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Abstrakt

Tato bakalarskd prace se zabyva rozsirenim jiz existujici mobilni aplikace pro denikovy portal
Journal, kterd vznikla v rdmci pfedchézejici bakal4diské prace — Mobilni klient pro aplikaci Jour-
nal, pani Martiny Fukalové. Rozsireni se tyka funkci, které jsou zatim dostupné pouze ve webové
verzi. Jde predevsim o funkce, jako jsou podpora hierarchickych udalosti, zobrazeni adresy umis-
téni udalosti pri upravovani udalosti, prehled osob, pridani osob do udalosti, zobrazeni udélosti
dané osoby, vylepseni pridavani lokace do udalosti. Aplikace je naprogramovana pomoci progra-
movaciho jazyka Kotlin a uzivatelské rozhrani je definovano pomoci jazyka XML. Déale aplikace
vyuziva sady knihoven Jetpack, jako jsou Room pro offline caching, Navigation component pro
navigaci, LiveData pro nacitani dat a Gson pro deserializaci odpovédi z API ve formatu JSON.
Aplikace komunikuje s backendem systému Journal pomoci REST API.

Klicova slova Journal, denikové aplikace, rozsifeni mobilni aplikace, Android, Kotlin, XML,
Gradle, REST

Abstract

This bachelor thesis deals with the extension of the existing mobile application for the diary
portal Journal, which was created in the previous bachelor’s thesis - Mobile client for the ap-
plication Journal, Mrs. Martina Fukalova. The extension applies to features that are currently
only available on the website version. These are functions such as support for hierarchical events,
address display, especially the location of the event when editing events, managing of user fri-
ends, adding people to events, displaying events person updates, adding location to events. The
application is programmed in the in the Kotlin programming language and the user interface
is defined using XML. Further applications uses Jetpack library sets such as Room for offline
caching, Navigation component for navigation, LiveData for retrieving data, and Gson for dese-
rializing responses from the JSON API. The application communicates with the Journal backend
using the REST APIL.

Keywords Journal, diary application, mobile application, mobile client, Android, extension,
Kotlin, XML, Gradle, REST

viii



API
CRUD
DAO
DTO
FAB
FP
JSON
JVM
MVVM
0S
POI
REST
SQL
ucC
XML

Application Programming Interface
Create Read Update Delete
Database Access Object

Data Transfer Object

Floating Action Button
Funkéni pozadavek

JavaScript Object Notation
Java Virtual Machine

Model View ViewModel
Operacni systém

Point of interest
Representational State Transfer
Structured Query Language
Use Case

Extensible Markup Language

ix

Seznam zkratek



Seznam zkratek



Kapitola 1

Uvod

Mnoho lidi si nékdy ve svém zivoté vedlo denik. Vedeni deniku muze mit pozitivni vliv na vyvoj
clovéka. Lidsky mozek mnoho véci a myslenek z kazdodeniho Zivota prosté zapomene, a proto
muze byt dobré si denik vést a mit moznost se k udalostem nebo myslenkam z minulosti zpétné
vratit. Nejspise kazdy, kdo si vedl nékdy denik, si poznamky o svém zivoté, myslenkéach, naladach
apod. vedl pisemnou formou. Diky dobé digitalizace a dostupnosti internetu se nabizi moznost
vedeni deniku i elektronicky. Ma to nespocet vyhod. Denik muzeme mit porad u sebe, vzhledem
k tomu, ze dnes jiz skoro kazdy vlastni smartphone a nosi ho porad u sebe. Déle také muze byt
vyhoda digitalniho dentku i nezavislost na zarizeni. Vse, co pro vedeni deniku potfebujete, je
zalizeni s pristupem k internetu.

V této praci se zabyvam rozsitenim nativni mobiln{ aplikace pro operac¢ni systém Android,
systému Journal — webové aplikace pro vedeni osobniho deniku a zaznamevavani dulezitych
udalosti. Tato prace navazuje na bakalarskou praci pani Martiny Fukalové — Mobilni klient pro
aplikaci Journal, ve které aplikace vznikla, o nékolik dalsich pripadt uziti, které jsou zatim
dostupné pouze ptres webové rozhrani.

Soucasti teoretické ¢asti je analyza souCasné aplikace, shrnuti jiz implementovanych poza-
davku a pripadu uziti, pouzité architektury. Déle se zde zabyvam srovnanim ruznych architektur
Casto pouzivanych ve vyvoji nativnich mobilnich aplikaci pro OS Android. Predstavuji zde souhrn
pozadavkl zadanych zadavatelem, analyzuji je a navrhuji jejich implementaci.

V praktické ¢asti se zabyvam implementaci jednotlivych pozadavki a jejich otestovanim.

Vysledek prace mtze byt pouzit pro edukativni tcely vSem, ktefi hledaji informace o nativnim
vyvoji aplikaci pro OS Android.



Cile bakalarské prace

1.1 Cile bakalarské prace

Hlavnim cilem této bakalaiské prace je rozsifeni jiz existujici nativni mobilni aplikace pro OS An-
droid, systému Journal — webové aplikace pro vedeni osobniho deniku a zaznamevavani dilezitych
udélosti. Mobilni aplikace je naprogramovand v jazyce Kotlin, s backendem systému Journal ko-
munikuje pomoci REST API. Rozsifeni se bude tykat funkci momentalné podporovanych pouze
ve webové ¢asti s dlirazem na podporu oznacovani osob, vyhledavani podle osob, podporu hie-
rarchickych udalosti a integraci kalendaiu.

Cilem teoretické ¢asti je analyza funkcénosti existujici mobilni aplikace, analyza webového
klienta s dirazem na vyse zminéné funkce.

Cilem praktické ¢asti je navrh feseni jednotlivych pozadavkd, jejich implementace a radné
otestovani.

Hlavnim pfinosem bakalaiské prace je zpristupnéni dalsich funkei systému Journal pro uzi-
vatele mobilni aplikace.
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Kapitola 2

Analyza

V nasledujici kapitole budu analyzovat aktudlni feSeni. Stru¢né predstavim projekt Journal
a vznik Android klienta tohoto projektu.

2.1 Predstaveni projektu

5, Journal aplikace je aplikace umozrujici si uklddat prozité uddlosti v elektronické podobe. K udd-
losti je mozné priddvat soubory, fotky, gps lokaci a dalsi. Projekt vznikd v ramci predmeétu BI-SP1,
BI-SP2 na Fakulté¢ informacnich technologii CVUT.* []

Prvotni napad vytvorit Android aplikaci k tomuto systému byl v roce 2018, kdy vznikla
prvni aplikace naprogramovand v ramci predmétu BI-SP2. Pracovali na ni Igor Tsaregorodtsev,
a Zhanybek Sadvakassov. Aplikace spliiovala nékteré funkce, ale z divodu nespokojenosti majitele
vznikla v rdmeci bakaldiské préace pani Be. Marie Fukalové [] nové, nativni Android aplikace, na
kterou budu v této praci navazovat a rozsirovat jeji funkce.

2.2 Aktualni funkce aplikace

V této kapitole predstavim aktualni aplikaci. Co aplikace umi, jak toho lze dosahnout, a také co
aplikace neumi. Déle analyzuji funkce webového rozhrani, které aplikace nepodporuje a vytvorim
seznam pozadavku pro rozsiteni, kterym se bude tato prace zabyvat.

2.2.1 Obrazovka prihlaseni

Jako prvni se uzivateli zobrazi pfihlasovaci obrazovka (viz obrézek ), kde muze uzivatel zadat
uzivatelské jméno a heslo a poté se kliknutim na tlacitko ,, Log in“ pokusit prihlasit. V ptipadé
uspéchu se dostaneme na seznam vsech uddalosti. V pripadé netspéchu se na displayi zobrazi
Toast s textem ,, Invalid username or password“. V pfipadé, ze byl uzivatel jiz na tomto zafizeni
prihlasen a neodhlésil se, tak se tato obrazovka preskoci a uzivatel je automaticky v prihlaseném
stavu na dalsi obrazovce. Pokud uzivatel jesté nevlastni icet v systému, muze se zaregistrovat
na webu, kam ho odkéaze tlacitko ,, Register”.

2.2.2 Diary fragment

Po dspésném prihlaseni se uzivateli zobrazi obrazovka se seznamem udalosti. Zde muze uzivatel
kliknutim na polozku seznamu zobrazit detail dané udalosti, nebo mutze udalosti vyhledavat
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1:59 & @ @ il

Login

USERNAME:

Lagin

PASSWORD:

Password:

LOG IN

Don't have an account? Register

B Obrazek 2.1 Prfihlasovaci obrazovka

kliknutim na lupu v pravém hornim rohu. viz obrazek m Pokud je uzivatel prihlasen, mé moznost
zobragzit Suplikové menu pomoci tzv. hamburger tlac¢itka v levém hornim rohu obrazovky. Je to
zpusob navigace v aplikaci pouzivany ve starsich aplikacich. Kliknutim na toto tlacitko vyvola
vyjeti suplikového menu viz obrazek ﬁ Stejného vysledku dosahne uzivatel i pomoci gesta tazeni
z levého okraje obrazovky smérem k pravému okraji. Zde mtiize uzivatel prepnout do ostatnich
sekci aplikace Journal. A to jsou kalendar a mapa. Posledni moznosti je odhldseni uzivatele
z aplikace.

2.2.3 Kalendar

V kalendari viz obrazek 2.4 uzivatel muze vidét v jakych dnech ¢i rozmezich dni se udaly jeho
udalosti. Pii prvotnim zobrazeni kalendare se nacte aktudlni mésic. Gesty tazeni doprava ¢i
doleva se miize presouvat o mésic dopredu nebo na dozadu.

2.2.4 Mapa

Mapa viz obrazek @ je posledni obrazovkou v aplikaci. V prvotnim zobrazeni obrazovky se uzi-
vateli ukaze detail na Ceskou republiku. Na mapé se zobrazuji adresy udélosti ve formé markert.
Pokud je na jednom misté vice udalosti, zobrazi se tzv. Cluster, ktery lze rozkliknout a zobrazit



Nalezené problémy v aplikaci

Testovani osob 2 11.4.2022

Pfi editaci je mozné piidat i osobu bez jména (pra...

Testovani verze 2.0.0.3 2322222222 1042022

. . 14.4.2022
Testovani nové verze nad dev serverem,..

Testovani osob 2222222222222223 2.4.2022

Vytvareni udalosti s novou osobou: PFiv.. 28.4.2022
Aaa 74,2022
Papisek pridany offline

JednaD 17.3.2022
Jedna dve kocka leze dirou pes oknem

Adfasdf 17.3.2022

Tohle je popisek tohoto eventu

Dva 16 4
Tohle je popisek tohoto eventu

B Obrazek 2.2 Detail uddlosti

tak jednotlivé markery uddlosti. Po kliknuti na marker se nad markerem zobrazi box s titulkem
udélosti spolecné s jejim datem. Na tento box lze kliknout a presunout se tak na detail dané
udalosti.

2.2.5 Odhlaseni

Posledni moznost{ v Suplikovém menu je odhlaseni. Po kliknut{ na tuto moznost by se mél uzivatel
z aplikace odhlasit a vratit zpét na obrazovku prihlaseni. To se ale déje pouze v nékterych ptipa-
dech. V nékterych ptipadech se odhlasit nepodaii. To je chyba, které se vénuje jeden z funkénich
pozadavk.

2.3 Nalezené problémy v aplikaci

V aplikaci bylo pii analyze nalezeno nékolik chybnych chovani. Jsou jimi:

m Nefungujici odhlaseni — pri odhldseni se aplikace odhlasi jen v ¢asti pripadu, kdy si uziva-
tel zobrazil pouze obrazovku seznamu vsech udalosti. Jinak se odhldSenim presune o jednu
obrazovku zpét, a pokud se pokusi navstivit dalsi obrazovky, aplikace spadne.
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100 & O @
Bz Diary
E Calendar

0 wmap

(D Log Out

B Obrazek 2.3 Postranni Suplikové menu

= Nemoznost presouvani v mapé ve vertikdlnim sméru na obrazovce detailu udélosti — pokud
se uzivatel pokusi presunout v mapé vertikdlné, misto posunu mapy se posune vSechen obsah
detailu udélosti.

2.4 Doménova a datova vrstva

Pro lepsi predstavu prikladam doménovy model z bakalarské prace pani Be. Martiny Fukalové.
[] Doménovy model je konceptudlni model domény, ktery zahrnuje chovdni a data pouzivan
v aplikaci.[4] Tento model v bakaldiské préace neni presné doménovy model podle specifikace
UML. Poslouzit ale muze pro zékladni orientaci v systému. Doménovou vrstvou Android aplikace
Journal je Event reprezentujici udalost. DalSimi entitami jsou atributy udélosti, a to jeji umisténi,
tagy a prilohy. Datova vrstva momentalné sdili jeji model, knihovna Room zastfesujici objektove
relacni mapovani vyuziva tiidu Event, ktera je sdilena a pouzivana taktéz jako DTO pro prijimani
dat ze serveru, které se nasledné ulozi do lokalni databaze.

2.5 Stavajici architektura aplikace

Soucasna aplikace je naprogramovana s vyuzitim architektury MVVM — Model View ViewMo-
del. V minulosti se ve vyvoji nativnich aplikaci pro OS Android pouzivaly ruzné architektury.
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B Obrazek 2.4 Kalendar

Mezi nejrozsitenéjsi patti Model View Controller, Model View Presenter nebo pravé Model View
ViewModel. MVVM je architektonicky vzor, jehoz hlavnim tucelem je dosdhnout oddéleni zod-
povédnosti skrz jasné oddéleni mezi rolemi jeho t¥i vrstev.[5]

m View, kterd zajistuji zobrazovani uzivatelského rozhrani. Napf zobrazovani progress baru
a animaci. Déle se stard o prijimani vstupu od uzivatele.

= ViewModel, které se staraji o logiku zpracovani dat, zpristupnuji informace Views a zdroji
jejich dat je Repository, ktery abstrahuje datové zdroje, obsahuje logiku ziskavani dat, se
kterymi aplikace pracuje.

= Model, ktery dostéva informace z datového zdroje a vystavuje je ViewModeltim.

Hlavni rozdil mezi MVVM a dalsimi architekturami je, ze MVVM striktné dba na to, aby View-
Model nemél zavislost na Views. To umoznuje pouziti vice ViewModelt v jednotlivych Views.
Soucasti vrstvy s modely jsou také datové sluzby, které obsahuji konkrétni kéd, ktery obsta-
rava prijimani dat, kterym muze byt vzdaleny server nebo lokalni data ulozend v datab&zi ¢i na
filesystému v zafizeni. Dobrym pfistupem je princip jednoho zdroje pravdy. Je to princip, kde
veskerd data, se kterymi aplikace pracuje jsou nacitana z jednoho zdroje. Pokud aplikace vyuziva
vice datovych zdroju, mély by se nejdiive ulozit na jedno misto a odtud poté nacitat do aplikace.
V nasem pripadé se data nacitaji z lokdlni databdze. Pokud se data aktualizuji ze vzdaleného
serveru, nejdifve se uloz{ do lokélni databdze a ulozend data se poté zobrazi v aplikaci. [6] [5]
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B Obrazek 2.5 Mapa

2.6 Definovani pozadavku

Denikovy systém jsme se rozhodli rozsitit o nékolik pfipadt uziti, které je do této doby mozné ob-
slouzit pouze pomoci webového rozhrani. Ty byly zadédny zadavatelem. Nékteré dalsi pozadavky
byly pridany na zdkladé analyzy stavajici aplikace.

2.6.1 Funkcéni pozadavky

1. F1 — Chybny navrat po editaci udalosti

= Tento pozadavek si klade za cil opravit chybu v navigaci aplikace. Aplikace se chova chybné
v pripadé, ze uzivatel upravuje existujici udalost. Po potvrzeni editace se spravné zobrazi
detail udalosti. Pokud ale na detailu klikne na tlac¢itko Sipky zpét v hornim levém rohu
aplikace, presune se opét na editaci udédlosti. Spravné chovani by mélo uzivatele po kliku
na Sipku zpét vzdy presounout na obrazovku se seznamem udélosti.

2. F2 — Formatovani textu

= Texty v mobilni aplikaci importované z webového rozhrani maji rozbitou diakritiku a for-
matovani. Je potieba, aby se texty zobrazily spravneé.



Definovani pozadavku

1255 & QO H

— Title

Post A

— Description

<p=Testovaci post pro analyzu uziti</p=
<p=Tramvaj v brne=/p>

— Tags

PROHLIZEC POST

— Date

01.03.2022

[] Multiple day event

UPRAVIT LOKACI

B Obrazek 2.6 Editace udalosti

3. F3 — Podpora hierarchickych udalosti

= Ve webové aplikaci je mozné k existujici udalosti vytvorit podudalost. Dale je mozné u uda-
losti zobrazovat, jaké poduddlosti ¢i nadiizenou udélost konkrétni udalost ma. Android
aplikace ani jednu z téchto funkci neumi.

4. F4 — Prehled osob

= Webova aplikace umoznuje evidovat u profilu uzivatele osoby, které souvisi s uddlostmi.
Pojmem osoba se v tomto kontextu mysli pratelé ¢i jini lidé, se kterymi souvisi konkrétni
udélosti tohoto uzivatele. Ve webové aplikaci je mozné zobrazit prehled osob, ktery zob-
razuje vSechny osoby daného uzivatele. Zaroven webova aplikace umoznuje zalozit nové
osoby, a také upravovat udaje existujicich osob.

5. F5 — Oznacovani osob v udalostech
= Ve webové aplikaci je mozné ke kazdé udalosti pridat osoby, se kterymi dana udalost
souvisi. V. Android klientovi neni mozné v udélosti osoby oznacit ani je v detailu udalosti

zobrazit.

6. F6 — Prechod z kalendéare na udalost
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Obrazek 2.7 Pridani / editace polohy udalosti

= Funkce kalendare ve webové aplikaci umoznuje kliknout na udéalost v kalendafi, zobrazit
zékladni tdaje o této udélosti. Dale bude mit uzivatel moznost se presunout z kalendare
na danou udélost.

F7 — Vyhledavani umisténi s vybérem

= V aktudlni verzi Android aplikace lze prifadit adresu k dané udélosti a ulozit tak, kde
se udalost stala. Pri zadani adresy se ale okamzité potvrdi zadanad poloha i pres to, ze
to nemusi byt ta spravna. Dale neni mozné marker, ktery se vytvori na mapé, presunout
presné tam, kam by si uzivatel pral.

. F8 — Podpora vztahti mezi udalostmi

= Cilem tohoto pozadavku je rozsitit praci s udalostmi o dalsi typy vztaht mezi uddlostmi.
Predchazejici, navazujici, souvisejici atd.

. F9 — Podpora vice lokaci v jedné udalosti

= Cilem tohoto pozadavku je pridat moznost evidovat vice lokaci pro danou udalost.
F10 — Prechod na obrazovku prihlaseni, pokud se uzZivatel odhlasi

= V analyze byl odhalen problém, kdy se uzivatel ne vzdy presune na obrazovku prihlaseni,
pokud klikne na tlac¢itko odhldseni v bo¢nim menu.

F11 — Mapa na detailu udéalosti a vybéru lokace
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Event 0.1 EventLocation
+ eventlD: Int + location|D: Int
+ userlD: Int? + name: String EventAttachment
+ title: String 1 + address: String + attachmentiD: Int
+ description: String? + latitude: Double + url: String
+ dateFrom: Date + longitude: Double +eventlD: Int
17 + name: String

+ dateTo: Date
+ format: String

+ sharinglD: Int?

0.~
1 EventTag

+ name: String

+ size: Int

+ parentlD: Int?
+ filename: String

+ calendarlD: Int?
1
+ createdOn: Date?
+ lastModified: Date?
L i A

B Obrazek 2.8 Doménovy model [3)]

+ created: Date

= Tento pozadavek si klade za cil vylepsit mapovy widget na obrazovce detailu a obrazovce
zadani lokace pri editaci udélosti. Cilem je zajistit, aby se uzivatel mohl posouvat po celé
mape.

2.6.2 Nefunkcéni pozadavky
1. REST API — Aplikace bude komunikovat s backendem systému Journal pomoci REST API.

2. Cache — Aplikace bude schopna data prijata ze serveru lokalné ulozit a zobrazit je v pripadé,
ze zarizeni nebude pripojeno k internetu.

2.7 Analyza novych pozadavkt

V této sekci analyzuji nové pozadavky. Nékteré pozadavky jsou zménové a tykaji se prvka, které
jiz v aplikaci jsou, u téch zanalyzuji jejich chovani. Pak jsou zde pozadavky kompletné novych
funkci, pro které analyzuji tyto funkce ve webovém rozhrani.

2.7.1 Funkéni pozadavky

Funkéni pozadavky jsou definovany jako funkce systému nebo jeho ¢asti, kde pojmem funkce
je mySlena specifikace chovani mezi vstupy a vystupy.[4] V této podkapitole analyzuji funkéni
pozadavky.

2.7.1.1 F1 — Chybny navrat po editaci udalosti

Toto je zménovy pozadavek, chyba aplikace kterou si zadavatel vyzadal opravit. Na problém
narazil pti editaci udalosti. Vstup od néj znél takto: ,, Po editaci udélosti se zobrazi detail udalosti.
Sipka v zahlavi udélosti vSak misto na prehled udélosti vede zpét do editace.” Dalsi analyza se

11
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skladala z vyzkouseni tohoto scénare. Pokud uzivatel klikne na tlacitko se sipkou zpét béhem
editace, aplikace se chovd nepredvidatelné. Nékdy se zobrazi fragment kalendare a nékdy se
aplikace celd restartuje. To se stava kvuli nespravnému nastaveni obrazovek v rdmci navigace
obrazovek pouzitim knihovny Navigation component. [7]

2.7.1.2 F2 — Formatovani textu

Ve webové Casti je mozné vkladany text zforméatovat. V aktudlni verzi aplikace se formatované
texty zobrazi presné tak, jak jsou obdrzeny v odpovédich z Rest API. Je potreba, aby se zfor-
matované texty ukazaly v aplikaci korektné.

2.7.1.3 F3 — Podpora hierarchickych udalosti

K tomuto pozadavku je nutné analyzovat, jak funguje datova vrstva aplikace, abychom zjistili,
co bude potieba rozsirit. Jak jiz bylo zminéno vyse, je potfeba umoznit podudélosti zakladat
a zobrazovat. Ve webovém rozhrani je mozné u konkrétni uddlosti stisknout tlacitko a tim se
presunout do formulare tvorby podudéalosti. Ten je totozny, jako tvorba nové udélosti. Dale bude
nutné tento vztah ulozit i lokdlné do databaze. Aby bylo mozné zobrazit informace o podudélos-
tech, v pripade, ze nebude zarizeni pripojeno k internetu.

2.7.1.4 F4 — Prehled osob

Prehled osob je ve webové aplikaci feSen pomoci dvou ¢asti, kde prvni se skladd ze seznamu
vSech osob uzivatele. Druhd ¢ast se sklada z formulare, kde uzivatel muze pridat osobu novou
zaddnim jména a volitelné i e-mailu.

2.7.1.5 F5 — Oznacovani osob v udalostech

Tento pozadavek je ve webové aplikaci vyresen textovym polem, do kterého uzivatel pise jméno
osoby. Systém vytvari pod textovym polem vyskakovaci seznam, kde uzivateli nabizi moznosti
jiz existujicich uzivateld, jejichz jména se podobaji tomu, které uzivatel pise do textového pole.
Pokud na jedno z nich uzivatel klikne, pfida se do udalosti vytvorenim Sedivého boxu s timto
jménem, které je pridano do vnitiku textového pole. Déle je na konci tohoto boxu tlac¢itko s ikonou
krizku, pomoci kterého muze uzivatel danou osobu z udalosti vymazat.

2.7.1.6 F6 — Prechod z kalendare na udalost

Ve webové aplikaci je tento pozadavek fesen pomoci vyskakovaciho okna, kde se zobrazi zakladni
udaje o udalosti a tlacitko s textem ,, Detail*, pomoci kterého je mozné se presunout na detail
dané udalosti.

2.7.1.7 F7 — Vyhledavani umisténi s vybérem

V soucasné verzi aplikace je vyhleddni umisténi s vybérem feseno pomoci Dialogu [‘8‘] s vlastnim
layoutem. (Viz obrézek 5#) Hlavnim problémem tohoto dialogu jsou jeho rozméry. Dialog neni
roztazen na celou obrazovku. Dalsim problémem tohoto feseni je, Ze mapa neni posouvatelna
ve vertikdlnim sméru. Ve webové aplikaci se uzivateli zobrazi seznam navrhovanych poloh, ze
kterého méa uzivatel moznost si vybrat. Pfi vybrani nékteré z nich se mapa presune na misto
zadané polohy, kde vytvori marker, ktery muze uzivatel presunout na presné misto podle jeho
potteby.
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2.7.1.8 F8 — Podpora vztahti mezi udalostmi

Tento pozadavek jesté neni feSen ani ve webové aplikaci, cilem tohoto pozadavku je umoznit
vice vztahtt mezi udalostmi a umoznit jednotlivé udalosti vice provazat. Cilem je, aby bylo pro
uzivatele mozné udalosti provazat dalsimi vztahy, jako je predchéazejici udalost, nadchazejici
udalost nebo souvisejici udalost.

2.7.1.9 F9 — Podpora vice lokaci v jedné udalosti

Tento pozadavek taktéz jesté neni implementovan ani ve webové ¢asti. Jeho cilem je uzivateli
umoznit prifadit ke konkrétni udédlosti vice poloh. Bude nutné navrhnout jak datovou ¢ast apli-
kace a rozsirit logiku tak, aby bylo mozné tyto vztahy uklddat a zaroven zobrazovat.

2.7.1.10 F10 — Prechod na obrazovku prihlaseni, pokud se uzivatel od-
hlasi

Tento pozadavek vysel z analyzy. Pokud uzivatel klikne na polozku Logout v postrannim menu,
ne vzdy se dostane na obrazovku prihlaseni. Je zde opét problém s navigaci mezi obrazovkami
aplikace. Funkce odhlaseni je v soucasné aplikaci vyTesen vymazanim prihlasovacich klict uzi-
vatele a zavolanim metody zpusobujici stejné chovani, jako kdyby uzivatel stiskl tlac¢itko zpét.
Pokud tedy uzivatel navstivil vice nez jednu obrazovku, vrati se na predchozi obrazovku a ne na
obrazovku prihldseni.

2.8 Pripady uziti

Na zékladé funkénich pozadavka byly vytvoreny pripady uziti, které tyto pozadavky pokryvaji.

2.8.1 UC1 — Navrat po editaci udalosti
Uzivatel se nachdzi na obrazovce editace udalosti M

1. Uzivatel klikne na Sipku zpét.

2. Zobrazi se detail puvodné upravované udélosti.

2.8.2 UC2 — Zalozeni podrizené udalosti
UZzivatel se nachéazi na obrazovce Detail udélosti E

1. Uzivatel klikne na Sipku zpét.

2. Zobrazi se detail ptuvodné upravované udalosti.

2.8.3 UC3 — Presun na podrizenou udalost

1. Na obrazovce Detailu udalosti uzivatel klikne na polozku seznamu podfizenych udalosti.

2. Aplikace zobrazi detail dané podudalosti.

13
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2.8.4 UC4 — Presun na nadrizenou udalost

UC3 je feSen podobné jako UC2. Jen se uzivatel presune misto na obrazovku podfizené udalosti
na nadfizenou udalost

1. Na detailu udalosti uzivatel klikne na polozku nadudélosti.

2. Aplikace zobrazi detail dané nadudélosti.

2.8.5 UC5 — Oznaceni nové osoby v udalosti

Tento pripad uziti popisuje zpusob, jak do udalosti pridat osobu. Hlavni scénar popisuje pridani
osoby, kterd je jiz vedena v profilu uzivatele. Alternativni scénar popisuje pripad, kdy je pridavana
osoba, ktera jesté v profilu evidovana neni.

1. Na obrazovce tpravy udalosti uzivatel napise zacatek jména osoby.

2. Aplikace uzivateli nabidne moznost vybrat si z jiz existujicich osob v profilu pomoci vyska-
kovaciho seznamu. Nabidne mu takové osoby, jejichz jméno se podoba zacatku jména.

3. Uzivatel si jednu osobu vybere kliknutim na polozku seznamu.
4. Vybrana osoba se zobrazi v seznamu ptidanych osob u udéalosti.

Alternativni scénar popisuje pripad, kdy uzivatel zaddva osobu, kterd jesté neni evidovana v pro-
filu uzivatele.

1. Na obrazovce tpravy udalosti uzivatel napise celé jméno osoby.
2. Uzivatel klikne na tla¢iko s textem ,, Add person®.

3. Nova osoba se zobrazi v seznamu pridanych osob u udalosti.

2.8.6 UCG6 — Pridani nové lokace k udalosti

1. Na obrazovce pro editaci udalosti uzivatel klikne tlac¢itko pro pridani dalsi lokace.
2. Aplikace zobrazi dialog pridani lokace @

3. Uzivatel vyplni formular a ulozi polohu.

4. Aplikace zobrazi polohu na obrazovce editace udélosti a po ulozeni udédlosti i na obrazovce
detailu udélosti.

2.8.7 UCT — Presun z kalendare na udalost

1. Na obrazovce kaledate uzivatel stiskne polozku udélosti.
2. Aplikace zobrazi zédkladni informace o udalosti E
3. Uzivatel klikne na tlacitko ,, Detail“.

4. Aplikace zobrazi obrazovku detailu udélosti.
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2.8.8 UCS8 — Odhlaseni
1. Uzivatel stiskne tlacito ,, Log out”“ v boénim suplikovém menu.
2. Aplikace zobrazi obrazovku prihlaseni.

Na zakladé novych ptipadl uziti jsem vytvoril novy Use Case diagram, ktery je znazornény na
obrazku ﬁ
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B Obrazek 2.9 Rozsitfeny use-case model
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ViewModel l' LiveData 3

Repository

Model

Remote Data Source

Retrofit

B Obrazek 2.10 Architektura MVVM
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Kapitola 3

Navrh

3.1 Pouzité knihovny

V této sekci popisi vyuzité komponenty a knihovny. Aplikace byla navrzena a naprogramovina
v modernich technologiich pro nativni vyvoj aplikaci pro OS Android. Jelikoz se jedné o rozsiteni
jiz existujiciho projektu, volbu technologii jsem zvolil taktka stejnou jako ve stédvajicim projektu.
Taktéz s prihlédnutim k tomu, ze byly pouzité doporucované knihovny spole¢nosti Google a je
vefejné dostupna jejich sirokd dokumentace. Mezi rozdily ve vyuzitych knihovnach patfily hlavné
volba Kotlin Coroutines [9] pro asynchronni volédni v novych definicich komunikace s REST API
a pridani tfidy NetworkBoundResourceFlow, pracujici pravé s Kotlin Flows. To umoznuje dodrzet
princip Single source of truth [10] pfi praci s daty podobné, jako tomu je ve stdvajici aplikaci
ve ttidé NetworkBoundResource, kterd pracuje s LiveData. Jako programovaci jazyk byl zvolen
Kotlin — moderni programovaci jazyk bézici nad prostiedim JVM. [11] V aplikaci je pouzito
nékolik knihoven ze sady Android Jetpack, coZ je sada knihoven doporucend k vyvoji Android
aplikaci samotnou spolecnosti Google. Slibovana je redukce boilerplate kodu, méné tnikt paméti
a kdd, ktery funguje konzistentné napti¢ ruznymi verzemi OS Android. [12]

3.1.1 Aktivita a Fragment

Aktivita i Fragment predstavuji jednu obrazovku, se kterou uzivatel muze pracovat. Oproti
tomu Fragment predstavuje ¢ast uzivatelského rozhrani, kterda muze byt znovu pouzita néko-
likrat v aplikaci. Kazdy Fragment musi byt hostovan v néjaké aktivité. Jako napiiklad v této
aplikaci Journal, kde jedna Aktivita slouzi pro piihldseni, a zbytek akei obstardvé aktivita druh4.
V té jsou vSechny obrazovky vytvorené jako Fragmenty hostované pravé touto Aktivitou, zapouz-
drujici stav prihlaseného uzivatele, dale se stard o zobrazeni bo¢niho Suplikového menu a zmény
pravé Fragmentt jako obsahu. [13] [14]

3.1.2 Navigation Component

Navigation component [7] je jedna z novéjsich knihoven sady Jetpack umoznujici snadnou defi-
nici navigace mezi obrazovkami aplikace. Umoznuje definovat prechody a akce vyvolajici prechod,
a také je mozné prendset serializovana data mezi obrazovkami. To jsem zde vyuzil pro predani
identifikdtoru udalosti v proménné eventld. Zjednodusenou specifikaci navigace v aplikaci je ukéa-
zana na ukazce 4.2 Definice je programovana v jazyce XML. Jsou zde definovany dva fragmenty
pomoci tagu <fragment> s nékolika atributy, jako je identifikdtor android:id a label fragmentu,
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B Vypis kédu 3.1 Piiklad specifikace navigace

<?7xml version="1.0" encoding="utf-8"?7>

<navigation xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/nav_graph"
app:startDestination="@id/diaryFragment">

<fragment
android:id="0@+id/diaryFragment"
android:name="com.example. journalkt.diary.fragment.DiaryFragment"
android:label="@string/diary"
tools:layout="@layout/fragment_diary">
<action
android:id="@+id/action_diaryFragment_to_detailFragment"
app:destination="@id/detailFragment" />
</fragment>
<fragment
android:id="@+id/detailFragment"
android:name="com.example. journalkt.eventdetail.DetailFragment"
android:label="@string/event_detail"
tools:layout="0Qlayout/fragment_detail">
<argument
android:name="eventId"
android:defaultValue="0"
app:argType="integer" />
<action
android:id="@+id/action_detailFragment_to_diaryFragment"
app:destination="@id/diaryFragment" />
</fragment>
</navigation>

coz je textovy Tetézec, ktery se pak zobrazuje v navigacni listé. Déle je zde definovana akce mezi
obrazovkou diaryFragment a detailFragment pomoci tagu action.

3.1.3 Koin

Koin [15] je knihovna pro injektovani zavislosti naprogramovana v jazyce Kotlin.

3.1.4 Room

Room je knihovna ze sady Jetpack, kterd poskytuje abstrakéni vrstvu nad databdzi SQLite [16].
Umoznuje robustni piistup k databéazi objektovym zpiisobem, ale zdroven i vyuzit jeji plny vykon.
Umoznuje jednoduchou definici entit pomoci vhodnych anotaci a data class. Déle umoznuje
vytvofit DAO pomoci definice rozhrani. [17]

3.1.5 LiveData

LiveData je datova tiida slouzici jako kontejner pro prenasena data. Splnuje navrhovy vzor
Observer. Déle je pro tuto knihovnu klicové, ze je tzv. lifecycle aware — to znamené, ze LiveData
aktualizuji pouze UI komponenty, které jsou v aktivnim stavu — nejsou zaniklé, takze se vylouci
moznosti tnikd paméti.
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B Vypis kddu 3.2 Ukéazka Kotlin Flows [1]

fun makeFlow() = flow {
println("sending first value")

emit (1)
println("first value collected, sending another value")
emit (2)
println("second value collected, sending a third value")
emit (3)

println("done")
}

scope.launch {
makeFlow () .collect { value ->
println("got $value")
}
println("flow is completed")

3.1.6 Flows

Kotlin Flows je knihovna, ktera prindsi typ, ktery umoznuje asynchronni vysilani prenaseni dat.
Kotlin flows vytvori asynchronni kanal, kterym lze prenést vice dat, oproti suspend funkcim,
asynchronné spousténym v Kotlin Coroutines. Pomoci Flow lze data asynchronné prenést a déle
pracovat funkciondlné riznymi operatory. Napiiklad zavolat funkci collect s vhodnou lambda
funkei jako parametrem, ktera zpusobi provedeni této lambda funkce s kazdou prijatou hodnotou
pomoci této Flow. (Viz ukédzka @)

3.1.7 Retrofit

Retrofit je knihovna, kterd umoznuje jednoduchou implementaci REST klienta pomoci definice
rozhrani. Usnadnuje komunikaci s REST API ve forméatu JSON nebo jinych strukturovanych dat
vyuzitim converters, které zajisti serializaci a deserializaci.

3.1.8 Google Places API

Places API je sluzba, kterd umoziiuje ziskat informace o mistech pomoci HTTP pozadavki.
Mista jsou v tomto rozhrani definovana jako provozovny, geografické lokace nebo POI.

3.1.9 Google Maps SDK

Google Maps SDK umozinuji snadno piidat mapu do Android aplikace. Déle je mozné do mapy
pridat informace jako markery a vyznacit oblasat mnohoudhelniky a vice markert shlukovat do
klastra. 18]

3.2 Vyvojovy proces a pouzité nastroje

V této kapitole predstavim predevsim nastroje pouzivané k vyvoji rozsifeni aplikace Journal.
Déle kratce popisi jak probihal vyvojovy proces.
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3.2.1 Android Studio

Pro vyvoj aplikace v ramci této bakaldrské prace bylo pouzito vyvojové prostiedi Android Studio
Bumblebee 2021.1.1 Patch 1, jelikoz je oficidlnim vyvojovym prostiedim pro vyvoj nativnich
mobilnich aplikaci pro OS Android doporucenym spolecnosti Google. Je to vyvojovy nastroj
vyvinuty spolecnosti JetBrains zaloZeny nad IntelliJ IDEA [19] a nabiz{ mnoho uzite¢nych funkei,
jako je emulace redlného zatizeni pro testovani funkcnosti aplikaci, integraci verzovacich systémi,
podporu sestaveni projektu s vyuzitim sestasvovactho nédstroje Gradle [gradle] nebo pokroéilé
napovidani kédu a zobrazovani dokumentace. |m

3.2.2 Git

Verzovani jiz byva nedilnou soucésti vétsiny projektt vzniku software. Na tomto projektu sice
nepracovalo vice vyvojaru, ale i presto je verzovani proces, ktery umozni vyvojari pohybovat se
v historii verzi a zaroven, pokud je pouzit vzdaleny hosting, funguje také jako zaloha pro ptripad
ztraty zarizeni uzivaného k vyvoji.

Pro verzovani byl pouzit GIT — verzovaci systém pouzivany ve vétsiné software projektﬁ.ﬂﬂ]
Pro spravu vzdaleného repozitatre byl zvolen systém Gitlab [EQD], Divody pro zvoleni byly hlavné
podpora fakulty, moznost spravovani jednotlivych tkold a jejich stavu, a také moznost tzv.
Continuous Integration. Diky funkci Continuous integration bylo mozné vytvaret testovaci verze
aplikace instalovatelné na realné zarizeni, ¢imz bylo umoznéno testovani na redlném zafizeni
a validace se zdkaznikem — v tomto piipadé vedoucim préce.

3.2.3 Continuous Integration

Continuous Integration je postup automatizované integrace zmeén ve zdrojovém koédu. Jeji hlavni
vyhody jsou zménseni rizika preneseni chyb do produkéniho kédu, zmenseni repetitivnich procesi
konanych manuélné, generace nasazovatelného kédu v jakykoliv ¢as a odkudkoliv.[@] []

3.2.4 Postman

Néstroj Postman je ndstroj vyuzivany pro testovani API. Umoznuje testovat REST, SOAP
a GRAPH QL API. Umoznuje i napriklad vytvoreni API test nebo generovani kédu pro vyuziti
v jiné aplikaci. J& jsem ho vyuzil pro volani REST API a zobrazeni odpovédi. Diky tomu jsem
Hﬁ)hl lépe zpracovat ocekavané odpovédi ze serveru a analyzovat funkci vyuzivaného REST API.
[25]

3.2.5 Validace a zménové pozadavky

Validace produktu probihala formou konzultaci, kde byly ukazany priubézné nedostatky a pripo-
minky k vylepseni v aktudlni testované verzi.

3.3 Architektura aplikace

Architektura aplikace je navrzend jako MVVM. Popsal jsem ji v kapitole @ Tato architek-
tura umoznuje oddéleni vrstev aplikace, a pfi vyuziti vhodnych zptisobt, jako je napriklad pou-
7ziti rozhrani a Dependency injection, umozni i snadnou testovatelnost kddu pomoci Unit testi.
V rozsifeni aplikace jsem se rozhodl v této architektuie pokracovat.
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3.4 Navrh trid

3.4.1 Sprava osob
3.4.1.1 PersonsListFragment

PersonsListFragment je tiida reprezentujici obrazovku seznamu osob. Obsahuje metodu pro
nacteni seznamu, kde se inicializuje PersonList Adapter pro zobrazeni tohoto seznamu. Déle
je zde observovana proménna persons z tfidy personList, kterd v pripadé zmény aktualizuje
adaptér pro zobrazeni seznamu osob.

3.4.1.2 PersonsListViewModel

PersonsListViewModel se stard o nacitani dat pro seznam osob. Zavislosti této tfidy je roz-
hrani PersonRepository.

3.4.1.3 PersonRepository

PersonRepository je rozhrani popisujici operace s evidenci osoby. Zajistuje jeji zalozeni, ziskani
vSech osob uzivatele, ziskani konkrétni osoby, upraveni konkrétni osoby a smazdni konkrétni
osoby. Poté je zde i tfida PersonRepositoryImpl, kterd toto rozhrani implementuje a pomoci
dependency injection knihovny Koin [15] je injektovdna do vSech t¥{d, které zavisi na PersonRe-
pository. Tim je dodrZen jeden z pricipu SOLID [26], a to je dependency inversion principle.

3.4.2 Udalost
3.4.2.1 DetailFragment

DetailFragment je fragment starajici se o zobrazeni detailu udélosti. DetailFragment observuje
proménné ze ttidy FventDetail ViewModel

3.4.2.2 EventDetailViewModel

EventDetailViewModel je ViewModel zajistujici ziskani dat o udalosti, které se maji zobrazit.
Jde predevsim o metody getEvent() a fetchSubFEvents(). Dale je zde metoda deleteEvent(), kterd
zajistuje smazani udalosti.

3.4.3 EventsDao

EventsDao je rozhrani zajistujici komunikaci s databazi prostirednictvim knihovny Room [‘ﬂ]
Je slozena s definicemi metod s vhodnymi anotacemi, ze kterych knihovna Room pomoci builderu
vytvori instanci, kterd je pak pouzita uvnitt aplikace. Obsahuje definice metod, které zajistuji
CRUD operace s entitou Event. EventRepository je rozhrani, které reprezentuje datovy zdroj
zajistujici ziskdvani dat o udalostech. Jsou zde CRUD metody pro ziskavani udalosti, a také
podrizenych a nadfizenych udalosti konkrétni udalosti. Opét je zde i jeji implementace ve t¥idé
EventRepositoryImpl

3.4.4 Editace udalosti
3.4.4.1 AddEditFragment

AddEditFragment je fragment starajici se o zobrazeni obrazovky editace udalosti.
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3.4.4.2 AddEditEventViewModel

AddEditEventViewModel je ViewModel starajici se o pripravu dat pro zobrazeni editace
udélosti. Obsahuje metody zajistujici data vSech osob uzivatele, stejné jako CRUD operace s jed-
notlivymi osobami a taktéz oznacovani jednotlivych osob v udalosti. Dale obsahuje stavajici
implementaci prace s udalostmi, a také metodu pro odeslani prilohy v udélosti.

3.4.4.3 ChooseLocationFragment

ChooseLocationFragment je fragment dédici ze tiidy BottomSheetDialogFragment a obstarava
oznaceni polohy do udalosti. Obsahuje dva textové vstupy. Prvni z nich je Autocomplete fragment
z knihovny Places SDK umoznujici zobrazit nabizené lokace béhem psani adresy. Po zvoleni
konkrétni polohy ma uzivatel moznost tuto lokaci pojmenovat. Déle se na této obrazovce nachazi
mapa zobrazujici marker, kde navic uzivatel muze dlouhym stiskem marker presunout a zpfesnit
tak zadani lokace.

3.5 Navrh databaze

VsSechny informace prijaté ze serveru, které se zobrazuji uzivateli, jsou ulozeny do lokalni mezi-
paméti. Ta je implementovana pomoci lokalni databdze. V soucasné implementaci jsou vsechny
entity zavislé na entité Fvent, reprezentujici udalost, implementovany jako serializované objekty.
Nyni je ale potfeba navrhnout rekurzivni vztah pravé v entité Event pro zprostredkovani vztahu
o hierarchickych udalostech. Vztah nadfizené a podrizenych udalosti je reprezentovan jako vztah

Event g

«column»
*PK event_id: int
userld: int
title: text

F

description: text
date_from: text
date_to: text
sharingld: text
parent_id: int
calendarld: int

=

createdOn: text
attachments: text
location: text
sync:int
persons: text

+PK_Event

(parent_id = event_id)

«FK»

Person

«columnz
*PK personld: integer
name: text
email: text
createdOn: text

«PK»

+ PK_Person(integer)

+FK_Event_Event

«PK»
+  PK_Event(int)

B Obrazek 3.1 Upraveny databdzovy model

One to many, to znamenad, Ze jedna nadiizend udalost mize mit zddnou a nebo vice podriizenych
udalosti. Déle zde nové pribyla entita Person, reprezentujici ulozenou osobu z obrazovky Persons.

3.6 Doménovy model

Na obréazku @ je znazornen rozsireny doménovy model aplikace. Od toho stdvajiciho se lisi tim,
ze pribyl rekurzivni vztah u entity Event popisujici udalost a jeji podudalosti. Déle ptibyla entita
Person, ktera popisuje osobu prifazenou k udalosti.



Doménovy model

Event EventLocation
1 -
Ve Add
= ress
- createdOn lokaci )
- DateFrom - latitude
. o . N e
Ma podfizené udalosti - DateTo 14 ] N'Janril uce
' o.* -  Description
E - lastModified e
- Title 1.#
A
Ma tag =

M& pFifazené osoby EventTag

Ma prilohy T
Y - ex

0.*

EventAttachment

- AttachmentName: int
- createdDate: int

- filename: int

- format: int

- sizerint

- Url:int

B Obrazek 3.2 Rozsiteny doménovy model
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Kapitola 4

Implementace

Pozadavki na zmény v této aplikaci bylo mnoho. Bude zde popsdna implementace ¢tyt stézejnich
pozadavku rozsiteni aplikace. Nejprve predstavim pouzité nastroje a stru¢né popisi vyvojovy
proces.

4.1 Podpora hierarchickych udalosti

V této sekci popisu implementaci pozadavku pro podporu hierarchickych udalosti. Stézejni ¢asti
pro tento pozadavek byla datova vrstva pro zajisténi ziskani vztahu o podfizené a nadiizené
udélosti, aby bylo mozné se z detailu puvodni udélosti presunout nas nadrizenou udalost, ¢i
jednu z podfizenych udalosti.

4.1.1 Datova vrstva

Pro moznost zobrazit lokalné hierarchické udalosti bylo nutné vztahy mezi uddlostmi ulozit do
databéze. V té bylo potieba zajistit relace mezi udalostmi v lokalni databazi pomoci knihovny
Room [17]. Docileno toho bylo pouzitim ciztho klice parentld v entité udélosti. Tento ciz{ kli¢ byl
poté pouzit pro ziskani nadrizenych udalosti i podrizenych udalosti vhodnymi dotazy v jazyce
SQL. Priklad ziskdni podrizenych udélosti je v ukézce Myg

4.1.2 View vrstva

Uzivatelské rozhrani bylo rozsireno o funkci pfidani podudélosti. Toho bylo docileno pridanim
tlacitka se symbolem hierarchie do navigacni listy.

Funkce pridavani poté byla docilena rozsirenim Fragmentu pridani udalosti o novy parametr
pri pridavani udélosti, a to parentFEventld. Ten nabyva ¢iselné hodnoty -1, pokud se zaklada
klasicka udalost. Nebo mé hodnotu identifikdtoru nadfazené udélosti.

Dalsim krokem bylo vypsat, jaké podfizené a nadfizené udalosti dand udalost ma. Aby bylo
mozné se presunout z jedné udalosti na jinou, bylo potfeba upravit navigaci. Pfiddna proto byla
akce do souboru nav_ graph.xml, kde je specifikovdna navigace v aplikaci (viz 4.5). Toho bylo
docileno rozsitenim navigace aplikace pridanim akce pro presun z udalosti do udalosti.

4.2 Prehled osob

V této sekci popisi realizaci prehledu osob.

27
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4.2.1 View vrstva

Byla vytvorena nova obrazovka se seznamem osob, kde je mozné zobrazit vSechny osoby daného
uzivatele. Déle byla vytvorena obrazovka ptidani osoby, kam se dd dostat pomoci FAB z obra-
zovky seznamu osob. Vyplnénim formulafe a potvrzenim tlacitkem Save je mozné novou osobu
vytvorit. Kliknutim na polozku seznamu je poté mozné se presunout na obrazovku detailu osoby,
kde je mozné zobrazit jméno, email a také udalosti této osoby.

4.2.2 Datova vrstva

Pro tento pozadavek bylo nutné v databazi vytvorit novou tabulku pro evidenci osob. Déle byla
datova vrstva rozsitena o Repository, které obstaravda CRUD operace s osobami.

4.3 Oznaceni osob v udalosti

Oznaceni osob bylo naprogramovano pomoci widgetu Autocomplete Textview. Tento widget
spliuje funkcionalitu textového okna s vyskakovacim seznamem névrhi. Déle byl seznam osob
pridan jako tfidni proménnd entity Event. Neni tedy vytvorena M:N vazba mezi tabulkami
Event a Persons, ale osoby jsou ukladany pomoci serializace a deserializace. Objekty osob jsou
tedy deserializovany do tabulky udalosti. Serializaci a deserializaci zajisti knihovna Room pomoci
type converters (viz obrazek 4.4). Tim se docililo i synchronizace s backendem systému Journal.

Druhou nutnosti pro splnéni tohoto pozadavku bylo pridat funkci zobrazeni osoby na obra-
zovce upravy udalosti. Toho bylo docileno pridanim seznamu s osobami v udalosti, kde je i ktizek,
¢imz lze docilit odebrani osoby z této udélosti. Layout obrazovky editace udélosti je mozné vidét
na obrazku 4.3.

4.3.1 Editace osoby

Obrazovka editace osoby byla naprogramovana podobné, jako vypada editace udalosti. V na-
vigacni listé je tlacitko s ikonou tuzky, které vyvold obrazovku editace osoby, coz je stejna
obrazovka jako obrazovka pro pridani nové osoby s tim rozdilem, ze tidaje o osobé jsou predvy-
plnéné.

4.4 Prirazeni polohy udalosti

V ramci tohoto pozadavku byl Dialog prepracovan na Bottom Sheet Dialog — Dialogové okno,
pri vyjizdéjici ze spodniho okraje obrazovky nahoru. Pro vytvofeni seznamu nabizenych uddlosti
byla vyuzita knihovna Google Places SDK [27]. Déle byl misto jednoduchého widgetu pro vstup
textu pridan Autocomplete fragment. Splnén byl pozadavek zobrazeni moznosti adres, ze kterych
si muze uzivatel vybrat. Vybranou polohu bylo nutné predat zpét Fragmentu editace udalosti.
Toho bylo docileno vyuzitim SavedStateHandle, coz je objekt Fragmentu, do kterého se daji ulozit
informace ve tvaru klic—hodnota. Poté je mozné zavolat metodu getLiveData s generickym pa-
rametrem typu ulozeného objektu. Tim lze obdrzet LiveData a poté je observovat v predchozim
fragmentu a hodnotu ziskat. Na obrazku 4.1 je informace vepsana do SavedStateHandle ptred-
choziho fragmentu. Na obrézku 4.2 se nachézi uryvek kodu prijmuti lokace z fragmentu zadani
polohy.
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B Vypis kédu 4.1 TImplementace View Mapy

class MapViewInScrollView(context: Context?, attrs: AttributeSet?)
MapView(context!!, attrs) {
override fun dispatchTouchEvent(ev: MotionEvent): Boolean {
when (ev.action) {
MotionEvent.ACTION_UP -> {
println("unlocked")
this.parent.requestDisallowInterceptTouchEvent (false)

}
MotionEvent .ACTION_DOWN -> {
println("locked")
this.parent.requestDisallowInterceptTouchEvent (true)
}
3

return super.dispatchTouchEvent (ev)

4.4.1 Mapa uvnitr dialog fragmentu

V ramci tohoto pozadavku byl upraven taktéz samotny widget mapy, ktery je pouzit zde v di-
alogovém okné, ale také na detailu udalosti. Po mapé se lze nyni posouvat jak vertikalné, tak
i horizontalné. Bylo nutné vytvorit vlastni View tiidu dédici z ptivodnitho MapView. Poté bylo
vyuzito pretézovani a prepsidna byla metoda dispatchTouchEvent, kterd se zavola pravé v pri-
padé, ze se uzivatel rozhodne posunout mapu. Docili to spravného chovani mapy a posunu mapy
uvnitt pokud ji uzivatel posouva vertikalnim smérem.

binding.savelocation.setOnClickListener { it View
location?.name=binding.name.editText?.text.toString()
findNavController().previousBackStackEntry?.savedStateHandle?.set(
AddEditEventFragment.EDIT_LOCATION,
location

)
dismiss()

B Obrazek 4.1 Pieddni informace o poloze z dialogu

4.4.2 Chybny navrat po editaci udalosti

Tento pozadavek byl vyfeSen zménou parametru navigace Fragmentu didfe diaryFragment [7].
Definovani obrazovek jsem popsal v ¢asti 4.5. V kddu se objevila chyba, kdy bylo docileno toho,
ze v pripadé kliknuti na tlacitko zpét se ze zdsobniku obrazovek vymaze obrazovka editace,
obrazovka detailu i obrazovka seznamu udélosti. Bylo to zptisobeno témito radkami kédu. 4.4

Parametr popUpTo zpisobuje, ze z vrcholu zasobniku obrazovek se odstrani vSechny obrazovky
az do obrazovky s identifikdtorem "diaryFragment". Pokud pfidame i parametr popUpToInclusive="true"
zpusobi to, Ze se odstrani také obrazovka zapsand do parametru popUpTo To zpusobi nepredvi-
datelné chovani, protoze zalezi na tom, jestli byla pred obrazovkou Diary zobrazena néjaka jina
obrazovka. V tom pripadé se zobrazi tato obrazovka. Pokud ne, aplikace se restartuje.

Problém byl tedy odstranén vymazanim zminénych dvou radek, které problém zpusobovaly.
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findNavController().currentBackStackEntry?.savedStateHandle?.getliveData<EventLocation=(

EDIT_LOCATION
)?.observe(viewlifecycledwner) { it Eventlocation!
it?.let { it Eventlocation
setUplocation(it)

B Obrazek 4.2 Prijmuti informace o poloze v predchozim fragmentu

4.5 Definice navigace v aplikaci

Knihovna Navigation component umozni jednoduché navrzeni navigace napfi¢c obrazovkami.
Umoznuje definovat prechody, a také je mozné prenaset data mezi obrazovkami. To jsem zde
vyuzil pro predani identifikatoru udélosti v_proménné eventld. Zjednodusend cast specifikace
navigace v obrazovce je ukdzana na ukazce ﬁ

V aktualni verzi aplikace neni mozné vytvaret podiizené udélosti ani zobrazovat informace
o tom, jaké podrizené nebo nadrizené udalosti konkrétni udalost ma. Tuto funkcionalitu jsem
rozdélil do nékalika pripadt uziti.

4.6 Aktualizace knihoven

Aktualizace knihoven patii k neoblibenym cinnostem softwarového vyvoje. Mohou se objevit
nové problémy, pokud jsou verze navzijem nekompatibilni. Je to ale moznost, jak udrzet fun-
gujici software delsi dobu aktualni. V prvotni fazi vyvoje jsem se vénoval aktualizaci pouzitych
knihoven, verze jazyka Kotlin, a také jsem odstranil repositar JCenter ze zdroju pro repozitare,
jelikoz tento repozitar byl oznamen jako zastaraly a dale by se jako zdroj zavislosti nemél po-
uzivat. Pozdéji bylo ozndmeno, Ze repositai bude dale dostupny jako read only, ale pro nové
knihovny a pro nahrani novych verz{ knihoven musi vyvojari pouzit jiné repozitare.[28]

4.7 Shrnuti

vy

V ¢asti implementace byly implementovany pozadavky na rozsifeni klienta Journal. Je tieba
zminit, Ze tfi pozadavky splnény nebyly. A to podpora vice lokaci v udalosti, podpora vztahtu
mezi udalostmi a podpora externich kalendait a presun z kalendafe na detail udalosti. Navrh
a implementace predevsim datovych c¢asti lokalniho cachovani ostatnich pozadavka byly vice
narocné, nez bylo o¢ekavano. Proto tyto pozadavky zlistdvaji jako moznost pro dalsi rozvoj této
aplikace.
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B Vypis kédu 4.2 Priiklad specifikace navigace

<?7xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<navigation xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/nav_graph"
app:startDestination="@id/diaryFragment">

<fragment
android:id="@+id/diaryFragment"
android:name="com.example. journalkt.diary.fragment.DiaryFragment"
android:label="@string/diary"
tools:layout="Qlayout/fragment_diary">
<action
android:id="@+id/action_diaryFragment_to_detailFragment"
app:destination="@id/detailFragment" />
</fragment>
<fragment
android:id="@+id/detailFragment"
android:name="com.example. journalkt.eventdetail.DetailFragment"
android:label="@string/event_detail"
tools:layout="@layout/fragment_detail">
<argument
android:name="eventId"
android:defaultValue="0"
app:argType="integer" />
<action
android:id="0@+id/action_detailFragment_to_diaryFragment"
app:destination="Qid/diaryFragment" />
</fragment>
</navigation>

B Vypis kédu 4.3 Ziskani podiazenych udalosti

@Transaction
QQuery ("SELECT * FROM events where parent_id =:id")
fun getSubEvents(id: Int): List<Event>

B Vypis kédu 4.4 PopUpTo

app:popUpTo="@+id/diaryFragment"
app:popUpToInclusive="true"
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— Title

Oslava narozenin

— Description

Marek mel narozeniny. Oslava byla v
prekrasne restauraci U Nudle
<p=Testovaci post pro analyzu uziti</p=
<p=Tramvaj v brne</p>

— Tags

PROHLIZEC POST

ADD
Add persons PERSON

Jarka X
X

Abraham Licolnnn

Date
{18_02_2022 ‘

[] multiple day event

Address
Liberec, Czechia

UPRAVIT LOKACI i

B Obrazek 4.3 Novy layout obrazovky editace udalosti



Shrnuti

@TypeConverter

fun personsToJson(persons: List<Person>?): String? {
return if (persons == null) null
else Gson().toJson(persons)

@TypeConverter
fun jsonToPersons(personsJson: String?): List<Person>? {
return if (personsJson == null) null
else Gson().fromJson(personslson, Array<Persons>::class.jovao).tolist()

B Obrazek 4.4 Type converters

33



34

Implementace



Kapitola 5

Testovani

5.1 Testy zdrojového kédu

Testy zdrojového kédu jsou typicky spousténé ve vyvojovém prostiedi. Testuji funkénost casti
zdrojového kédu a umoznuji co nejvice zabranit regresnim chybam nebo chybam pii refactoringu.
V nativnim programovani aplikaci pro OS Android rozliSujeme dva typy unit testi. A to Unit
testy a Instrumented unit testy.

5.1.1 Klasické unit testy

Klasické unit testy jsou stejné jako v ostatnich programovacich jazycich a technologiich. Mély by
testovat funkénost malych ¢asti — metody a tiidy. Lokdlni testy tedy umoznuji verifikovat logiku
aplikace rychleji, nez testy na zarizeni s OS Android. Presto ale to, Ze v lokdlnich unit testech
neni mozné interagovat s jakymikoliv komponentami z OS Android, tyto testy zna¢né limituje.
Podle [29] by se méla otestovat hlavné datova vrstva. Dale by se méla otestovat vrstva doménova.
Stejné jako doménova vrstva by méla byt nezavisla na platformé. Déle by se mély testovat tzv.
utility classes. Jsou to znovupouzitelné tridy zajistujici manipulaci s daty. Muze to byt naptiklad
trida zajistujici porovnavani nebo fazeni prvku.
Unit testy jsou v projektu v balicku cz.cvut.fit.journalkt.

5.1.2 Instrumented testy
Instrumented testy jsou druhym typem testi. Od standardnich unit testid se lisi tim, ze do této

kategorie spadaji testy, které potrebuji prosttedi OS Android. Mohou to byt naptiklad UI testy,
tedy testy uzivatelského rozhrani nebo testy navigace.

5.2 Testy pouzitelnosti

Pro uzivatelské testy jsem vytvoril testovaci scénare, které ovéruji nékolik novych pripadi uziti
aplikace z této bakalarské préace. V prubéhu préce byly jednotlivé funkcionality testovany pro-
gramatorem. Zaroven byly nékteré funkce konzultovany se zadavatelem. K testu pouzitelnosti
byli vybrani tii testeri.
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5.2.1 Tester 1

Tester 1, je ve véku 20—30 let, studuje informatiku na vysoké skole a pouziva systém Android
na svém smartphone.

5.2.2 Tester 2

Tester 2, je ve véku 20—30 let a sice pouziva systém Android na svém smartphone, ale vykonat

vvvvv

5.2.3 Tester 3

Tester 3 je ve véku 50—60 let s taktéz spise zdkladnimi schopnostmi Fesit problémy na elektro-
nickych zafizenich.

5.2.4 Uzivatelské scénare
Kazdému uzivateli byly zadany tyto tkoly. Popisuji hlavni pozadavky této bakaldrské prace.

1. Zalozte k libovolné udélosti podrizenou udalost ,,Slavnostni pripitek” s libovolnym datem
a popiskem.

2. Do evidence osob pridejte novou osobu se jménem ,, Jan Novak®.
3. Do libovolné udalosti pridejte osobu se jménem ,, Jan Novak“.

4. Do libovolné udélosti pridejte polohu mésta Liberec.

5.2.5 Poznatky z testid pouzitelnosti

Testy pouzitelnosti odhalily nékteré chyby v uzivatelském rozhrani. Piedevsim uzivatelé s men-
$imi znalostmi systému Android nedokézali vykonat danou operaci napoprvé. Nejzavaznéjsi pro-
blém byl s pridanim podrtizené udalosti, kde nebylo spatfeno vstupni pole pro zadani adresy. To
bylo opraveno podbarvenim tohoto okna pro lepsi rozpoznatelnost.



Kapitola 6

Zaver

Hlavnim cilem této bakalarské prace bylo rozsiteni jiz existujici nativni mobilni aplikace pro
OS Android. A to o pripady uziti zatim obslouzitelné pouze z webového rozhrani. Nové je mozné
pohodInéji zadavat polohu udalosti, jelikoz se po zadani adresy polohy zobrazi i nabidka mist, ze
kterych si uzivatel mize vybrat. Déale je uzivateli umoznéno po zadani adresy posunout marker
a zadat tak umisténi presnéji. Dale se mi povedlo implementovat spravu osob se zobrazenim
udalosti jednotlivych osob, pridavani osob do udélosti. Taktéz je mozné pracovat s hierarchickymi
udalostmi, a to zakladat podiizené udalosti a u jednotlivych udélosti zobrazovat nadfizenou
udélost, a také udalosti podiizené. S moznosti pfesunout se na konkrétni podiizenou udélost nebo
nadfizenou udalost. Byly opraveny ruzné chyby z predchozi verze aplikace, a to nevhodné chovani
navigace, §patné formatovani textu a nefunkéni odhlageni. Ctyii z pozadavki tohoto rozsifeni
aplikace implementovany nebyly, a to integrace externich kalendari, podpora vice lokaci v jedné
udélosti a podpora vztahii mezi udédlostmi. Bylo to z divodu nepodpory backendu systému
Journal, a také slozitosti ostatnich pozadavki, kterym byla vénovana vétsi pozornost. V prvni
Casti prace jsem analyzoval souCasnou aplikaci a jeji funkce, uzité technologie a architekuru.
Déle jsem specifikoval pozadavky pro implementaci rozsifeni. V praktické ¢asti jsem vétsinu
z pozadavki stanovenych v této kapitole implementoval.

Vysledkem je funkéni aplikace, ktera byla uzivatelsky otestovana. Zaroven bylo zavedeno Con-
tinuous Integration na sluzbé GitLab umoznujici jednoduché vyprodukovani aplikace ze zdrojo-
vého kédu.
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