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Abstrakt

Tato prace vysvétluje problematiku vyvoje mobilnich aplikaci pro operac¢ni systém Android
a popisuje kompletni ndvrh a vyvoj mobiln{ aplikace Impres pro prohlizeni obrazkt. Kromé
mobilni aplikace byla vytvorena také serverova aplikace v jazyce PHP zajistujici data z vice
internetovych zdroju. Celd tato sluzba ma za cil prinést uzivateli inspirativni obsah tvoreny
fotografiemi a dalsim vizualnim uménim. Sluzba bude automaticky doplinovat novy obsah
a pro uzivatele vytvaret personalizovany vybér. V praci jsou popsény teoretické znalosti a
postupy nutné pro spravny navrh a vyvoj mobilnich aplikaci. Zavérem préace je zhodnoceni
feSeni a navrhy na pripadné dalsi funkce.

Abstract

This thesis explains issues concerning the development of mobile applications for Android
and describes a complete design and development of mobile application Impres for image
viewing. In addition to the mobile application there was also created a server application
in PHP providing data from different internet sources. Taken together this service aims
to bring to its user an inspiring content consisting of phototography and other visual art.
The service will automatically add new content and create user-personalised selection. The
work also describes theoretical knowledge and procedures necessary for technical design
and development of mobile applications. Conclusion evaluates solution and proposals for
possible other features.
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Kapitola 1

Uvod

Soucasné s rustem popularity mobilnich zafizeni se ménil i zptisob, jakym uzivatelé tato
zatizeni pouzivaji. Od zakladnich funkei jako telefonovani a odesilani textovych zprav se icel
posunul spise k vSestrannému kapesnimu asistentovi. Dulezitou roli ale hraje také zabava
a moznost si kdykoli a kdekoli zlepsit naladu ¢i zprijemnit volnou chvili.

Tato prace popisuje navrh a vyvoj mobilni aplikace Impres pro operac¢ni systém Android.
Aplikace slouzi k zobrazovani obrazku ve vysokém rozliseni z nékolika internetovych zdroju
v jednotném uzivatelském prostfedi. Zaméruje se na jednoduchy moderni vzhled a vyu-
ziti prvkua personalizace obsahu. Divodem pro vypracovani bylo vytvorit kapesni feseni
poskytujici inspiraci a zabavu formou kvalitnich obrazki. Po dalsim studiu problematiky
psychologie uméni jsem si uvédomil, Ze se na dané téma da pohlizet vice zptsoby. Jedna se
o snahu zprostfedkovat uzivateli prozitky podobné tém, které zaziva v galeriich, muzeich
nebo napiiklad pti cestovani. Tedy véci, které obvykle pomahaji k udrzovani inspirace a kre-
ativity. Rozhodl jsem se tedy zamérit na prineseni inspirace a emoc¢niho prozitku kontaktem
s vizualnim uménim a kvalitnimi fotografiemi z celého svéta, jak blize popisuji v kapitole
2.

Cilem aplikace je poskytovat inspirativni vizualni obsah v uzivatelsky privétivé apli-
kaci. Urcil jsem si proto nékolik vlastnosti, které by vysledna aplikace méla splnovat. Je
to zejména jednoduché pouziti, animace a gesta pro dotvoreni celkového pocitu z apli-
kace. Potom také systém doporucovani obsahu a soucasné zachovani anonymity. Nejedna se
o sluzbu s prvky socidlni sité. Kromé toho chci umoznit pouzivani aplikace i bez pristupu
k internetovému pripojeni, coz bude mozné v omezeném rezimu.

Aplikace Impres je urena zejména pro milovniky fotografii, lidi pusobici v kreativnich
odvétvich a fotografy. Je vhodnd ale i jako volnocasova aplikace pro zlepSeni nalady ¢i
ziskani inspirace. Soucasti této prace je i prizkum trhu a kratké pojednani o vymezeni
aplikace Impres na souc¢asném trhu mobilnich aplikaci.

Préce je ¢lenéna do 9 kapitol. Zadmérem bylo popsat motivaci pro tuto praci. Nésledné
shrnout teoretické informace tykajici se vyvoje mobilnich aplikaci pro operacni systém An-
droid. Kromé zékladnich informaci jsem se zaméril i na architektonické navrhy a v sa-
mostatné kapitole popsal nékolik pouzitych knihoven. Z téchto témat vychdzim pii navrhu
a vyvoji samotné aplikace Impres. Kromé té bude popséan i vyvoj serverové aplikace v jazyce
PHP. Tento server ma na starost ziskavani dat z vice sluzeb, ukladani informaci a posky-
tovani sjednocenych dat klientské aplikaci. Z toho divodu je popsana i problematika prace
s webovym API.



Kapitola 2

Motivace k vytvoreni aplikace

Vychézim z nazoru, ze podobné jako kvalitni hudba dokaze ovliviiovat lidské emoce a zna-
telné se lisi emocni prozitek ve srovnani s hudbou nekvalitni, tak i vizualni uméni muiize
ovliviiovat lidskou psychiku a emoce. Jaké jsou motivy k recepci’ uméni blize popisuje Jiii
Kulka [10, strana 388]. Zminuje zejména aktivizaci emocionélni sféry — touhu po citovych a
také estetickych zazitcich, pripadné i hledani smyslu zZivota ¢i aktivizaci intelektualni sféry.
Ovsem radi mezi né i prostsi motivy jako oddech ¢i zadbavu.

Zasadnim terminem této prace je inspirace, tedy podnét, napad, vnuknuti ¢i naval kre-
ativity. Oxfordsky slovnik pouziva doslovny vyklad ,nadechnout® a prenesené: , Prodchnuti
nebo proniknuti néjaké myslenky, zaméru atd. do mysli* Wurmanova [16] také uvadi, ze
inspirace k nam prichazi necekané a bez védomého zaméru. OvSem zminuje, ze lidé pri-
chézejici vice do styku s inspirujicimi podnéty, napiiklad umeéleckymi dily, mohou zazivat
inspiraci Castéji. Dale jsou to tdajné lidé otevieni novym zazitkiim a ti vénujici se tvurci
¢innosti.

Praveé jako tradi¢ni zdroje inspirace tedy mizeme uvést galerie, muzea, pripadné ptrirodu
a cestovani. Tyto zdroje jsou pravdépodobné nenahraditelné spolu s mnohymi dalsimi. Mo-
tivaci pro aplikaci Impres je pravé, alespon ¢astecné, preneseni téchto prozitki do chytrého
mobilniho telefonu. Zprostiedkovava kontakt s uméleckymi dily a také kvalitnimi umélec-
kymi fotografiemi. Uzivatel tedy mtze poznavat cely svét tzv. skrze objektiv, nebo skrze
umeélcovo platno.

2.1 Zdroje obrazkua

Vizudlni uméni a fotografie muze ovliviiovat a ovliviiuje lidské emoce a zalezi na jeho kva-
lité. Je proto zdsadni zamérit se pravé na zdroje kvalitnich fotografii a dalsich obrazki.
Primarnim zdrojem uméleckych i dokumentarnich fotografii jsou profesionélni fotografové,
ale muzou mezi né patfit i amatéri. Tito fotografové ¢asto vyuzivaji specializované servery
a socialni sité, kde sdili své fotografie. Mezi nejznaméjsi patii 500px.com, Unsplash.com
nebo Flickr.com.

Vizudlni uméni je tfeba rozdélit na klasické vytvarné umeéni a digitalni tvorbu. Prvni
skupina se obvykle nachéazi fyzicky v galeriich a na vystavach, nicméné nékteré galerie na-
bizi pristup ke své sbirce i online. Druhé skupina byva jiz tvofena za tcelem prezentovani
online. Proto, podobné jako u fotografi, i tito umeélci ¢asto prezentuji své vytvory na speci-

Recepce je schopnost pfijimat podnéty smyslovymi orgény.



alizovanych serverech. Rada z téchto sluzeb poskytuje vefejné REST API?, proto je z nich
mozné data ziskavat automatizovanym zpiisobem.

REST API (Representational state transfer — Application interface) je architektura pro provadéni po-
zadavku a ziskdvani odpovédi skrze protokol HT'TP. Ziklady této problematiky popisuje Deering [7].



Kapitola 3
Existujici aplikace a sluzby

V soucasné dobé existuje velké mnozstvi aplikaci a sluzeb, proto je analyza trhu velmi dtle-
zita. Jen Google Play obsahuje ptes 2,8 milionti aplikaci ke stazeni [1]. Casto oviem aplikace
nedosahuji vysokych kvalit anebo neplni dobre ani zédkladni potteby uzivatele. Proto prave
diraz na kvalitu a ergonomii pouziti mize znac¢né ovlivnit popularitu a komercéni tspéch
aplikace.

Protoze je moje aplikace ur¢ena pro operacni systém Android, zaméfim se na analyzu
aplikaci pro tento systém. Aplikace s podobnym zamérenim by se daly rozdélit do dvou
skupin. Tou prvni budou primo sluzby poskytujici obsah, které maji ¢asto i vlastni mobilni
aplikaci. Druhé skupina pouze zobrazuje obrazky z jiného zdroje. Zejména v prvni skupiné
je mozné ocekavat kvalitnéjsi a modernéjsi aplikace, proto se na né zamérim konkrétnéji.

3.1 Flickr

Flickr.com je komunitni webova sluzba sdruzujici amatérské, ale i profesiondlni fotografy.
Umoznuje nahravat ve vysoké kvalité porizené fotografie, organizovat, upravovat a sdilet.
Fotografie je mozné nastavit jako verejné pod licenci umoznujici dalsi pouziti, nebo jako
soukromé.

Flickr také poskytuje verejné REST API'. To obsahuje veliké mnozstvi riiznych me-
tod pro prihlaseni, kontakty, kolekce, blogy, galerie, skupiny, mista, ale samoziejmé také
pro ziskani uzivatelli a fotografii. Specidlni metoda pro ziskdvani vybraného zajimavého
obsahu pro kazdy den je nazvdna “Interestingness” (Cesky zajimavost). Odpovéd s daty
je ve formatu XML, ale lze snadno zménit prepinacem na JSON. Podobné jsou dostupné
dalsi prepinace pro rozsirujici funkce API. Pro provedeni kazdého dotazu je vyzadovan kli¢
oznacovany “api_key”. Pouze pokud by bylo pottfeba pres API provadét operace dostupné
prihlasenému uzivateli, je vyzadovana nejdiive autentizace protokolem OAuth.

Tato sluzba m4 vlastni mobilni aplikaci pro operaéni systém Android®. Pro jeji pouzivani
je nutno se nejdiive registrovat a prihldsit. Aplikace zpristupnuje veskerou funkcionalitu
sluzby, nahravani, organizovani a také upravy fotografii. Umoznuje automatické nahravani
fotografii a videi. Prohlizeni obsahu celé komunity je samoziejmou soucésti. Flickr uvadi, ze
jsou takto pfistupné miliony skupin a miliardy fotografii. Aplikace vyuzivd moderni prvky
systému Android i nékteré principy designového jazyku Material Design. Neobvykle zvolend
je hlavni navigace v aplikaci. Na hornim okraji se nachazi lista s ikonami pro prepinani

"Mttps://www.flickr.com/services/api/
2https://play.google.com/store/apps/details?id=com.yahoo.mobile.client.android.f1ickr


https://www.flickr.com/services/api/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.yahoo.mobile.client.android.flickr

hlavnich obrazovek. Material Design ovsem takovouto listu doporucuje u spodniho okraje
a je pro to obvykle v aplikacich vyuzivan prvek BottomNavigationBar. Zde se jednd o méné
obvyklou a na velkych displejich potencialné méné ergonomickou variantu.

Q Mountains

Photos People Groups

Share, connect and be inspired

g My Photos View all 15
Taylor-Everett
220 Followers — Following 64

amera Roll Public Albums Groug

@ Tyler Barry
Posted 16 photos

View All 16 Photos

Obrazek 3.1: Ukéazka mobilni aplikace sluzby Flickr.com. Pfevzato z: https://
play.google.com/store/apps/details?id=com.yahoo.mobile.client.android.flickr

3.2 500px

Webova sluzba 500px.com se zaméruje na prezentovani prace fotografii. Kromé nahravani
fotografii a prohlizeni prace ostatnich, umoznuje také svym uzivateli vydélavat penize.
Pro plnou funkénost sluzby lze vybrat jeden z placenych programi.

Je mozné vyuzit také vefejné REST API, to ovSem obsahuje néjaka omezeni. Obrazky
poskytované skrze toto API maji nizsi rozliseni, maximalné 900 pixeli v obou osach. Coz
pro mnoho zptusobd pouziti nemusi byt vhodné.

Sluzba 500px vyuziva vlastni mobilni aplikaci pro systém Android®. Ta zobrazuje ob-
razky v pouzitelném rozliseni a obsahuje fadu funkci. Nicméné neni ji mozné pouzivat bez
registrace. Umoznuje zobrazeni nejnovéjsich fotografii sledovanych fotografi. V obchodé
Google Play je ukazka obrazovky s vybranymi obrazky pole diive oznacenych fotografii
tlac¢itkem “Libi se mi” (symbol srdce), aktuélné ale tato obrazovka v aplikaci neni. Aplikaci
nelze nijak pouzivat bez pripojeni k internetu, protoze neobsahuje funkcionalitu prednaci-
tani dat.

3https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fivehundredpx.viewer
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Alexandra Bochkareva

PHOTOS GALLERIES

Obréazek 3.2: Mobilni aplikace 500px. Zakladni zobrazeni aktualnich fotografii a de-
tail profilu fotografa. Prevzato z: https://play.google.com/store/apps/details?id=
com.fivehundredpx.viewer

3.3 Unsplash

Sluzba Unsplash.com slouzi ke sdileni profesionalnich fotografif bez autorskych prav. Podle
statistik® sluzba obsahuje pies 500 000 fotografii od vice nez 80 000 fotografii.

REST API této sluzby umoznuje fadu vyuziti. Lze ziskdvat sefazené fotografie podle
parametri, nebo napiiklad vyuzit koncovy bod pro kuratorované (curated) fotografie. API
vraci adresy na obrazky ve vysoké kvalité.

Mobilni aplikaci pro prohlizeni obrazkt piimo sluzba neprovozuje. Jedina oficialni apli-
kace se jmenuje Unsplash Wallpapers a slouzi k automatickému vyménovani tapety na
pozadi. Nicméné existuji neoficidlni aplikace, které se vice ¢i méné snazi napodobit funkcio-
nalitu Unsplash.com. Podle hodnoceni i poctu instalaci vede aplikace Resplash, ale obsahuje
jen zakladni funkce.

3.4 Artsy

Databdze uméleckych dél Artsy.net je zamérena zejména na sbératele uméni. Tato sluzba
poskytuje umélecka dila, sbirky a dalsi typy obsahu pres své API. Obrazy jsou dostupné
v pouzitelném rozliseni. Zadna oficidlni mobilni aplikace Artsy pro systém Android nee-
xistuje. Nenasel jsem ani zddnou neoficialni, u které by bylo mozno dohledat, zZe pracuje
s touto databézi.

“https://unsplash.com/stats
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3.5 Pexels

Sluzba Pexels.com poskytuje mnoho kvalitnich fotografii ke stazeni zdarma. Vétsina foto-
grafii je dostupna ve velmi vysokém rozliSeni. Pexels provozuje také REST API, pres které je
mozno tyto fotografie prochazet. Poskytovand data ale neobsahuji klicova slova, proto neni
mozné snadno automatizované urcit obsah obrazkl. Sluzba nema zadnou oficidlni aplikaci
pro systém Android. Je nicméné pravdépodobné, Ze jeji data vyuzivaji nékteré jiné aplikace.

3.6 DeviantART

DeviantArt je sluzba zaméfend na amatérské tvurce digitdlnich uméleckych dél. Komunita
¢ita vice nez 26 milionu uzivateli. Znac¢nou ¢ast obsahu tvori digitalni ilustrace zanru fan-
tasy. K obsahu je mozno automatizované pristupovat pres REST API nebo verejné RSS
kanaly. Tato sluzba provozuje i vlastni mobilni aplikaci, kterda se zaméiuje na prohlizeni
praci i udrzovani kontaktu ¢lent komunity.

3.7 Dalsi aplikace s obrazky

Aplikaci a sluzeb néjak pracujicich s obrazky a fotografiemi existuje samoziejmé mnoho
dalsich. Kazda se ovSsem zaméruje na trochu néco jiného. Velika skupina aplikaci se zamétruje
na tapety plochy systému. V této skupiné naptiklad aplikace Wallpaper HD, Backgrounds
nebo Walli. Zejména pak posledni jmenovana vybocuje z fady, protoze poskytuje vlastni
kreativni obsah. Jestli néktera aplikace vyuziva vice zdroju obsahu, nelze jisté urcit.

3.8 Zhodnoceni prostoru na trhu

Jak je vysSe zminéno, aplikaci pracujicich s internetovymi obrazky existuje mnoho. Na za-
kladé analyzy soucasnych feseni jsem dospél k nékolika zavérim. Z vyse zminénych sluzeb
je mozné vyuzivat data pro aplikaci Impres z API Flickr.com, Unsplash.com, Artsy.com a
DeviantART.com. Ostatni budto neposkytuji pres API dostatecnou kvalitu obrazu, nebo
neobsahuji vhodny forméat dat, pripadné by toto vyuziti API bylo v rozporu s podminkami.
V budoucnu je mozno provadét analyzu dalsich zdroju dat, napf. méné znamych sluzeb,
a pridavat tak dalsi data pro aplikaci Impres.

Nékteré z aplikaci obsahuji zajimavou funkcionalitu a propracované ovladani. Je zfejmé,
Ze za nimi stoji profesionalni tym vyvojara. Proto je mozné se inspirovat dobie fungujicimi
prvky vyse zminénych aplikaci. Dobfe pouzitelnou se jevi hlavni navigace ve formé listy,
kde je mozné prepinat mezi hlavnimi ¢astmi aplikace. Tato lista by ale méla nejen dobte
vypadat, ale byt také vhodné umisténa. Vhodna je moznost oznacovat fotografie tlacitkem
signalizujicim, ze se nam obrazek 1ibi. Naptiklad na zdkladé takto oznacenych obrazku je
nasledné mozné zobrazovat doporuceny obsah.

Naopak tyto aplikace maji i méné vhodné vlastnosti ¢i chybéjici funkce. U aplikaci
500px a Flickr je nutné se nejdiive registrovat a prihlasit svymi tidaji v mobilni aplikaci.
Jinak uzivatel aplikaci nemiize pouzivat. Déle, jak aplikace 500px, tak Flickr nedokéze nijak
pracovat bez pripojeného internetu. Neprovadi zadné prednacteni obsahu, ktery by tak byl
dostupny v omezeném rezimu i bez internetu. Kdyz budeme hodnotit vizualni stranku apli-
kaci, neni toho moc k vytceni, nicméné chybi zde plynulé animace pii prohlizeni obrazki.
Uzivatel mezi jednotlivimi obrazovkami neprochézi plynule, ale dojde k bliknut{ celé ob-



vvvvv

gesty by bylo mozné aplikaci ovladat naptiklad i jednim prstem, a tak zvysit komfort a er-
gonomii aplikace. Napiiklad potazeni prstem nahoru ¢i dold pro navrat a zavreni obrazovky
s detailem.

Ty aplikace, které se snazi poskytovat obsah z jinych zdroji, se vétsinou zaméruji spise
na jednoduché tapety, nebo nemaji vysokou obrazovou kvalitu ¢i neaktualizuji databazi ob-
sahu. Naopak aplikace vytvorené primo poskytovateli obsahu jsou obvykle dobrou ukazkou
funkénosti a moznou inspiraci. Moje aplikace Impres tak mize vyuzit vyhody i nevyhody
z obou skupin a doplnénim pfridané hodnoty jesté zvysit Sanci na tspéch. To, ¢im se za-
mér aplikace zejména odliSuje, je zaméreni na kombinaci vice forem obrazového obsahu.
Vyse zminéné aplikace se témér na propojeni kvalitnich fotografif a souc¢asné i dalsich forem
vizualniho uméni nezameéruji.
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Kapitola 4

Vyvoj aplikaci pro operacni systém
Android

Vyvoj mobilnich aplikaci 1ze provadét budto nativné nebo pomoci technologii umoznujicich
multiplatformni vyvoj. Nejrozsitenéjsi operacni systémy jsou Android a Apple iOS. Pro
prvni zminénou platformu se vyuziva jazyk Java ¢i Kotlin s Android SDK, je ale mozné
vyuzit i C/C++ diky Android NDK. Pro platformu iOS se vyuzivaji jazyky Objective-
C nebo Swift. Existuji ovSem technologie umoznujici vyvoj aplikaci pro vice platforem
soucasné, jako Xamarin (C#), PhoneGap (JS), React Native (JS) a dalsi. Ty jsou vhodné
zejména pro jednoduché aplikace. [15]

Blize budu popisovat opera¢ni systém Android a vyvoj v jazyce Java, protoze jsem tuto
technologii zvolil pro vypracovani aplikace Impres.

Android je open-source mobilni opera¢ni systém s jaddrem Linux. Postupné se rozsiril
i na tablety, chytré hodinky ¢i televize. Proto je u néj dulezitd vSestrannost a univerzal-
nost, na coz je vhodné pohlizet i pfi vyvoji aplikaci. V jazyce Java se aplikace vytvari
s pouzitim Java API framework. Tento kdéd je zkompilovan do byte kdédu, aby mohl byt
spustén ve virtudlnim stroji. Aktudlni verze systému Android vyuzivaji béhové prostredi
Android Runtime (ART), pfed verzi 5.0 to byl Dalvik Virtual Machine. Dalsi detaily
o architektufe této platformy je mozné najit v prirucce [4].

4.1 Zakladni komponenty a tridy

Zakladni bloky tvorici aplikaci, jsou Activity, Service, Content provider a Broadcast
receiver. Posledni tfi komponenty neni tfeba dale rozebirat, protoze nejsou pro tuto praci
dilezité. Vyjimku tvori samoziejme aktivita, ktera je zcela zasadni pro kazdou aplikaci s gra-
fickym rozhranim. Podrobnosti o zékladnich komponentéch systému Android jsou k nalezeni
v oficidlni piirucce’.

Aktivita (Activity) odpovida obvykle jedné obrazovce a obsahuje prvky uzivatelského
rozhrani. RozloZeni prvkia definuje soubor ve formatu XML, pripadné je mozné tyto prvky
definovat ¢i ménit dynamicky v kédu aktivity. Jedna aktivita vSsak miize obsahovat vice frag-
mentl a tim zobrazovat i vice rtiznych obrazovek. Oproti jinym tiidam frameworku prave
aktivita a fragment maji specificky zivotni cyklus, ktery mé své vyhody ale ¢asto zpusobuje
i radu problému. Zakladni diagram zivotniho cyklu aktivity je jiz velmi dobfe znam, ovsem

"https://developer.android.com/guide/components/fundamentals.html
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Stézejni tiidou frameworku je Context (Cesky kontext), kterd dédi piimo z t¥idy Object.
Je to globalni rozhrani pro pristup k aplikacnim a systémovym zdrojim a tiidam. Mnoho
operaci vyzaduje pravé kontext. Nepifimym potomkem této tiidy je vyse zminéna aktivita,
ale také napifklad t¥ida Application® udrzujici globalni stav aplikace. Castou chybou
je predpoklad, ze tyto tiidy za béhu aplikace musi byt vzdy definované (hodnota neni
null). Kontext ziskany z aktivity se ¥idi zivotnim cyklem aktivity a podle toho také sou-
¢asné s aktivitou muze zaniknout. Naproti tomu kontext aplikace (mozno ziskat metodou
getApplicationContext()) neni zavisly na zivotnim cyklu zadné aktivity, ale celé apli-
kace, i tato metoda tedy muze vratit null. Systém Android je totiz navrzen tak, aby mohl
aplikace ukoncovat podle potieby, napriklad pri nedostatecné volné operac¢ni paméti. Pro
rozhodovani o ukonceni procesu je vyuzivana hierarchie dilezitosti. Oficidlni prirucka zmi-
tuje logiku, podle které systém s procesy aplikaci pracuje a pripadné je ukonéuje®.

Dtlezitou t¥idou v aplikaci je také Intent. Tato struktura slouzi k ulozeni dat a pro-
vedeni akce, jako je typicky start nové aktivity, pfipadné operace se sluzbami (Service).
Je to tedy zpusob, kterym se propojuji aktivity a predavaji mezi nimi data. Intent umoz-
nuje predavat zakladni datové typy, ovsem komplikaci muze byt predavani objekta. To lze
vyTesit implementovanim rozhrani Serializable nebo Parcelable.

4.2 Grafické rozhrani

Pravidla pro umisténi jednotlivych prvka na obrazovku jsou popsana ve formatu XML. Tyto
soubory jsou umistény v adresari "res/layout". Jeden soubor muze definovat rozlozeni celé
aktivity, nebo jen jednoho znovupouzitelného prvku. Zakladni tridou pro graficky prvek je
View. Od této tridy jsou dale odvozeny vSechny ostatni grafické prvky.

Vycet nékolika zakladnich grafickych prvkii:
e View — zobrazuje pouze plochu s nastavenymi rozméry a barvou pozadi
o TextView — umoznuje zobrazovat texty a nastavit jejich format

ImageView — zobrazuje obrizek ve forméatu Bitmap nebo Drawable’

e Button — tlac¢itko pro jednoduchou interakci

EditText — pole pro zadavani nebo tpravu textu

ViewGroup — kontejner obsahujici dalsi prvky uzivatelského rozhrani (View) a urcéujici
jejich rozlozeni

“https://medium.com/@JoseAlcerreca/the-android-1lifecycle-cheat-sheet-part-iii-fragments-
afc87d4£37fd

3https://guides.codepath.com/android/Understanding-the-Android-Application-Class

‘https://developer.android.com/guide/components/activities/process-lifecycle.html

5Drawable je koncept pro definovani grafiky pro zobrazeni. Mize se jednat o bitmapovy soubor nebo
XML s riiznymi forméty jako Layer List, State List, Clip Drawable atd. Vice informaci je mozné do-
hledat v dokumentaci systému Android, viz https://developer.android.com/guide/topics/resources/
drawable-resource.
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Obréazek 4.1: Ukazka jednoduchého rozlozeni aktivity zobrazeného jako strom. Hierarchie
je tvorena tiidami odvozenymi od View a ViewGroup.

4.2.1 Kontejnery grafickych prvki

Trida ViewGroup je abstraktni, takze se nevyuziva ptimo. Jsou na ni postaveny konkrétni
kontejnery pro rtizné typy rozlozeni. Vice o rozvrzeni grafického rozhrani obsahuje cast
Layouts v dokumentaci systému Android®. Zakladnim rozloZenim je LinearLayout, které
vykresluje grafické prvky za sebou ve vertikdlnim nebo horizontalnim sméru. Je tedy jed-
zanofenych kontejnerii LinearLayout nebo tiidu RelativeLayout. Ta umozinuje specifi-
kovat pozici vnotrenych objektid budto relativné k sobé, nebo ve vztahu ke kontejneru.
Dalsim vyuzivanym kontejnerem je FrameLayout, ktery je vhodny pro rozmisténi objektt
na plochu nezavisle na sobé. Dopliiuje vlastnost "layout_gravity", kterou se urcuje za-
rovnani uvniti kontejneru. Zajimavym novéjsim kontejnerem je CoordinatorLayout. Ten
rozsituje FrameLayout o tzv. koncept Behavior (¢esky chovani)”. Tento koncept ovliviiuje
zachytavani veskerych vlastnosti a interakci. Tim usnadnuje implementaci chovani defi-
novaného stylem Material design. Typické je propojeni s grafickymi prvky AppBar nebo
FloatingActionButton, jak znizornuje obrazek 4.2.

Shttps://developer.android.com/guide/topics/ui/declaring-layout
"https://medium.com/google-developers/layouts-attributes-and-you-9e5a4b4fe32c
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Obrazek 4.2: Ukazka typického pouziti vybranych rozvrzeni. Vlevo LinearLayout s verti-
kalni orientaci obsahuje totozny kontejner ovsem s orientaci horizontalni. Uprostied Relati-
veLayout s prvky prichycenymi k okrajim kontejneru a také prvky vzajemné prichycenymi
k sobé. Vpravo potom ukézka kontejneru CoordinatorLayout s prvkem AppBar a tlacit-
kem FloatingActionButton. Pro lepsi pochopeni je vyobrazen ve dvou stavech, jaké mohou
nastat pri vertikdlnim posunu zobrazeni.

Samostatnou skupinou jsou kontejnery pouzivané pro delsi az teoreticky nekonecné
seznamy. Dfive se vyuzival ListView nebo GridView. Dnes je jiz standardem kontejner
RecyclerView®. Zasadni vlastnosti je recyklace grafickych prvki a vyuziti t¥idy ViewHolder
uchovavajici nacteny graficky prvek”. Ve skutecnosti se tedy nejedend o kontejner s vykresle-
nymi vSemi prvky, které obsahuje. V danou chvili jsou vykresleny jen ty, které jsou potieba.
P1i posunu zobrazeni je zkontrolovano, jestli mtze byt vyuzit jiz existujici prvek pro zobra-
zeni nového. V takovém piipadé je tento prvek priddn na nové misto (recyklovan) a pomoci
funkce onBindViewHolder () upraven jeho obsah. To ovliviiuje naroc¢nost vykreslovani apli-
kace a také pamétovou narocnost. Rozdilné chovani oproti ListView je demonstrovano ob-
razkem 4.3. Samotné rozlozeni prvku uvnitf tohoto kontejneru je uréeno nastavenim tridy
LayoutManager. Zakladnimi moznostmi jsou odvozené tiidy LinearLayoutManager nebo
GridLayoutManager. Nebo je mozné vyuzit rozsifujici knihovnu, ¢i ndmi vytvorenou t¥idu.
Pro predavani dat kontejneru se vyuzivda Adapter. Tato tiida obsahuje Uplny seznam ob-
jekti, které budou vyuzity pro zobrazeni v RecyclerView a obsahuje dalsi metody pro praci
s témito daty. Aktualné pozadovany objekt adaptér predd tiidé ViewHolder pro vytvoreni
zobrazeni.

®https://developer.android.com/reference/android/support/v7/widget/RecyclerView
‘https://medium.com/mindorks/diffutils-improving-performance-of-recyclerview-
102b254a9e4a
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Obrézek 4.3: ListView vytvaii pro kazdou polozku novy graficky prvek (View). Ale-
sponn pokud neni jeho chovani upraveno s vyuzitim konceptu “View Holder”. U kontej-
neru RecyclerView je jiz vyuziti tohoto konceptu povinné a vyuziva se k tomu tiida
RecyclerView.ViewHolder. Tim je vzdy zajisténa recyklace grafickych prvki.

4.3 Animace

V systému Android existuje mnoho moznosti jak provést animaci. Systém vyvojare nijak
neomezuje, a tak je vybér konkrétnich metod animaci ¢isté na vyvojari. To ovSem nezna-
mena, ze vsechny jsou vhodné a vsechna jejich nastaveni budou v kazdém pripadé fungovat.
Pro komplexnéjsi praci s animacemi je tedy velmi dulezité spravné pouziti. [9]

4.3.1 Animace grafickych prvki uzivatelského rozhrani

View Animation je nejstarsim typem. Umoznuje animovat pouze 4 vlastnosti, kterymi jsou
prihlednost (Alpha), zvétSeni (Scale), rotace (Rotation) a posun (Translate). Také je mozné
tyto animace spojovat pomoci AnimationSet. Vytvorit animaci typu View Animation je
mozné jak v XML, tak piimo v kédu jazyka Java. Castou chybou mtize byt chybéjici
hodnota "duration" (Cesky trvani), kterd sice neni vyzadovana, ale bez ni bude délka
animace nula milisekund [9], proto k animovani nedojde. Velmi ndpomocnou vlastnosti
v mnoha pripadech je "fillAfter", ktera zptsobi zachovani koncového stavu animace.
Od verze systému Android 3.0 je mozné vyuzivat také pokrocilejsi zptisob Property
Animation. Tato metoda obsahuje nékolik prednastavenych vlastnosti. Ve vychozim stavu
je jiz trvani animace nastaveno na 300 milisekund a chovani ekvivalentni s vlastnosti
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"fillAfter" predchoziho typu animace. Kromé toho je také nastavena vychozi trida pro
interpolaci (Interpolator) na AccelerateDecelerateInterpolator. Jednou z moznosti,
jak provést tuto animaci je pouziti t¥idy ValueAnimator, kterd pro animovani pouziva ply-
nulou zménu primitivnich datovych typt jako int nebo float. Zménu této hodnoty je mozno
odchytavat vnorenou tfidou AnimatorUpdateListener. S kazdym volanim jeji funkce
onAnimationUpdate () miizeme provést téméf libovolnou operaci s aktudlni ¢iselnou hod-
notou. Typicky je tedy provedena zména néjaké vlastnosti grafického objektu, ¢imz dojde
k animovani. Pokud je potfeba animovat pouze jednu vlastnost jednoho objektu, je jedno-
dussi pouzit tfidu ObjectAnimator. Tato tfida nevold opakované zddnou funkci. Vse po-
tFebné se nastavi parametry metody ofFloat () (respektive ofInt()) a t¥ida se jiz o prubéh
animovani vybraného objektu postara sama.

Dalsi metodou je View Property Animation. V mnoha piipadech se jednd o nejlépe
pouzitelnou metodou. Pouziti je podobné jako u tiidy ObjectAnimator, ale syntaxe je
jednodussi. Soucasné tento zpiisob umoznuje vice moznosti, jako snadné animovani vice
vlastnosti soucasné a nastaveni vice riznych interpolaci. Animované hodnoty mohou byt
nastaveny absolutné nebo relativné k aktudlnim. Tuto metodu je mozné vyuzit jednoduchym
volanim metody .animate() nad libovolnym objektem tridy View. Jednoduchou syntaxi
demonstruje ukazka kédu 4.1. OvSem vlastnosti, které je mozno timto zpusobem animovat
jsou omezeny.

view.animate ()
.alpha(0f)
.scaleY (0f)
.duration(250)
.start();

Vypis 4.1: Definovani a spusténi animace typu View Property Animaton nad grafickym
prvkem. Ukézka provede zprithlednéni a transformaci vysky.

4.3.2 Animace grafickych podklada

Zcela odlisSnym typem od predchozich je Drawable Animation. Tato animace neni apli-
kovand na prvek grafického uzivatelského rozhrani (View), ale pfimo na graficky podklad
(Drawable). Jednd se o jednoduchou zménu obrazku po snimcich. Kazdy snimek ma de-
finovanou svou grafickou podobu (libovolny staticky graficky podklad — Drawable) a také
trvani. Vysledek je tedy spise prirovnatelny k videu ¢i animacim formatu GIF.

Dalsi moznosti jak animovat objekty Drawable je Animated Vector Drawable. U to-
hoto zpusobu uz dochazi k redlné plynulé animaci. Je ji ale mozné aplikovat pouze na vek-
torové grafické podklady. Podobné jako predchozi typ je i tento definovan v XML souboru
v adresafi uréeném pro objekty Drawable.
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4.4 Material Design

Material design je designovy jazyk predstaveny spolecnosti Google v roce 2014 spolu s verzi
Android 5.0. Google piipravil webovou stranku s kompletni specifikaci'’ a soucasné také
knihovnu pro podporu prvkia Material designu u starsich verzi systému Android. Cela spe-
cifikace a sada doporuceni vychazi ze Ctyr tzv. metafor redlného svéta. Prvni je digitalni
papir, coz ma byt plocha v aplikaci pfipominajici realny papir s tloustkou 1 dp'', oviem
s rozsifenymi moznostmi jako je transformace, déleni a spojovani. Druhd metafora je digi-
talni inkoust, a tim je mysleno vSe co se nachazi na digitalnim papire, tedy texty i obrazky.
Dalsimi metaforami jsou smysluplné animace a adaptivni design.

Pro kazdou z téchto ¢tyr metafor jsou definovana doporuceni, jak s nimi pracovat.
Zasadnimi vlastnostmi, ze kterych ale vSe vychézi jsou svétlo, stin a hloubka. Ptesto, ze
uzivatel vidi prvky aplikace vzdy jen seshora, hloubka je znédzornéna razné ostrym a sirokym
stinem. Uzivatel tak vidi vzdy jen prvek, ktery je nejvyse a soucasné podle stinu miize
vytusit jak vysoko oproti ostatnim je. Interakce taktéz probihd pouze s nejvyse polozenymi

“ Regular 56sp

Regular 45sp

Display 1 Regu |ar 34Sp
Headline Regular 24Sp

prvky.

Display 2

Title Medium 20sp

Subheading Regular 16sp (Device), Regular 15sp (Desktop)
Body 2 Medium 14sp (Device), Medium 13sp (Desktop)
Body 1 Regular 14sp (Device), Regular 13sp (Desktop)
Caption Regular 12sp

Button MEDIUM (ALL CAPS) 14sp

Obréazek 4.4: Standardnim fontem Material designu je Roboto. Pro rtizné pouziti jsou navic
definovany velikosti a fezy pisma. Pfevzato z: https://material.io/guidelines/

Ohttps://material.io/guidelines/

"DP nebo DIP (Density-independent Pixels) je abstraktni jednotkou pouzivanou v systému Android. Na
rozdil od PX neudava pocet redlnych pixela ale jejich prepocet podle fyzické hustoty pixelt. DP a PX maji
stejnou velikost na obrazovce s hustotou 160 dpi.
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4.5 Architektury aplikaci

Architektura aplikace pro systém Android neni nijak striktné urcena, je tedy mozné aplikaci
navrhnout vice zpusoby. Definovani a dodrzovani urcitého architektonického vzoru (archi-
tectural pattern) je vhodné pro udrzeni prehledného a funkéniho kédu. Jednotlivé vzory
také ovliviiuji, jak dobre je aplikace testovatelna, nebo jakad je mira znovupouzitelnosti
kédu. Béznou a presto zasadni chybou je psani veskerého kodu do aktivit ¢i fragmentt [3].
Déle jsem provedl stru¢ny souhrn informaci o trech nejcastéji vyuzivanych architekturach,
které blize popisuje Kumar [11].

4.5.1 Model-View-Controller

Model-View-Controller je nejstarsim architektonickym vzorem. Hlavni vrstvou je fadic¢
(Controller), ktery mé na starost pouziti spravného modelu a zobrazeni (View). Vrstva
View (XML layout) se stard o zobrazovani uzivatelského rozhrani a také dorucovani uziva-
telskych interakei do fadice. Model (Java) se stard o zisk dat a byznys logiku. Aktualizace
modelu jsou predavany zobrazeni. Radi¢ provadi manipulaci s modelem, pifpadné i zpraco-
véani dat ziskanych z modelu a predavani vrstvé View. Radié¢ je ale obvykle piimo soucésti
aktivity nebo fragmentu. V pripadé, Ze je radi¢ oddélen do samostatné tiidy, je mu pre-
dévana reference na tuto aktivitu. Nevyhodou je zavislost fadi¢e i modelu na vrstvé View.
Radi¢ obvykle provadi logiku a sou¢asné vyuzivd i Android API. To m4 za nasledek horsi
testovatelnost.

4.5.2 Model-View-Presenter

V architektuie Model-View-Presenter je zobrazeni (vrstva View) tvofeno celou aktivitou
¢i fragmentem. Opét se tedy stard o zobrazovani uzivatelského rozhrani, ale také prijima
uzivatelské interakce. Vrstva Presenter je samostatna trida komunikujici s modelem. Neni
primo zavisla na zobrazeni, ale slouzi jen jako rozhrani. Zobrazeni nikdy nekomunikuje
piimo s modelem, ale vyuziva k tomu rozhrani vrstvy Presenter. Ttidy vrstvy Presenter
a Model by nemély byt zavislé na Android API. Pri dodrzeni téchto pravidel je vysledny
kéd lépe testovatelny nez u architektury MVC.

4.5.3 Model-View-ViewModel

Model-View-ViewModel obsahuje vrstvu ViewModel ziskdvajici data z modelu. Nad témito
daty provadi logiku a nésledné ji poskytuje komukoli, kdo by dana data potfeboval. Vrstva
View (tvofena aktivitou ¢i fragmentem) tak muze byt pravé tim, kdo na tyto data ze t¥idy
ViewModel naslouchd a nasledné je zobrazuje uzivateli. Vrstvy Model i ViewModel jsou
tedy nezavislé na Android API i vrstvé zobrazeni. Data z vrstvy ViewModel tak muzou byt
kromé zobrazovani pouzita i pro snadné testovani. Pro tuto architekturu je vhodné vyu-
zit knihovnu Data Binding systému Android. Ta umoznuje vytvorit pozorované proménné
(ObservableField). Diky tomu lze predavat aktivité (a dalsim t¥idam) aktualizace stavu
bez primé reference.

Dalsi moznosti je také vyuzit novéjsi soubor knihoven Architecture Components. Cilem
bylo zjednoduseni implementace a zvySeni robustnosti aplikaci postavenych na principu
MVVM. Jedné se o sadu komponent, které je mozno vyuzit i jako samostatné knihovny.
Vice je o tomto tématu uvedeno v kapitole 5.4.
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Kapitola 5

Pouzité knihovny

V projektu jsem vyuzil zakladni knihovny systému Android pro zpétnou kompatibilitu
jako App Compat Library a Design Support Library. Vyuzival jsem také knihovnu Re-
trolambda zptistupniujici prvky jazyka Java 8, jako je naptiklad lambda vyraz (lambda
expression). Tuto knihovnu uz neni nutno vyuzivat, protoze od verze Android Studio 3.0 je
mozné pouzivat jazyk Java 8 bez dopliujicich knihoven.

5.1 Data Binding

Data Binding' je knihovna systému Android pro usnadnéni synchronizace uzivatelského
rozhrani s logikou. K tomu je vyuzivan deklarativni layout (¢esky rozlozeni). Soubor s roz-
lozenim tedy obsahuje navic propojeni prvka grafického rozhrani s daty. Pro kazdou ak-
tivitu je automaticky vygenerovana trida, ktera bude provadét nami deklarovanou praci
s daty (pro aktivitu s rozlozenim activity main.xml vygeneruje tfidu ActivityMainBin-
ding). Takovyto layout dokdze dynamicky ménit své parametry, typicky hodnoty texto-
vych poli, podle stavu prifazeného objektu. Soucasné lze diky této knihovné pristupo-
vat v kédu aktivity snadnéji k prvkam grafického rozhrani (View). Misto bézného zapisu
layout.findViewById(R.id.textovy_prvek) je mozné pouzit binding.textovyPrvek.
Data Binding je zdkladem pro architekturu MVVM. ViewModel neobsahuje referenci na
vrstvu View, ale naopak vrstva View vyuzivajici Data Binding muze propojit graficky pr-
vek s daty objektu ViewModel.

5.2 Retrofit

Retrofit 2° je knihovna vytvafejici HTTP klienta vhodného pro komunikaci s REST API.
Vsechny dotazy jsou jednoduse deklarovany formou rozhrani (Interface) jazyka Java. Jsou
podporovany bézné metody GET, POST, PUT, DELETE ¢ HEAD. Pro serializaci a de-
serializaci dat ve formatu JSON navic vyuzivam knihovnu GSON? od spolecnosti Google.
Retrofit tedy zjednodusuje tvorbu dotazti a piijem odpovédi. Pro samotné sestaveni a ode-
silani HTTP dotazt ale vyuziva knihovnu OkHttp®. Ta navic obsahuje funkcionalitu pro
praci s mezipaméti a zotaveni z chyb.

"Mttps://developer.android.com/topic/libraries/data-binding/index.html
2http://square.github.io/retrofit/

3https://github.com/google/gson

‘http://square.github.io/okhttp/
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Obréazek 5.1: Navrhovy vzor Pozorovatel implementovany metodami knihovny RxJava 2.
Pozorovatel (Observer) neboli odbératel (Subscriber) na levé strané se zapise k odbéru
aktualizaci. Ty nasledné dostava s kazdym volanim metody onNext (), pripadné informaci
o ukonceni ¢i chybé metodami onComplete() a onError().

5.3 RxJava

Pro préaci s datovymi toky a organizaci asynchronnich procesti jsem vyuzil knihovnu RxJava 2°.
Ta usnadnuje vytvareni programu zaloZenych na udélostech (event base) a vyuzivd navr-
hovy vzor Pozorovatel (Observer). Tento navrhovy vzor je vhodny v pripadé, kdy je po-
treba néjaké objekty informovat o zméné stavu pozorovaného objektu. Principu, kterym
tato knihovna rozsifuje moznosti funkcionalniho programovani se také rika reaktivni pro-
gramovani (Functional Reactive Programming) [8]. Knihovna RxJava spolu s rozsifenim
RxAndroid a adaptérem pro knihovnu Retrofit umoznuje provadét komunikaci s REST
APT asynchronné v novém vldkné. Ptirazeny pozorovatel (Observer) tak naslouchd na vy-
sledek dotazu a stara se o nasledné zpracovani vracené odpovédi, pripadné chyby. Konkrétni
metody, které vyuziva RxJava jsou uvedeny v obrazku 5.1.

5.4 Architecture components

Architecture Componets [2], nékdy také nazyvino Lifecycle Architecture Components, je
sada knihoven predstavena spolecnosti Google na konferenci Google I/O v roce 2017. Tyto
knihovny upravuji celkovou architekturu aplikace pomoci novych objektt jako LiveData,
ViewModel, ViewModelProviders, Lifecycle, LifecycleObserver a fadou dalsich. Cilem bylo
zlepsit praci s zivotnimi cykly (Lifecycle) a jak uvadi spolecnost Google, udélat aplikaci
vice robustni, testovatelnou a udrzovatelnou. Tyto rozsifujici komponenty upravuji zptisob
implementace architektury MVVM a zlepsuji udrzovatelnost zejména pii préaci s tzv. zivymi
daty®.

Spoleénost Google ovsem opét predstavila novinky na posledni konferenci Google 1/0O
8. 5. 2018. Doslo k aktualizaci tohoto souboru knihoven a sjednoceni pod nazvem Android
Jetpack”. Tyto zmény ale tato prace nebude popisovat.

https://github.com/ReactiveX/RxJava

Shttps://medium.com/exploring-android/exploring-the-new-android-architecture-components-
c33b15d89c23

"https://android.jlelse.eu/what-is-android-jetpack-737095e88161
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5.5 Glide

Knihovna Glide® se stara o na¢teni bitmapového obrazu do elementu ImageView. Je vhodna
pro ziskdni obrazu z URL adresy a umoznuje snadné vyuziti paméti cache. Dokaze auto-
maticky prizpusobit rozliseni nacteného obrazu velikosti cilového grafického prvku. Nebo
je mozné nastavit presné rozliSeni a transformace. Pti pouzivani vétsiho mnozstvi obrazkl
tedy dokéaze snizit datovou i vypocetni narocnost.

5.6 Simple Stateful Layout

Stateful Layout” je knihovna navrZzend pro zjednoduseni prace se stavem rozlozeni (layout).
Vyuzivam variantu "Simple", protoze mi svou funkcionalitou dostac¢uje. Knihovna pridava
novy graficky prvek (View) s ndzvem SimpleStatefulLayout, ktery obsahuje volitelné
atributy app:offlineText, app:emptyText, app:state a dalsi. Atributy je mozné nastavit
chovani a vzhled tohoto prvku pro rizné stavy. Tyto stavy poté lze snadno prepinat volanim
funkci showProgress(), showContent (), showOffline() nebo naptiklad setState().

5.7 Flow Layout

Android obsahuje nékolik zédkladnich t¥id typu ViewGroup, ty se staraji o rozvrzeni gra-
fickjch prvki (View) v uzivatelském prostiedi (layout). Zadna ovsem nedokdze vytvofit
automaticky zalamovany vicerddkovy layout. Toto je mozno budto simulovat dynamickym
vytvarenim objektu LinearLayout pro kazdy novy radek, nebo je nutno pouzit externi kni-
hovnu. Takovou knihovnou je Flow Layout'’. Visledkem muiZe byt chovani totozné se zna-
mym atributem jazyka CSS display: inline-block.

5.8 AndroidUtilCode

Pro vyuziti riznych pomocnych metod se ¢asto pouzivaji nastrojové tridy (utility class).
Knihovna AndroidUtilCode obsahuje celou fadu pomocnych nastrojt pro praci s aktivitami,
sifrovanim, internetovym pripojenim, sluzbami systému nebo textovymi retézci. Naptiklad
metoda NetworkUtils.isConnected () vraci logickou hodnotu urcujici, zda je zafizeni pii-
pojeno k internetu.

5.9 Overscroll Decor

Pro moznost zaviit aktivitu pretazenim shora nebo zespodu jsem vyuzil knihovnu Over-
scroll Decor!!. Tato knihovna piidava zpétné volani (callback) reagujici na tazeni prv-
kem ScrollView za jeho bézny rozsah. Soucasné dojde k vizudlnimu efektu posunu celého
ScrollView a odkryti elementti pod nim. Podle hodnoty offset udavajici vzdalenost pre-
tazeni je mozné nastavit rizné reakce.

8https://github.com/bumptech/glide

https://github.com/jakubkinst/Android-Statefullayout
Ohttps://github.com/ApmeM/android-flowlayout
"https://github.com/EverythingMe/overscroll-decor
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5.10 Dalsi pouzité kédy

Protoze fadu véci Android SDK piimo nepodporuje, vyuzil jsem déle nékolik zdrojovych
kéd, které autori umistili na web. Jednim takovym problémem je Spatné fungujici nastaveni
mezer mezi prvky v RecyclerView. Proto jsem pouzil t¥idu pojmenovanou
GridSpacingItemDecoration'? od vyvojare Ailurus (ailurus@foxmail.com).

Dalsi tifdou je TouchImageView'’, ktera rozsituje prvek ImageView. Dopliuje uziva-
telskd gesta jako “pinch-to-zoom”, reakce na dvojklik apod. Tuto tiidu jsem déale rozsitil
o callback, na ktery dokéaze reagovat aktivita a moznost posunout prstem obrazek nahoru
¢i dolui, ¢imz lze detail obrazku zaviit podobné jako to u prvku ScrollView umoznila
knihovna Overscroll Decor.

RoundedCornerLayout je tfida rozsitujici RelativeLayout o zaoblené rohy. Funguje na
principu simulovani masky. Rohy jsou ptrekryty jednotnou barvou, ktera musi byt nastavena
i pro pozadi aktivity. Tuto tiidu jsem upravil pro konkrétni pouziti v aplikaci. Zaobleni
roht jsem nastavil na 10dp (prevedeno na pocet pixeli pomoci tiidy ImpresUtil, kterd je
popsana v kapitole 7.5).

P2https://gist.github.com/liangzhitao/e57df3c3232ee446d464
3https://github.com/MikeOrtiz/TouchImageView
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Kapitola 6

Navrh aplikace Impres

Na zakladé motivace z kapitoly 2 a analyzy existujicich Teseni v kapitole 3 jsem si ujasnil
cile mobilni aplikace Impres. Aplikace je ur¢ena zejména pro ty, ktefi inspiraci potrebuji
nebo chtéji ziskavat vice, ale i pro ty, kteri jiz jsou zvykli konzumovat vizualni uméni
jinymi zptisoby. Proto jsem provedl nékolik konzultaci s lidmi této cilové skupiny. Déle
jsem pracoval na celém kreativnim procesu navrhu grafického uzivatelského rozhrani.

Mobilni aplikace Impres bude poskytovat vizudlni obsah uzivateli. Tento obsah bude
tvoren fotografiemi a obrazky z vice internetovych zdrojti. Uzivatel by nemél tuto skute¢nost
témér vnimat, protoze se veskery obsah bude zobrazovat jednotnym zpuisobem. Na zakladé
pozadavku jednotlivych sluzeb bude pouze v aplikaci uvedena informace o zdroji daného
obrazku. Kromé samotného obrazového obsahu bude aplikace vyuzivat dalsi informace. Mezi
tyto patii nazev, klicova slova, pripadné i autor obrazku. Klicova slova budou pouzita pro
doporucovani obsahu uzivateli. Presto nebude po uzivateli aplikace vyzadovano prihlaseni
a dalsi dodatecné aktivity, které by snizovaly miru anonymity. Personalizace obsahu bude
vychézet z aktivity uzivatele v aplikaci, bez potreby znat jeho identitu. Obrazky bude
mozno oznacit jako oblibené a tim si je pridat do své shirky.

6.1 Vytycené cile aplikace

Rozhodl jsem se jasné sepsat zasadni body, které by aplikace Impres méla spliiovat. Nékteré
vychézeji z motivace a zdkladniho konceptu, jiné pak reaguji na zjisténé dobré i Spatné
vlastnosti analyzovanych existujicich resSeni.

e Prehlednost a jednoduchost grafického rozhrani

e Personalizovany obsah — doporucené obrazky uzivateli

e Moznost pridavat obrazky do sbirky oblibenych

e Prizptsobené rozlozeni riznym obrazkam a jejich pomérim stran
e Gesta pro zvyseni ergonomie aplikace a zrychleni pouziti

e Animace podporujici celkovy prozitek pri pouzivani

e Anonymita — nevyzadovani osobnich tdaji a kontaktnich informaci

e Offline rezim — moznost omezeného pouziti i bez pristupu k internetu
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Obrézek 6.1: Komunikace mezi poskytovateli obsahu (Sedé), serverovou aplikaci (modfte)
a klientskou mobilni aplikaci (zelené). Komunikace probihd obousmérné, protoze je typu
dotaz—odpovéd. Strukturovand data ziskand z verejnych REST API poskytovateli obsahu
Zpracovava server, samotny soubor s bitmapovym obrazem je ale prendsen primo (fialové).
Uvedené nazvy poskytovateli obsahu mohou byt pouze ilustrativni.

6.2 Komunikace se serverem

Protoze se bude jednat o mobilni aplikaci pracujici s internetovym obsahem, bude velmi du-
lezita komunikace. V tomto pfipadé se jedna o obsah z vice zdroji, teoreticky neomezeného
poctu. Aplikace vSak bude vse zobrazovat jednotnym zpusobem. Je tedy potieba zajistit,
aby s tim neméla problémy. To je vyTeseno vlastni serverovou aplikaci, kterd se o zisk a
zpracovani dat postard. Server bude manudlné nebo automaticky ziskavat data z ostatnich
sluzeb, ¢imz bude mit i roli klienta. Tato data sjednoti a ulozi do databédze s informaci
o puvodu obsahu.

Data budou serverem poskytovana v jednotném datovém formatu pravé mobilni aplikaci
Impres. Proto je nutné celou tuto komunikaci vhodné navrhnout a definovat rozhrani REST
API. Jak uvadi [5], sluzba se povazuje za RESTful', kdyZ spliiuje tato omezeni: jednotné
rozhrani, princip klient—server, bezstavovost, vyuziti docasné paméti a dalsi. Cilem spravné
navrzené komunikace je urc¢itd mira abstrakce. To znamenad, Ze z pohledu mobilni aplikace je
server jen sada jasné popsanych koncovych bodt a predem definovana struktura zasilanych
dat. Z pohledu serverové aplikace naopak neni viibec dilezité, jak mobilni aplikace s daty
pracuje, server pouze vystavi data v této definované podobé a o vice se nestara. Podobné
je to s konkrétni pouzitou technologii. Kdy klientské aplikace je naprogramovana v jazyce
Java pro platformu Android a serverova v jazyce PHP. Kdyz v budoucnu dojde k zméné
technologie jedné z aplikaci, druhou to nijak neovlivni. Bezstavovost znamena, ze aktualni
stav klientské aplikace neni ukladdan na server. Docasnd paméf bude vyuzivina na strané

'RESTful je termin, kterym jsou oznacovany sluzby pouzivajici REST API.
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Obréazek 6.2: Logo aplikace Impres. Na zakladé slepych testt, které jsem provedl na dalsich
osobach, jsem zjistil, ze predchozi varianty loga nebyly dobfe rozeznatelné. Hlavnim pro-

blémem byla identifikace pismena “m”. Proto jsem provadél testovani a drobné dpravy, ze
kterych vzniklo finalni logo.

klienta. Protoze sluzba nepracuje s osobnimi tidaji ani kontaktnimi informacemi a veskery
obsah je volné dostupny, zabezpeceni prenosu nebylo nutno fesit. Celou tuto komunikaci
znazornuje zjednodusené schéma na obrazku 6.1.

6.3 Navrh uzivatelského rozhrani

Zacal jsem tvorbou nécrtu (sketch) uzivatelského prostredi. Tyto nemusi byt presné, ale jsou
vhodné zejména pro ujasnéni hrubého rozmisténi prvkd. Obréazek 6.3 obsahuje nacrt dvou
obrazovek (na vhodném teckovaném papiru). Déle jsem provedl high-fidelity prototypovani
(prototyping) obrazovek”. NiZe jsou popsany dileZité obrazovky. Kromé navrhu hlavnich
obrazovek jsem navrhl také logo aplikace 6.2.

6.3.1 Hlavni obrazovka

Hlavni obrazovka obsahuje spodni navigacni listu a horni listu s logem aplikace. Horni lista
se bude automaticky skryvat. Mezi témito listami bude seznam obrazkt. Obrazky ptjde
oteviit jednoduchym klepnutim. Spodni listou bude mozné prepinat mezi raznymi typy
seznamil. Témito typy jsou doporucené obrazky, nejnovéjsi obrazky a sbirka oblibenych.
Podle nacértu jsem nasledné pro tuto obrazovku pripravil staticky prototyp 6.4. Ten obsahuje
i ukdzku mozné kombinace obsahu doporuceného s nejnovéjsim, coz nepatii mezi vytycené
cile.

2Prototypovani je tvorba netplnjch ukézek vysledného produktu, pouzivans pro analyzy grafického de-
signu, uzivatelského zdzitku apod. High-fidelity (Cesky vysokd vérnost) znaci prototyp s velmi vysokou
presnosti detailti. Naopak za Low-fidelity prototyp muze byt povazovan i hruby nacrt.
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Obrazek 6.3: Ru¢ni nacrty uzivatelského rozhrani. Obrazovka seznamu obrazkti, obrazovka
detailu a dalsi prvky. Tento névrh je velmi blizky kone¢nému reseni.

401230
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Futuristic metro station
Skyscrapers at the Sheikh Zayed Road

in Dubai, United Arab Emirates
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Obrazek 6.4: Prototyp dilezitych obrazovek aplikace. Vlevo hlavni obrazovka s vypisem
obrazkl. Vpravo obrazovka detailu jednoho obrazku. V téchto obrazovkéach jsem navrhl
vzhled pripadnych funkci, které v puvodnim navrhu nebyly planovany, naptiklad automa-

tické zobrazeni podobnych obrazk.
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6.3.2 Detail obrazku

Obrazovka s detailem je taktéz vyobrazena na prototypu 6.4. Tato obrazovka bude obsa-
hovat nasledujici:

o Velky obrazek

e Tlacitko zpét

Tlacitka pro akce s obrazkem — pridat do oblibenych, pozitivni a negativni ohodnoceni

Nézev obrazku

Vypis klicovych slov — pro otevieni obrazovky daného klicového slova

6.3.3 Uvodni obrazovky

P1i prvnim spusténi aplikace se zobrazi obrazovka s predstavenim hlavnich funkci. Ta bude
obsahovat obrizky a text. Tuto obrazovku bude mozno preskocit.

Poté se otevie obrazovka se seznamem nejpouzivanéjsich klicovych slov. Uzivatel vybere
klepnutim klicova slova podle osobnich preferenci. Zobrazeni a potvrzeni téchto dat bude
vyzadovat internetové pripojeni. Bez tispésného odeslani oblibenych témat nebude mozné
spustit hlavni ¢ast aplikace.

6.4 Systém doporucovani obsahu

Jednou z funkci mobilni aplikace bude doporucovani neboli personalizace obsahu. Cilem
personalizace je poskytovat uzivateli pro néj nejvice relevantni obsah. Systémy doporucovani
obsahu se vyuzivaji ve velké mire u socidlnich siti, reklamnich systému a dalSich sluzeb
spadajicich pod tzv. e-commerce’.

Tyto systémy je mozno rozdélit do nékolika kategorii podle zpisobu zpracovani a pou-

zitého typu dat. Podle oteviené encyklopedie Wikipedia.org® i Aggarwala [6] mezi zakladn{
typy patri tyto:

e Doporucovani na zdkladé obsahu (Content-based recommendation) — Na zakladé pre-
ferenci uzivatele je ohodnocen jeho vztah k polozkdm systému. Algoritmus poté vraci
polozky, které dosahly nejvyssi pozitivni hodnoceni.

e Kolaborativni filtrovani (Collaborative filtering) — Tento systém vyuziva informace
o dalsich uzivatelich systému. Je provadéno porovnavani preferenci aktualniho uziva-
tele s dalsimi uzivateli. Tato metoda je Casto vyuzivana u socidlnich siti.

e Hybridni systém — Systém vyuzivajici kombinaci vice metod. Kombinovani muze byt
vazené, coz znamena, ze je vystup jednotlivych metod zkombinovan do vysledného
hodnoceni podle vihy kazdé metody. Muze se také jednat o prepinani metod, kdy je
vysledné hodnoceni tvoreno pouze jednou metodou, kterd je v daném pripadé nej-
vhodnéjsi.

3E-commerce oznacuje elektronické podnikéni ¢ obchodovéni. Nejéastéjsim piikladem jsou internetové
obchody. Tento termin blize popisuje oteviend encyklopedie Wikipedia.org. Dostupné z URL: https://
cs.wikipedia.org/wiki/Elektronick’,C3%A9_obchodov’,C3%A1nY%C3%AD

‘https://en.wikipedia.org/wiki/Recommender_system
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V aplikaci Impres bude pouzit jednoduchy systém doporucovani na zakladé obsahu
(Content-based recommendation system). Tento systém bude pracovat s klicovymi slovy
obrazku (tag) a preferencemi konkrétniho uzivatele. Vyhodou je, Ze tento zptusob nevy-
zaduje velké mnozstvi uzivatell sluzby a nebo dalsi informace o nich. Cely systém bude
implementovan v serverové aplikaci, a proto bude mozné provadét jeho tpravy a vylepseni
bez zasahu do mobilni aplikace. Pro zachovani anonymity nebude vyzadovano prihlaseni
ani zddné zadavani osobnich informaci. Pro identifikaci uzivatele a nésledné prirazovani
preferenci bude vygenerovano ¢islo ID. Toto ¢islo bude ulozeno na serveru, ale soucasné
i v mobilnim zarizeni.

6.4.1 Algoritmus doporucovani obsahu sluzby Impres

Systém pracuje s mnozinami vsech uzivatelu (U), obrazku (O), klicovych slov (K) a vztahu
uzivatele s klicovym slovem (V). Pro kazdy obrézek o € O existuje libovolny pocet kli¢ovych
slov k € K. Pro kazdého uzivatele u € U existuje vztah v € V ke kazdému klicovému slovu
vyjadreny celym cislem. Novy uzivatel ma vztah ke vSem klicovym slovim roven nule.
Pokud existuji pro daného uzivatele vztahy ke klicovym sloviim obrazku, je ohodnoceni
obrazku praumérem téchto vztaht. Ve vypoctu vyuzivim prumeér misto souctu, ¢imz snadno
kompenzuji nepomér v poctu klicovych slov mezi obrazky.

Kroky algoritmu:
1. Ziskdme N nejnovéjsich obrézki z mnoziny O. Tuto mnozinu nazveme O,,.

2. Necht pro uzivatele u existuje mnozina V, vztahu ke vsem klicovym slovim mnoziny
K. Kazdy vztah v, € V,, ma tvar usporddané trojice (u,k,v) kde u je identifikdtor
uzivatele, k klicové slovo a v vztah vyjadfeny celym cislem.

3. Pro kazdy obréazek o, z mnoziny O, bude vypocitdno ohodnoceni r, , nasledujicim
zpusobem. Necht mnozinou vsech klicovych slov obriazku o, je K,. Provedeme vy-
bér pouze téch vztahti V,,, které obsahuji klicové slovo z mnoziny K,. Tim ziskdme
mnozinu vSech vztahti daného uzivatele ke klicovym sloviim daného obrazku, kterou
si nazveme Iy ,.

4. Vysledné ohodnoceni obrdzku r, , je vypocitano jako primeér vsech vztahti mnoziny
Ry,

5. Podle vypocitaného ohodnoceni r, , jsou obrazky sefazeny v sestupném poradi. Ob-
razky s nizs$im nez nulovym ohodnocenim jsou odfiltrovany.

6.4.2 Ziskavani dat pro doporucovani obsahu

Aby mohl tento algoritmus fungovat, je potfeba od uzivatele ziskdvat data o pouzivani
aplikace. Protoze jednim z cilt aplikace Impres je i anonymita, aplikace nebude vyzadovat
osobni tdaje a kontaktni informace. Veskera data vyjadiujici osobni preference daného
uzivatele tedy budou ziskavana pouze z pouzivani této aplikace. Tyto data budou ziskavana
implicitnim i explicitnim zpuasobem.

Explicitné ziskand data uzivatel primo zadava. Bude se jednat o tvodni obrazovku
aplikace, kde uzivatel pfi prvnim spusténi vybere své zajmy. Aplikace tyto data odesle na
server, kde dojde ke zpracovani. Po prijeti odpovédi bude uzivateli nasledné zpristupnéna
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cela aplikace. Nedojde tak ke stavu, kdy by nebylo podle ¢eho obsah doporucovat. Dalsim
zpusobem bude piimé ohodnoceni fotografie pro to uréenymi tlacitky. Ta budou zadavat
pozitivni i negativni hodnoceni.

Naopak implicitnim zptisobem bude aplikace ziskavat sledovanim ostatni aktivity uziva-
tele. Pokud naptiklad uzivatel klepne na obrazek v seznamu obrazki, dojde k otevreni de-
tailu obrazku, ale také k odeslani nizkého pozitivniho hodnoceni. Podobné také pii klepnuti
na klicové slovo u obrazku. Témito akcemi v aplikaci uzivatel pfimo nezamysli urcovat své
preference, lze podle nich ale odhadnout, jakd témata ho nejspiSe zaujala. Tento zpusob
hodnoceni m4 vsak vyrazné nizsi vahu nez primé explicitni hodnoceni.
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Kapitola 7

Implementace mobilni aplikace

Hlavni ¢asti celé sluzby je mobilni aplikace pro operac¢ni systém Android. Proto vyvoj
probihal v oficidlnim vyvojovém prostiredi Android Studio 3.1.1. Tento program je zalozen
na oblibeném IntelliJ IDEA od JetBrains. Aktudlni verzi systému je Android Oreo 8.1
(API 27) ale minimdlni podporovana verze této aplikace je 5.0 (API 21). Nékteré funkce
vyuzivané v aplikaci totiz nejsou podporovany starsimi verzemi systému ani knihovnami
Support Library pro zpétnou kompatibilitu. Podle prehledu platforem na strankach Android
Developers' k 25. dubnu 2018 obsahovalo 84,3 % zaifzeni alespon verzi API 21. Protoze
jsem se rozhodl pouzivat fadu modernich funkci systému Android, stard zafizeni v této
verzi nebudou podporovana. Tato kapitola bude dale popisovat architekturu a dulezité
¢asti aplikace.

7.1 Architektura

Rozhodl jsem se vyuzit architekturu Model-View-ViewModel spolu s knihovnou Data Bin-
ding. Pozdéji jsem doplnil i novéjsi knihovnu Architecture Componenents systému Android.
Tato architektura je doporucovana spolecnosti Google. Zvolil jsem si ji také proto, ze je
vhodnd pro vyuku novéjsich knihoven a prvka systému Android [13]. Zasadni vlastnosti je,
ze vrstva ViewModel neobsahuje zddnou referenci na vrstvu View, ¢imz je na ni zcela ne-
zavisla. Tuto architekturu demonstruje na konkrétnim prikladu obrazek 7.1. Na tomto dia-
gramu jsou vyobrazeny vztahy mezi tfidami, které vyuziva aktivita MainActivity zobrazu-
jict hlavni obrazovku se tfemi fragmenty. Kazdy fragment pomoci tfidy ViewModelProviders
z knihovny Architecture Components a tiidy MainDataViewModel .Factory vytvori instanci
MainDataViewModel.

7.1.1 Vrstva Model

Veskeré ziskdvani dat jsem oddélil do samostatné t¥idy PhotosRepository. Tato tfida pri-
jimé z vrstvy ViewModel pozadavky na konkrétni typy dat a stard se o to, aby byly asyn-
chronné doruceny spravnému objektu vrstvy ViewModel. Jejim ticelem je zapouzdfit veske-
rou praci s daty a poskytovat jen vysledné zpracovand data. Tato data mtizeme délit podle
zdroje na vzdalena a lokdlni. Vzdalena data jsou ziskdvana ze serveru pomoci klienta API.
Implementace této c¢asti je popsana v kapitole 7.3. Pro lokalni data je vhodné vyuzit kni-
hovnu Room. Nicméné ve vysledném feseni nebylo potreba pracovat s daty timto zptsobem.

https://developer.android.com/about/dashboards/
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Obrézek 7.1: Architektura aplikace (zjednodusend) z pohledu aktivity MainActivity. Jed-
notlivé vrstvy jsou odliseny barevné. Mezi vrstvami View a ViewModel existuje jedno-
strannd reference a predavani dat pomoci knihovny Data Binding a Architecture Com-
ponents. Komunikace s vrstvou Model probiha asynchronné diky knihovné RxJava. Ttidy
s podtrzenym nazvem jsou z externich knihoven. Lok&lni tlozisté ovladdané knihovnou Room
ve vysledném feseni neni vyuzivano, zde je znazornéno ptipadné umisténi v architekture.
O lokalni drzeni doc¢asnych dat se stara knihovna OkHttp.
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Potiebu prace s lokdlnimi daty nahradila docasna pamét knihovny OkHttp. Pfi inicializaci
této tridy dochézi ke kontrole uzivatelského ID, které je nutné pro nékteré dotazy na server.
Pokud jesté nebylo vygenerovano (a ulozeno do Shared Preferences’), PhotosRepository
se postard o zaslani pozadavku na server a ziskani unikatniho ID. Déle do vrstvy Model
patii i tifdy urcujici schéma dat, tzv. POJO?®. Pomoci téchto tiid jsou prevedena (deseri-
alizovana) data z formétu JSON na objekty jazyka Java. Témi jsou zejména Photo, Tag,
PhotosResponse a dalsi tiidy v adresafi "model".

7.1.2 Vrstva View

Vrstvu View v aplikaci tvori vsechny aktivity a fragmenty spolu s jejich rozlozenim de-
finovanym soubory layout. Aktualizace prvka uzivatelského rozhrani podle stavu dat je
zajisténa funkcionalitou knihovny Data Binding. Diky této knihovné jsem napriklad mohl
zjednodusit syntaxi pro pristup k objektim grafickych prvka z aktivity. Misto pouzi-
vani metody findViewById(R.id.view), lze pristupovat k témto objektim piimo zapi-
sem binding.view. Tato knihovna také priddva objekty ObservableField, které budou
popsany v nasledujici kapitole. Dale je vyuzita knihovna Simple Statefull Layout pro glo-
bélni zmény stavu zobrazeni. Logika, na zakladé které je prepinan stav, je ovsem oddélena
do vrstvy ViewModel, coz je v této architektufe vhodné. Pokud aplikace ¢ekd na data,
je ve vrstvé ViewModel nastaven stav na PROGRESS. Ve chvili, kdy jsou pripravena data,
tento stav je zménén na CONTENT. Pripadné mize byt aktivovan stav OFFLINE, kdyz dojde
k chybé. Aktivita diky vyse zminéné knihovné Data Binding na tyto zmény stavu nasloucha
a prepind zobrazeni.

7.1.3 Vrstva ViewModel

Vrstvu ViewModel zastupuji dvé t¥idy a to MainDataViewModel a TagsViewModel. Prvni
zminénd se stard o logiku hlavnich ¢asti aplikace. Aktivita MainActivity ji vyuziva pro
ziskavani dat seznamu obrazki. Tento ViewModel je ale také vyuzivan k zasilani hodnoceni
téchto obrazku. Druhy zminény TagsViewModel je urcen pro praci s kliCovymi slovy. Toho
vyuziva aktivita ChooseTagsActivity pro ziskavani seznamu klicovych slov i naopak pro
odesilani vybranych klicovych slov. Obé tridy této vrstvy vyuzivaji k praci s daty tridu
PhotosRepository. Architektura je znazornéna na obrazku 7.1.

7.2 Uzivatelské rozhrani aplikace

Protoze aplikace obsahuje mensi mnozstvi avsak komplexnéjsich obrazovek (aktivit), bylo
nutno vénovat vice pozornosti vyuziti jednotlivych komponent.

7.2.1 DetailPhotoActivity

Aktivita obsahujici detail obrazku pouziva zejména vétsi mnozstvi reakci na doteky. Davo-
dem jsou vyuzivand uzivatelska gesta. Typickym problémem je konflikt naslouchajicich me-
tod na doteky (OnTouchListener, OnClickListener apod.). Pfi vyuziti vice prvkia, které

2Shared Preferences je jednoduchy zptisob pro trvalé ulozeni dat v aplikaci. Kazdy zdznam je identifikovin
svym kli¢em a obsahuje jednu hodnotu (key-value pair). Vice vysvétluje dokumentace Android Developers,
dostupnd z: https://developer.android.com/training/data-storage/shared-preferences

3POJO (Plain old Java object) je termin pro jednoduchy objekt jazyka Java, ktery nemé pifmou zévislost
na frameworku a mize existovat zcela samostatné.
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néjakym zpusobem ménily odezvu na doteky, dochazelo k chybam, ¢i komplikacim pii po-
uzivani. Celé uzivatelské prostredi je uvnitt vertikalné posuvného kontejneru ScrollView.
Ten obsahuje spodni panel s informacemi a tlacitky, ale také horizontalné prepinatelny
kontejner ViewPager s fragmenty jednotlivych stranek. Kazdy fragment zobrazuje obra-
zek v elementu TouchImageView umoznujicim fadu uzivatelskych gest. Déle celou tuto
aktivitu je mozno zaviit kromé klasickych zpusobu (Sipka zpét v hornim rohu, systémové
tlacitko zpét) i potazenim nahoru ¢i dolu (toto zajistuje knihovna Overscroll Decor). Pro
toto gesto jsem nastavil animaci zmenseni celé aktivity pomoci View Property Animation.
P1i nasledném uvolnéni prstu je s dalsi pfechodovou animaci aktivita ukonéena. Pro tuto
komplexni funkcionalitu jsem musel vyzkouset mnoho vlastnich feSeni i knihoven. Vysledné
knihovny jsou popsany v kapitole 5. Jednim z problémt byla i posledni zminéné prechodova
animace (Transition), kterd je blize popsana v kapitole 7.4.

7.2.2 MainActivity

Jiné problémy bylo nutno fesit v hlavni aktivité, tvofené zejména kontejnerem RecyclerView
s obrazky. Do tohoto kontejneru jsou obrazky postupné doplnovany podle konceptu stranko-
vani (pagination). To je implementovéno naslouchajici tfidou OnScrollListener, kterd pii
priblizeni ke konci listu pozada MainDataViewModel o nasledujici stranku dat. Ve chvili, kdy
vrstva ViewModel obdrzi nova data, je provedena aktualizace kontejneru RecyclerView.

Tato aktivita je vyuzivana pro zobrazovani vSech typt seznamiu obrazkua. Jednotlivé jeji
fragmenty slouzi pro zobrazeni doporucenych, nejnovéjsich a oblibenych obrazkt. Soucasné
je ale vyuzivana i pro vypis obrazk vyhledanych pro urcené klicové slovo.

Nejdrive jsem vyuzival knihovnu FlexBox. Tato knihovna umoznila k RecyclerView
pridat FlexBoxLayoutManager a nastavit nékolik vlastnosti zobrazeni. Hlavni vyhodou
tohoto zpusobu bylo, ze snadno umoznoval prizptisobovani velikosti obrazka podle jejich
rozliSeni a poméru stran. Bohuzel se objevilo poblikavani a jiné chyby zifejmé souvise-
jici s vétsim mnozstvim obrazkil, které jsou navic plynule nacitdny za posouvani. Proto,
po domluvé s vedoucim prace, jsem se rozhodl implementovat vlastni FeSeni a zavislost
na knihovné FlexBox zrusit. Vyuzil jsem k tomu zdkladni GridLayoutManager, ktery je
soucasti knihovny Android RecyclerView Support. Tento layout umoznuje zobrazovat
polozky jako dlazdice s predem danym poctem sloupcu. Navic je mozné u kazdé polozky
nastavit tzv. “span”, tedy propojeni s uré¢enym poctem nésledujicich polozek. Diky této
moznosti jsem vytvoril systém pridélovani hodnoty “span” vsem obrazkim podle jejich
poméru stran. K tomu dochéazi ihned po ziskani novych dat uvnitt PhotosRepository. Na-
sledné se tato hodnota pouzije pfi nastavovani velikosti kazdého obrézku v listu. Vyuzivam
pro to 12 sloupcti, protoze jde o idealné délitelné ¢islo. Je mozno délit beze zbytku cisly 2,
3, 4 nebo 6. Obrazky na jednom fadku tak mtzou mit oba “span” 6 a tim zabirat prave
polovinu prostoru radku. Nebo s odlisnymi hodnotami “span” mtize byt jeden obrazek Sirsi
nez druhy. P¥ipadné je mozné zobrazit na jednom radku napiiklad 3 obrazky.

7.2.3 SplashActivity

Béhem otevirani a nacitani celé aplikace se bézné nezobrazuje zadny obsah. To lze vyTesit
aktivitou, kterd nemé vlastni layout (soubor s rozlozenim grafickych prvka). Misto toho je
jeji vzhled nadefinovan v souboru "styles.xml". SplashActivity je nastavena jako tato
spoustéci aktivita aplikace. Obsahuje pouze logo aplikace a pii nacteni kdédu jazyka Java
provede prepnuti na jinou aktivitu podle hodnoty v Shared Preferences. Pfi prvnim spusténi
je oteviena IntroActivity, pfi dalsich uz MainActivity.
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7.2.4 IntroActivity

Tato tvodni aktivita predstavuje aplikaci Impres na trech strankach pomoci prvku
ViewPager. Kromé zakladni funkce také dokaze plynule prolinat barvu pozadi. K tomu
jsem vyuzil tifidu ArgbEvaluator, coz je velmi jednoduchy zptisob prolinani barev vyuzivany
i tfidou ObjectAnimator. [lustrace v této aktivité jsem vytvoril s vyuzitim volné dostupnych
vektorovych ikon.

7.2.5 ChooseTagsActivity

Tato aktivita se spousti pouze poprvé a obsahuje kontejner RecyclerView s vypisem klico-
vych slov. Pro praci s daty vyuziva tiidu TagsViewModel. Polozky s klicovymi slovy maji
zaoblené rohy a nastaveny mezery pomoci tiid z kapitoly 5.10. Pozadi polozek tvori obrazky
nacitané knihovnou Glide.

7.3 Klient API

Velmi dilezitou éasti sluzby je komunikace se serverem skrze REST API. Data jsou prené-
sena ve formatu JSON a parametry metodou GET. Struktura téchto dat je blize popsana
v kapitole 6.2.

Pro sestaveni téchto dotazii, odeslani a nasledny prijem odpovédi jsem vyuzil knihovnu
Retrofit 5.2 spolu s OkHttp. Pro HTTP klienta (OkHttp) jsem nastavil Interceptor ovliv-
nujici tvorbu paméti cache, tedy tzv. keSovani. Pti aktivnim internetovém spojeni je od-
povéd kesovana po dobu 60 sekund, ovSem ve stavu off-line je to az jeden tyden. Retrofit
zjednodusuje tvorbu dotazl formou rozhrani jazyka Java. Toto rozhrani deklaruje metody
vyuzivané pro konkrétni dotazy. Jednou z metod je getPhotos (). Ta se vyuziva pro ziskani
vypisu obrazki. Deklaraci této metody ukazuje vypis kodu 7.1.

QGET ("api-provider/getPhotos.php")

Observable<PhotosResponse> getPhotos(
OQuery("userId") int userId,
OQuery("source") String source,
@Query("sort") String sortBy,
OQuery("p") int page);

Vypis 7.1: Metoda getPhotos () s definovanou koncovou adresou serveru (endpoint) anotaci
na fadku 21. Metodou GET budou predany ¢tyti parametry. Odpovéd na tento dotaz bude
deserializovana podle t¥idy PhotosResponse.

Odpovéd na dotaz je prijata ve formatu JSON a deserializoviana podle jedné ze tiid
modelu. Serializaci a deserializaci provadi knihovna Gson. V ukéazce 7.1 se vyuziva pro od-
povéd tiida PhotosResponse, proto tento pripad blize popisi. Tato tfida obsahuje tti pole
typu Integer, obsahujici celkovy pocet vyhovujicich zaznami v databazi, pocet vysledki
v této odpovédi a Cislo aktudlni strany. Aplikace totiz provadi nac¢itani postupné a vyu-
ziva k tomu koncept strankovani (pagination). Kdyz si aplikace vyzada dalsi data, tak je
odeslan dotaz s ¢islem néasledujici strany. Ukézka tiidy PhotosResponse 7.2 obsahuje tato
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celociselna pole spolu se seznamem fotografii List<Photo> photos. Konkrétni pifklad dat
ve formatu JSON zobrazuje kod 7.3.

public class PhotosResponse extends BaseObservable implements Serializable A

@SerializedName ("totalCount")

OExpose

private Integer totalCount; // total count of photos for this request
@SerializedName ("resultCount")

Q@Expose

private Integer resultCount; // count of photos in this response
@SerializedName ("page")

Q@Expose

private Integer page; // actual page number

@SerializedName ("photos")

OExpose

private List<Photo> photos = null;

Vypis 7.2: Ukazka ze tiidy PhotosResponse. Tato tfida je vyuzita pro deserializaci od-
povédi serveru ve formatu JSON. Proto implementuje rozhrani Serializable. Rozsireni
tfidy BaseObservable umoznuje sledovani zmén objektu. Podle anotace SerializedName
je prevedeno pole z JSON do konkrétniho pole této tridy.

"totalCount": 4708,
"resultCount": 30,
"page": 1,
"photos": [
{
"id":"40820535375",
"source":"Flickr.com",
"owner":"73082187@NO7",
"owner_name":"KHR Images",
"title":"Cuckoo",
"dateupload":"1524760353",
"views":"0O",
"tags":"cuckoo cuculuscanorus wild bird mature male migrant
surrey rain aprilshower wildlife nature nikon",
"url_o":"",
"url_1":"https:\/\/farml.staticflickr.com\/832\/40820535375
_33172d5164_b. jpg",
"height_o":"611",
"width_o":"1024",
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"url_m":"https:\/\/farml.staticflickr.com\/832\/40820535375
_33172d5164. jpg",

"height_m":"298",

"width_m":"500",

"time_created":"2018-04-27 11:37:54",

"relationship_sum":"6720"

3

Vypis 7.3: Ukazka konkrétnich dat ve formatu JSON. Tato data jsou poskytovana serverem
pri dotazu na koncovy bod (endpoint) “api-provider/getPhotos.php”. Obsah je zkrécen.

Kromé knihoven Retrofit a OkHttp jsem vyuzil také RxJava 5.3 a adaptér pro Retrofit.
Diky tomu je mozné provadét dotaz v jiném vlakné na pozadi a nasledné odpovéd ze serveru
obdrzet v nami definovaném vldkné. Pro zpracovani odpovédi je vyuzita tiida Observer
s metodami onNext () a onError() pro zpracovani odpovédi nebo chyby a predéni vrstvé
ViewModel.

7.4 Animace

V aplikaci jsem vyuzil fadu animaci. Kde to bylo mozné, pouzil jsem modernéjsi pii-
stup se tfidou ViewPropertyAnimator. Nékteré objekty v aplikaci obsahuji specifické ani-
mace, které jsem definoval v. XML. Tyto animace se nachdzeji v adresidri "res/anim"
a pomoci nich se toc¢i ikona v aktivité ChooseTagsActivity nebo animuje ikona srdce
v DetailPhotoActivity.

Pro animovany prechod do nové aktivity jsem vyuzil Android Transition framework |,
ktery je soucdsti Android API od verze 21 (Android 5.0). Kromé bézné vstupni
("windowEnterTransition") a vystupni ("windowExitTransition") animace prvku akti-
vity jsem vyuzil také Shared Element Transition. Toto slouzi k plynulému preneseni ele-
mentu z pivodni aktivity do nové oteviené. Ve skutecnosti nedochazi k preneseni elementu
View z jedné aktivity do druhé. Ve stromé kazdé aktivity jsou oba elementy samostatné.
Tento typ animace pouze ziské z cilového elementu jeho pozici a rozméry pro néasledné pro-
vedeni prechodové animace. Pro spravnou funkénost jsem nastavil u vsech obrazka unikatni
hodnotu "transitionName", kterd musi byt nastavena na totoznou hodnotu i v cilové akti-
vité, do které bude prechod proveden. Nasledné jsem s vyuzitim SharedElementCallback
nastavil konkrétni sdileny prvky pti kliknuti. Toto umoznilo animovat prechod i zpétné.
pripadu [12]. Pfi zméné obrazku v detailu (coz je mozné provést posunem do boku kontej-
neru ViewPager) a nasledném navratu do hlavni aktivity jsem chtél zajistit, aby se zpétné
animoval obrazek aktudlni a ne puvodni. Pro tuto funkcionalitu jsem doplnil nékolik po-
trebnych c¢asti. Po zméné obrazku v detailu je automaticky novému obrazku prifazeno
"transitionName". Pfi zavfeni aktivity dojde ke zpétnému volani (callback), které do-
stane informaci o aktualni poloze obrazku v listu a do seznamu sharedElements je dopl-
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nén spravny element grafického rozhrani (View) se spravnym jménem "transitionName".
Timto je mozno provadét prechodové animace mezi listem obrazkt a detailem obrazku, i
kdyz detail umoznuje prepinat obrazky.

U Android transition framework se ale objevily i nedostatky a chyby. Ne vzdy se jedna
o spolehlivou technologii, coz potvrzuje napiiklad diskuze vyvojait’. V aplikaci Impres je
mozno zaznamenat vyjimecné chybu této animace. Pti této chybé dojde k chvilkové chybné
animaci, po které nésleduje spravnd animace elementu. Také je mozno zaznamenat za-
mrznuti obrazku pred provedenim animace. V soucasné dobé bohuzel neexistuje vhodna
vSestrannd nahrada, a proto jsou pravdépodobné jen dvé moznosti. Nevyuzivat tyto pre-
chody (coz evidentné zvolili aplikace z kapitoly 3) nebo vytvorit vlastni feSeni, které by
bylo ovsem velmi komplikované.

7.5 Dalsi pomocné tridy

Vytvoril jsem pomocnou néstrojovou tiidu (utility class) ImpresUtil. Puvodné se jme-
novala AppConfig a jednalo se o ndvrhovy vzor jedindcek (singleton). S timto nédvrhovym
vzorem je ale na platformé Android nékolik problémii, a proto se ptilis nedoporucuje. Setkal
jsem se v aplikaci s problémy, jako nepredvidatelnou ztratou stavu zptsobenou systémem.
Podobné problémy popisuje i Michael Spitsin [14]. Proto jsem se rozhodl nahradit tuto tfidu
bezstavovou (stateless) nédstrojovou tiidou, ktera obsahuje pouze statické metody. Pokud
dand metoda vyzaduje kontext (tfida Context), je predavan parametrem.

4ht'cps ://www.reddit.com/r/androiddev/comments/73x84q/im_done_with_the_android_transitions_api/
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Kapitola 8

Implementace serverové aplikace

Kromé klientské mobilni aplikace se sluzba Impres sklada i ze serverové aplikace, vytvo-
fené v jazyce PHP. Ta se skladd z nékolika modul v oddélenych adresatrich. Data Saver
("data-saver/") se stard o ziskdvani a uklddani dat. Api Provider ("api-provider/")
naopak data z databaze poskytuje pres verejné REST API klientské aplikaci.

8.1 Databaze

Pro uchovani dat na serveru vyuzivam rela¢ni databazi MySQL. Jazyk tohoto systému vy-
chazi z deklarativniho jazyka SQL (Structured Query Language). Vyhodou MySQL je uplat-
néni znamého rela¢niho databazového modelu a soucasné skutec¢nost, Ze se jednd o open-
source dostupny zdarma. Déle je mozné zvolit tzv. motor (engine). Mezi nejcastéji vyuzivané
motory MySQL patii MyISAM a InnoDB. Druhy jmenovany sice podporuje transakce a je
vhodnéjsi pro praci s vétsimi objemy dat, ale zase nedosahuje takové rychlosti jako Myl-
SAM. MyISAM je tedy rychlejsi a jednodussi variantou optimalizovanou pro vét$i mnozstvi
dotazi SELECT. Zvolil jsem pravé MyISAM, protoze sluzba Impres neobsahuje prilis slozité
databazové schéma ani komplikovanéjsi operace vyzadujici transakce. Dulezitd je rychlost
zpracovavani vétsitho mnozstvi jednodussich operaci typu SELECT.

Databaze uchovava zejména vSechny obrazky v tabulce photos. Pii ukladani novych
obrazki jsou vkladany jejich klicova slova do tabulky tags. Uzivatelské identifikdtory jsou
potom v tabulce users. Mezi zdznamy téchto tabulek vznikaji vztahy, pro které existuji
v databazi dalsi dvé tabulky. Photos_tags urcuje pfifazeni klicovych slov k obrazktm.
Tabulka tags_users obsahuje vSechny vztahy mezi uzivatelem a klicovym slovem, podle
kterych je provadéno doporucovani obsahu. Nakonec users_photos se vyuziva pro ulozeni
oblibenych obrazku kazdého uzivatele. Tyto tabulky a jejich vztahy zndzornuje obrazek 8.1.

8.2 Ziskavani a zpracovani dat z REST API vice sluzeb

Protoze kazdé API ma jiny formét nebo i zplsob zabezpeceni, je nutno vytvorit systém,
ktery dokéaze byt s témito API kompatibilni. Nenagel jsem feSeni, které by se primo to-
muto vénovalo, proto jsem vytvoril vlastni zpusob. Vzdy je nutno prostudovat dané API
a pripravit pro néj cely postup od tvorby dotazu az po zpracovani rtiznych odpovédi. To
celou zalezitost samoziejmé komplikuje. Cilem tedy bylo co nejvice krokt zjednodusit a
zautomatizovat. Vystupem tohoto zpracovani musi byt jednotna struktura dat odpovidajici
schématu databaze.
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Obréazek 8.1: Schéma serverové databaze. Vztahy mezi tabulkami ve skute¢nosti pouzita
verze MySQL s motorem (engine) MyISAM nepodporuje. Zde jsou vztahy naznaceny pro
lepsi pochopeni pouziti tabulek.

Prvnim krokem je tiida ApiClient, kterd obsahuje samostatné metody pro kazdou
sluzbu. V této metodé je sestaven a proveden dotaz na API konkrétni sluzby v definovaném
tvaru, jaky dané API vyzaduje. K tomu vyuzivim knihovnu GuzzleHttp. Vysledkem této
metody je odpovéd serveru ve formatu JSON.

Zpracovani téchto strukturovanych dat provede trida DataSavingUtilities. Vytvo-
fil jsem metodu findRecursiveArrayNodeById(), kterd provadi rekurzivni vyhledavani
v komplikovanych strukturovanych datech a dokéze pritazovat nalezené hodnoty do vy-
sledné struktury (odpovidajici DB). Vstupem této metody je specidlni vicerozmérné pole
odpovidajici struktufe dat daného API. Pomoci tohoto pole je definovano, které hodnoty
vstupnich dat budou vyuzity, a do kterych poli databaze budou predany. Na ukazce kédu
8.1 je vidét toto pole pro konkrétni zpracovani dat ze sluzby Unsplash.com. Pro nékteré
sluzby je navic vhodné provést dodatecné zpracovani. U sluzby Unsplash.com naptiklad
provadim doplnéni kli¢ovych slov z popisu (pole "description"), protoze obsahuje vhodnéd
klicova slova, kterd jinak pres API nelze ziskat.

Spousténi celého tohoto procesu je Fizeno ze souboru data-saver/run. php. Tento skript
se postara o zavolani potirebnych metod pro ziskani a néasledné i zpracovani dat. Skript je
mozno spoustét ruéné nebo automatizované pomoci technologic CRON'. Diky tomu miize
byt zajisténa snadna periodicka aktualizace dat.

1 |$SOURCE = "Unsplash.com";

LCron je softwarovy démon, ktery automatizované spousti v urcity ¢as néjaky piikaz resp. proces. De-
tailnéjsi vysvétleni je dostupné z URL: https://cs.wikipedia.org/wiki/Cron
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$values = array(
’id? => ’id’,
’user’ => array(’username’ => ’owner’,
’name’ => ’owner_name’),
’description’ => ’title’,
’created_at’ => ’dateupload’,
’categories’ => ’tags’,
’urls’ => array(’small’ => ’url_m’,
’full’ => ’url_1’,
‘raw’ => ’url _o’),
’height’ => ’height_o’,
’width’ => ’width_o’
)3

Vypis 8.1: Pole pro prevedeni zdrojové struktury dat ziskanych z Unsplash.com API do
podoby pozadované databézi. Klice tohoto pole odpovidaji struktutfe a nazvim vstupnich
dat formatu JSON. Hodnoty tohoto pole jsou pozadované nazvy pro ulozeni do databaze.
Napriklad pro uloZeni jména autora do databizového pole "owner_name" bude ziskana
hodnota "name" ze zanoreného pole "user".

8.3 Poskytovani dat pres REST API

Oproti ziskavani a ukladani novych dat je tato ¢ast o néco jednodussi. Pii dotazu na kon-
krétni koncovy bod je spustén PHP skript, ktery nejdiive zkontroluje pritomnost vstup-
nich parametri. Nésledné je podle téchto parametri rozhodnuto jaky dotaz (query) do
databize bude proveden. Pro préici s databazi jsem vytvoril t¥idu DatabaseHelper. Na-
priklad skript "getPhotos.php" vyzaduje parametry "p" (¢islo strany), "tag" (klicové
slovo pro filtrovdni) a "sort" (typ frazeni). Tyto hodnoty jsou oSetfeny budto metodou
mysqli::escape_string() nebo prevedenim na celé ¢islo metodou intval().

Po provedeni dotazu jsou ziskand data z databaze prevedena na format JSON po-
moci json_encode ($db->result). Tento vystup je vypsdn a v kombinaci s hlavickou
header (’Content-Type: application/json’); je pripraven pro automatické cteni kli-
entskou aplikaci.

8.4 Systém personalizace obsahu

Personalizace obsahu je implementovana na serveru pomoci dotazti do databaze MySQL. Pti

obdrzeni zpravy na koncovy bod getPhotos. php s hodnotou parametru "sort=personalized"

je spustén tento dotaz. Déle je pro spravnou funkénost doporucovani obsahu vyuzivan pa-
rametr "userId". Pro jednoduchost a rychlost zpracovani, je cely algoritmus (popsany
v kapitole 6.2) implementovan v jednom slozeném dotazu. Tento dotaz ukazuje vypis kédu
8.2.

SELECT photos.*, ROUND(AVG(tu.relationship)) relationship_sum
FROM (
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SELECT *

FROM photos

ORDER BY photos.time_created DESC

LIMIT N

) photos
LEFT JOIN photos_tags pt ON pt.id_photo = photos.id
LEFT JOIN (

SELECT *

FROM tags_users

WHERE id_user=$idUser

) tu ON tu.tag = pt.tag

GROUP BY id
ORDER BY relationship_sum DESC;

Vypis 8.2: MySQL dotaz pro personalizovany seznam obrazkti. Hodnota "N" je v soucasnosti
nastavena na 500. Vyzadovana proménna je ID uzivatele.

Kromé tohoto dotazu je potreba také prijimat data s hodnocenim fotografii z klient-
skych aplikaci. O tuto zédlezitost se stara skript putRating.php, ktery obdrzi ID fotografie
a Ciselné hodnoceni, kterym upravi vztah vsSech klicovych slov obrazku k danému uziva-
teli. Skript putTagsRating.php slouzi k pfijimani hodnoceni vice klicovych slov. Toto je
vyuzivano u obrazovky mobilni aplikace ChooseTagsActivity pro odeslani uzivatelem vy-
branych klicovych slov na server.

41




Kapitola 9
Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo priblizit problematiku vyvoje mobilnich aplikaci pro ope-
rac¢ni systém Android, ale také navrhnout a implementovat mobilni aplikaci Impres se serve-
rovou aplikaci. Tyto cile se podarilo naplnit a vytvorit funkéni mobilni aplikaci. Ta spliuje
vytycené body z kapitoly 6.1 a byla publikovdna na oficidlnim obchodé Google Play v re-
zimu vefejného beta testovani'. Bude vhodné pokracovat v testovani a odladéni pro rtizné
typy zafizeni.

Naudil jsem se pracovat s ruznymi forméaty vefejnych API, a tak 1épe pochopil principy
s tim spojené. Zjistil jsem, ze nékterd API pro tuto sluzbu nejsou vhodna, proto jsem je
ve vysledném feSeni nevyuzil. Pro ziskdvani dat z vice serveru jsem navrhl vlastni reseni
v jazyce PHP, které funguje pro vybrand API a bude mozné dopliiovat dalsi. V soucasnosti
jsou vyuzivany data ze sluzeb Flickr.com, Unsplash.com, DeviantArt.com a Artsy.com.
V budoucnu bych rad pridal vice zdroju klasického uméni.

Diky studiu problematiky vyvoje aplikaci pro opera¢ni systém Android jsem si znacné
prohloubil dosavadni zkusenosti. Béhem vyvoje aplikace Impres jsem se mnohokrat setkal
se zasadnimi problémy nekompatibility knihoven nebo navrhovych vzort. Vyuzil jsem fadu
zdroju pro studium jednotlivych ¢dsti implementace, a presto vétsSinu kédu opakované pre-
pisoval a ménil. Cely vyvoj tedy probihal v zamyslenych ale i nepldnovanych iteracich. Zjistil
jsem, ze je velmi zdsadni sledovat aktualni doporucené postupy spolecnosti Google, ktera
je prezentuje ruznymi kandly, jako jsou oficidlni prirucky, ¢lanky zaméstnanci spole¢nosti,
vyvojarské skupiny na Google+ nebo zaznamy z konference Google I/0. Vétsina zdroju na
internetu neobsahuje jiz zcela aktualni pohled na vyvoj pro tento operacni systém, a proto
miize byt vyhledavani informaci problematické.

Sluzbu Impres je mozno dale rozsitovat nad rdmec planovany pro tuto praci. Tato rozsi-
reni by se mohla tykat pokrocilejsiho systému doporucovani obsahu. To bude mozné zejména
u vétsitho mnozstvi uzivatell, kdy pujde zapojit i jiné typy téchto systémii. Déale by sluzba
Impres mohla byt rozsifena o webovou verzi. Vhodné navrzenéd komunikace mobilni a serve-
rové aplikace umoznuje vyvijet tyto aplikace samostatné, pripadné doplnovat dalsi klientské
aplikace pro dalsi platformy.

https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.davidkocnar.impres
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Priloha A

Obsah prilozeného pamétového
média

Ptilozené CD obsahuje tyto adreséte:

e klient-apk — instala¢ni soubor mobilni aplikace

e klient — vSechny zdrojové soubory mobilni aplikace

e server — vSechny zdrojové soubory serverové aplikace
e obrazova-priloha — plakat a snimky obrazovek

e video — demonstra¢ni video mobilni aplikace

e pdf — text prace ve formatu PDF

e latex — zdrojové kédy textu préce

e manual — pokyny k obsahu CD a instalaci
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Priloha B

Obrazovky mobilni aplikace

© W 0oz © W0 oezs

We know you have a lot of
interests

iration every day, just from your pocket. . Try some gesture: ave fun. But don't forget
isual art and photes are picked for you. Impres leams according to your interests and beta,

Impres You can touch everywhere

T W40 os

MODERN

Bull Elephant

SRULLELEPHANT  SAMBOSELING.

BKENYA

PHOTOBIRDER

PHOTO BY PHOTOBIRDER | FLICKR.COM

Obréazek B.1: Ukazka obrazovek mobilni aplikace ve snizené kvalité. Prvni fada zleva: tii
kroky tivodniho predstaveni aplikace, obrazovka pro vybér oblibenych témat. Druhd rada:
nejnovéjsi obrazky (fresh), obrazky pro klicové slovo “modern”, detail obrazku, detail ob-
razku zavirany gestem tazeni zespodu.
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Priloha C

Plakat

I PlIes

Inspirace ve vasi kapse

ke stazeni

» Google Play

vz verzi beta

Obrazek C.1: Propagacni plakat mobilni aplikace Impres ve snizené kvalité.



	Úvod
	Motivace k vytvoření aplikace
	Zdroje obrázků

	Existující aplikace a služby
	Flickr
	500px
	Unsplash
	Artsy
	Pexels
	DeviantART
	Další aplikace s obrázky
	Zhodnocení prostoru na trhu

	Vývoj aplikací pro operační systém Android
	Základní komponenty a třídy
	Grafické rozhraní
	Animace
	Material Design
	Architektury aplikací

	Použité knihovny
	Data Binding
	Retrofit
	RxJava
	Architecture components
	Glide
	Simple Stateful Layout
	Flow Layout
	AndroidUtilCode
	Overscroll Decor
	Další použité kódy

	Návrh aplikace Impres
	Vytyčené cíle aplikace
	Komunikace se serverem
	Návrh uživatelského rozhraní
	Systém doporučování obsahu

	Implementace mobilní aplikace
	Architektura
	Uživatelské rozhraní aplikace
	Klient API
	Animace
	Další pomocné třídy

	Implementace serverové aplikace
	Databáze
	Získávání a zpracování dat z REST API více služeb
	Poskytování dat přes REST API
	Systém personalizace obsahu

	Závěr
	Literatura
	Obsah přiloženého paměťového média
	Obrazovky mobilní aplikace
	Plakát

