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Android aplikace nakupniho seznamu

Abstrakt

Bakalafska prace se vénuje navrhu aplikace Nakupni seznam pro operacni systém
Android s vyuzitim navrhového vzoru Model-View-ViewModel. Nejprve piedstavuje
operacni systém Android, jeho architekturu a historii vyvoje. Nasledné se zabyva Android
aplikacemi a jejich strukturou. Nejvétsi pozornost je vénovana architektuie aplikace a
navrhovym vzorim. Podrobng¢ je také vysvétlena technika data bindingu. Dalsi ¢ast prace se
zaméfuje na uzivatelska rozhrani a interakci s uzivatelem. V zavéru teoretické Casti prace
jsou popsany nastroje pouzité k implementaci. V praktické ¢asti jsou vyty¢eny pozadavky a
podle nich vypracovany navrhy podoby aplikace. Podle nejvhodnéjsiho navrhu vybraného
pomoci vicekriteridlni analyzy variant je zpracovan dratovy a datovy model aplikace. Tyto
modely nésledn¢ slouzily k implementaci vysledné aplikace. Na zavér jsou popsany

knihovny vyuzité pfi implementaci.

Klic¢ova slova: Android aplikace, Android Studio, SDK, Kotlin, XML, MVVM, SQL.ite



Android application shopping list

Abstract

The bachelor thesis suggests an application Shopping List for the Android operation
system using the Model-View-ViewModel design pattern. Firstly, the paper introduces the
Android operation system, its architecture and history of its development. It then focuses on
Android applications and their structures. The greatest attention is paid to the architecture of
the application and to design patterns. The technique of data binding is explained in detail
as well. Next part of the paper is devoted to user interface and to user interaction. The final
section of the theoretical part describes the means used for implementation. In the practical
part, the requirements are detailed and designs of the forms of the application are suggested.
Based on the most suitable design selected via multi-criteria analysis of variants the
wireframe and data models of the application are created. These models further serve for the
implementation of the final application. In the end, the libraries used for the implementation

are described.

Keywords: Android application, Android Studio, SDK, Kotlin, XML, MVVM, SQL.ite
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1 Uvod

Chytré mobilni telefony se stavaji ¢im dal tim vic soucasti kazdodenniho Zivota bézného
clovéka. Praktické aplikace ndm mohou usnadnit Zivot, protoZe nosime telefon vsude
s sebou. MiiZze nam tak byt uzite¢na i aplikace, ktera usnadni nase pravidelné aktivity, jakou
je naptiklad nakupovani. Aby takova aplikace byla opravdu uzite¢na, musi spliiovat urcité
pozadavky. V ptipad¢ nakupovani, kdy nahradime papirové ndkupni seznamy za aplikaci, je
dalezité, aby byla aplikace ptehlednd, jednoducha a dobie ovladatelna. Aplikace by méla
uzivateli umoznit co nejsnaze a nejrychleji najit v seznamech a polozkach, co potiebuje.
Ovladani, zejména funkce jako oznaceni polozky za nakoupenou, by mélo byt pfizpiisobené
pro ovladani jednou rukou.

Krom¢ praktické stranky musi byt aplikace také stabilni a dobfe odladéna.
K vytvoteni kvalitni aplikace ndm pomuze zvoleni vhodné architektury. Obecné pro mobilni
aplikace se hodi vicevrstva architektura, konkrétné vzory MVVM, MVC, MVP.

Ve své praci bych rad Ctenari predstavil nékteré moderni technologie, které nejsou
zatim pii tvorb&é Android aplikaci tpln€ bézné. Jedna se zejména o technologii data bindingu,

programovaci jazyk Kotlin a knihovny Android Jetpack.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Hlavnim cilem této prace je vytvofit aplikaci pro opera¢ni systém Android, ktera bude
fungovat jako nadkupni seznam. Pii jeji tvorbé vyuzit navrhovy vzor Model-View-
ViewModel (MVVM) a dodrzet principy vicevrstvé architektury. Aplikace bude umét
vytvaret, mazat, duplikovat a pfejmenovavat seznamy. Seznamy budou tvofeny polozkami.
Polozky bude mozné ptidavat a oznacovat za nakoupené. Polozky budou délené do kategorii
podle typu zbozi a podle kategorii bude mozné polozky filtrovat. Nenakoupené polozky
pUjde prevadét mezi seznamy. Soucdsti aplikace bude historie pfedchozich ndkupi a
moznost vytvofit novy seznam z pfedchozich nakupt. Polozky bude mozné oznaCovat za
oblibené.

Dalsim cilem je pouzit technologii data bindingu a sadu modernich knihoven Android
Jetpack. Tyto knihovny jsem si zvolil, protoze umoziuji snadnou implementaci vzoru
MVVM a zérovein jeho spojeni s data bindingem. Pii vybéru téchto knihoven jsem také
zohlednil, Ze zjednodusuji kod a usnadnuji préaci s zivotnimi cykly komponent Android
Frameworku. Cilem je také vyuzit jazyk Kotlin, jelikoz se jednd o moderni jazyk, ktery

nahradil Javu a stal od roku 2017 oficialnim jazykem pro vyvoj Android aplikaci.

2.2 Metodika

Metodika feSené problematiky bakalarské prace je zaloZena na studiu a analyzach odbornych
informacnich zdroji. Teoretickd Cast se vénuje Operacnimu systému Android, dale
architektute aplikace, uzivatelskym rozhranim a vyvojovému prostiedi Android Studio, sadé
nastroji Android SDK. Nedilnou soucasti teoretické ¢asti jsou také programovaci jazyky a
technologie.

Praktickd cast prace je zaméfena na tvorbu aplikace. V bakalarské praci jsou
dodrZeny standardy softwarového inZenyrstvi, pfedev§sim UML a WebML. Pii tvorbé
aplikace je vyuzito vyvojové prostiedi Android Studio. Aplikace je napsana v jazyce Kotlin
a uZivatelské prostiedi je navrzeno v jazyce XML. Data aplikace se ukladaji do databaze
SQLite.

Na zakladé teoretickych poznatki a vysledki praktické casti prace budou

formulovany zavery bakalarské prace.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Operaéni systém Android

Operacni systém Android je otevieny software zalozeny na Linuxu. Byl vytvofen pro velkou
Skalu zafizeni, a to s sebou pfinasi jak vyhody, tak nevyhody (1). Vyhoda spoc¢iva ve velkém
mnozstvi vyrobcl zafizeni, coz jednak vede k velké rozmanitosti zafizeni, jednak diky
konkurenci i k nizké potizovaci cené. Déle pro operacni systém Android je dostupné velkém
mnozstvi aplikaci v obchodé Google Play. Hlavni nevyhodu pak ptedstavuje predevsim

obtiznost optimalizovat aplikace a samotny systém pro takto velké mnozstvi zatizeni.

3.1.1 Historie

Spole¢nost Android Inc byla zalozena v fijnu 2003 Richem Minerem, Nickem Searsem,
Chrisem Whitem a Andy Rubinem (55). Jejich pivodni mySlenkou bylo vytvofit operacni
systém pro digitalni fotoaparaty, brzy na to vSak svlij zamér zmenili a pfeorientovali se na
mobilni telefony (2). V roce 2005 koupil Google spole¢nost Android Inc (55) a doslo k
rozhodnuti zaloZit systém na Linuxovém jadie (2). V roce 2007 vzniklo spolecenstvi Open
Handset Alliance, které sdruzuje spolecnosti zabyvajici se vyvojem technologii pro mobilni
telefony. Patii do n¢j mnoho technologicky lidri, napi. Google, Intel, nVidia, Samsung,
Qualcomm, Texas Instruments. Cilem spoleCenstvi je vytvafet oteviené standardy pro
mobilni zafizeni. (57). V roce 2008 byl ptedstaven prvni telefon s operacnim systémem
Android (2).

Prvni verze Android 1.0 podporovala systémové notifikace, WI-FI, Bluetooth,
piehravani multimédii, fotoaparat, synchronizaci se sluzbami Googlu, komunikaci SMS a
MMS, widgety na domovské obrazovce a dalsi (55).

Verze 1.1 pfisla pfedevS§im s opravami chyb v plivodni verzi a nékolika novymi
funkcemi, jako tfeba moznost ulozit pfilohy ze zprav nebo moznost skryti ¢iselniku (55).

Android 1.5 ptisel s dalSimi novinkami, byla pridana funkce klavesnice na
obrazovce, schopnost nahravat video a ptibyly animované piechody obrazovek (55).

S Android verze 1.6 pfichazi podpora riznych rozliSeni obrazovek a podpora CDMA
mobilnich siti. Novinkou je panel pro rychlé vyhledavani a plna integrace fotoaparatu,
kamery a galerie (55).

Android 2.0 pfinasi podporu vice UCtd, rezim pro ovladani v auté, integraci s

Facebookem a novou odemykaci obrazovku (55).
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Ve verzi 2.2 doslo k osvézeni designu a ke zrychleni systému. Verze byla rozsifena
0 podporu sdileni internetového piipojeni pomoci USB a WIFI. Ptibyla také podpora push
notifikaci, bluetooth handsfree a adobe flash. S touto verzi také zac¢ina rada telefonti Nexus,
coz jsou telefony s ¢istym opera¢nim systémem a jsou podporovany piimo Googlem (55).
senzort, novych video a audio formati a ¢elni kamery (55).

Android 3.0 vznikl pfedevSim pro tablety a soustiedil se na zménu designu. Mezi
nov¢ funkce lze zatadit podporu USB OTG, FLAC audio formatu a Sifrovani uzivatelskych
dat (55).

Brzy po Androidu 3.0 vydal Google verzi 4.0, kterd uz vsak cilila na vS§echna zatizeni
a stala se pomérn¢ uspeéSnou. Kromé dalSich zmén v designu
byla doplnéna 0 nové funkce, mezi jez lze zatadit moznost pofidit screenshot obrazovky,
rozpoznavani tvaie, podpora VPN a WIFI Direct a podpora formatu obrazkit WebP (55).

V nasledujicich verzich 4.1, 4.2 a 4.3 se Google zaméfil na zrychleni systému.
Novymi funkcemi byly chytré karty Google Now, rozsifené notifikace, podporu USB audio
a vicekanalového zvuku (55).

S verzi 4.4 prichdzi zmény v designu ale i dal$i vyznamné zmény. Novinkou je
Android Runtime ART, podpora nositelné elektroniky, bezdratového tisku, senzoru pro
méfeni krokti a moznost zménit vychozi aplikaci pro SMS a domovskou obrazovku (55).

S verzi 5.0 se systém proménil do Material Designu, mezi dilezité zmény patii
podpora 64bitovych procesori, funkce chytrého zamku, integrovana funkce ovladani LED
fotoaparatu a chytiejsi notifikace (55).

S Androidem 6.0 se méni systém opravnéni. Aplikace nyni vyzaduji jednotliva
povoleni pfistupu k ur€itym ¢astem systému nebo hardwaru az pfi jejich b&hu. Uzivatel se
mize rozhodnout, zda je povoli, nebo ne, a svoji volbu pak mize v budoucnu zménit
Vv nastavenich (12).
okna, ve kterych mlZou oddélené bézet dvé rtizné aplikace. Zménou prochazeji také
notifikace, které nyni umi vic funkci jako naptiklad rychlé odpovédi nebo vicero akénich
tlacitek (60).

Android 8.0 ptinasi funkci automatického vypliovani pfihlasovacich udajt, chytry

vybér textu, rezim obrazu v obraze umoziujici piekryt ¢ast obrazovky jinou aplikaci.
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Novinkou jsou také instantni aplikace, které¢ umoziuji spusténi z internetového prohlizece
bez nutnosti instalovat je (59).

Nejnovéjsi verzi je Android 9.0 a Google si na této verzi dal opravdu zalezet. Zmén
a novych funkci je zde opravdu mnoho. Mezi nejpodstatnéjsi patii podpora Wi-Fi RTT,
vytezu v displeji, vice fotoaparatl a fotoaparatt pripojenych pres USB, podpora HDR videi
a HEIF formatu obrazkl. Dalsi novinkou jsou funkce pfizplsobujici se uzivateli napf.
adaptivni jas a adaptivni baterie nebo funkce App Actions, ktera podle aktudlnich dat na
displeji umi vyvolat akci z jinych aplikaci, nebo funkce Slices, kterd zobrazuje akce z
aplikaci ve vyhleddvani Google a na dal$ich mistech. Zmén se dockalo i ovladani systému,

misto klasickych softwarovych tladitek Ize telefon ovladat jednim tlacitkem a gesty (58).

3.1.2 Architektura systému

Operacni systém Android je zalozen na Linuxovém jadfe. Systém spoléhd na zakladni
funkce Linuxového jadra, jako je naptiklad sprava vlaken a paméti. Vyhodou pouziti
Linuxového jadra je jeho kvalitni zabezpecen a moznost vyuzit jiz vyvinutych ovladact.
Dalsi vyhodou je, Ze systém lze snadno spustit na riiznych zafizenich, a tim je usnadnéné
jeho pienositelnost a rozsifeni. Nasledujici obrazek znédzoriiuje architekturu systému a

ukazuje jeji soucasti (1).
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System Apps

Dialer Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES ... Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Obrdazek ¢. 1. Architektura systému Android (1)

3.1.3 Zastoupeni na trhu

Operaéni systém Android vladne trhu s mobilnimi telefony. Vyuziva jej 71 % vSech

mobilnich telefonil, druhy je operacni systém iOS s 28 %. Vyjimkou je severni Amerika a
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Oceanie, kde i0OS lehce vyhravd. Pomér Androidu vic¢i systému iOS odpovida zhruba
celosvétovému pomeéru, k lednu 2019 ¢Cini ptesné 76,2 % ku 21,9 %. Operacni systém i0S
zaznamenal vyrazny narust v zafi 2018, kdy byla vydana trojice iPhonii Xs, Xs Max a Xr.
Tento nartist vyrazné ovlivnil pomér rozsifenosti systémil. V Ceské republice podil systému
10S od zafi do listopadu vzrostl ze 17 % na necelych 25 %, v severni Americe dokonce
predcil dosud vitézici Android (3).

V rozsifenosti jednotlivych verzi je prvni Android 6.0 s kodovym néazvem
Marshmallow, ktery bézi na 21,3 % zafizeni s Androidem. Druhy je Android Nougat ve

verzi 7.0, ktery najdeme v 18,1 % zafizeni, a tfeti Android Lollipop verze 5.1 s 14.4 % (4).

Version Codename API Distribution
2.3.3-2.3.7 Gingerbread 10 02%
4.0.3 - Ice Cream Sandwich 15 0.3%
4.04

4.1.x Jelly Bean 16 11%
4.2.X 17 115%
4.3 18 04 %
4.4 KitKat 19 76%
5.0 Lollipop 21 35%
5.1 22 144 %
6.0 Marshmallow 23 21.3%
7.0 Nougat 24 18.1%
7.1 25 101%
8.0 Oreo 26 14.0%
8.1 271 715%

Tabulka ¢. 1. Rozdéleni verzi Androidu (4)

3.2 Android aplikace

Aplikace pro operacni systém Android mohou byt napsiny v programovacich jazycich

Kotlin, Java, Dart, C++, nebo C#. Kdod je kompilovan sadou nastroji Android SDK.
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Vysledkem kompilace je archiv s piiponou apk, ktery obsahuje zkompilovany kod, data a
zdrojové soubory. Jediny apk soubor pak obsahuje vSe potiebné k instalaci aplikace (5).
Kazda Android aplikace bézi ve svém vlastnim prostoru zabezpeCeném vicero
bezpecnostnimi prvky. Prvni z bezpecnostnich prvkii spoc¢iva v tom, ze systém Android je
ve své podstat¢ multiuzivatelsky systém Linux, diky ¢emuz je kazdd aplikace jinym
uzivatelem. Jako dal$i zabezpeceni systém piifadi kazdé aplikaci unikétni uzivatelskou ID,
ktera je pouzivana systémem, ale aplikace ji nezna. Nasledné systém nastavi opravnéni pro
vSechny soubory v aplikaci, takze pouze uzivatelskd ID piifazena aplikaci k nim muize mit
piistup. Také kod aplikace je spustén oddélené od ostatnich aplikaci, protoze kazdy proces
bézi na samostatném virtualnim stroji. Dale je aplikace zabezpecena tim, ze kazda aplikace
bézi na samostatném Linuxovém procesu. Pokud je potieba, aby byla spusténa ncktera ze
soucasti aplikace, systém proces spusti. Kdyz neni proces potieba, nebo nemé systém
dostatek paméti, je proces ukoncen. Systém Android umoznuje aplikacim piistup pouze K
tém komponentam, které jsou nezbytné pro béh aplikace, proto si aplikace musi o ptistup k
datim ze zafizeni, jako jsou napiiklad kontakty, SMS, hovory, ulozist¢, Bluetooth nebo

fotoaparat, pozadat (5), (56).

3.2.1 Soucdasti Android aplikace

Zakladem aplikace je jedna nebo vice komponent, z nichz kazdé je vstupnim bodem pro
systém nebo uZivatele. Existuji rizné komponenty: Activities, Services, Broadcast receivers
a Content providers, které se 1i8i svym ucelem a Zivotnim cyklem.

Activities neboli aktivity, maji uzivatelské rozhrani a slouzi k interakci s uzivatelem.
Aktivita obvykle reprezentuje jednu obrazovku. Aplikace mize obsahovat jednu nebo vice
aktivit (5).

Services neboli sluzby, jsou komponenty, které se staraji o béh operaci na pozadi,
nemaji uzivatelské rozhrani. Existuji tfi typy sluzeb. Prvni typ provadi operace viditelné pro
uzivatele, protoZze musi zobrazit viditelnou notifikaci. Tento typ také zistava béZet na pozadi
1 ve chvili, kdy uZivatel skryje aplikaci. Vyuzivaji napi. aplikace ptehravajici hudbu. Dalsi
typ slouzi k déle trvajicim operacim a neni pro uzivatele ptimo viditelny. Pfikladem muze
byt stahovani nebo ukladani dat. Posledni typ nabizi interakci se sluzbou pomoci principu
Klient-server. Komponenty mohou sluzbé posilat pozadavky a pfijimat vysledky. Tento typ

sluzby bézi, pouze pokud je svazan s jednou nebo vice komponentami (5), (6).
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Broadcast receiver je komponenta, kterd naslouchd syst¢émovym nebo uzivatelskym
udélostem a umi na né reagovat. Napf. zména pfipojeni internetu, slabd baterie nebo
zachyceni snimku fotoaparatem.

Dalsi komponentou je Content provider. Ten se stara o spravu dat aplikace a poskytuje
uzivatelské rozhrani pro praci s nimi. Primarn¢ je urcen pro bezpecny pfistup k datim mezi

aplikacemi (7).

3.3 Architektura aplikace

Pfi navrhovéani aplikace musime navrhnout strukturu, kterd bude brat v potaz vSechny
funkéni i technické pozadavky, pfipady pouziti, design, zabezpeceni, udrzitelnost i
rozsifitelnost aplikace. Zvoleni spravné struktury ma velky vliv na kvalitu a vykon aplikace.
V opacném piipadé miize byt aplikace nestabilni a malo flexibilni pro budouci zmény, lze v
ni tézko odstraniovat chyby, nelze je efektivné testovat a miize obsahovat mnoho zbyte¢ného
nebo duplicitniho kodu. Pro navrh architektury Ize vyuzit néktery z osvédéenych

architektonickych vzort, které predstavim v nasledujicich kapitolach (54).

3.3.1 Vicevrstva architektura

ProtoZze mizeme Android aplikace libovolné organizovat a strukturovat, byvaji vysledkem
velké aktivity a fragmenty, které maji pfili§ mnoho zodpovédnosti a chyb. A proto je dulezité
zvolit vhodnou architekturu, ktera oddéli aplikacni logiku od dat a uzivatelského rozhrani.
Architekturu, nezavisle na typu aplikace, miizeme rozdélit do n€kolika skupin softwarovych
komponent. Tyto logické skupiny tvoii vrstvy, které se odliSuji funkcionalitou komponent a
umoziuji znuvupouzitelnost. Nadiazené vrstvy piedstavuji klienta niz§im vrstvam, a naopak
niz8i vrstvy poskytuji sluzby vrstvdm nadfazenym. Zavislost ve vicevrstvé architekture je

viditelna z nasledujiciho obrazku (54).
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Obrazek ¢. 2. Zavislost vrstev a tok dat ve vicevrstvé architekture (11)

Strukturu lze obecné rozdélit na vrstvu s uzivatelskym rozhranim, doménovou
vrstvu, prezentacni vrstvu, datovou vrstvu, sitovou vrstvu a vrstvu s databazi. Pro konkrétni
pfipady neni nutné pouzit vSechny vrstvy, ve své aplikaci naptiklad nevyuziji sitovou a
doménovou vrstvu, protoze neni struktura mé aplikace natolik sloZita a nevyzaduje pfipojeni
k vzdalenym zdrojii napiiklad k servertm. Vrstva s uZzivatelskym rozhranim vyuziva
Android Framework, ktery obsahuje tfidy slouzici jako zékladni prvky pro tvorbu rozhrani.
Tato vrstva ziskava data z vrstvy prezentacni a pfedava ji udalosti z uzivatelského rozhrani.
Pro propojeni téchto dvou vrstev jsem vyuzil metody data bindingu, které se podrobnéji
vénuji v samostatné kapitole. Prezenta¢ni vrstva je zodpovédna za predavani dat vrstvé s
uzivatelskym rozhranim ale zaroven nevi nic o rozhranim samotném, neni proto zavisla na
Android frameworku. Doménova vrstva, nékdy také nazyvana business vrstva, obsahuje
zakladni funkce systému. Tuto vrstvu jsem ve své aplikaci vynechal, nebot’ v ni neprobihaji
zadné slozité operace. Datova vrstva poskytuje data vys$$im vrstvam a stara se o komunikaci
s vrstvami se zdroji dat. Zdrojovych vrstev mize byt vice napfiklad databaze nebo server. V
aplikaci vyuzivam pouze vrstvu pro lokalni databazi, tato vrstva Se stara o komunikaci s

databazi (54).
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K implementaci vicevrstvé architektury je vhodné pouzit n€ktery z navrhovych
vzord. Mezi nejpouzivanéjsi navrhy patii Model-View-Controller (MVC) a z n&j vychazejici
Model-View-Presenter (MVP) a Model-View-ViewModel (MVVM). V nasledujicich

kapitolach se vénuji jejich vlastnostem a rozdiltim (8), (9).

332 MVC

MVC je architektonickym vzor, ktery rozd€luje datovy model, uzivatelské rozhrani a fidici
logiku. Vrstvy jsou oddé€lené a jejich Gpravy maji minimalni vliv na ostatni vrstvy. Model
reprezentuje tiidy, které popisuji data a operace s nimi. Vrstva View reprezentuje uzivatelské
rozhrani a je odpovédnd pouze za zobrazovani dat, jez dostane v podobé Modeli od
Controller vrstvy. Controller zpracovava pozadavky od uZivatele, které dostane skrze vrstvu
View. Zpracovana data piedava zpatky vrstvé View. Controller v tomto vzoru funguje jako

koordinator mezi daty a uzivatelskym rozhranim (10).

L4 Y

SR

Ul components Request & relay

Obrdzek ¢ 3. MVC (10)

Controller

A
Y

A
A/

User

3.3.3 MVP

Vzor MVP podobné jako MVC d¢li architekturu na tii ¢asti. Model stejné jako u MVC je
sadou tfid, které popisuji obchodni logiku neboli data a moznosti manipulace s nimi. Vrstva
View ma na starosti zobrazovani dat od Presenteru. Presenter narozdil od Controlleru je
oddé€len od vrstvy View a komunikuje s ni pomoci rozhrani. O vstupy od uzivatele se stara
vrstva View. Mezi View a Presenterem je vztah jeden k jednomu, to znamena, ze jeden View

je spojen jen s jednim Presenterem. Vrstva View nema zadnou vazbu na Model (10).
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Obrazek ¢. 3. MVP (10)

334 MVVM

Stejné¢ jako predchozi vzory, vzor MVVM neboli Model-View—ViewModel déli
architekturu na tii vrstvy. Na rozdil od pfedchozich dvou vzord, vzor MVVM podporuje
dvoucestny data binding mezi vrstvami View a ViewModel. To umoziuje automatické
zobrazeni zmén ve ViewModelu do View. Obvykle se pro toto chovani vyuziva princip
pozorovani (Observable pattern). Model stejn¢ jako u obou ptedchozich vzort je sadou ttid,
které popisuji obchodni logiku ¢ili data a moznosti manipulace s nimi. Vrstva View
predstavuje uzZivatelské rozhrani. View pozoruje zménu dat ve vrstvé ViewModel, tyto
zmény nasledné aplikuje do uZivatelského rozhrani. Opa¢nym smérem View piedava vrstveé
ViewModel data o udalostech z uZivatelského rozhrani. Vrstva View by méla obsahovat
minimum z aplikacni logiky a méla by se starat pouze o zobrazovani dat a odesilani
informaci o uddlostech vrstvé ViewModel. ViewModel je vrstva spojujici uZzivatelské
rozhrani s daty, obsahuje metody a vlastnosti, které¢ udrzuji stav vrstvy View, a na zaklad¢
udalosti ve View manipuluje v modelem. Vice View muze byt spojeno s jednou vrstvou
ViewModel. View ma referenci na ViewModel, ale naopak ViewModel nema zadnou

referenci na View nebo jinou ¢ast Android Frameworku (10), (13), (14), (15), (16).
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Obrdzek &, 4. MVVM (10)

V projektu jsem se rozhodl vyuzit vzor MVVM predevsim pro moznost pouziti data
bindingu a knihoven z kolekce Android Jetpack. Pro komunikaci mezi vrstvami vyuzivam k
predavani dat tfidu LiveData, kterd umoZiiuje pouziti principu pozorovani. Na rozdil od
béznych tiid vyuzivajicich principti pozorovani umi tfida LiveData pracovat s zivotnim
cyklem komponent aplikace, jako jsou aktivity a fragmenty. Pro tvorbu ViewModel

vyuzivam stejnojmennou tfidu, ktera je také z kolekce Jetpack (17).

Activity created -

onStart

onResume
Activity rotated

onPause
onStop
onDestroy
Scope
onStart

onResume
finish()

onPause
onStop

onDestroy

Finished onCleared()

Obrdzek ¢. 5. Zivotni cyklus tiidy ViewModel (16)
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3.3.5 Data binding

Data binding je technika, ktera propojuje data s uzivatelskym rozhranim. Data se
automaticky pienasi do uzivatelského rozhrani. Pro data binding lze vyuzit i princip
pozorovani a tehdy se pfenasi i zmény dat. Data binding muize fungovat i naopak, kdy se
zména v rozhrani automaticky uklada. Vyhodou data bindingu je zna¢né snizeni mnoZzstvi
potiebného kodu. Pro tuto techniku vyuzivam knihovny z kolekce Android Jetpack, coz
zajistuje vybornou kompatibilita s architekturou MVVM (18).

Pro pouziti data bindingu v uzivatelském rozhrani je nutné jasné definovat strukturu.
To se provadi specialnimi xml tagy na zacatku zdrojového xml souboru. Kofenovym
elementem souboru musi byt element layout, v ném vnofen element data a kofenovy element
uzivatelského rozhrani, napt. LinearLayout. V elementu data se definuji proménné pomoci
elementt variable. Kazdy element variable musi mit definovan atribut type a name. Atribut
name slouzi k pouziti dané proménné a atribut type definuje typ proménné, kterym muize byt

zakladni datovy typ, objekt, pole, kolekce nebo tieba interface (18).

<layout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto">
<data>
<variable
name="viewmodel"
type="com.myapp.data.ViewModel"” />
</data>
<ConstraintLayout... /> < UI layout's root element
</layout>

Obrazek ¢. 6. Definovani dat v data bindingu (18)

Pokud je dany typ pozorovatelny, jsou data zobrazend v uzivatelském rozhrani
aktualizovana se zménou dat. K tomu Ize vyuzit knihovny LiveData a ViewModel, které
jsou takeé z kolekce Android Jetpack. Pouziti definované proménné se provadi pomoci vyrazu

@4}, ptiklad pouziti je viditelny na nasledujicim obrazku (18).

<TextView
android:text="@{viewmodel.userName}

" e

Obrazek ¢. 1. Pouziti data bindingu (18)

23



Knihovna pro data binding vygeneruje podle zdrojového xml souboru tfidu
umoznujici ptistup k definovanym proménnym a prvkim uzivatelského rozhrani.
Pro pouziti data bindingu, kdy se data projevuji v rozhrani a zaroven se zména v

rozhrani projevuje v datech, 1ze vyuzit dvoucestného data bindingu. Ten se pouzije pomoci

zapisu @={} (19).

D €

<CheckBox
android:id="@+id/rememberMeCheckBox"
android:checked="@={viewmodel.rememberMe}"

Obrazek ¢. 8. Pouziti dvoucestného data bindingu (19)

Dvoucestny data binding vyzaduje slozitéj$i implementaci nez jednoduchy data

binding. Pro naslouchani datiim lze vyuzit tfidu BaseObservable a anotaci @Bindable (19).

D€

class LoginViewModel : BaseObservable {
// val data =

@Bindable
fun getRememberMe(): Boolean ({
return data.rememberMe

}
fun setRememberMe(value: Boolean) {
// Avoids infinite loops.

if (data.rememberMe != value) {
data.rememberMe = value

// React to the change.
saveData()

// Notify observers of a new value.
notifyPropertyChanged(BR.remember_me)

Obrazek ¢. 9. Pouziti tridy BaseObservable a anotace Bindable (19)

Pro kazdy vyraz pouzity ve xml navrhu rozhrani existuje adaptér, ktery provadi

volani z frameworku. Naptiklad pro pouziti vyrazu android:text="ukdzkovy text” existuje
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funkce setText, ktera hodnotu text danému prvku nastavi. Pro vlastni potieby, naptiklad pro

vyuziti pti data bindingu, je mozné vytvofit si adaptér vlastni (18).

)
&

)BindingAdapter("app:goneUnless”)
fun goneUnless(view: View, visible: Boolean) {

view.visibility = if (visible) View.VISIBLE else View.GONE
}

Obrazek ¢. 10. Ukazka viastniho adaptéru (18)

3.4 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani neboli Ul (z anglického User Interface) slouzi k interakci ¢lovéka
s pocitatem. Uzivatelskym rozhranim mtze byt jakédkoliv moznost uzivatele ovliviiovat béh
stroje, at’ uz se jedna o tlac¢itko, mys nebo tfeba klavesnici. Cilem této interakce je efektivné
ovladat stroj, zatimco je uzivatel informovan o jeho stavu (20).

Specialnim ptipadem uzivatelského rozhrani je grafické uzivatelské rozhrani, které
umoziuje ovladani pomoci interaktivnich grafickych prvki. Mobilni telefony jsou zalozeny
na ovladani pies grafické rozhrani pomoci dotykového panelu zabudovaného piimo v
displeji zatfizeni. ProtoZe je tento typ ovladani aZ na vyjimky stejny pro vSechna zafizeni s
opera¢nim systémem Android, budu se vénovat pouze jemu (20).

Velkou roli v ovladani mobilnich telefonti hraje zptisob, jakym je telefon drzen a
ovladan. Na zaklad¢ vyzkumu Stevena Hoobera drzi a ovlada telefon jednou rukou 49 %
uzivatell, 36 % drZzi telefon v jedné ruce a druhou jej ovlada a 15 % pouziva k ovladani obé
ruce. Je proto velmi dulezité, aby rozhrani bylo dobie ovladatelné palcem a aby vSechny

dulezité prvky rozhrani byly dobfe dostupné (21).
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Obrazek ¢. 11. Drzeni telefonu jednou rukou a ovladani palcem (21)

Pti drzeni telefonu jednou rukou a vyuziva k ovladani telefonu 72 % uzivatelii palec

druhé ruky a 28 % ukazovacek druhé ruky (21).

Obrazek ¢. 12. Drzeni telefonu jednou rukou a ovladani prsty druhé ruky (21)

Dalsi moznosti je drzet telefon obéma rukama a zaroven pouzit oba palce. Tento

zpusob uzivatel nejCastéji vyuziva pii psani na virtualni klavesnici (21).
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Obrazek ¢. 13. Drzeni telefonu obéma rukama a ovladani dvema palci (21)

Hoober také uvadi, ze nejpresnéjsi doteky ma uzivatel uprostied obrazovky. U krajii

obrazovky jsou doteky az dvakrat méné presné (21).

3.4.1 Hodnoceni uzivatelského rozhrani

Zda je uzivatelské rozhrani intuitivni nebo uzivatelsky pfivétivé, mizeme méfit pomoci

znaktl pouZzitelnosti. Jedna se o méfitelné veliCiny, pro které si musime stanovit kritéria a

porovnat uzivatelska rozhrani mezi sebou. Jakob Nielsen uvadi pét znakli pouzitelnosti:

1.

naucitelnost — jak jednoduché je pro uzivatele provadét zakladni ukoly pifi prvnim
setkani s uZivatelskym rozhranim?

efektivnost — jak rychle zvladnou uzivatelé provadét ulohy poté, co si osvoji
uzivatelské rozhrani?

zapamatovatelnost — kdyz se uzivatelé vrati do rozhrani po del$i dobé, jak rychle se
jim obnovi znalost uzivatelského rozhrani?

chybovost — jak casto uzivatelé chybuji, jak zavaznych chyb se dopoustéji a jak
snadno se mohou z chybového stavu vratit?

spokojenost — jak je pro uzivatele uspokojujici pouzivani uzivatelského rozhrani?

Kromé pouzitelnosti je dilezitym znakem také pFinosnost, ktera ukazuje, jak moc

uzivatelské rozhrani slouzi k tomu, k ¢emu bylo vytvofeno. PFinosnost spolecné s

pouZzitelnosti ukazuji, jak je uzivatelské rozhrani ve vysledku uzite¢né (22).

3.4.2 Material Design

Material Design je jednotny graficky styl pro navrh aplikaci vytvofeny Googlem a

predstaveny v roce 2014. Jedna se o jednoduchy a minimalisticky styl, ktery vychazi z flat
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designu. Cilem Material Designu je sjednotit styl pocitacovych, mobilnich a webovych
aplikaci (25).

Material Design vyuziva principy tisténého designu. Prvky designu reaguji na
uzivatele a vyuzivaji energii interakce s uzivatelem k tomu, aby se transformovaly nebo
animovali. Diky tomu se zlepsuje ptehlednost a orientace v rozhrani. Kazda vykreslena ¢ast
aplikace je jakoby nakreslena inkoustem na papir. Papir ma tvar a pozici a je vybarven
inkoustem, protoze sam o sob¢ barvu nema. Papir mize mit riznou $itku nebo vysku, mize
dokonce pokryt celou obrazovku, nebo mit naopak velikost jediného tlacitka, se i pfesouvat
a ménit tvar. Tloustka papiru je 1dp. Papir mize mit tvar obdélniku nebo kruhu, nebo mtize
mit papir zaoblené ¢i zkosené rohy. Prostor v Materidl Designu méa hloubku a jednotlivé
papiry v ném mohou byt rizné vysoko, a podle toho vrhaji stiny. Tato vyska se také uvadi
jako vyzdvizeni (elevation) (23). Google vydal k Material Designu soubor pravidel, jak jej

pouzit, aby nedoslo k poruseni principt (24).

3.4.3 Komponenty Android Frameworku

Pro navrh aplikace podle Material Designu Ize pouzit komponenty z Android Frameworku.
Mezi nejpouzivanéjsi komponenty patii AppBar, Tabs, Navigation Drawer, Bottom
Navigation, Floating Action Button a dalsi.

AppBar zaujima misto ve vrchni ¢asti obrazovky a jeho obsah se vZzdy vztahuje k
aktudlni obrazovce. AppBar miiZe zobrazovat text, kterym obvykle byva nazev obrazovky.
V levé Casti se nachazi navigaéni tlacitko s ikonou slouZzici pro primarni akci navigace, mize
zde byt take tlacitko zpét nebo tieba takzvané “hamburger” tlacitko, které otevira Navigation
Drawer ¢i jiné menu. V pravé ¢asti AppBaru se nachazi menu s dalSimi akcemi, jednotliva
tlacitka tohoto menu jsou bud’ zobrazena formou ikony pifimo na AppBaru nebo jsou
schovand za ikonou tii tecek, jez rozbali dal$i moznosti menu. AppBar ma vychozi Groven

vyzdvizeni (elevation) 4dp (26).
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Page title

Obrdazek ¢. 14. AppBar (26)

Navigation Drawer umoznuje piimy pfistup k cilovym obrazovkam v aplikaci a hodi
se pro vétsi pocet cilovych obrazovek. Navigation Drawer se otevird tahem z kraje
obrazovky nebo “hamburger” tla¢itkem na Appbaru. Prvky menu jsou organizovany podle
dalezitosti a podle své funkce do skupin. Navigation Drawer mtize mit hlavicku, kde se Casto
pouziva obrazek, text nebo dalsi tlacitka s akcemi. Pokud Drawer obsahuje vice prvkd, nez
se vejde na display, lze jeho obsah scrollovat. Prvky v menu mohou mit ikonu a jejich
oznaceni by mélo byt co nejkratsi a pouze na jeden fadek. Navigation Drawer mé vychozi

uroven vyzdvizeni 16dp (27).

Sandra Adams
sandra_a88@gmail.com v

[ ] My Files
-_ Shared with me
) ¢ Starred (i )

Obrazek ¢. 15. Navigation Drawer (27)

Tabs je komponenta, ktera slouzi k organizaci obrazovek stejné tirovné v hierarchii.

Jedna se o zalozky aktudlné svdzané se zobrazenou obrazovkou. ZaloZek miiZe byt libovolné
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mnozstvi. Mezi zalozkami Ize libovolné scrollovat nebo mohou byt zafixovany, pokud jich
je mens$i mnozstvi. Zalozky lze také prepinat gestem swipe, toto gesto 1ze provést tazenim
prstu po obsahu zobrazeném na obrazovce doprava nebo doleva. Kazdé zalozka ma nazev,
nebo ikonu, piipadné oboji, styl vSech zalozek by vSak mél byt jednotny. Aktivni zalozka je
indikovana barevnym podtrzenim a barevné zvyraznénym textem ¢i ikonou. Velikost textu

by méla byt na vSech zalozkach stejna a text by nemél byt na vic nez jeden radek (28).

Wi

A

Alfred

Obrazek ¢. 16. Tabs (28)

Bottom Navigation je naviga¢ni komponenta umisténa ve spodni ¢asti obrazovky.
Jeji menu slouzi k navigaci mezi obrazovkami nejvySsiho stupné v navigacni hierarchii.
Pouziti Bottom Navigation se doporucuje pouze pro tii aZ pét polozek v menu. Jednotlivé
polozky maji textovy popisek, ktery miize byt u neaktivnich polozek skryt. Text poloZzek by
nem¢l presahovat jeden fadek a nemél by byt ptili§ dlouhy. Polozky maji také ikonu, ktera
je vzdy zobrazena. Aktivni polozky se mohou lisit od neaktivnich podbarvenim nebo sytosti

barvy (27).
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Favorites

Obrdazek ¢. 17. Bottom Navigation (27)

Floating Action Button (FAB) je plovouci tlacitko, které se pouziva pro nejbéznéjsi
primarni akci vztahujici se k obsahu obrazovky. Zpravidla je umisténo v pravém dolnim
rohu obrazovky a vyskytuje se na obrazovce pouze jednou. Nejcastéji ma kulatou podobu a
ikonou uprostied. Akce vyvolana po jeho stisknuti by méla byt konstruktivni a méla by patfit
mezi dulezité akce. Tlacitko by nemélo byt pouzito pro mazani nebo tfeba archivovani
obsahu. Tlacitko je mozné schovavat, piesouvat, nebo transformovat do jinych podob.
Alternativni podobou tlac¢itka je oval s textem nebo textem a ikonou. Pokud je FAB zobrazen
s textem, nemél by jeho text piesahovat jeden fadek ani byt zkracen kvuli velikosti tladitka.

Vychozi vyzdvizeni této komponenty ma hodnotu 6dp (29).

Obrazek ¢. 18. Floating Action Button (29)
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Popup menu zobrazuje seznam akci menu na docasné karté, ktera se po vyvolani
objevi nad mistem, odkud bylo menu vyvolano. Polozky menu mohou obsahovat dalsi
podmenu. Polozky menu mohou byt reprezentovany textem nebo textem s ikonou. Akce
menu vzdy souvisi s obsahem, ze kterého bylo menu vyvolano. Styl karty nebo polozek
muze byt upraven tak, aby sedél se stylem celé aplikace. Vychozi vyzdvizeni Popup menu

ma hodnotu 8dp (30).

New Contact

Refresh

Settinas

Send Feedback

Help
Signout
* Name
- Peter Carlsson
Phone Number Label
“ 212-665-8945 Mobile ¥

Address
9 2000 Main Street

City State Zip
Hoboken FL ™ 94122

Obrdazek ¢. 19. Popup menu (31)

Card je komponenta, ktera slouzi jako kontejner pro dal$i komponenty. Obvykle

miva zaoblené rohy a vyzdviZeni 1 aZ 8dp. PouZiva se na oddéleni obsahu v seznamech nebo
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tabulkidch. Pfi dotyku prstem by meéla karta zvysSit vyzdvizeni a indikovat tak akci s
uzivatelem. Obsah karet je mozné dynamicky zvétSovat, ale je zakézéno karty délit nebo
slu¢ovat. Obsah karty by nem¢l byt scrollovatelny, ale misto toho by se méla karta zv¢&tsit

tak, aby byl cely jeji obsah zobrazen (32).

Obrdazek ¢. 20. Cards (32)

Dalsi komponenta List slouzi jako kontejner pro vétsi pocet polozek, které jsou Si vizualné
podobné. PoloZka listu se mizZe skladat z dalSich komponent, naptiklad z tlacitek, obrazki

nebo textl (33).
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) ¢ Janet Perkins

Mary Johnson
Peter Carlsson

Trevor Hansen

A Aaron Bennett

Abbey Christensen

Obrdzek ¢ 21. List (33)

3.5 Vyvojové prostiedi Android Studio

Android Studio je oficialni prostfedi pro tvorbu aplikaci pro Android. Je vyvijeno jako
otevieny software spolecnostmi Google a JetBrains. Prvni pfedbézna verze vysla 5. kvétna
v roce 2013 a prvni stabilni verze v prosinci 2014. Posledni aktudlni verze 3.3 vysla v lednu
2019. Android Studio je postavené na prostiedi IntelliJ IDEA, od spole¢nosti JetBrains, a
diky tomu vyuziva vSechny jeho piednosti, mezi které patii chytré doplnovani kodu, podpora
riznych programovacich jazyka, praktické uzivatelské prostiedi, funkce pro refactoring a
inspekci kodu atd. Android Studio disponuje spoustou nastroju a funkci pro vyvoj aplikaci.
Google je neustdle vylepSuje a ptidava dalsi, diky ¢emuz se Android Studio stava
komplexnim nastrojem. Mezi nejdulezitéjsi patii nasledujici nastroje (34).

Navigacni editor slouzi k vizualizaci a navrhu navigace v aplikaci. Pro pouziti editoru
je nutno vlozit knihovnu Navigation z kolekce Android Jetpack. Vizualizace zobrazuje
aktivity a fragmenty, které pomoci spojeni tvoii diagram. V editoru Ize vkladat do spojeni
parametry a definovat jejich nazev a typ. Aktivity, fragmenty, prechody a parametry lze pak
dohledat a pouzit podle nazvii v automaticky vygenerovaném kodu, ktery vygeneruje

knihovna (34).
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Editor uzivatelského rozhrani umoznuje diky grafickému néhledu praktické a snadné
navrhovani uzivatelskych rozhrani. Prvky lze do rozhrani vkladat ptfetazenim z nabidky
misto psani XML kodu. Editor umoznuje dynamicky meénit nahled pro rtizné velikosti
obrazovek a rozliSeni, ¢imz lze dobfe vyzkouset, jak bude rozhrani vypadat na riiznych
telefonech. Soucasti editoru je paleta dostupnych prvkii, nahled na strukturu rozhrani a panel
s atributy aktualné vybraného prvku rozhrani (35).

APK analyzator slouzi k analyze vyslednych APK soubort, které vznikaji kompilaci
projektu. Analyzator rozlozi soubor na jeho soucasti, jez lze prochéazet a prohlizet, a také
zobrazi jejich velikost i jejich velikost po ZIP kompresi. Analyzator rovnéz umi porovnavat
dva APK soubory mezi sebou (36).

Profiler je nastroj pro optimalizaci vykonu aplikace, umoziiuje sledovat vyuziti
procesoru, paméti, sit¢ a baterie (37).

Gradle je nastroj se zaméfenim na automatizaci kompilace projektu, spravu
zdrojovych soubort a knihoven. Gradle vyuziva pluginy k rozsifen svych funkci (38).

Funkce Android Studia lze rozsifit velkym mnozstvim dostupnych plugint, které

délaji Android Studio jesté praktictéjSim nastrojem.

3.6 Android SDK

vvvvvv

Android SDK je sada nastroju, nezbytna pro vyvoj aplikaci pro Android. Mezi nejdulezitéjsi
nastroje Android SDK patii Build-Tools, Android Debug Bridge (ADB) a Android
Emulator. Build-Tools obsahuji nastroje pro kompilaci zdrojovych souborti a nastroje pro
praci s vyslednym apk souborem, naptiklad apksigner pro podepisovani bali¢kid nebo
zipalign pro redukovani vysledné velikosti souboru apk. Android Debug Bridge je program,
ktery slouzi pro komunikaci se zafizenim. Android Emulator umoZiiuje spustit virtudlni

zafizeni na pocitaci a pouzivat jej k vyvoji aplikaci (39).

3.7 Programovaci jazyky a technologie

3.7.1 Kaotlin

Programovaci jazyk Kotlin byl pfedstaven spole¢nosti JetBrains v roce 2011, od roku 2017
se stdva oficialnim jazyk pro vyvoj Android aplikaci. Kotlin je vyvijen jako otevieny
software. Jedna se o moderni jazyk, ktery stejn¢ jako Java vyuziva JVM (virtudlni stroj pro
jazyk Java), proto je plné kompatibilni s Javou, diky cemuz muze vyuzivat Java knihovny.

Jazyk Kotlin je null-safety, coz znamena, ze umi pracovat s prazdnou hodnotou null. Mezi

35



dalsi vyhody jazyka patii moznost rozsifit tfidu o dal$i funkce bez nutnosti znat kod této
ttidy, automatické odvozovani datovych typt, jednodussi lambda vyrazy, singletony, a dalsi

(40), (41).

3.7.2 XML

Jazyk XML je znackovaci jazyk, byl navrZen a vyvinut konsorciem W3C. Pfi vyvoji Android
aplikaci se pouziva k navrhovani rozvrzeni obrazovek nebo jednotlivych prvki, k definovani
zdrojovych textl, styl, barev, manifestu a dalSich zdrojovych souborti. Ve vyvoji pro
Android je vyuzita rozsifitelnost jazyka. Jsou zde definovany pouzitelné tagy a lze vytvaret

dal3i (42).

3.7.3 SQL

SQL je dotazovaci jazyk pouzivany pro komunikaci s relaéni databazi. Existuji rtizné
dialekty jazyka SQL, vétSina vSak umi zakladni piikazy, jako jsou Select, Insert, Update,
Delete, Create a Drop. Opera¢ni systém Android umoznuje aplikacim ukléddat data do

databaze SQLite (43).

3.7.4 JSON

JSON je specialni format pro vyménu dat. Je navrzen tak, aby byl snadno ¢itelny ¢lovékem
1 strojem. Jeho pouziti pfi programovani je nezavislé na pouZitém programovacim jazyce.
Pro ukladdani dat vyuZivd univerzalni datové struktury, které podporuji téméf vSechny
moderni programovaci jazyky. Ve své aplikaci vyuzivam JSON k uchovani vychozich dat v

aplikaci (44).

3.75 GIT
Git je verzovaci systém pouzitelny pii vyvoji software. Pomoci Gitu Ize evidovat zmény v
kodu a slu€ovat zmeény pfti praci vice lidi na jednom projektu. Git dava ptistup k celé historii
projektu a zmény lze proto prohlizet a ptipadné vracet. Git pracuje lokaln¢ a stahovani zmén

a jejich ukladani na server probihd po akci uzivatele (45).
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4 Aplikace Nakupni seznam

Aplikace Nakupni seznam je praktickou aplikaci pro zjednoduseni nakupovani. Aplikace
umi spravovat nakupni seznamy a polozky v nich. Umoziiuje polozky zatadit do kategorii a
podle nich je v seznamech filtrovat, coz mizeme vyuzit pfi nakupu urcitého sortimentu
zbozi, naptiklad pii navstéve drogerie si mizeme zobrazit pouze polozky z tohoto obchodu.
Polozky Ize oznacovat jako oblibené a v budoucnu znovu vlozit do seznamu. Tato funkce se
nejlépe hodi k oznacovani pravidelné nakupovanych produktd, jakymi miize byt mléko,
maslo nebo vajicka. Seznamy lze archivovat a posléze pouzit znovu, ¢ehoz vyuzijeme,
pokud pravidelné nakupujeme urCitou skupinu produktl, naptiklad seznam surovin z
receptu. Nejdulezitéjsi funkci, kterou pouzijeme pii samotném nakupovani, je funkce
oznaceni polozky jako nakoupené. Diky tomu, Ze se polozky oznacené jako nakoupené fadi
na konec seznamu, si snadno udrzime pichled o nakupnim kos$iku a zaroven nezapomeneme

nic koupit.

4.1 Pozadavky

Funk¢ni pozadavky
o Pfidani seznamu
Aplikace bude umozZiiovat vytvofit novy seznam.
e Zobrazeni seznamu
Aplikaci bude umét zobrazit seznamy a stru¢né informace o nich.
o Akce nad seznamem
Nad seznamem bude mozné vyvolat seznam akci, mezi které bude patfit: smazani,
pfejmenovani, duplikovani a archivovani. Kazda akce bude vyzadovat potvrzeni.
e Zobrazeni detailu seznamu
Aplikace bude umét zobrazit detail vybraného seznamu. V detailu bude zobrazeny nazev
vybraného seznamu a seznam polozek, které do seznamu patii. Polozky budou rozdéleny na
oznacené a neoznacen¢ a sefazeny podle data piidani.
o Filtrace polozek
Zobrazené polozky v seznamu bude mozné filtrovat podle jejich kategorie,
o Pfidéani polozky
Do seznamu bude mozné ptidat polozky. Pii1 pfidavani polozky bude nutné zvolit nazev

polozky a kategorii, do které patfi.
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e Oznacovani polozek seznamu
Polozku bude mozné snadno oznacit za koupenou.
e Akce nad polozkou seznamu.
Polozku bude mozné smazat, piejmenovat a piidat do oblibenych, nebo vytadit z oblibenych.
e Oblibené polozky
Aplikace bude umoznovat zobrazit seznam oblibenych polozek.
o Piidani oblibené polozky
Ze seznamu oblibenych polozek bude mozné pfidat jednu nebo vice polozek do jiz
existujiciho seznamu.
e Zobrazeni archivovanych seznamu
Aplikace bude umét zobrazit archivované seznamy.
e Akce nad archivovanym seznamem
Archivovany seznam bude mozné smazat nebo podle néj vytvofit seznam novy.
e Zobrazeni detailu archivovaného seznamu
Aplikace bude umét zobrazit detail vybran¢ho archivovaného seznamu. V detailu bude
zobrazeny nazev vybran¢ho seznamu a seznam polozek, které do seznamu patii. Polozky
budou rozdéleny na oznacené a neoznacené a sefazeny podle data pfidani.
e Zobrazeni kategorii
Aplikace bude umét zobrazit seznam dostupnych kategorii.
o Ptidéni kategorie
Aplikace umozni pridat dalsi kategorie.
e Akce nad kategorii

Kategorie bude mozné mazat a pfejmenovavat.

Nefunk¢éni pozadavky

e Operacni systém
Aplikace bude vytvoiena pro opera¢ni systém Android a bude jej podporovat od verze 4.03
Ice Cream Sandwich.

e Piehledné uzivatelské rozhrani
Uzivatelské rozhrani aplikace bude jednoduché, piehledné a podle pravidel Material
Designu. Aplikace bude snadno ovladatelna palcem jedné ruky.

« Stabilita aplikace
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Aplikace bude stabilni, nebude obsahovat chyby, které by vedly k padu aplikace. Aplikace

nebude zamrzavat a bude po celou dobu svého béhu rychle reagovat na uzivatelské podnéty.

4.2 Navrhy uzivatelského rozhrani

421 Navrh1l

Prvni navrh vyuziva pro navigaci v aplikaci komponentu z Android Frameworku spodni
navigacni liStu (Bottom Navigation). Aplikace rozdé¢lena na tfi hlavni obrazovky Seznamy,
Kategorie a Archiv a jednu vedlejsi — Detail seznamu. Kazda z hlavnich obrazovek ma svoji
zalozku v navigacni listé. Na kazdé obrazovce je ve vrchni ¢asti AppBar, ktery zobrazuje
nazev aktualni obrazovky. Pro pfidavani obsahu je pouzita komponenta Floating Action Bar,

ktera se po kliknuti rozbali na kartu s textovym polem a ptipadné dal§imi prvky.

Seznamy

i ™

Seznam 1 Seznam 2

5 poloZek 1 poloZka
.11.5.2015 ) 112.12.2005
p

Seznam 3

2 poloZky

6.9.2012 )

o 0]

Seznamy Kategorie Archiv

Obrdazek ¢. 22. Navrh 1 - obrazovka seznamy (autor Matous Vanca)

Obrazovka Seznamy zobrazuje seznamy v tabulce. Kazdy ze seznamt je zobrazen
pomoci komponenty CardView jako karta, kterd zobrazuje nazev, informace o poctu polozek

a datum vytvoteni.
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Kategorie
Kategorie 1
Kategorie 2
Kategorie 3
Kategorie 4
b6 L
Seznamy Kategorie Archiv

Obrdazek ¢. 23. Navrh 1 - obrazovka kategorie (autor Matous Vanca)

Obrazovka Kategorie zobrazuje list kategorii, kazda kategorie ma nazev a ikonu pro

vyvolani menu. Tieti obrazovkou je Archiv, zde jsou zobrazeny seznamy, které byly

archivovany.
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Archiv

' Ny

Seznam 1 Seznam 2

5 poloZek 1 poloZka
.11.5.2015 ) 112.12.2005
' Ty

Seznam 3

2 poloZky

6.9.2012 )

b 9

Seznamy Kategorie Archiv

Obrazek ¢. 24. Navrh 1 - obrazovka archiv (autor Matous Vanca)

Obrazovka Archiv je vizualné stejna jako obrazovka Seznamy, 1isi se jen

dostupnymi akcemi, které 1ze provést nad seznamem.
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& Seznam 1 = 3% i
O Polozka 1
O Poloika 2
O Poloika 3 w
FotoFka o

go 9
Seznamy Kategorie Archiv

Obrdazek ¢. 25. Navrh 1 - obrazovka Detail seznamu (autor Matous Vanca)

Posledni obrazovkou je Detail seznamu. Tato obrazovka se vyvold otevienim
seznamu z obrazovky Seznamy nebo z obrazovky Archiv a zobrazuje list polozek.
Obrazovka Detail seznamu méa v AppBaru menu s akcemi dostupnymi pro aktualni

zobrazeny seznam. Akce vyvolané z menu se dokoncuji a potvrzuji dialogem.
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4.2.2 Navrh 2

Seznamy =

Seznam Seznam? Seznam3 Sezn

O Polozka 1
O Polozka 2
O PoloZka 3 w
(] PotoZkad

Mova poloZka

Pridat

Obrazek ¢. 26. Navrh 2 - hlavni obrazovka (autor Matous Vanca)

Tento navrh ma jednu hlavni obrazovku a dvé vedlejsi. Hlavni obrazovka vyuziva
AppBar a Tabs. AppBar zobrazuje nazev obrazovky a akce menu. V menu jsou dostupné
akce pro aktualni seznam a pro pfechod do archivu a kategorii. Zalozky komponenty Tabs
slouzi k zobrazeni seznamt jako zalozek a umoznuje vybrat seznam. Zbytek obrazovky
zobrazuje aktualni vybrany seznam. Mezi seznamy lze také prechazet gestem swipe doprava
nebo doleva. Pfidani seznamu je moZzné pomoci akce v menu. Polozky do aktudlniho
seznamu se pridavaji pomoci tlaitka a textového pole. Akce vyvolané z menu se dokoncuji

a potvrzuji dialogem. Vedlejsi obrazovky jsou obrazovka kategorii a archiv.
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Kategorie

Kategorie 1
Kategorie 2
Kategorie 3

Kategorie 4

MNova kategorie

Pfidat

Obrdazek ¢. 27. Navrh 2 - obrazovka Kategorie (autor Matous Vanca)

Obrazovka kategorii zobrazuje list kategorii a textové tlacitko s polem pro pfidani

kategorie nové.
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Archiv :

Seznam Seznam?2 Seznam3 Sezn

O Polozka 1

O Poloika 2

O PoloZka 3 y
O

FoloZka 0

Obrazek ¢. 28. Navrh 2 - obrazovka Archiv (autor Matous Vanca)
Obrazovka Archiv zobrazuje archivované seznamy, stejné jako hlavni obrazovka, v
zalozkach.
4.2.3 Navrh3

Posledni navrh vyuziva komponentu Navigation Drawer, ta obsahuje hlavni menu, ze
kterého 1ze prechdzet mezi obrazovkami. Navigation Drawer je moZné oteviit pomoci

“hamburger” tla¢itka v levém hornim rohu nebo taZzenim prstu od levého kraje obrazovky.
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= Seznam 1 =%
Seznam 1 O Polozka 1
Seznam 1 O Polofka 2
Seznam 1 O Polozka 3 w
Seznam 1 ] PoteFkat

Novy seznam
Kategorie

Archiv

®

Obrazek ¢. 29. Navrh 3 - hlavni obrazovka (autor Matous Vanca)

Hlavni obrazovka zobrazuje detail seznamu, ten je tvofen polozkami. Obrazovka
detail seznamu ma v horni ¢asti AppBar, ktery obsahuje ndzev seznamu a vedlej$i menu s
akcemi filtrace, oblibenych polozek a atd. V pravém dolnim rohu se nachazi Floating Action

Button, ktery otevira dialog pro pfidavani polozek.
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= Kategorie

Seznam 1 Kategorie 1
Seznam 1 Kategorie 2
Seznam 1 Kategorie 3
Seznam 1 Kategorie 4
Novy seznam

Kategorie

Archiv

®

Obrdazek ¢. 30. Navrh 3 - obrazovka Kategorie (autor Matous Vanca)

Dalsi obrazovkou je obrazovka Kategorie, ta zobrazuje v listu jednotlivé kategorie a
tlacitka pro jejich editaci. V pravém dolnim rohu je stejn€ jako na prvni obrazovce Floating

Action Button, ktery slouZzi pro pfidavani kategorii.
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=  Archiv

Seznam 1 Archivovany seznam 1
Seznam 1 Archivovany seznam 2
Seznam 1 Archivovany seznam 3
Seznam 1 Archivovany seznam 4

Novy seznam
Kategorie

Archiv

Obrdazek ¢. 31. Navrh 3 - obrazovka Archiv (autor Matous Vanca)

Posledni obrazovkou je Archiv, ktery zobrazuje v listu archivované seznamy.

424 Vybér Ul

K vybéru nejvhodnéjsiho z pfedstavenych navrhl jsem vyuzil metody vicekriterialni analyzy
variant. Definoval jsem si Ctyfi kritéria, prvni z nich je dosazitelnost palcem, dal$imi kritérii
je piehlednost menu a piehlednost obsahu obrazovky. Poslednim kritéria je jednoduchost
interakci, toto kritérium hodnoti ndvrhy podle poctu a narocnosti interakci uZivatele pro
dosazeni urcitého cile. Kritériim jsem pfifadil vahy podle toho, jak je povazuji za dulezité,
peclivé zvazil vSechna kritéria a ndvrhy ohodnotil pomoci bodovaci metody. Pro vypocteni
kompromisni varianty jsem provedl skalarni souc¢in. Jednotlivé body jsem vynésobil vahami
a secetl. NejlepSiho vysledku dosahl prvni ndvrh, ktery jsem proto pouzil ve vysledné
aplikaci. Obodovani navrhl podle kritérii a vypocet kompromisni varianty je viditelny z

nasledujici tabulky.
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Dosazitelnost | Piehlednost | Piehlednost Jednoduchost | Skalarni
palcem menu obsahu interakci soucin
obrazovky
Navrh 1 | 10 10 7 8 9,05
Navrh 2 | 8 5 5 10 7,45
Navrh 3 |5 2 10 6 54
Vaha 0,4 0,2 0,15 0,25
kritéria

Tabulka ¢. 2. Vicekriterialni analyza variant (autor Matous Vanca)

4.3 Dratovy model

Dratovy model slouzi jako prvni vizualni navrh aplikace, 1ze podle n¢j odhadnout vyslednou
podobu a fungovani aplikace. Na nasledujicim obrazku je viditelné, jak se uzivatel mize
pohybovat aplikaci. Jsou zde tfi hlavni obrazovky: seznamy, kategorie a archiv a jedna
vedlejsi, a to detail seznamu. Pro pfechod mezi obrazovkami zde slouzi spodni menu. Do
detailu seznamu se uZivatel dostane kliknutim na kartu seznamu a zpét se dostane pomoci
Sipky. Obrazovky seznamy a archiv obsahuji karty se seznamy, obrazovka kategorie vypis
kategorii. Obrazovka detail seznamu se da oteviit z obrazovky se seznamy a z archivu.
Zvlastnosti je zde tlacitko pro piidavani obsahu, je navrzené jako rozbalovaci a jeho podoby

jsou viditelné¢ z prvni obrazovky nebo z obrazku, ktery ukazuje névrh animace tohoto

tlacitka.
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Obrazek ¢. 32. Dratovy model (autor Matous Vanca)
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Obrazek ¢. 33. Navrh animace tlacitka (autor Matous Vanca)

4.4 Datovy model

Datovy model znazoriiuje vztah entit uloZzenych v databdzi aplikace. Ta ma tfi tabulky:
seznamy (lists), kategorie (categories) a polozky (items). Mezi poloZzkami a seznamy plati

nasledujici vztah: vice, jedna nebo zadna polozka miize patfit do jednoho nebo zddného
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seznamu a jeden nebo Zadny seznam mtize mit zddnou, jednu nebo vice polozek. Pro polozky
a kategorie plati tento vztah: vice, jedna nebo zadna polozka patii pravé do jedné kategorie
a jedna kategorie ma vice, jednu nebo zaddnou polozku. Vztahy jsou zndzornény na

nasledujicim ER diagramu.

items lists categories

PE | item_id PE | list_id PK | cat_id

name name —t name

updated updated updated

Is_checked is_archived is_editable

is_Tavourite

list_id

cat_id = -

Obrazek ¢. 34. Datovy model (autor Matous Vanca)

4.5 Pouzité knihovny

Ve svém projektu vyuzivam nasledujici knihovny, vétSina z nich pochazi z kolekce Android
Jetpack. Tato kolekce vznikla za ucelem usnadnéni vytvareni aplikaci, dodrZovani
osv&dcenych postupil a zjednoduSeni kodu. Android Jetpack obsahuje knihovny, které jsou
oddéleny od Api platformy, a proto nabizi lepsi zpétnou kompatibilitu a jsou aktualizovany
Castéji (46).

Pro data binding, architekturu aplikace a praci s databazi pouzivam knihovny ze sady
Android Jetpack, coz mi diky knihovnam Data Binding, ViewModel, LiveData a Room
umoznilo dokonalé propojeni dat s uZzivatelskym rozhranim. Knihovnu ViewModel
pouzivam pro implementaci prostfedni ¢asti architektury MVVM, ve které vyuzivam tfidu
ViewModel. Ta je navrzena pro skladovani a pouziti dat z uzivatelského rozhrani a zaroven
umi pracovat s zivotnim cyklem prvki rozhrani. LiveData je knihovna, kterd mi umozZziuje
pouzit stejnojmennou tfidu pro manipulaci s daty aplikace. Data v této tfidé jsou
pozorovatelnd a nezavisld na zivotnim cyklu. Pro spravu dat v databazi vyuzivam knihovnu
Room. Tato knihovna vytvéii abstrakéni vrstvu nad databazi SQLite pro robustnéjsi a
efektivnéjsi pfistup do databdze. Diky knihovné Room mohu data z databaze dostdvat

rovnou ve formé LiveData, coZ umoziiuje pfimé napojeni na mnou zvolenou architekturu

(47), (48), (49).
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Knihovnu Navigation vyuzivam pro pfechody mezi obrazovkami Vv aplikaci, spravu
zasobniku a pro zpétnou navigaci. Knihovna umoziiuje navrhnout navigaci mezi fragmenty
a aktivitami, které reprezentuji jednotlivé obrazovky graficky, a také umoziuje definovat
argumenty predavané mezi fragmenty nebo aktivitami. Navigacni diagram se uklada do
zdrojového souboru v XML jazyce a je podle n¢j knihovnou vygenerovan kod.

WorkManager slouzi k provedeni delSich operaci na pozadi. Knihovna si sama
poradi, kdy a jakym zplisobem operaci provést na zaklad¢ verze systému na zafizeni. Ve své
aplikaci vyuzivam tuto knihovnu pro zpracovani a ulozeni vychozich dat dostupnych v
aplikaci. Ke zpracovani dat vyuzivam dalsi z knihoven, jedna se o knihovnu GSON, ktera
umi prevadét data ulozena ve formatu json do prislusného objektu. Data prevedend ze
zdrojového json souboru, nyni reprezentovana objektem, jsou nasledn€ ulozena do databaze
(50).

Dalsi pouzitou knihovnou je knihovna Anko, kterd obsahuje spoustu uzite¢nych
funkei urcenych predevs§im k usnadnéni programovani a k redukovani potfebného kodu.
Vyuzil jsem pfedevsim funkce pro praci s vldkny a uzivatelskym rozhranim.

AppCompat je sada podpirnych knihoven, které zajistuji kompatibilitu novych
funkei a vizualnich prvki pro starsi verze Androidu.

Knihovny CardView, RecyclerView a ConstraintLayout umoznuji pouziti dalSich
prvki pro tvorbu uzivatelského rozhrani. CardView je stylovy prvek vhodny do seznamii
pro zobrazeni dat. CardView maji ve vychozim stavu nastavenou vysku, systém tak
vykresluje pod timto prvkem stin, a ma podporu zaoblenych roht (51). RecyclerView je
kontejner pro zobrazeni velkého mnozstvi prvkll v seznamu, mtizce nebo jiném rozlozZeni.
Hodi se pro velké mnozstvi dat, protoze recykluje vykreslené prvky v ptipad¢, Ze se dostanou
mimo obrazovku. Recyklované prvky pak znovu pouzije, kdyz ma dojit k jejich zobrazeni.
RecyclerView se umi automaticky postarat o zmény v datech, které vykresluje, naptiklad
dojde-li ke zméné poradi prvki, RecyclerView je automaticky sefadi (52). ConstraintLayout
je kontejner pro velka a komplexni uzivatelska rozhrani. Umoziuje tvofit plochou hierarchii,
coz znamena, ze lze prvky v ném poskladat do vysledné podoby tak, Ze nemusi Zadny z
prvka obsahovat dalsi vlozené prvky. Prvky v ConstraintLayout jsou mezi sebou spojeny
vazbami, které mohou byt riznorodého typu. Editor v Android Studiu podporuje pouziti
ConstraintLayout a vSech jeho funkei (53).
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S5 Zavér

Vysledkem bakalafské prace je plné funkéni aplikace pro operacni systém Android a souhrn
teoretickych vychodisek. Aplikace by méla svou jednoduchosti a prakti¢nosti nahradit
papirové nakupni seznamy. Pii jeji tvorbé byl vyuzit navrhovy vzor Model-View-
ViewModel (MVVM), byly také dodrzeny principy vicevrstvé architektury.

Jako uvedeni do teoretického piehledu byl predstaven operacni systém Android, jeho
architektura a jedna kapitola byla vénovana historii jeho vyvoje. Dalsi ¢ast teorie se tykala
Android aplikaci, predevSim jejich soucasti. Nasledn¢ byla pfedstavena vicevrstva
architektura a popsany vzory jejiho pouziti. Podrobné byla také vysvétlena technika data
bindingu. Dalsi ¢ast se vénovala navrhu uzivatelskych rozhrani a designu. V posledni ¢asti
bylo popsano vyvojové prostiedi Android Studio, nastroje pouzité k vyvoji a pouzité
programovaci jazyky.

V praktické casti byly vytyCeny poZadavky a podle nich vypracovany néavrhy
uzivatelského rozhrani aplikace. Z nich byl pomoci metody vicekriteridlni analyzy variant
vybran nejvhodnéj$i navrh, a podle néj zpracovan dratovy a datovy model aplikace. Tyto
modely nasledné slouzily k implementaci vysledné aplikace. Na zavér byly popsany
knihovny vyuZité pfi implementaci.

Prestoze existuje jiZz znacné mnozstvi aplikaci slouzicich jako nakupni seznam,
rozhodl jsem se vytvofit aplikaci se stejnym vyuzitim, kterd by vSak oproti mnoha ostatnim
byla praktictéjsi, ptehlednéjsi a jednodussi. Kladl jsem proto pfi tvorbé diiraz na jednoduché
ovladani, které spociva predevSim v tom, Ze 1ze aplikaci pohodIné ovladat jednim palcem.

Pfehlednosti jsem docilil dodrzenim principi Material Designu. Jednoduchosti jsem se

vvvvvv

vvvvvv

Vyslednou aplikaci jsem publikoval do obchodu Google Play, kde je vetfejné
dostupna ke stazeni. V budoucnu zde budou také dostupné novejsi verze aplikace, v nichz
mam v planu aplikaci dale rozvijet. Dalsi vyvoj bych rad zaméfil na sdileni a synchronizaci
dat. Aplikace by umoziovala uZivateli se pfihlasit, tim padem by se data z aplikace
synchronizovala do online databaze. Pti pfihlaSeni se na vicero zafizeni by se data

synchronizovala mezi nimi. Dale by bylo mozné seznam poslat jinému uzivateli, nebo jej s
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nim trvale sdilet. Jednou z dalsich zmén by mohla byt lokalizace aplikace do riznych

jazyk.
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9 Seznam pouzitych zkratek

ADB = Android Debug Bridge

ART = Android Runtime

CDMA = Code Division Multiple Access
FAB = Floating Action Button

FLAC = Free Lossless Audio Codec
HEIF = High Efficiency Image File Format
HDR = High Dynamice Range

JSON = JavaScript Object Notation
MMS = Multimedia Messaging Service
MVC = Model-View-Controller

MVP = Model-View-Presenter

MVVM = Model-View-ViewModel
NFC = Near Field Communication
OTG = On-The-Go

LED = Light emitting diode

SDK = Software development kit

SQL = Structured Query Language

Ul = User Interface

USB = Universal Serial Bus

VPN = Virtual Private Network

XML = eXtensible Markup Language
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