy
zakupenych produktov, a to ako uzivatelovych tak aj inych uZivatelov presunuli do
grafu vyvoja cien a rozlisili sa farbami liniek. Do hornej ¢asti sa presunuli Statistické
udaje a naopak, do spodnej Casti obrazovky sa pridala vacsia cast tlacidiel zabalenych
do jedného hlavného, ktoré svoj obsah po kliknuti expanduje.

e Stabilita

Pocas vyvijania aplikacie ju zvolenéd skupina testerov testovala na stabilitu a funké-
nost v réznych pripadoch a scendroch ¢o pomohlo odhalit zdvazné chyby v niektorych
pripadoch a to najmé pri priradzovani ¢iarovych kédov k produktom, a premenova-
vanim produktov na zdklade zmeny c¢iarovych kédov. Chyby sa taktiez objavili pri
zobrazovani navrhov ¢iarovych kédov pre produkty, ktoré obsahovali aj tie Ciarové
kédy, ktoré s danym produktom nemali ni¢ spolo¢né. Vsetke zistené problémy boli v
poslednej verzii aplikacii odstranené a v sti¢asnosti sa javi aplikacia stabilne.
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e REST API a zobrazovanie ndkupov inych uzivatelov
Cielom tychto testov bolo vyskisat korektné zobrazovanie ndkupov inych uzivatelom
v pripade prihladsenych ako aj anonymnych uZivatelov. Spolu s tym bolo potrebné
otestovat aj vyclenenie zobrazovania uzivatelovych vlastnych ndkupov zo vzdialeného
servera v pripade, Ze bol prihldseny do aplikdcie. Tato Cast sa ukdzala ako bezproblé-
movéa a nevyskytlo sa v nej Ziadne nekorektné chovanie.

* i W 4 W 16:25

&)
O
Snappy < Add new v X

@ Product information

Product name

Price

Store
22-04-2015

Date

All fields are required

O, ®
< o o @ < o 0

Obrazek 4.1: Pévodny navrh umoznujuci Obrazek 4.2: Upraveny navrh umoznujuci
pridavanie novych produktov pridavanie novych produktov
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30



Kapitola 5

Z.aver

Tato kapitola zhfniuje dosiahnuté vysledky a popisuje zoznam moznych rozsireni implemen-
tacie v budicnosti.

5.1 Dosiahnuté ciele

Cielom tejto bakalarskej prace bolo vytvorenie redlnej aplikéicie, ¢o tizko stvisi s nastudova-
nim si principov programovania pre mobilnii platformu Android. Spolu s tym bolo taktiez
potrebné prestudovat si a implementovat rozhranie sluzby REST na vzdialenom serveri, po-
trebné pre zdielanie idajov o produktoch medzi uzivatelmi. Vysledkom je aplikicia schopné
uchovévat histériu vlozenych produktov, ako aj zobrazovat Statistické tdaje a detailny po-
pis jednotlivych produktov. V pripade prihldsenia uZivatela, ktoré vsak nie je povinné, je
naviac poskytnutd moZnost zobrazovat ceny produktov od inych uzivatelov a tym rozsirit
spektrum vyvoja cien daného produktu. Aj napriek Sirokej skale mozZnosti, ktoré aplikacia
pontika, zostdva nadalej jednoduchou na ovladanie.

5.2 Rozsirenia
Aplikicia by v budticnosti mohla byt rozsirend o nasledujtce prvky.

e Rozsirenie $kaly podporovanych zariadeni
Nakolko bola tato aplikicia vyvijand a optimalizovand pre mobilné zariadenie LG Ne-
xus 5 a One Plus One, velmi uzitoénym rozsirenim by bola podpora dalsich zariadeni.

e Podpora dalSich mobilnych platform
Implementéacia aplikacie pre platformy Windows Mobile a i0S

e Synchronizacia
Podpora synchronizacie so vzdialenym serverom

e Moznost prihlasenia prostrednictvom Facebook a Google Gétu
V stcasnosti méa takmer kazdy uzivatel mobilného zariadenia zriadeny tcet na soci-
alnej sieti Facebook alebo emailovii schranku v spolo¢nosti Google. Vdaka tomu by
bolo mozné poskytnit uzivatelom aplikdcie komfortné a jednoduché prihlasenie, bez
nutnosti registracie.

e Podpora push notifikacii
Pridanie podpory push notifikdcii by mohlo byt obzvlast prinosné v pripade, Ze si
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uzivatel priradi produkt medzi oblibené produkty a pri naslednom vloZeni rovnakého
produktu na vzdialeny server inym uzivatelom by bol o tejto skuto¢nosti informovany
préve pomocou tychto notifikacii.

Vytvorenie aplikaéného servera

Spolu s vytvorenim push notifikacii je spojené aj vytvorenie aplika¢ného servera,
ktory by ulahdil pracu aplikicie a mohol jej poskytovat komplexnejsie informécie o
jednotlivych produktoch a obsahu databéazy.

Rozli¢né finanéné meny
Podpora rozli¢énych finanénych mien by umoznila vyuzivanie aplikacie aj mimo Ceskej
Republiky.
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Priloha A

Obsah CD

Prilozené CD obsahuje nasledujicu Struktiru siborov.

Snappy - Android Studio projekt vratane pouzitych kniznic

e tex - TEXsubory tejto prace

e rest - zdrojové subory REST API pracujicom na vzdialenom serveri
e poster - plagat

video - video
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Priloha B

REST API

e /login
o username, password
o Prihlésenie uZivatela
e /username-exists

o username

o Overi ¢i uzivatel s takymto danym menom existuje
e /register

o username, password
o Zaregistruje nového uzivatela a vrati jeho ID

e /create-product

o name, price, store, purchased, barcode, user_id
o Vytvori novy produkt v databéaze a vrati jeho ID

e /get-products

o user_itd, name, barcode

o Vrati zoznam produktov s pozadovanym nézvom, alebo maju prideleny pozado-
vany ¢iarovy kdéd a nepatria uzivatelovi s danym ID

e /delete-product

o id, user_id
o Zmaze produkt s pozadovanym ID, no sti¢asne sa musi zhodovat aj zadané ID
uzivatela
e /update-product

o id, name, price, store, purchased, barcode, user_id
o Upravi produkt s danym ID
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