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Abstrakt

Tato prace se zabyva aplikaci Educhild. Nejprve analyzou aplikace, kdy spe-
cifikuje funkci, kterou je potieba do aplikace pridat. Nasledné pokryva navrh
rozsiteni aplikace. Vénuje se tématu modularizace a prindsi navrh rozdéleni
aplikace do modult. Popisuje, jak strukturovat sestavovaci skripty pro Gradle.
Integruje Jetpack Compose do aplikace a vysvétluje, jak samotny framework
funguje. Nova funkce je samoziejmé i implementovana pomoci jazyka Kotlin
a nasledné i otestovana.

Klicova slova Educhild, Kotlin, Android, Jetpack Compose, Gradle, mo-
dularizace
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Abstract

This thesis is about Educhild application. First, it analyzes the application
by specifying functionality that needs to be added. Then, the thesis covers
design of the new feature. It adresses the topic of modularization and makes a
proposal for dividing the application into modules. The thesis describes how
to structure Gradle build scripts and integrates Jetpack Compose into the
application. It also explains how Jetpack Compose works itself. Naturally,
the new feature is implemented using Kotlin and subsequently tested.

Keywords Educhild, Kotlin, Android, Jetpack Compose, Gradle, modular-
ization
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Uvod

Aplikace Educhild se vénuje problematice vzdélavani déti, a to za pomoci
mobilni aplikace. To je v dnesni dobé velmi dobré téma, protoze déti travi na
mobilnich telefonech velké mnozstvi ¢asu. Proto je vhodné tento cas vyuzit a
vhodnym zpusobem je donutit, aby jej vyuzivali i pro sviij prospéch.

Projekt je stale ve fazi vyvoje, avsak obsahuje mobilni aplikaci pro operacni
systém Android, webovou aplikaci a backend. Hlavnim bodem je ale mobilni
aplikace. Ta na zdkladé toho, jak dité pouziva svoje zarizeni, zobrazuje kvizy,
které musi vyplnit, aby mohlo pokracovat v pouzivani vybranych aplikaci. To
jak se aplikace pro dité chovéd konfiguruje rodi¢, ktery muze vybirat po jak
dlouhé dobé se maji kvizy zobrazovat a samoziejmé jaké konkrétni kvizy.

Prace obsahuje ¢tyri kapitoly. Prvni z nich se vénuje analyze mobilni a
webové aplikace. Nasledné obé porovnd a na zakladé toho zjisti, zda v mobilni
aplikaci chybi néjaka diulezitd funkce. Pro ni nakonec specifikuje potrebné
pozadavky.

Druhé kapitola se vénuje navrhu toho, jak funkci implementovat a jak
spravné rozsitit aplikaci. Samoziejmosti je také ndvrh doménového modelu
pro tuto funkci.

Treti kapitola popisuje, jak je vSe implementované. Nechybi v ni popis
pouzitych technologii a jejich vyuziti pfi implementaci. Vénuje se naptiklad i
tomu, jak je definované uzivatelské rozhrani. Na zavér této kapitoly je popsano,
jak funguje priprava aplikace pro publikovani na Google Play.

Ctvrta kapitola popisuje, jak probihalo testovani této nové funkce. Obsa-
huje jaké druhy testu byly pouzity a jak konkrétné jsou aplikovany.

Cilem této prace je dokoncit Android aplikaci a to tim, ze se prida chy-
béjici funkce, kterou webova aplikace nabizi. Je potieba aplikaci korektné o
tuto funkci rozsitit a zlepsit samotnou strukturu projektu aplikace. Proto je
nutné zkontrolovat rozloZeni aplikace do modulu a popfipadé toto upravit.
Nasledné zajistit, aby bylo rozsireni o dalsi funkce jednodussim tikonem. Na-
sledné pripravit automatizované vydavani na Google Play, a to za pomoci
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Gitlab CI, které se jiz v aplikaci pouziva. Na zavér samoziejmé novou funkci
radné otestovat.



KAPITOLA ].

Analyza

Educhild je projekt, ktery obsahuje mobilni aplikaci pro zafizeni s opera¢nim
systémem Android, déle webovou aplikaci a backend.

Primarni je vSak mobilni aplikace. Zakladni funkcionalita této aplikace je
spousténi kvizi détem pii pouzivani vybranych aplikaci.

Aplikace je urcend pro rodice, kteri urcuji, kdy se maji kvizy zobrazit. Kon-
krétné nastavuji interval, po kterém se kvizy budou spoustét, nebo nastavuji
rozvrh, kdy nebude mozné nékteré aplikace pouzivat vubec. Tyto aplikace je
samoziejmé mozné také vybirat ze seznamu nainstalovanych aplikaci v daném
zarizeni. Dalsim cilovym uzivatelem je dité. Aplikace sleduje jeho aktivitu a
na zékladé toho, jak rodi¢ aplikaci nakonfiguroval, se zobrazuji kvizy. Aby
vSak dité bylo motivované kvizy vyplnovat, dostane za kazdy kviz odménu v
podobé Casu, za ktery muze pouzivat vybrané aplikace. Dalsi odménou je pak
meéna, za kterou si mize vyzvednout odmény, které rodi¢ nastavi.

Tato kapitola se bude zabyvat analyzou obou frontendovych klientt, tedy
Android a webové aplikace. Pro kazdou platformu budou sepsany jednotlivé
pripady uziti spolu s aktéry, kteri je vykonavaji.

Na zékladé analyzy bude mozné vsechny funkce porovnat a zjistit, kterd v
Android aplikaci chybi. Protoze uz bude pomoci pripadu uziti specifikované,
jak se ma chovat, je mozné vydefinovat funkéni a nefunkéni pozadavky pro
tuto novou funkci.

Jednim z vystupu tedy budou pozadavky, kterymi se bude zabyvat tato
prace. Pro ovéreni, ze pozadavky pokryvaji vSechny pripady uziti, bude vy-
tvofena i tabulka pokryti.

Jelikoz projekt obsahuje i backend, kde se spravuji vSechna data, ktera jsou
pro aplikaci dulezita, bude provedena i analyza API, které backend vystavuje.

Jako vystup této analyzy bude souhrn pozadavkil potifebnych pro rozsiteni
aplikace. Diky tomu bude mozné provést spravny navrh v dalsi kapitole.

3



1. ANALYZA

1.1 Android aplikace

Aktudlni stav Android aplikace podporuje nékolik funkci, které mohou pro-
vadét dva typy uzivateld. Ty mtzeme rozdélit na rodice a déti. Vice si je pak
specifikujeme v nasledujici kapitole.

Rodié¢ po instalaci aplikace nastavi chovani aplikace, tedy jaké kvizy a kdy
se maji zobrazovat. Poté prepne do détského rezimu a muze mobilni telefon
predat ditéti. To si pak mize mobilni telefon pouzivat jak chce. Avsak pokud
se splni podminka pro zobrazeni kvizu, musi dité kviz vyplnit.

Tyto jednotlivé pripady uziti muzeme vidét na diagramu 1.1 a budou po-
psany v nasledujicich podkapitolach.

Pripady uziti specifikuji akce mezi uzivatelem a systémem, diky kterym
dosdhne urcitého cile. [1]

Android aplikace

Vyplnéni kvizl

Vyzvedavani odmen

Prohlizeni odmén

Vytvareni odmén

Stahovani kvizl

=
=

Zobrazeni kvizt

=
A=

Zobrazeni statistik

Nastaveni
obrazovani kvizd

Obrazek 1.1: Diagram pripadu uziti Android aplikace



1.1. Android aplikace

1.1.1 Aktéri
1.1.1.1 Rodic

Rodic je uzivatel, ktery ma pristup do rodicovské ¢asti aplikace, ta je oddélena
od té détské PINem, ktery znd jen rodic.

V této casti aplikace muze spravovat vSechno nastaveni pro détsky rezim.
Tedy stahovani kvizl, prifazovani kvizl, vytvareni odmén, ale i zobrazeni
statistik, jak dité mobilni telefon pouziva. Na zdkladé toho pak miize jednotlivé
aplikace pridavat do monitorovanych a u nich se bude od¢itat ¢as do zobrazeni
dalsiho kvizu.

1.1.1.2 Dité

Uzivatel, ktery ma pristup pouze do détského rezimu, do kterého mu aplikaci
prepne rodi¢. Nema moznost se do rodicovské ¢asti vratit, protoze je chranénd
PINem.

Dité si muze v détské ¢asti samo plnit kvizy a ziskavat tak ¢as na pouzivani
monitorovanych aplikaci, popfipadé her.

Ucelem zobrazovani kvizu je dité vzdélavat a zaroven ho motivovat k vy-
plnovani kvizi odménami, které mu rodic¢ vytvori.
1.1.2 Pripady uziti
1.1.2.1 UC1 Vyplnéni kvizi

1. Systém ditéti zobrazi kviz s danym poctem otazek, které mohou byt
tfech typt a mohou obsahovat obrazky. A to bud v zadédni, vysvétleni
nebo v moznostech, které muze dité vybirat, popripadé spojovat

2. Dité postupné odpovida na otazky

3. Systém po kazdé odpovédi zobrazi vysvétleni odpovedi, aby dité pocho-
pilo dané téma.

1.1.2.2 UC2 Vyzvedavani odmén

1. Systém ditéti nabizi seznam odmén

2. Dité si muze vybranou odménu za ménu, v podobé listecku, zakoupit.

1.1.2.3 UC3 ProhliZzeni odmén

1. Systém ditéti nebo rodici nabizi seznam odmén

2. Ten si miize tyto odmény prohlédnout
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3. Systém u kazdé odmény zobrazuje obrazek, nizev, popis a ceny.

1.1.2.4 UC4 Vytvareni odmén
1. Rodi¢ ma moznost vytvaret pro dité odmeény

2. Systém vyzaduje pro vytvoreni odmén obrazek, ndzev, popis a cenu.

1.1.2.5 UC5 Zobrazeni kvizu

1. Systém nabizi rodi¢i seznam stazenych kvizii

2. Rodi¢ si u kazdého kvizu muze zobrazit jejich nazev, popis, doporuceny
vek, kategorie, jazyk a seznam otazek

3. Systém umoznuje kvizy priradit

4. Rodi¢ mize priradit tyto kvizy svym détem.

1.1.2.6 UC6 Stahovani kvizu

1. Systém dovoluje stdhnout kvizy do lokalniho tlozisté zarizeni

2. Rodi¢ muze nésledné s témito kvizy, véetné otdzek, pracovat i bez pri-
pojeni k internetu

3. Systém tyto stazené kvizy zobrazuje v oddéleném seznamu.

1.1.2.7 UCT Zobrazeni statistik

1. Systém zobrazuje rodic¢i zaznamenané statistiky o pouzivani mobilniho
telefonu ditétem

2. Rodic¢ si je miize prohlizet a na zdkladé toho muize nastavit chovani celé
aplikace.

1.1.2.8 UCS8 Nastaveni zobrazovani kviza
1. Systém umoznuje rodi¢i nastavit pravidla pro zobrazovani kvizu

2. Rodi¢ mize nastavit, jak dlouho mutze dité pouzivat monitorované apli-
kace nebo nastavit rozvrh, kdy tyto aplikace nebude mozné pouzivat
viibec

3. Systém v détském rezimu kontroluje, zda jsou tato pravidla splnéna.



1.2. Webova aplikace

1.2 Webova aplikace

Webova aplikace slouzi jako nastroj, kde rodi¢ muze spravovat nastaveni pro
dité, aby nemusel pouzivat mobilni telefon a mél vse zobrazené vice prehled-
néji.

Dalsi velkou funkcionalitou je moznost kvizy vytvatret. Uzivatele, ktery
takové kvizy vytvari, mizeme oznacit jako autora. Je tedy mozné si uzivatele
rozdélit na dva aktéry: rodi¢ a autor.

Vsechny pripady uziti jsou pak vidét na obrazku 1.2. Protoze vSechny
pripady pouziti, které provadi rodi¢ jsou shodné s témi u mobilni aplikace,
shrneme si pouze ty, které jsou odlisné.

Webova aplikace

Vytvoreni
kvizovych otazek

Prohlizeni odmén
/ Include
-

\\*

Vytvareni kvizd
Include_

Vytvareni odmén Publikovani kvizu

Zobrazeni
vytvorenych kvizu

Stahovani kvizl

Include

Odstranéni
kvizovych otazek

Zobrazeni kvizl Odstranéni kvizu

Include

praveni kvizovych

Zobrazeni statistik .
otazek

Upraveni kvizu

Nastaveni
obrazovani kvizu

Obréazek 1.2: Diagram pfipadl uziti webové aplikace
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1.2.1 Aktéri
1.2.1.1 Rodic

Rodic¢ je uzivatel, ktery podobné jako v mobilni aplikaci spravuje nastaveni
pro détsky rezim.

1.2.1.2 Autor

Autor vytvari kvizy. Tyto kvizy muze nésledné publikovat a diky tomu si je
mohou stdhnout dalsi uzivatelé pro své déti.

1.2.2 Pripady uziti

1.2.2.1 UC9 Vytvareni kvizu

1.

2.

Systém umoznuje autorovi vytvaret vlastni kvizy

Autor pro vytvoreni kvizu vyplni nazev kvizu, popis, doporuceny vék
ditéte, kategorii a jazyk

. Systém nasledné vytvori tento kviz se stavem CONCEPT

Autor jako jediny tento kviz nasledné vidi v seznamu vytvorenych kvizi

1.2.2.2 UCI10 Vytvoreni kvizovych otazek

1.

2.

Systém béhem vytvareni kvizu nabizi uzivateli moznost pridavat kvizové
otazky

Autor vybere jeden z typt:

s otevienou odpovédi - ¢islo/text
e vybér z vice moznosti

e spojovani dvojic.

Kazda otazka obsahuje parametry zadani otazky a vysvétleni odpoveédi.
Pro jednotlivé typy se poté méni odpovédi. Oteviend otazka obsahuje
pouze hodnotu odpovédi. Vybér z vice moznosti pak seznam odpovédi
spolu s oznacenim, zda je spravné. Spojovani dvojic pak seznam téchto
part.

Otazky mohou volitelné obsahovat obrazky, a to u zadani a vysvétleni.
Dale pak u vybéru z vice moznosti a u spojovani dvojic u jednotlivych
polozek.

3. Systém ulozi vytvorenou otdzku a ptiradi ji ke kvizu.



1.2. Webova aplikace

1.2.2.3 UCI11 Publikovani kvizu
1. Systém po vytvoreni kvizu dovoli jeho publikovani
2. Autor mize svij kviz publikovat

3. Systém nastavi stav na PUBLISHED a tim se stane dostupny pro ostatni
uzivatele.

1.2.2.4 UC12 Zobrazeni vytvorenych kviza
1. Systém zobrazuje uzivateli kvizy, které vytvoril

2. Autor si mize zobrazit u téchto kvizu detail, na kterém jsou mimo in-
formaci o kvizu i jednotlivé otazky.

1.2.2.5 UC13 Odstranéni kvizovych otazek
1. Systém na seznamu otazek umoznuje jejich smazani
2. Autor mize smazat jednotlivé kvizové otazky

3. Systém odstrani tuto otazku z kvizu

1.2.2.6 UC14 Odstranéni kvizu
1. Systém na seznamu kvizi umoznuje jejich smazani
2. Autor muze smazat kviz

3. Systém nastavi stav na DELETED a tim umozni jeho pozdéjsi obnoveni.

1.2.2.7 UC15 Upraveni kvizu
1. Systém nabidne u jednotlivych kvizi autorovi dpravu
2. Autor upravi u kvizu libovolné parametry

3. Systém aplikuje tuto tpravu.

1.2.2.8 UC16 Upraveni kvizovych otazek
1. Systém nabidne u jednotlivych otézek autorovi upravu
2. Autor jakkoliv zméni otdzku

3. Systém aplikuje tuto zménu.



1. ANALYZA

1.3 Popis nové funkcionality

Z analyzy aktualniho stavu obou aplikaci a jejich pripadt uziti vyplyva, ze
Android aplikace postrada moznost vytvareni kvizi. V néasledujici ¢asti si tedy
shrneme jednotlivé pozadavky.

Tyto pozadavky mizeme rozdélit na dva typy, a to konkrétné na funkéni
a nefunkcéni. Funkéni pozadavky popisuji, jak se ma systém chovat za urcitych
podminek a zahrnuje jednotlivé funkce, které systém musi umét. Nefunkéni
pozadavky jsou pak obecné pozadavky na systém. [2]

U funkénich pozadavkid bude kromé jejich narocnosti uvedena i jejich ka-
tegorie a to podle MOSCOW. Ta ma nasledujici kategorie.

o Must have pozadavek, ktery je nezbytné nutny pro danou funkci

o Should have, opét dilezity pozadavek, avsak neni pro fungovani nezbytné
nutny

e Could have pozadavky majici maly disledek, pokud budou chybét

o Will not have oznacuje pozadavky, které nejsou prioritou a proto nebu-
dou zahrnuty.

[3]

1.3.1 Funk¢ni pozadavky
1.3.1.1 FR1 Vytvareni kvizi

Popis: Systém uzivateli s roli Autor umozni vytvaret kvizy. Pro vytvotreni
kvizu musi uzivatel zadat nasledujici parametry.

e Nézev kvizu

e Popis

e Doporuceny vék ditéte
o Kategorii

o Jazyk

Systém poté vytvoii kviz se stavem CONCEPT a uzivatel si tento kviz
bude moci dale upravovat.
Kategorie: Must have
Slozitost: Stiredni
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1.3. Popis nové funkcionality

1.3.1.2 FR2 Sprava vytvorenych kviza

Popis: Systém uzivateli umozni zobrazit si své vytvorené kvizy. Tyto kvizy
pak muze uzivatel pouzivat jako rodic.

Kvizy miize dale mazat, popripadé upravovat. Po smazéni kvizu, systém
dovoli uzivateli kviz kdykoliv obnovit.

Kategorie: Must have
Slozitost: Vysoka

1.3.1.3 FR3 Vytvareni kvizovych otazek

Popis: Uzivatel mize u kazdého kvizu vytvatret otazky.
Otazky mohou byt tfech typt.

1. S otevienou odpovédi - ¢islo/text

2. Vybér z vice moznosti

3. Spojovani dvojic

Vsechny otazky obsahuji nasledujici atributy.

o Textové zadani otazky

e Obrazkové zadani otdzky

e Textové vysvétleni odpovédi

e Obrazkové vysvétleni odpovédi

Pro typ S otevrenou odpovédi obsahuje otédzka navic jesté.
e Textova spravnd odpoveéd

Typ Vgbér z vice moznosti otdzka obsahuje seznam odpovédi s néasleduji-
cimi atributy.

o Textové znéni odpovedi

e Obréazek odpovédi

o Priznak, zda je spravné

Spojovdni dvojic pak mé navic seznam paru, kde kazdy polozka obsahuje.
e Textové znéni

e Obrazek

Kategorie: Must have
Slozitost: Vysoka
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1. ANALYZA

1.3.1.4 FR4 Sprava kvizovych otazek

Popis: Systém dovoli uzivateli zobrazovat ke kazdému kvizu jeho otazky. Za-
roven systém umozni tyto otazky editovat nebo je smazat.

Kategorie: Should have
SlozZitost: Stiedni

1.3.1.5 FRS5 Synchronizace vytvorenych kvizu

Popis: Systém sam synchronizuje zmény na vytvorenych kvizech. Tedy kdyz
autor zméni kviz napiiklad ve webové aplikaci, v té mobilni, kde je uzivatel
prihlaseny pod stejnym 1c¢tem, se zobrazi aktualni kviz s danou zménou.

Kategorie: Should have
Slozitost: Stiredni

1.3.2 Nefunkcéni pozadavky
1.3.2.1 NFR6 Offline podpora

Popis: Uzivatel predpoklada, ze kvizy, které uz jednou zobrazil v mobilni
aplikaci, tak budou dostupné pro prohlizeni i bez ptfipojeni k internetu.

Tyto kvizy bude mozné v offline rezimu prifazovat détem, které je budou
moci vyplilovat.

1.3.2.2 NFRY7 Rozsiritelnost

Popis: Je potieba zachovat nebo zlepsit rozsititelnost aplikace o nové funkce.

1.3.3 Pokryti pripadt uziti

Funkéni pozadavky pokryvaji vSechny pripady uziti, které jsou pro novou
funkcionalitu potfeba. Tyto piipady uziti byly definovany v kapitole 1.2.2.
Samotné pokryti lze vidét v tabulce 1.1.

FR1 | FR2 | FR3 | FR4 | FR5
uc9 X
UC10 X
UC11 X X
UCi12 X
UC13 X
UC14 X
UC15 X
UC16 X

Tabulka 1.1: Tabulka pokryti pripad uziti
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1.4. API pro tvorbu kvizu

1.4 API pro tvorbu kviza

Na zakladé predchozi ¢asti, ktera specifikovala vSechny pozadavky pro novou
funkci, miazeme analyzovat jiz pripravené API. Diky tomu si zesumarizovat
potrebné endpointy, které budou pro rozsiteni aplikace potieba.

Samotné API poskytuje svou dokumentaci, kterd je dostupnid na cesté
api/swagger-ui.html. Diky tomu je mozné jednoduse specifikovat vsechny
potfebné pozadavky, které bude aplikace volat.

1.4.1 Kvizy
Aby bylo mozné kvizy tvorit, je potieba ziskat roli Author.

S touto roli je pak mozné posilat pozadavky, pro vytvareni kvizti. To sa-
moziejmé zahrnuje i jejich vylistovani, ipravu a vsechny dalsi operace, které
byly specifikované ve funkénich pozadavcich.
1.4.1.1 Ziskani role Author
Popis

Tento pozadavek pritadi uzivateli roli Author, pokud ji jesté nema.
Request: POST authors

Teélo pozadavku musi obsahovat pouze preferovany jazyk autora.
Response

Odpovéd obsahuje pouze informace o vytvoreném autorovi, tedy pouze
jeho preferovany jazyk.

1.4.1.2 Vytvoreni kvizu
Popis

Vytvori novy kviz, ktery mé za autora uzivatele, ktery pozadavek zaslal.
Tento kviz bude mit po vytvoreni stav CONCEPT a diky tomu nebude vidi-
telny pro ostatni uzivatele.

Request: POST quizzes

Pozadavek pro vytvoreni obsahuje vsechny potfebné informace o kvizu a
muzeme ho vidét na ukazce 1.

Response

V odpovédi se vrati identifikator nového kvizu.
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1. ANALYZA

{
"name": "Quiz name",
"recommendedAge": 10,
"description": "This is test quiz",
"language": "en"

X

Vypis kédu 1: Ukédzka requestu pro vytvoreni kvizu

1.4.1.3 Seznam dostupnych jazyku
Popis

Protoze pro vytvoreni kvizu je potfeba priradit jazyk a seznam dostup-
nych jazykt je dostupny na serveru, je potfeba provést pozadavek pro jejich
vylistovani.

Request: GET languages

Response

Vraci seznam dostupnych jazyka definovanych jejich nazvem.

1.4.1.4 Seznam dostupnych kategorii
Popis

Obdobné jako u jazyku je seznam vsech dostupnych kategorii kvizu do-
stupné na backendu.

Request: GET categories

Response

Vraci seznam dostupnych kvizovych kategorii. Kazda tato kategorie ma
identifikator, jméno a barvu.

1.4.1.5 Prirazeni kategorie
Popis
K jednotlivym kvizim je po jejich vytvoreni potieba priradit kategorii.

Request: POST quizzes/{quizld} /categories/{categoryld}

Response

Vraci prazdné télo v odpovédi.
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1.4. API pro tvorbu kvizu

1.4.1.6 Uprava kvizu
Popis

Vytvorené kvizy je mozné po jejich vytvoreni upravit. Pomoci tohoto en-
dpointu lIze kvizy také publikovat a to tim, ze se zméni stav na PUBLISHED.

Request: PUT quizzes/{quizld}

Na rozdil od vytvoreni kvizu, obsahuje télo navic identifikdtor a stav.
Ukézku muzeme vidét ve vypisu kédu 2.

Response

Vraci prazdné télo v odpovédi.

{
id": ..M,
"state": "PUBLISHED",
"name": "Editted quiz name",
"recommendedAge": 10,
"description": "This is test quiz",
"language": "en"

b

Vypis kédu 2: Ukédzka requestu pro tpravu kvizu

1.4.1.7 Smazani kvizu
Popis

Pomoci tohoto pozadavku lze kviz smazat, avSsak smazani kvizu znamend,
ze se kvizu nastavi stav na DELETED. Diky tomu je dostupny pro uzivatele,
které ho maji uz stazeny, popripadé je mozné ho obnovit pro uzivatele, ktery
ho vytvoril.

Request: DELETE quizzes/{quizld}

Response

Vraci prazdné télo v odpovédi.

1.4.1.8 Seznam vytvorenych kvizu
Popis

Pozadavek, ktery vraci seznam vytvorenych kvizti pro prihlaseného uziva-
tele. Tyto kvizy je mozné filtrovat pomoci jejich stavu, kde stavy mohou byt
nasledujici.
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1. ANALYZA

« CONCEPT
« PUBLISHED

« DELETED

Request: GET quizzes/created?quiz_state={quizState}

Response

Vraci seznam vytvorenych kvizti, které maji stav dany v pozadavku.

1.4.1.9 Ziskani aktualni verze kvizu
Popis

Protoze je mozné kvizy upravovat a poté je potreba je aktualizovat, mé
kazdy kviz verzi, ktera se pri kazdé tpraveé zvysuje. Tento endpoint vraci tuto
verzi, aby se nemuselo zbytecné ziskavat vsechny informace o kvizu.

Request: GET quizzes/{quizld}/version

Response

Télo odpovédi obsahuje pouze verzi pro dany kviz.

1.4.2 Kvizové otazky

Po vytvoreni kvizu je potieba k nému pridat jednotlivé otdzky. Samoziejmé
je potreba, aby kviz vytvoril stejny uzivatel, ktery otazky pridava.

1.4.2.1 Vytvoreni kvizovych otazek

Popis

Slouzi k vytvoreni kvizovych otdzek. Tento endpoint podporuje posilani
seznamu otazek. Samoziejmosti je, ze podporuje pridani vsech typu otazek

Request: POST quizzes/{quizld}/questions

V téle pozadavku je jak jiz bylo zminéno seznam kvizovych otéazek.
Kazdy typ je rozliseny atributem type, ten miize nabyvat hodnot

e open
« multichoice

e pairs
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1.4. API pro tvorbu kvizu

Pro typ s otevienou odpovédi je vidét ukézka objektu v ukazce 3. Typ

vybéru z vice moznosti v ukazce 4 a typ spojovani dvojic pak v ukazce 5.
Response

Vraci prazdné télo v odpovédi.

"type": "open",
"question": {

"text": "Question example?"
1,
"explanation": {

"text": "Explanation text"
1,

"answer": "Answer"

Vypis kédu 3: Ukédzka objektu pro otdzku s otevienou odpovédi

"type": "multichoice",
"question": {
"text": "Question example?"
1,
"explanation": {
"text": "Explanation text"
},
"answers": [
{
"correct": true,
"text": "Answer 1"
1,
{
"correct": false,
"text": "Answer 2"

Vypis kédu 4: Ukazka objektu pro otdzku s vybérem z vice moznosti
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{
"type": "pairs",
"question": {
"text": "Question example?"
1,
"explanation": {
"text": "Explanation text"
3,
"pairs": [
{
"a": {
"text": "Pair 1la"
1,
"b": {
"text": "Pair 1b"
}
1},
{
"a": {
"text": "Part 2a"
3,
"b": {
"text": "Part 2b"
}
}
]
}

Vypis kédu 5: Ukazka objektu pro otazku se spojovani dvojic

1.4.2.2 Upraveni kvizové otazky
Popis

Kazdou otazku je mozné upravovat, a to zménou zadani, ale samoziejmosti
je také zména jejiho typu.

Request: PUT questions/{questionld}

Télo pozadavku je stejné jako u vytvoreni nové otazky, tedy prikladu jsou
stejné jako ve vypisech 3, 4 a 5.

Response

Vraci prazdné télo v odpovédi.
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1.4. API pro tvorbu kvizu

1.4.2.3 Seznam kvizovych otazek
Popis
Vraci seznam kvizovych otazek k danému kvizu

Request: GET quizzes/{quizld}/questions

Response

Télo odpovédi obsahuje jiz zminény seznam. Objekty pro jednotlivé otazky
jsou velmi podobné tém z ukédzek 3, 4 a 5, navic obsahuji u kazdého objektu
pouze jeho identifikator.

1.4.2.4 Smazani kvizové otazky
Popis
Tento pozadavek slouzi ke smazani kvizové otazky z kvizu.

Request: DELETE questions/{questionld}

Response

Vraci prazdné télo v odpovédi.

1.4.2.5 Nahrani obrazku
Popis

Protoze otazky mohou obsahovat obrazky, je potreba je néjak nahravat.
Aby se nemusely posilat vSechny v jednom pozadavku.

Pro kazdy nahrany obrazek se na serveru vygeneruje nazev, podle kterého
se obrazek identifikuje.

Tyto obrazky se poté pritazuji k otazkam pomoci jejich nazvu, pii vytva-
feni nebo upraveé kvizovych otazek.

Request: POST images
Obsahuje obrazek, ktery se ma nahrat.
Response

Vraci nazev nahraného obrazku.
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1.4.2.6 Ziskani obrazku
Popis
Diky tomuto pozadavku je mozné ziskavat nahrané obrazky se serveru.

Request: GET images/{imageName}

Response

Vraci dany obrazek definovany jménem, které server vygeneroval.

1.5 Shrnuti

V pritbéhu této kapitoly byly podrobné zkoumény obé frontendové aplikace
s cilem identifikovat mozné nedostatky a prilezitosti pro zlepseni. Na zakladé
této analyzy bylo zjisténo, Ze Android aplikace postradd funkci umoznujici
tvorbu kvizi.

Pro tuto chybéjici funkci byly nésledné definovany funkéni a nefunkéni
pozadavky, které zahrnuji popis o¢ekavaného chovani nové funkce. Tyto po-
zadavky se stanou zakladem pro dalsi kapitoly, kde budou slouzit pro navrh
a naslednou implementaci zminéné funkce.

Kromé toho byla provedena analyza stdvajictho API, které slouzi k vytva-
feni kvizii. Vysledkem toho je sada pozadavki, které je nezbytné pouzit pfi
implementaci nové funkce do aplikace. To zajisti, ze funkce bude pouzitelnd
napri¢ vsemi podporovanymi platformami projektu.
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KAPITOLA 2

Navrh

Tato kapitola diplomové prace je zamérena na navrh rozsiteni mobilni apli-
kace o novou funkci, kterd byla podrobné analyzoviana a popsana v predchozi
kapitole.

Na 1uvod kapitoly se podrobnéji sezndmime s celkovou koncepci aplikace.
Budeme se zamérovat na to, jak navrhnout a vylepsit rozvrzeni aplikace do
moduli. Soucasti toho bude integrace nové funkcionality do této navrzené
struktury.

Nasledné se budeme zabyvat navrhem doménového modelu, ktery bude
zodpovédny za logiku nové funkce. V této ¢asti se budeme vénovat predevsim
navrhu pro ¢ast vytvareni kvizu.

Vysledkem této kapitoly bude podrobny névrh, ktery bude zakladem pro
nasledujici kapitolu zamérenou na implementaci nové funkce.

2.1 Modularizace

Modularizace je zptsob, jak usporddat jednotlivé celky kédu do samostatnych
casti, které jsou na sobé zavislé. Kazda tato ¢ast se nazyva modul. Kazdy
tento modul je pak nezavisly a slouzi k jasnému tucelu. Rozdéleni problému
na mensi a jednodussi podproblémy snizuje slozitost navrhu a zajistuje snazsi
udrzbu celého systému.

Pouziti modularizace ma kromé lepsi udrzitelnosti a lepsi kvality kodu i
dalsich nékolik vyhod.

Prvni takovou vyhodou je prepouzitelnost. Modularizace umoznuje sdileni
kédu a vytvareni vice aplikaci ze stejného zakladu. Moduly miizeme oznadit
jako takové stavebni bloky. Proto by aplikace méla byt souhrnem svych funkei,
kde jsou funkce usporadany jako samostatné moduly. Funkce, které pak urcity
modul poskytuje mohou, ale nemusi byt konkrétni aplikaci povoleny.

Jako druhou vyhodu mtizeme zminit striktni zapouzdfeni, kdy moduly
umozni snadno kontrolovat, co se vystavi ostatnim c¢astem celého projektu.

21



2. NAVRH

Vsechno kromé verejného rozhrani se pak muize oznacit jako internal nebo
private, aby bylo zabranéno pouziti mimo modul.

Posledni vyhodou je prizpusobitelné doruceni. Diky moznostem, které na-
bizi Google Play se mohou nékteré funkce dorucovat do aplikace pod néjakou
podminkou nebo jen kdyz je potfeba tyto funkce pouzivat.

Tyto vyhody jsou dosazitelné jen diky modularizaci. Ta vsak pomiize i
u dalsich, které jsou mozné docilit pomoci jinych technik. Mezi tyto vyhody
muzeme jmenovat nasledujici.

e Rozsititelnost
e Vlastnictvi

e Zapouzdreni
o Testovatelnost

« Cas sestaveni projektu

Spatna modularizace viak mize pfinést i néjaké nastrahy, pokud je apli-
kovana Spatné. Pfi navrhu by se méla zohlednit ¢etnost moduli, tedy kolik
projekt obsahuje moduld a jakou droven tato modularizace bude dosahovat.
Toto ovliviiuje hlavné rozsah celého projektu.

Pri spatném navrhu muze dojit k prilis velké ¢etnosti moduli. Kazdy mo-
dul pfinasi urcitou rezii v podobé vétsi slozitosti sestaveni a velkému opakovani
kédu. To zpusobuje pomalejsi praci na projektu a horsi udrzitelnost.

Na druhou stranu muze dojit k malému poctu velkych modulti. To zptisobi
vznik dalsich monoliti a vSechny vyhody, které modularizace nabizi se vytrati.

Je dtlezité zohlednit rozsah celého projektu pti rozhodovani o modula-
rizaci, protoze v pripadé mensich projektd nemusi byt modularizace vzdy
vhodna a efektivni. Vyhody, jako je rozsititelnost, rychlost sestaveni a snad-
néjsi udrzba, se v malych projektech nemusi projevit tak vyrazné, jako v roz-
sahlejsich projektech.

U mensich projektt mtize modularizace vést k zbytecné komplexité a zvy-
senym néakladim na vyvoj a udrzbu, protoze reorganizace kdédu a rozdéleni
funkcionalit do samostatnych moduli muze zpusobit zvysenou rezii a zhor-
seni prehlednosti celkové struktury projektu.

Vzhledem k témto aspektim je tedy klicové peclivé zvazit, zda modulari-
zace prinasi skutecné vyhody pro dany projekt, a zohlednit to pri rozhodovani
o jeho architektufe a struktufe. [4]

Priklad jak mutze takové rozdéleni do modula vypadat je vidét na obrazku
2.1.
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2.1. Modularizace

:feature:home feature:reviews :feature:player

:data:books :data:reviews

:core:network

Obrazek 2.1: Priklad rozdéleni aplikace do moduli [5]

2.1.1 Aktualni feSeni

V soucasné dobé je aplikace rozdélena do nékolika moduli, jak je znadzornéno
na diagramu na obrazku 2.2. Toto rozdéleni bylo pivodné navrzeno tak, aby
usnadnilo vyvoj aplikace a samoziejmé prineslo i vyhody zminéné v predchozi
¢asti. Nicméné, s rustem projektu se aplikace rozrostla do pomérné velkého
rozsahu. To zpusobilo, ze stavajici rozdéleni modult se stalo neefektivnim a
nedostacujicim. Jednotlivé moduly se staly velkymi a obtizné udrzitelnymi.
To vede ke zpomaleni vyvoje a prodlouzeni casu potiebného pro sestaveni
aplikace.

Aby bylo mozné tyto problémy vytesit, je nutné provést revizi soucasného
rozdéleni do modulid a zvazit reorganizaci aplikace do mensich a vice nezavis-
Iych jednotek. Pti této reorganizaci by mél byt kladen diraz na minimalizaci
zavislosti mezi jednotlivymi moduly.

2.1.1.1 Model

Tento modul zahrnuje modely pro vSechny modelové tiidy pouzivané v apli-
kaci. Nicméné toto soucasné rozdéleni predstavuje problém, protoze obsahuje
jak modely, které definuji entity pro datab&zi, tak i datové objekty, které
slouzi pro komunikaci s API.

Timto zpusobem se vSak poskytuji vsechny modelové tiidy najednou, coz
neni optiméalni, obzvlasté pokud jsou nékteré z nich spjaty s databazovymi
¢i API tfidami. Toto mizZe zpusobit komplikace pri spravé kédu a ovlivnit
udrzitelnost a rozsifitelnost celé aplikace.
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2.1.1.2 Network

Tento modul pokryva vsechnu logiku, ktera slouzi k sitové komunikaci. Tedy
definice jednotlivych pozadavki, véetné jejich spravné konfigurace. Déale ob-
sahuje logiku, kterd tyto pozadavky vold a zpracovava.

Tim, Ze modul obsahuje tuto veskerou logiku, stal se velkym a podle pro-
blému s modularizaci, kterd byly uvedena v predchozi ¢asti, neni zahrnuti
vsech téchto komponentid do jednoho modulu spravné.

2.1.1.3 Persistance

Podobné jako ptedesly modul, tento obsahuje vSechnu logiku, ktera souvisi s
ulozenim na lokalnim tlozisti zarizeni. Konkrétné tedy databaze a persistentni
hodnoty dané svym kli¢em.

Nevyhodou tohoto modulu je opét urcité jeho velikost a napriklad logika,
ktera s databdzi komunikuje. Méla by byt extrahovand do zvlastnich modul.

2.1.1.4 Data

Modul, ktery obsahuje veskerou logiku a je zavisly na modulech Network a
Persistance. Diky tomu modul obsahuje velky pocet trid. Probiha zde ves-
kerd synchronizace mezi lokalni databazi a backendem. Pripravuje data pro
jednotlivé obrazovky v aplikaci.

U tohoto modulu je problém s velikosti modulu jesté vétsi, proto je urcité
ke zvazeni jeho rozdéleni do dalsich modula.

2.1.1.5 App

Modul, ktery slouzi jako zaklad pro kazdou Android aplikaci. V ptipadé této
aplikace zahrnuje definici vSech obrazovek, spolu s prezentacni logikou. Déle
modul obsahuje vsechny komponenty, které definuje Android framework, jako
jsou napriklad tridy, které slouzi ke spousténi synchronizace dat.

Protoze je to modul, ktery je zavisly na vSech ostatnich, tak pri kazdé
zméné kdekoliv v projektu dochézi k sestaveni tohoto modulu. Protoze je tento
modul vsak velky, prodluzuje to Cas pro sestaveni aplikace. Dalsi problém,
ktery byl zminén i v pfedchozi kapitole o modularizaci je to, ze modul obsahuje
vsechny funkce, které aplikace nabizi a diky tomu opét ztriaci modularizace
své vyhody.

2.1.2 Studie jiz existujicich reseni

Aby bylo mozné prijit s lepsim ndvrhem pro modularizaci, tato ¢ast se bude
vénovat studii projekti, které ji vyuzivaji. Prvnim z nich je aplikace Now
in Android, kterd se drzi doporucéeného postupu pro modularizaci. Druhou
aplikaci je Tivi, kterd pro to vyuziva trochu jiny pristup, avsak ma o néco
vétsi rozsah a tim se blizi k aplikaci, kterou popisuje tato prace.
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app

data

N

network persistance

NS

model

Obréazek 2.2: Aktualni feseni rozdéleni do modula v aplikaci

2.1.2.1 Now in Android

Now in Android je plné funkéni aplikace pro Android vytvorena pomoci jazyka
Kotlin a pomoci Jetpack Compose. Ridi se osvédéenymi postupy pro navrh
a vyvoj Android aplikaci a ma slouzit jako reference pro vyvojare. Aplikace
sama o sobé slouzi jako prohlize¢ novinek a zprav ze svéta Android vyvoje. [6]

Aplikace neni moc velkého rozsahu, ale jak jiz bylo zminéno, ridi se oficial-
nim postupem pro strukturovani Android aplikaci. Jak jsou rozdélené moduly
a jak na sobé zavisi je vidét na obrazku 2.3.

featur km: I \ feature: ...

4*

‘core:common I. :core:data lI :core:model :core:ui

:core:database :core:network

Obrézek 2.3: Rozdéleni do modult v Now in Android [7]
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Samotné rozdéleni délime do nékolika trovni. Prvni takovou trovni jsou
core moduly. Ty obsahuji pomocny kéd a specifické zavislosti, které je treba
sdilet mezi ostatni moduly v aplikaci. Tyto moduly mohou zaviset na jinych
core modulech, ale nemély by zaviset na ostatnich modulech.

Druhou arovni jsou moduly feature, které jsou specifické pro danou funkci
a jsou rozdéleny tak, aby obsahovaly pouze jednu odpovédnost v aplikaci. Tyto
moduly lze v pripadé potieby opakované pouzivat v libovolné aplikaci, véetné
testovacich, nebo v jinych konfiguracich. Pritom se stale udrzuji oddélené a
izolované od sebe. Pokud je trida potfebna pouze pro jeden modul, méla by
v tomto modulu zistat. Pokud ne, méla by byt extrahovana do prislusného
core modulu. Feature moduly by vSak nemély mit zadné zavislosti na jinych
feature modulech. Zavisi pouze na modulech core, které vyuzivaji.

Jako treti iroven je app. Ta obsahuje tiidy samotné aplikace a k tomu po-
tfebné t¥idy z Android frameworku. Dale podporuje vSechny feature moduly,
na kterych je zavisla. Dalsi zavislosti jsou pozadované core moduly. Tento
modul je diky tomu velmi minimalisticky a jeho sestaveni trva minimum casu.

Ostatni moduly, naptiklad pro synchronizaci, benchmark nebo testovani,
jsou pouze listy v grafu modult a tim pouze vyuzivaji vyhod modularizace a
nijak jeji strukturu nenarusuji. [§]

I presto, ze tato aplikace je mensiho rozsahu, je modularizace provedena
mnohem lépe. Moduly jsou mensi a je jasné dané, jak na sobé budou zaviset.
Diky tomu se pii zméné v néjakém modulu sestavuje pouze to, co je tieba.
To je hlavni nevyhodou modularizace v aplikace Educhild, kde se ve vétsiné
pripadu sestavuje vétsina moduli, které jsou jesté k tomu dost rozsahlé. Dalsi
vyhodou je minimalni modul app, ktery pouze slouzi jako sjednoceni vsech
modulu feature.

Nevyhodou pro veétsi aplikace by vsak byly core moduly. Kazda zména v
takovémto modulu by totiz zpusobila sestaveni témér celého projektu. Moduly
jsou sice rozdéleny podle jejich tcelu, nejsou vsak rozdéleny podle jednotlivych
funkei. Jako priklad lze uvést modul core:model. Ten obsahuje vsechny datové
modely, které se v aplikaci pouzivaji a navic na ném zavisi mnoho dalsich mo-
dult. Uprava kédu v tomto modulu tedy zptisobi dlouhy ¢as sestaveni. V&t
rozdéleni by tedy prispélo k oddéleni zodpovédnosti jednotlivych modulia a
jesté by vice podporilo vyhody samotné modularizace. To se vSak tyka pouze
vétsich aplikaci. Aplikaci rozsahu jako je Now in Android, je s timto ndvrhem
modulil naprosto adekvatni a vétsi modularizace by v tomto pripadé ani ne-
dévala smysl.

2.1.2.2 Tivi

Samotné aplikace je navrzena pro prohliZzeni seridli, coz uzivatelim umoz-
nuje zobrazovat detaily o seridlech, prochézet informace o jednotlivych seriich
a dilech, a vytvaret si seznam oblibenych poradi. Tato funkce pridavani do
oblibenych usnadnuje sledovani postupu uzivatele v pribéhu sledovani seri-

26



2.1. Modularizace

alu. Umoznuje mu zachovat pfehled o jiz zhlédnutych dilech a zobrazovat
informace o nasledujicich epizodach. Aplikace také nabizi moznost prihlaseni
pomoci uctu Trakt, a diky tomu propojuje data uzivatell s jejich servery. Tato
integrace s Trakt zjednodusuje proces prihlaseni a zajistuje, ze uzivatel nemusi
v aplikaci opakované vyplnovat své tidaje. Dalsim prinosem spojeni s Trakt
API je moznost zobrazovani hodnoceni jednotlivych seridli a jejich epizod,
coz uzivatelim poskytuje dalsi informace pti vybéru, které seridly sledovat.

Protoze je aplikace pomérné velkého rozsahu je rozdélena do mnohem vice
moduli nez predchozi aplikace Now in Android. Samotné rozdéleni do modulu
je vidét na diagramu na obrazku 2.4. Toto je vSak pouze ¢ast celého diagramu
a zachycuje pouze hlavni kostru celého stromu modult. Ostatni moduly, které
na diagramu chybi jsou pak do aplikace integrovany stejné jako typy moduli,
které na diagramu zndzornény jsou. Typy nebo spiSe irovné moduli budou
popsany v nasledujicich odstavcich.

app
/ | \
ui:popular ui:show:details ui:episode:details
data:db-room domain common:ui
v ‘// \\.k
data:db data:popularshows data:shows data:episodes
\ \ ) /
core:base data:models

Obrazek 2.4: Rozdéleni do modulu v Tivi

Prvni takovou trovni jsou opét core moduly. Jejich ucel je vsak oproti
predchozi aplikaci rozdilny. Tady to jsou mensi moduly, které obsahuji kom-
ponenty, které jsou potiebné napii¢ celou aplikaci. Jako priklad je modul
core:base, kde jsou pouze ruzné rozsirujici funkce a definované anotace, které
usnadnuji psani kédu napti¢ celym projektem. Dalsim piikladem mize byt
modul core:analytics, ten zase obsahuje tridy pro logovani ruznych udalosti,
tedy opét logika, kterd usnadnuje praci na celém projektu a je spolecné. Sa-
motné core moduly na sobé mohou zaviset, avSak nemaji zavislost na zddné
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jiné moduly. Proto dochézi k jejich sestaveni jako prvni. Jejich velikost je
velmi mald, proto jejich vzajemna zavislost nepfindsi zadny problém v dobé
sestaveni.

Dalsi trovni, a to konkrétné druhou, jsou moduly data. Ty vsak mohou
slouzit pro rtzné ucely. Modul data:models v sobé obsahuje vSechny datové
modely a diky tomu na ném zavisi vétSina ostatnich data moduld. Druhym
ucelem téchto modult jsou moduly, které poskytuji data z riznych zdroju. Vét-
sinou se jednd o zdroj API. Pro databéazi je zde totiz zvlastni modul data:db-
room, protoze databdze Room vyzaduje, aby vsSechny tiidy, které pro pristup
k datim potrebuje, byly v jednom modulu, popfipadé modulech, na kterych
tento modul zavisi. V tomto pripadé jsou vSak vsSechny tiidy v jednom mo-
dulu. Jak tedy vyplyva z popisu této trovné moduld, moduly mohou na sobé
zaviset, avSak méla by byt snaha, aby zavisely co nejméné a zachovala se co
core.

Tteti trovni je modul domain, ten je na této drovni pouze jeden. Jeho
ukolem je sjednoceni vétSiny data modulti, které poskytuji néjaka data a kom-
binovat je, popfipadé zde provadét néjakou doménovou logiku. Toto je mozné
uskutecnit, protoze modul mé k dispozici vSechna data, ktera potfebuje. Avsak
problémem toho modulu je, ze pti zméné libovolného data modulu musi dojit
k znovu sestaveni modulu domain. V tomto piripadé modul obsahuje pouze 50
souboru .kt, ktery vétsinou obsahuje jednu tridu malé velikosti. Coz pro dobu
sestaveni nebude mit takovy velky dopad. Je vsak dtilezité brat v vahu, ze to
v budoucnu miize privést problémy a bude tfeba to Tesit rozdélenim do dalsich
moduli. AvsSak to by nemél byt problém a tato tiroven by mohla obsahovat
nékolik moduld, které by na sobé nebyly zavislé.

Jako dalsi jsou zde moduly common, ty asi nelze nazvat jako tiroven, avsak
podobné jako u aplikace Now in Android slouzi jako misto, kde je néjaké spo-
le¢néd logika. Jako naptiklad modul common:ui, kde je definice design systému
a obsahuje spolecné Ul komponenty, které se napri¢ celou aplikaci pouzivaji.
Tyto moduly nezaviseji na zadnych jinych a diky tomu se nemusi sestavovat,
pokud v nich nedojde k néjaké zméné.

Dalsi iroven obsahuje moduly ui. Je mozné je prirovnat k modulim feature
z predchozi aplikace. Obsahuji pouze definici Ul a logiku, kterd je spojena s
pripravou dat pro jednotlivé obrazovky. Plati pro ni to stejné jako pro feature
moduly a to, Ze nejsou na sobé zavislé. Zavisi tedy pouze na modulech nizsich
urovni. Vzdy vsak na modulu domain.

Posledni drovni je opét modul app, ten opét sjednocuje vsechny moduly ui
a nastavuje vsechny potiebné komponenty pro funkénost Android aplikace. Je
tedy opét velmi minimalisticky, protoze k jeho znovu sestaveni bude dochazet
témér vzdy.

Jednou ze strategii co se v projektu pouziva je api—impl. Diky ni dochézi k
optimalizaci ¢asu pro sestaveni. Jako priklad si mizeme vzit tii irovné modula
jako na obrazku 2.5. V tomto prikladé modul A zavisi na modulech B a C.
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Aby vsak bylo mozné sestavit modul B, nejprve se musi sestavit modul C. To
zapricini, Ze se sestaveni nebude moci provadét paralelné a postupné se budou
muset sestavovat v tomto poradi: C, B a A.

module A

module B

A 4

module C

Obrazek 2.5: Ukazka strategie api—mpl pred optimalizaci

To vsak lze optimalizovat a modul B rozdélit na dva, kde jeden pouze
vystavi rozhrani. Takovému modulu se tika api. Ten druhy poté implementuje
toto rozhrani. Samotné spojeni se pak zajisti pomoci dependency injection. Na
diagramu na obrazku 2.6 mizeme takovou optimalizaci vidét. Diky tomu se
nam vytvorily dvé drovné moduli. Pro jejich sestaveni se nejprve paralelné
sestavi moduly C' a B api a poté opét paralelné A a B impl. Dalsi vyhodou
je, ze pokud se bude ménit implementace modulu impl, staci sestavit pouze
tento modul a zbytek se mize pri sestaveni preskocit, protoze na modulu impl
uz zadny jiny nezavisi. Tato strategie vSak nelze pouzivat ve vsech pripadech.
Musi byt zajisténo, ze modul api nepotiebuje zaviset na zadném jiném modulu
stejné drovné, v tomto pripadé tedy neni zavislost na modulu C.

Tato strategie se napiiklad pouziva v projektu na modulech data:db, ten
slouzi jako modul api, a data:db-room a muzeme jej oznacit jako impl.

Tato aplikace v kazdém piipadé vyuziva vice modult nez aplikace Now in
Android. Je zde 1épe TFesené rozdéleni core a data modulud, protoze v predchozi
aplikaci tyto moduly byly pouze oznaceny jako core a byly mnohem vétsiho
rozsahu. V této aplikaci jsou rozdéleny podle jejich ticelu. Napiiklad modul,
ktery poskytuje pouze seridly atd. To zajistuje oddéleni jejich zodpovédnosti
a zajistuje, ze se nemusi sestavovat znovu velké mnozstvi dalsich modult.
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module A module B impl
Y Y
module C module B api

Obrazek 2.6: Ukazka strategie api—impl po optimalizaci

Projekt opét pouzival rozdéleni do u7 modult, které jsou na sobé nezavislé
a diky tomu je mozné je sestavovat paralelné, popripadé je preskocit, pokud
uz sestavené byly. Tento vzor pro modularizaci je tedy néco, co by pfi ndvrhu
mélo byt zvazeno a nasledné i pouzito.

Nevyhodou vSak muze byt modul domain, ktery zavisi na velkém po-
¢tu modulit a z druhé strany na ném spoustu moduli zavisi. Diky tomu se
stava mistem, které bude zpusobovat zpomaleni ¢asu sestaveni. Ale na dru-
hou stranu, jak jiz bylo feceno, tento modul neni velky a jediny vétsi dopad
na sestaveni bude zptsoben moduly, které na ném zavisi. Ty jsou vSak uz
na sobé nezavislé a budou se sestavovat paralelné. Zavérem by se tedy dalo
fict, ze toto Teseni neni idedlni, ale rozhodné je prijatelné a vSechny vyhody
modularizace jsou zachovany.

2.1.3 Navrh nového reseni

Na zékladé analyzy jiz existujicich feSeni se tato ¢ast bude vénovat navrhem
a zlepseni modularizace pro aplikace Educhild. Protoze aplikace jiz néjaké
moduly obsahuje, musi se navrh provést tak, aby bylo mozné ho jednoduse
zacit aplikovat a nemusela se aplikace celd od zakladu prepsat.

Zakladem kazdé aplikace je modul app. Pojdme tedy v ndvrhu zacit s
nim. Tento modul by mél byt co nejmensi a pouze konfigurovat vse co je pro
samotnou Android aplikaci nutné. Dale samoziejmé musi spojit vSechny mo-
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duly, které jsou pro aplikaci potfebné. Vydefinujme si tedy prvni krok navrhu
moduli na obrazku 2.7.

app

Obrazek 2.7: Navrh modularizace krok 1

Tak jako v obou aplikacich, se jednotlivé obrazovky definovaly v samo-
statnych modulech. Ty nazvéme feature jako v aplikaci Now in Android. Tyto
moduly tedy budou obsahovat pouze definici Ul a logiky, které ke kazdé obra-
zovce prislusi. Moduly na sobé budou samoziejmé nezavislé, coz je jednoduse
splnitelné, kdyz obsahuji pouze tyto obrazovky. Soucasti téchto moduli muze
byt i navigace v ramci jednoho modulu. Pokud je potfeba komunikovat mezi
témito moduly, je potieba to fesit pred modul app. V kroku dva jsme tedy
pridali moduly feature a mtizeme ho vidét na obrazky 2.8.

app

\ 4

feature:one feature:two feature:three

Obrazek 2.8: Navrh modularizace krok 2

Dalsim krokem je pridat moduly, které budou poskytovat data, pro jed-
notlivé obrazovky. Tyto moduly nazvéme data, stejné jako v Tivi aplikaci.
Moduly budou rozdéleny podle jejich tcelu, tedy napriklad modul data:quiz,
bude poskytovat vsechna relevantni data ke kviztim. Obdobné by to fungovalo
napriklad pro moduly data:questions nebo data:rewards. Tyto moduly na sobé
budou opét nezavislé a bude je tedy mozné sestavovat paralelné. Stejné jako
moduly feature. Diagram po tomto kroku je vidét na obrizku 2.9.
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app

Y

feature:three

/

data:one data:two

feature:one feature:two

Obrazek 2.9: Navrh modularizace krok 3

Stav po tretim kroku vsak neni velice redlny. Jako priklad jak tento stav
vyvratit si muzeme vzit moduly data:quiz a data:questions. Pokud vsak bu-
deme chtit vratit kvizy spolu s otdzkami najednou, budou muset tyto kvizy
na sobé zaviset, protoze modul s kvizy nevi, jak dostat kvizové otazky a je
to zodpovédnost modulu data:questions. Dovolme tedy zavislost mezi moduly
data. Aplikace tivi tyto zavislosti také povolovala. Po této tipravé dosdhneme
stavu, ktery je no diagramu na obrazku 2.10.

app
Y
feature:one feature:two feature:three
x_l/
data:one
Y
data:two

Obréazek 2.10: Navrh modularizace krok 4

Po kroku 4 vsak muzeme aplikovat optimalizaci api-impl, kterd byla po-
psana v predchozi kapitole. Diky tomu se hloubka stromu zmensi a optimali-
zuje se i samotny ¢as pro sestaveni aplikace. V tomto pripadé to dava naprosty
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smysl a je to i umoznéné, protoze moduly data potrebuji zavislost na sobé
pouze pro ziskani dat, avSak stac¢i jim na to znat pouze rozhrani a nic jiného.
Na modulech ¢impl bude pak zdviset modul app, aby bylo mozné konkrétné na-
stavit dependency injection a implementace rozhrani se spravné spojila. Tato
optimalizace je aplikovana v kroku na obrazku 2.11. Diky tomu se zmensila
hloubka stromu a navic moduly data api ani moduly data impl na sobé nejsou
zavislé.

app
/ | \‘\k
data:one:impl feature:one feature:two feature:three data:two:impl
A 4
data:one:api data:two:api

Obrazek 2.11: Navrh modularizace krok 5

Jako posledni nam zbyva pridat zdkladni modely core. Mezi ty budou pa-
trit napiiklad moduly core:design, core:network nebo core:persistance. Tyto
moduly budou konfigurovat design systém a jednotlivé komponenty sdilené
napri¢ vSemi obrazovkami. Déale budou nastavovat sitovou vrstvu aplikace,
tedy komunikaci s API a to samé pro lokalni databazi. V modulu pro data-
bézi pak budou vsechny entity a ostatni tiidy, které knihovna pro databéze v
Android aplikacich vyzaduje. U modulti core by opét mélo byt mozné, aby na
sobé nezavisely. Vysledny navrh je vidét na diagramu na obrazky 2.12.
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app
V \
data:one:impl feature:one feature:two feature:three data:two:impl
Y
data:one:api data:two:api
/\ / |
core:one core:two core:three

Obrazek 2.12: Navrh modularizace krok 6

2.1.3.1 Integrace nového navrhu do stavajiciho reseni

Jak jiz bylo feceno, aktualné ma aplikace nékolik moduld. Pro implementaci
vytvareni kvizti by tedy bylo idealni, aby se aktudlni implementace nemusela
celd ménit a dala se pouze o tuto novou funkci rozsirit jiz s novym ndvrhem
modularizace.

Aby to odpovidalo navrhu z predchozi ¢asti, mizeme nasledovné piejme-
novat moduly.

e model na core:model
e network na core:network

e persistance na core:persistance

Zavislost mezi témito moduly bude zachovana, aby se nenarusila jiz exis-
tujici implementace.

Pro novou funkci mtzeme vytvorit dva nové moduly data:quiz:api a druhy
data:quiz:impl, které budou poskytovat data tykajici se kvizi a jejich otazek.
Diky tomu bude odpovédnost tykajici se kvizi pouze v téchto modulech a
ostatni moduly, které budou tyto data potfebovat, staci, kdyz budou zaviset
na modulu data:quiz:api.

Stavajici modul data zistane zachovan, avsak jeho obsah by mél byt po-
stupné nahrazovan mensimi moduly, jako je novy data:quiz:*.
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Dale urcité pribude novy modul core:design, ktery bude definovat spolecné
UI komponenty pro vsechny feature moduly.

Nakonec priddme modul pro obrazovky, jenz slouzi pro tvorbu novych
kvizi feature:create-quiz.

Vysledny navrh pro rozsifeni je vidét na obrazku 2.13. Toto rozsiteni kromé
prejmenovani modult, aby lépe odpovidaly navrhu, nevyzaduje zadny zasah
do samotného koédu aplikace. Samoziejmé, aby to odpovidalo ptivodnimu na-
vrhu, je tfeba eliminovat modul data a nahradit ho moduly mensimi. Modulu
core:network a core:persistance pak zredukovat, aby obsahovaly jen to nutné
a presunout je do data modult pro spravné oddéleni zodpovédnosti. Nakonec
Uuplné eliminovat modul core:model a vsechny datové tridy taktéz premistit do
moduld data.

app
feature:create-quiz data:quiz:impl
core:design data:quiz:api data
/

/v

core:network core:persistance

-

core:model

Obrazek 2.13: Findlni navrh modularizace v projektu
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2.2 Doménovy model

Tato cast se bude zabyvat ndvrhem doménového modelu se zamérenim na
kvizy a jejich samotnou tvorbu. Protoze se s kvizy uz v aplikaci pracuje,
projekt uz t¥idy pro kvizy obsahuje. Avsak ty nejsou navrzeny tak, aby bylo
mozné kvizy vytvaret, proto je bude nutné rozsirit o dalsi atributy, které to
umozni.

Vytvoreni doménového modelu je metoda popisu a modelovani entit a
vztaht mezi nimi. Ty spole¢né predstavuji samotnou doménu a jeji problema-
tiku. Zabyva se identifikaci doménovych entit a jejich vztahi, ta je odvozena z
pochopeni pozadavki na systém. Diky tomu poskytuje zdklad pro pochopeni
a nasledny navrh systému. [9]

Samotny doménovy model bude rozdélen do dvou casti a to do ¢asti s
kvizem a poté do ¢asti s kvizovymi otdzkami. Diky tomu budou diagramy
vice prehledné.

2.2.1 Céast kvizu

Tato ¢ast doménového modelu se tedy bude zabyvat pouze kvizem. Diagram
je vidét na diagramu na obrazku 2.14.

Quiz
has > Category

-id: String M N
- hame: S_trlng _ - id: String
- description: String - name: String
- recommendedAge: String - color: Color
- version: Number
- language: String

Obréazek 2.14: Doménovy model kvizu

2.2.1.1 Kviz

Entita reprezentuje kviz. Ten muze uzivatel vytvaret, upravovat ¢i mazat.
Zaroven se zobrazuje ditéti, které ho muze vyplnovat. Kviz ma nékolik atributta
ty jsou popsané v tabulce 2.1.

Kviz muze nabyvat dvou typu stavi. Prvni typ urcuje samotny jeho stav
vytvoreni. Stavovy diagram lze vidét na obrazku 2.15. Kviz po jeho vytvoreni
ma stav koncept. Ten miize jeho autor zménit na publikovan, kdyz si mysli, ze
je kviz pripraven, aby si ho mohli stdhnout ostatni uzivatelé. V obou téchto
stavech ho miize ale i smazat. Smazany kviz je poté mozné obnovit a tim se
dostane zpét do stavu konceptu a uzivatel ho mize dale publikovat.
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Nazev Popis

id Identifikdtor kvizu

name Jméno kvizu

description Popis obsahu
recommendedAge | Doporuceny vék pro dité
version Aktuélni verze kvizu
language Jazyk kvizu

Tabulka 2.1: Atributy kvizu

Author creates quiz

Concept
Author restores quiz

Author publishes quiz

v Author deletes quiz\

{ Published 1 ‘( Deleted }

Author deletes quiz

Obrazek 2.15: Stavovy diagram vytvoreni kvizu

Druhym typem stavu je stav stazeni kvizu, protoze je mozné kvizy sta-
hovat, aby bylo mozné s nimi pracovat i v offline rezimu. Proto je nutné re-
prezentovat stav tohoto stazeni. Diky tomu poté naptiklad zobrazovat pouze
uspésné stazené kvizy. Uzivatel si prohlizi dostupné kvizy, ty maji stav jako
nestazené. Pokud se néjaky rozhodne stadhnout, zméni se stav na praveé staho-
vané a podle vysledku stazeni pak na tspésné ¢i netispésné stazené. Stavovy
diagram pro tento stav je vidét na obrazky 2.16.

2.2.1.2 Kategorie

Kategorie kvizi reprezentuje entita, kterdA ma pouze tii atributy. Jsou jimi
identifikator, jméno a barva, kterda danou kategorii reprezentuje.
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User browsing quiz

[ Not downloaded ]

User starts downloading

v Downloading fails
[ Downloading > Failed }
i
)

Downloading repeats
Downloading finishes

Y
[ Downloaded ]

Obrazek 2.16: Stavovy diagram stazeni kvizu

2.2.2 Céast kvizové otazky

Druhé ¢ast doménového modelu popisuje kvizové otazky a je vidét na dia-
gramu na obrazku 2.17.

2.2.2.1 Kviz

Tato entita byla popsana v ¢asti 2.2.1. V diagramu je entita pouze, protoze
popisuje, ze kviz obsahuje vice otdzek. Nemusi obsahovat vsak otazku zadnou.
To je validni stav, protoze po vytvoreni kvizu zadné otazky nemé a uzivatel
je musi nejprve vytvorit.

2.2.2.2 Otazka

Entita reprezentujici kvizovou otdzku. Jak je v diagramu naznaceno, ta mize
byt tfech typtu: oteviena, vybér a spojovani part. Kazdy tento typ vSsak ma
spole¢né atributy, popsané v tabulce 2.2.

2.2.2.3 Otevrena

Podtyp otéazky popisujici otevienou otdzku. Ta ma navic jeden atribut a to
answer, ktery obsahuje spravnou odpovéd.

Tyto entity mizeme jesté rozdélit na dva podtypy, kde podtyp text re-
prezentuje textovou odpoveéd, tedy odpovéd, kterd mize obsahovat libovolné
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Quiz
=
&
v
N
Question
N
) : Pairs Pair
Open - id: String has >
- text: String
- - image: Image <h
- answer: String - explanation: String as < has
- explanationimage: Image ,—
- priority 1 1
- order
Item
Text Number
- id: String
- text: String
- image: Image
N <has
Answer Select
- id: String
- correct: Boolean
- text: String
- image: Image Single Mult
Obrazek 2.17: Doménovy model kvizové otazky
Nazev Popis
id Identifikator otazky
text Textové zadani otazky
image Obréazkové zadani otazky
explanation Textové vysvétleni odpoveédi
explanationlmage | Obrazkové vysvétleni odpovedi
. Priorita, podle které se zobrazuje otazka ditéti.
priority « . x Iy . - «
Méni se podle toho, zda dité odpovida na otdzku Spatné.
order Poradi v jakém byla otdzka vytvorena

Tabulka 2.2: Atributy kvizové otazky

znaky. Vice striktni je pak typ c¢iselné odpovédi, ten rozlisuje, jaky vstup do-
voli uzivateli zadavat.
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2.2.2.4 Vybér

Pro typ vybéru z vice moznosti slouzi podtyp Select. Ten obsahuje vice od-
povédi, ta je popsana entitou Answer.

Entita pro samotné odpovédi obsahuje nékolik atributt, kromé identifika-
toru je to textové znéni odpovédi spolecné s obrazkovou reprezentaci a nakonec
priznak, zda je dana odpovéd spravneé.

Vybér z vice moznosti je mozné opét oddélit na dva typy. Jeden, kde je
pouze jedna moznost spravné, a druhy, ktery povoluje vice spravnych odpo-
védi. Diky tomu, je pak uzivateli mozné zobrazit spravné Ul komponenty.

2.2.2.5 Spojovani paru

Spojovani paru, popripadé dvojic, definuje entita Pairs. Kazda entita muze
obsahovat vice para Pair. To reprezentuje, jak spravné spojené dvojice vypa-
daji. Prvek této dvojice je pak popsan pomoci entity Item. Ta obsahuje opét
identifikator, textovou a obrazkovou reprezentaci. Jak z nazvu vyplyva tyto
prvky mohou byt v paru pouze a vzdy jen dva.

2.2.2.6 Obrazky

Protoze otéazky mohou obsahovat nékolik obrazki, je potieba tyto obrazky
néjak reprezentovat. Avsak obrazek muze byt nékolika typ.

P1i tvorbé kvizovych otdzek uzivatel vybira obrazky z tlozisté svého za-
fizeni. K tomu slouzi typ Picked, ktery ma atribut path urcujici cestu k vy-
branému obrazku. Tato cesta je dulezitd pro nahrani obriazku na server, poté
se jiz stane irelevantni. Proto uzivatel muze obrazek v telefonu presunout,
popripadé odstranit a na otdzku to nebude mit zadny vliv.

Po nahrani na serveru jsou u vracenych otazek obrazky typu Remote. Tedy
obrazek je definovany pomoci URL a pro jeho zobrazeni je potfeba mit piipo-
jeni k internetu. Tento stav je tedy pred tim, nez dojde s samotnému stazeni
otazky, protoze je potieba, aby byly dostupné i v offline rezimu.

Tretim typem, ktery bude pouzit u vSech stazenych otazek a jsou dostupné
offline, je Local. V tomto stavu je obrazek v internim tlozisti aplikace a je
dohledatelny pomoci atributu path.

Diagram pro vSechny typy obrazky je vidét na obrazku 2.18.

2.3 Uzivatelské rozhrani

Samotny navrh pro uzivatelské rozhrani nové funkce, véetné jeho testovani,
probihal v rdmci pfedmétu NI-NUR, proto se jim nebudeme v této praci
zabyvat.
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Image

A

Moo | [ ] [ ]
]

l- path: String J l- url: String J l- path: String

Obréazek 2.18: Doménovy model obrazku

2.4 Shrnuti

Vystupy této kapitoly budou slouzit k nasledné implementaci.

Prvnim vystupem je navrh modularizace s popisem, jak aktudlni stav pro-
jektu rozsitit o novou funkci. Diky tomu by meélo dojit ke zlepseni kvality
celého Android projektu. Samotné pridani funkce vytvareni kvizti, by mélo
byt oddélené od zbytku celého projektu a diky tomu by meélo jit ovérit, zda je
navrh spravny a modularizace prinasi vsechny vyhody, které byly definované.

Vystupem ¢islo dva je doménovy model, ktery popisuje kvizy spolu s kvi-
zovymi otdzkami. Na zdkladé toho bude jednoduché tuto doménu prevést do
aplikace a implementovat tak vSechny potfebné funkcionality definované na
zacatku této prace.
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KAPITOLA 3

Implementace

Kapitola o implementaci se bude zabyvat tim, jak je nova funkce implemen-
tovana.

Nejprve kratce predstavi technologie, které jsou v projektu jiz pouzité.
Avsak pro implementaci byly vybrané i technologie pro projekt zcela nové.
Duvod jejich pouziti bude popsan v sekci, ktera se jim bude vénovat. V jejich
popisu nebude chybét ani ukazka toho, jak je pouzitd pro konkrétni pripady.

V této kapitole nebude chybét ani ukézka realizace modulid z predchoziho
navrhu.

Na zavér bude popsan postup pro automatické publikovani na Google Play,
které bude probihat na CIL.

Vystupem této kapitoly tedy bude hotova nova funkce, ktera bude pfipra-
vené pro testovani. Tomu se bude tato prace vénovat v nasledujici kapitole.

3.1 Technologie

Android aplikace pouziva nékolik technologii nebo knihoven. Ty hlavni, které
budou v ramci rozsiteni o novou funkcionalitu pouzity, budou popsany v této
sekci.

3.1.1 Kotlin

Na konferenci Google I/O v roce 2019 byl oficidlné Kotlin potvrzeny jako
primdrni jazyk pro vyvoj na zafizeni s operacnim systémem Android.
To pro vyvoj prinasi hned nékolik vyhod.

e Psani méné kodu, které je zkombinované s lepsi cCitelnosti.

o Stabilni prostiedi a vyspély jazyk. Od roku 2011 se jazyk neustale vyviji
a je postupné integrovan do mnoha aplikaci.
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e Podpora v Android knihovnéch. Ty vyuzivaji specifické funkce jazyka a
usnadnuji praci s nimi.

« Interoperabilita s Javou

e Podpora multiplatformniho vyvoje. Jazyk lze vyuzit pro vyvoj nejen
Android aplikaci, ale i iOS, backend a webové aplikace. Vyuziva sdileni
spole¢ného kédu a diky tomu je mozné psat nativni aplikace se stejnym
zékladem a logikou.

[10]

3.1.2 Coroutines

Korutiny jsou ndvrhovy vzor pro soubézné bézici kéd. Usnadnuji tak pouziti
a zjednodusuji kéd, ktery bézi nezavisle na sobé.

V Android pomahaji spravovat dlouho trvajici ulohy, které by mohly za-
blokovat hlavni vlakno a tim zpiisobit, ze aplikace nebude reagovat. Pouziti
vSak prinasi vice funkci.

o Lehkost. Diky podpore pozastaveni, které neblokuje vlakno, v némz ko-
rutina bézi, muze spoustét vice korutin na tom samém vlakné. Poza-
staveni tak Setfi pamét oproti blokovani a zaroven podporuje spousténi
mnoho soubéznych operaci.

e Vystavéna podpora ruseni. Zruseni se automaticky $iti hierarchii bézicich
korutin a diky tomu je zajisténo, ze dojde k zruseni i jich. Diky tomu se
zmensuje Sance na unik paméti.

o Integrace s Android knihovna, které poskytuji plnou podporu korutin a
diky tomu je mozné je ve zbytku aplikace snadno pouzivat.

[11]

3.1.3 Retrofit

Pomoci této knihovny je jednoduché reprezentovat API pomoci rozhrani, které
je popsané pomoci anotaci.

Retrofit poté vygeneruje implementaci tohoto rozhrani a diky tomu je
mozné odesilat jednotlivé pozadavky.

Samozrejmosti je podpora korutin pro asynchronni zpracovani a konver-
toru, které naptiklad prevadi datové objekty do JSON reprezentace. Tyto kon-
vertory lze poskytnout vlastni nebo vyuzit jiz pripravenych, které pouzivaji
nejrozsitenéjsi knihovny pro serializaci a deserializaci. [12]
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Ukéazka toho, jak reprezentovat API je vidét na ukazce kédu 6. V této
ukazce dojde k definici API, které vytvaii z uzivatele nového autora. Obsa-
huje metodu pozadavku, jeho cestu a jako télo se posila datovy objekt, ktery
obsahuje vSechny potrebné atributy.

internal interface AuthorApiDescription {
@POST("authors")
suspend fun createAuthor(

0Body apiAuthor: ApiAuthor
): ApiAuthor

Vypis kddu 6: Ukazka vytvoreni API definice pomoci Retrofit

3.1.4 Room

Room je knihovna, ktera poskytuje abstrakéni vrstvu nad SQLite, jenz umoz-
nuje plynuly pristup k databédzi a zaroven vyuzivd jeho plny vykon. Mezi
vyhody této knihovny patii nasledujici.

e Oveétovani dotazi SQL v dobé kompilace.
e Anotace, které minimalizuji opakujici se kdd.

e Zjednoduseni migraci databézi.

Hlavnimi komponenty pro pristup do databéaze jsou nasledujici.

1. Ttida databéaze, ta udrzuje databézi a slouzi jako hlavni pristupovy bod
k dal$im vrstvam.

2. Entity jsou tridy, které reprezentuji tabulky v databazi.

3. DAOs poskytuji metody, které muze aplikace pouzivat k listovani, vkla-
déani, upravé nebo vymazani dat v databézi.

[13]
Samotny diagram pro jednotlivé komponenty ilustruje obrazek 3.1.
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Room Database

A
Data Access Objects
A
Get Entities from db
_ Entities
Persist changes
back to db
Get DAO get / set field values
Y Y
Rest of The App

Obrazek 3.1: Diagram architektury Room knihovny [14]

3.1.5 Koin

Koin je pragmaticky a jednoduchy framework pro dependency injection v ja-
zyce Kotlin. [15]

Tato knihovna pouziva vytvareni definic v modulech. Jako modul se zde
povazuje prostor, kde se deklaruji vSsechny komponenty. Tyto moduly jsou
funkece.

Jednotlivé komponenty mohou byt Singletony, to znamend, ze kontejner
bude udrzovat unikatni instanci deklarovaného komponentu. Tyto instance se
vSak vytvari az po prvnim dotazu na komponentu.

Dalsim pfikladem komponenty je factory. Ta zarucCuje, ze pti kazdém
dotazu pro danou definici se vytvori nova instance. Tyto instance pak nejsou
uloZeny uvnitt Koin kontejneru a nejsou tedy pfrepouzité znovu. [16]

Ukazka jak se vytvari modul, ktery definuje oba typy téchto komponent,
je vidét na vypisu kédu 7.

Diky této knihovné bude nasledné jednoduché zajistit funk¢nost navrhu
moduli. Zejména pak optimalizaci api—impl. Modul impl, bude vystavovat
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tento modul, ktery se pridd jako definice a Koin bude poté schopny dodat
spravnou instanci pro rozhrani z modulu aps.

val dataAuthorModule = module {
factory0f (: :ApiAuthorMapper)

single {
get<Retrofit>().create(AuthorApiDescription: :class. java)

}

single0f (: :RetrofitAuthorDataSource) {
bind<NetworkAuthorDataSource> ()

¥

single0f (: : AuthorRepositoryImpl) {
bind<AuthorRepository>()
}

Vypis kédu 7: Ukazka vytvoreni modulu pomoci Koin

3.2 Gradle

Gradle se sice v projektu jiz pouzivda, protoze je to standardni cesta, jak se-
stavovat Android aplikace. Avsak, aby bylo mozné implementovat ndvrh mo-
dularizace, je nutné tuto ¢ast zna¢né zménit.

Gradle je nastroj pro automatizaci sestaveni, ktery je dostatecné flexibilni
pro sestaveni témér jakéhokoliv typu softwaru. Gradle ma jen mélo predpo-
kladl o tom, co se snazi sestavit nebo jak to udélat. Diky tomu je vSak velmi
flexibilni.

Samotny Gradle bézi na JVM prostiedi a diky tomu muze bézet na rtiznych
platformach. A diky tomu ze JVM pouziva i Java ¢i Kotlin, je to jasna volba
pro pouziti k sestaveni Android aplikaci.

Gradle pouziva nasledujici terminologii k oddéleni riznych typt. Prvnim
typem je projet. To je véc, kterou gradle sestavuje. Kazdy tento projekt je
popsan pomoci skriptu v souboru build.gradle. Tento skript definuje tlohu,
zavislosti, pluginy a dalsi konfigurace pro dany projekt. Kazdé sestaveni se
vsak muze skladat z jednoho nebo vice projekti a kazdy takovy projekt miize
obsahovat vice podprojekti.

Druhym typem je kol (Task), ktery obsahuje logiku, vykonavajici néjakou
praci. Jako priklad si muzeme uvést kompilaci kédu, spousténi testti nebo
napiiklad deployment softwaru. Ve vétsiné pripadu se pouzivaji jiz existujici
ukoly. Samotny Gradle poskytuje nékolik spoleénych, jenz sestavovaci systém
potiebuje, jako napiiklad Java testovaci tikol, kterd umi spoustét testy. Dalsi
ukoly pak poskytuji pluginy. Kazdy tkol mé nésledujici strukturu.
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o Akce, to jsou ¢asti prace, které néco vykondvaji
o Vstupy (hodnoty, soubory, slozky), se kterymi akce pracuji

o Vystupy (soubory, slozky), které akce generuji

Diky jednotlivym vstupum a vystupum lze tkoly fetézit a nasledovné i
ovérovat, zda je nutné je spoustét v pripadé, kdy uz jednou se stejnymi para-
metry bézely.

Treti typ, ktery Gradle nabizi, jsou pluginy. Ty umoznuji prinést do se-
stavovani nové koncepty nad ramec tloh, souborii a konfiguraci. Napiiklad
vétsina pluginti pro programovaci jazyky pridava do sestaveni koncept sad
zdrojovych kédu. Pluginy poskytuji moznost prepouziti logiky napfic¢ vice pro-
jekty. S pluginy je mozné napsat tlohu jednou a pouzit ji ve vice sestaveni,
nebo napriklad provést na jednom misté spolec¢nou konfiguraci a opét ji prepo-
uzivat. Tim se snizi duplicita v jednotlivych skritech v kazdém modulu. Diky
tomu se zjednodusuje pouziti a zvysuje se efektivita.

Samotné sestaveni ma tii faze zivotniho cyklu.

1. Inicializace
2. Konfigurace

3. Exekuce

Béhem inicializace se nastavuje prostiedi pro sestaveni a urcuje se, které
projekty se maji do sestaveni zahrnout. V této fazi je dllezity soubor se skrip-
tem settings.gradle, ktery definuje, jaké projekty maji byt soucasti samot-
ného sestaveni. Ukazka toho, jak v projektu takovy soubor vypada, je vidét
ve vypisu 8.

Faze konfiguracni sestavuje a nastavuje graf tikolt potrebnych pro sesta-
veni. Uréuje, které potiebuji byt spoustény a v jakém poradi. To vSe na zédkladé
toho co uzivatel chce sestavit a na zakladé jednotlivych skriptd, které jsou v
kazdém projektu.

Posledni faze je exekué¢ni, ta uz pouze spousti jednotlivé tikoly na zakladé
toho, co bylo vystupem z faze predchozi. [17]

3.2.1 Konvenc¢ni pluginy

V pripadé, kdy jednotlivé projekty pouzivaji spolecnou logiku pro konfiguraci
sestaveni, je doporucené tuto logiku presunout do spoleé¢ného pluginu. Diky
tomu se snizi duplicita a pluginy se zjednodusi. Skripty by tedy méli ve findle
obsahovat pouze specifickou konfiguraci a vse spole¢né by mélo byt v téchto
konvenénich pluginech. [18]
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pluginManagement {

}

dependencyResolutionManagement {
b

rootProject.name = "EduChild"
include ":app"

include ":core:architecture"

include ":core:design"

Vypis kédu 8: Ukazka souboru settings.gradle

3.2.2 Precompiled pluginy

Konvenc¢ni pluginy z predchozi ¢asti lze implementovat jako takzvané precom-
piled pluginy. Diky nim je mozné psat Gradle pluginy a tim poskytovat logiku

pro sestaveni v Groovy nebo Kotlin skriptovacich jazycich.

Staci tedy vytvorit soubory s koncovkou .gradle do struktury slozek
src/main/groovy. Tyto skripty jsou poté zkompilovany do class soubori a
nasledovné zabaleny do jar. Poté jsou v ostatnich projektech dostupné jako
pluginy a lze je pouzit podle jejich unikatniho identifikatoru. Tento identifi-

kétor je urceny podle nédzvu souboru, ktery skript obsahuje. [19]

Napriklad, pokud se soubor se skriptem jmenuje build-app.gradle, tak
vysledny plugin bude mit id build-app. Podle néj ho lze poté aplikovat do

jednotlivych projekti, to lze vidét v ukéazce 9.

plugins {
id("build-app")

Vypis kédu 9: Ukazka aplikovani pluginu

3.2.3 Composite build

Composite build je zplisob, jak docilit toho, aby jeno sestaveni mélo k dispozici
jiné sestaveni. Dalo by se prirovnat k sestaveni, které obsahuje vice projekt,
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az na vyjimku, ze composite build uz je zahrnut do vsech ostatnich.

Diky tomu je konfigurovany a sestaveny izolované. To pfinasi vyhodu, ze
pokud v ném nedojde k zddné zméné, nemusi se sestaveni spoustét znovu.

Samotné nastaveni takového sestaveni je jednoduché, staci pridat projekt,
nazvéme ho napiiklad build-logic. Ten musi obsahovat settings.gradle a
build.gradle soubory. Diky tomu se Gradle bude chovat k tomuto projektu
jako k samostatnému. Pro pridani jako composite, je potfeba v korenovém
settings.gradle toto konfigurovat stejné jako na ukazce 10. Poté budou
vSechny pluginy z tohoto projektu dostupné ve vsech ostatnich. [20]

pluginManagement {
includeBuild ("build-logic")
repositories {

}

Vypis kédu 10: Nastaveni composite build v settings.gradle

3.2.4 Version catalog

Version catalog je centralni seznam zavislosti ze kterych miize uzivatel vybirat
pti deklarovani zavislosti v skriptech sestaveni.

Vyhody pouziti této funkce v Gradle jsou nésledujici.

e Pro kazdy katalog se generuji typové bezpecné pristupy, takze je mozné
snadno pridavat zavislosti pomoci automatického doplnovani v IDE

o Katalogy jsou viditelné ve vsech projektech sestaveni. Je to centralni
misto, kde lze deklarovat verzi zavislosti a zajistit, aby se zména této
verze vztahovala na vSechny podprojekty.

e Podpora balicki zavislosti, coz je skupina, které se bézné pouziva sou-
casné

Pro vytvoreni takového katalogu, sta¢i pridat soubor 1ibs.versions.toml
do slozky gradle. Struktura a priklad takového katalogu je ve vypisu kbédu
11. Pristup v jednotlivych skriptech je poté pres 1ibs.{nazev_zavislosti}.
[21]
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[versions]
kotlin = "1.8.20"

[libraries]

kotlin-stdlib = {
module = "org. jetbrains.kotlin:kotlin-stdlib",
version.ref = "kotlin"

}

[plugins]

kotlin-android = {
id = "org.jetbrains.kotlin.android",
version.ref = "kotlin"

}

Vypis kédu 11: Ukézka version katalogu

3.2.5 Pouziti

Nejprve pro lepsi strukturu skriptt byl vytvoren wersion catalog a vSechny
zavislosti se pridavaji pomoci néj. Diky tomu je jednodussi spravovat jednotlivé
verze zavislosti a snadno je aktualizovat.

Dale byly vytvoreny konvencni pluginy a to za pomoci precompiled plu-
gind. Ty se nachéazeji v build-logic modulu, ktery je nastaveny jako com-
posite build, aby vyuzival vSech vlastnosti, které byly diive uvedeny.

Diky tomu bylo mozné navrhnout strukturu plugini tak, jak je vidét na
diagramu na obrazku 3.2.

build-common build-compose

)

build-app build-lib build-kotlin

Obrézek 3.2: Diagram gradle plugint
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3.2.5.1 build-common

Obsahuje spole¢nou logiku pro nastaveni jakéhokoliv Android projektu. V
pripadé této aplikace to je aplikace a knihovna. Tento plugin pridava dalsi
pluginy potfebné pro vyvoj Android aplikace, napriklad Kotliny pro Android.

Konfiguruje verze Androidu, pro které je aplikace urcena, tedy minimé&lni
a cilena. Nastavuje verzi Javy, konfiguruje rizné prostiedi API a nakonec
pridava zavislosti potiebné v kazdém modulu.

3.2.5.2 build-app

Pridava plugin pro Android aplikaci a nas plugin build-common. Déle na-
stavuje dalsi specifické véci pro aplikaci, jako napriklad podepisovani a typy
sestaveni.

3.2.5.3 build-lib

Obdobné jako ptredchozi, tento plugin pridava plugin pro knihovnu a plugin
pro spoleénou logiku build-common. Vic tento plugin nekonfiguruje, avsak
kdyby bylo tieba néco pro vSechny knihovny zménit, je mozné to udélat v
tomto pluginu a ihned se to pouzije u vSech projektu, které ho pouzivaji.

3.2.5.4 build-compose

Plugin, ktery konfiguruje Jetpack Compose. To vyzaduje nastaveni verze kom-
pilatoru a pridani nékolika zavislosti. Vsechny moduly, které pak budou po-
uzivat Jetpack Compose, aplikuji tento plugin a mohou jej vyuzivat. Typicky
se bude jednat o moduly typu feature z navrhu o modularizaci.

3.2.5.5 Dbuild-kotlin

Plugin konfigurujici pouze samotny Kotlin. Ten je urc¢eny pro moduly, které
nepotiebuji zavislost na Android knihovnach a tim padem nemusi byt po-
vazovany jako Android projekty. Diky tomu se snizi ¢as jejich sestavovani.
Tento plugin je nejjednodussi a nastavuje pouze prislusny plugin a verzi Javy.
Ukézka tohoto pluginu je vidét na vypisu 12.

3.3 Jetpack Compose

Jetpack Compose je moderni sada nastroju pro vytvareni nativniho Ul v An-
droidu. Zjednodusuje a zrychluje samotny vyvoj uzivatelského rozhrani za po-
moci intuitivniho API v Kotlinu. Samoziejmosti Compose je jeho Interopera-

bilita s definici UI pomoci XML. [22]
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plugins {
id("org. jetbrains.kotlin.jvm")
}
java {
sourceCompatibility = JavaVersion.VERSION_17
targetCompatibility = JavaVersion.VERSION_17
b

Vypis kédu 12: Ukézka pluginu build-kotlin

Compose byl pro tuto novou funkci vybran obzvlasté kvili jeho popularité
a jednoduchosti pro psani slozitého UI. To bude velmi uzite¢né pro nové obra-
zovky. A diky své interoperabilité nicemu nebrani ho do projektu integrovat.

V této casti bude popsdno jak samotny Compose funguje a déle jak je
pouzit pro implementaci funkce tvorby kvizu.

3.3.1 Popis

Rozdéleni zodpovédnosti je dobre znamy princip. Tento princip vSak neni apli-
kovan pro starsi definovani Ul pomoci XML. To vyzaduje znalost samotného
obsahu obrazovku uz ve ViewModelu. Jako priklad toho mize byt referenco-
vani jednotlivych komponent pomoci findViewById.

Pouzivani téchto API vyZaduje znalost toho, jak je XML rozvrzeni defi-
novano a vytvari mezi nimi vazba. Pokud pak dojde ke zméné v XML, miize
dojit k poruseni téchto vazeb a vzniknou z toho problémy v podobé vyjimek.

Pokud by vsak bylo UI definované pomoci stejného jazyka jako zbytek apli-
kace, mohlo by dojit ke zlepseni. Toto nabizi pravé Compose, ktery pomoci
jednotlivych Composable funkei nabizi nastroj pro rozdéleni téchto odpovéd-
nosti.

Composable funkce miize prijimat néjaké parametry a sama o sobé muze
volat dalsi Composable funkce. Tato volani reprezentuji uzivatelské rozhrani v
samotné hierarchii. Vyhodou pouzivani Kotlinu je moznost pouziti jakychkoliv
konstrukei. To znamena, ze mtzeme napiiklad pouzivat podminky nebo cykly,
pro vytvoreni slozitého UI.

Compose tedy vyuziva deklarativniho psani uzivatelskych rozhrani. To za-
jistuje, ze pokud se néjaké Composable funkce nezavold, nebude jeji obsah
vykreslen. Neni tedy potfeba fesit, v jakém stavu byla predchozi faze obra-
zovky a vzdy se zobrazuje to, co je potfeba pro stav aktualni. Samotny prechod
mezi stavy zajistuje framework sam od sebe.

Vsechny Composable funkce mohou byt zavolany v jakykoliv cas. Pokud
je naptiklad pouzita velmi rozsahla hierarchie téchto funkci a je potfeba ¢ast
zménit, dojde k prepocitani pouze té Casti, ktera je potreba. To je zajisténo
tim, Ze funkce se muzes libovolné preskakovat nebo restartovat. To prinasi
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mnoho vyhod z hlediska vykonnosti. O tom, kdy k pfeskakovani ¢i restartovani
bude dochézet rozhoduje samotny framework. [23]

3.3.2 Rekompozice

Ke Composable funkcim kompilator béhem sestaveni pridéd objekt Composer.
Ten obsahuje datovou strukturu Gap Buffer. Tato struktura reprezentuje ko-
lekci s aktudlnim indexem. Je implementovana v paméti pomoci pole. Samotné
pole je potom veétsi nez data, které reprezentuje, zbytek je oznaceny jako me-
zera (Gap).

Jednotliva volani funkci pridavaji do této struktury hodnoty. Pokud je
potfeba néjaké hodnoty zménit posune se tento index. Pokud je potieba vlozit
hodnoty na néjaky urcity index, dojde k posunuti mezery a nové hodnoty se
vlozi. VSechny tyto operace jsou konstantni, az na operaci posunu mezery, ta
ma linearni ¢asovou slozitost.

Na nésledujicim prikladu je vidét, jak kompildtor a buffer pracuje.

Ve vypisu 13 je vidét jednoducha funkce

@Composable
fun Counter() {
var count by remember { mutableStateOf(0) }
Button(
text="Count: $count",
onPress={ count += 1 }

Vypis kédu 13: Priklad pred zpracovanim Composable funkei kompilatorem

Kompilator si poté vygeneruje kdd 14. Tedy kazdé Composable funkci prida
objekt Composer. A pracuje s bufferem nésledujicim zpusobem.

o funkce start se zavold s vygenerovanym unikatnim id
e remember prida objekt group opét s vygenerovanym id

e Hodnota kterou vraci mutableStateOf je ulozena jako instance tridy
State

e Button vlozi objekt group, ktery je nasledovan kazdym dalsim parame-
trem.
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fun Counter (composer: Composer) {
composer.start (123)
var count by remember (composer) { mutableStateOf(0) }
Button(
composer,
text="Count: $count",
onPress={ count += 1 },
)

composer.end ()

Vypis kédu 14: Priklad po zpracovani Composable funkei kompilatorem

Nakonec se zavola end. Stav bufferu po této operaci je vidét na obrazku
3.3.

Group(123)

remember (...)

Counter (..)

Obrazek 3.3: Buffer po zpracovani ukazkového kédu

Rekompozice, neboli spusténi této funkce znovu, je mozné pomoci hodnoty,
které volitelné vraci funkce end, jak je vidét na ukézce 15.
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composer.end () 7.updateScope { nextComposer ->
Counter (nextComposer)

}

Vypis kédu 15: Cést spoustéjici rekomporzici

To 1iké, jak restartovat tuto funkci, pokud je to treba. Funkce vSak vracet
nic nemusi, to nastane v pripadé, ze necte zadnou hodnoty, kterd se miize
ménit. V takovém pripadé neni nutné funkci restartovat a o restart, pokud je
potfeba, se stara funkce, ze které je tato volana. [24]

3.3.3 Implementace design systému

Protoze se v aplikaci pouzivaji riizné barvy, pisma a druhy komponenti, je
potfeba je néjak definovat. Pii definici pomoci XML se tyto barvy definovaly
taktéz v XML. To vSak uz neni v Jetpack Compose potieba.

Nejprve se musi specifikovat co téma aplikace bude obsahovat za prvky. V
nasem pripadé to budou barvy a pisma. Poskytovat do jednotlivych funkci se
budou pomoci CompositionLocal.

CompositionLocal je nastroj pro implicitni predavani dat skrze kompozici.
Je doporuceni ho pouzivat pravé pro data jako jsou barvy atd. [25]

Nejprve je potieba definovat tridy, které budou obsahovat vSechny do-
stupné barvy a pisma. Nazvéme je Colors a Fonts. O jejich nastaveni se pak
staraji prislusné funkce, které jsou vidét na vypisech 16 a 17

@Composable
fun educhildColors(): Colors {
return Colors(
primary = Color (OxFFFFFFFF),
onPrimary = Color(0xFF161D30),
secondary = Color (0OxFFFE6D72),
onSecondary = Color (OxFFFFFFFF),

Vypis kédu 16: Definovani barev
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©@Composable
fun educhildFonts(): Fonts {
return Fonts(
headlines = Fonts.Headlines(
hl = TextStyle(
fontSize = 36.sp,
fontFamily = poppinsFontFamily,
fontWeight = FontWeight.SemiBold
),

Vypis kédu 17: Definovani pisma

Nyni je potreba pridat objekt, ktery bude tyto hodnoty udrzovat. O to
se bude starat objekt EduchildTheme a jeho definice je vidét na vypisu 18.
Jednotlivé hodnoty se berou ze staticCompositionLocalOf, kterda udrzuje
nastavenou hodnotu napri¢ celou composable hierarchii.

private val LocalColors = staticCompositionLocalOf { Colors() }
private val LocalTypography = staticCompositionLocalOf { Fonts() }

object EduchildTheme {

val typography: Fonts
©@Composable
OReadOnlyComposable
get() = LocalTypography.current

val colors: Colors
@Composable
OReadOnlyComposable
get() = LocalColors.current

Vypis kédu 18: Definovani téma aplikace

Hodnoty je vSak potfeba jesté nastavit na ty spravné, protoze nyni kompo-
zice jesté neobsahuje spravna data. To je treba udélat v korenové Composable
funkci. Diky tomu se tyto hodnoty uz budou spriavné predavat skrze dalsi
funkce. Ukazka toho je vidét na vypisu 19, kde je jesté navic pouzité An-

o7



3. IMPLEMENTACE

droid MaterialTheme, které se stard o spravné nastaveni nékterych animaci,
naptiklad efekt po kliknuti.

CompositionLocalProvider(
LocalTypography provides educhildFonts(),
LocalColors provides educhildColors()

) A{

MaterialTheme (content = content)

Vypis kédu 19: Aplikovani téma aplikace

Nyni je tedy v ramci vSech funkci referencovat barvy a pisma napiiklad
pomoci: EduchildTheme.colors.primary. Zaroven pokud se néjaka barva
zméni, dojde ke zméné v ramci celé aplikace a nemusi se rucné hledat jeji
vyskyty. To je vyhodou definovani design systému a néasledného pouziti timto
zpusobem.

Samoziejmé aplikace vyuziva i stejné Ul komponentu napti¢ celou aplikaci.
Prikladem mohou byt tlac¢itka. Ty jsou poté definované v modulu core:design,
stejné jako samotné téma aplikace. Ukéazka toho, jak je definované primarni
tlac¢itko, je na vypisu kédu 20 a jeho podoba je na obrazku 3.4.

Obrazek 3.4: Primarni tlacitko

Na ukézce je vidét, ze se pouziva jiz dostupné tlacitko, které se pouze
styluje. Tedy nastavuji se odsazeni, barvy atd. Vétsina takovych dostupnych
komponent dovoluje si nastavit obsah jakykoliv. Tedy neni problém udélat
napiiklad tlac¢itko s ikonou uvnitf navic. V tomto pripadé vSak staci pouze
text, ktery mé spravné pismo a barvu.

3.3.4 Tvorba Ul
Po nastaveni téma a pripravé komponent je mozné zac¢it implementovat sa-
motné Ul. Tomu se budou vénovat nasledujici sekce.

3.3.4.1 Navigace

Protoze nova funkce obsahuje nékolik obrazovek, je potieba se mezi nimi né-
jak navigovat. Na to byla pouzita knihovna Compose Destinations, kterd je
postavena nad oficidlni navigaci pro Compose.

Compose Destinations je KSP knihovna, kterd zpracovava anotace a ge-
neruje kod, ktery interné pouziva oficialni Jetpack Compose Navigation. Diky
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©@Composable

fun Primary(
text: String,
modifier: Modifier = Modifier,
enabled: Boolean = true,
onClick: () -> Unit

) A
Button(
onClick = onClick,
modifier = modifier,
contentPadding = PaddingValues(vertical = 16.dp),
enabled = enabled,
colors = ButtonDefaults.buttonColors(
containerColor = EduchildTheme.colors.secondary
)
) A
Text (
text.toUpperCase(Locale.current),
style = EduchildTheme.typography.button,
color = EduchildTheme.colors.onSecondary
)
X
b

Vypis kédu 20: Definovani primarniho tlac¢itka

tomu zjednodusuje komplexni, opakujici se kod, ktery navic neni typové bez-
pecny. Avsak tim, ze vyuziva stejné API pro navigaci, vSechny principy jsou
stejné. Mezi vyhody tedy patii nasledujici.

e Typové bezpecné argumenty pro navigace
e Jednoduché a typové bezpeéné navigovani zpét s vysledkem

e Jednoduché vytvareni deeplinki
[26]

3.3.4.2 Komunikace mezi Ul a ViewModelem

Kazdy ViewModel, ktery prislusi obrazovce poskytuje jednu ttidu, ktera repre-
zentuje stav a vystavuje jej pomoci StateFlow. Tento stav je vétSinou repre-
zentovany pomoci sealed interface a jeho konkrétni implementace urcuji
jaky stav muze nastat. Napriklad stav, ktery vystavuje obrazovka se sezna-
mem vytvorenych kvizi, nabizi nésledujici stavy.
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e Loading, tvodni stav, reprezentujici nac¢itani kvizt
e Empty stav, kdy zadny kviz jesté neni vytvoren
e Loaded stav, kdy se nactou vytvorené kvizy a seznam neni prazdny

Diky tomu muze Ul reagovat na tyto stavy a zobrazovat prislusné kom-
ponenty. Jak bylo fe¢eno v kapitole 3.3, je Compose deklarativni a nemusi se
starat o predchozi stavy. Staci tedy kontrolovat, jaky je stav a vykreslit to co
pro néj prislusi.

StateFlow slouzi jako drzitel stavu, ktery emituje aktualni a dalsi kazdou
zménu tohoto stavu do vSech kolektorid. Hodnotu lze samoziejmé kdykoliv
¢ist, ¢i ménit (to vsak pokud se jednd o instanci MutableStateFlow). [27]

Sealed interface predstavuji omezené hierarchie tiid, které poskytuji
vétsi kontrolu nad dédi¢nosti. Vsechny podtiidy jsou znamé jiz pti kompilaci.
Z4dné dalsi podtiidy se nesmi objevit mimo modul nebo aktualni bali¢ek v
némz je rozhrani definovano. Diky tomu je mozné kontrolovat jaky je stav a
vzdy si byt jisty, jaké moznosti, respektive podtiidy, mohou nastat. [28]

Jednotlivé obrazovky vzdy maji vlastni Composable funkci, ve které se
predaji jeji argumenty, samoziejmé pokud jsou néjaké potieba, ViewModel a
trida starajici se o navigaci. Tato funkce méa anotaci Destination, to zarucuje,
ze se pro ni vygeneruje destinace a poté lze na tuto obrazovku navigovat.
Uvnitf této funkce se za¢ne poslouchat stav z ViewModelu. S timto stavem se
poté zavola Composable funkce, kterd uz uvnitt neni zavisla na ViewModelu
a zobrazuje uzivatelské rozhrani na zdkladé tohoto stavu. Diky tomu prvni z
téchto funkci Tesi rekompozici, tak jak bylo popsano v sekci 3.3.2, ta druha,
ktera uz jen prebird stav, je poté ve vétsiné pripadi bezstavovd a nemusi to
resit. To vede ke zlepseni vykonu a lepsi oddéleni logiky v UI, protoze druhd
funkce nemé& ani referenci na ViewModel, ale vystavuje pouze funkce, které
podporuje. Ukézka tohoto rozdéleni je vidét na vypisu 21.

V ukéazce 21 je navic jesté vidét, jak Ul nemda povédomi o tom, jak rea-
govat na ruzné akce. Pouze vystavuje rozhrani, které ho zpracovava pomoci
lambda funkci. Stavova Composable az tesi tuto logiku a diky tomu je vSe na
jednom misté. To ma vyhodu pro budouci potencionalni zmény, v tomto pri-
padé napriklad zména akce po kliknuti na tlacitko pridat, mtze vést na jinou
obrazovku, popfipadé zobrazit néjakou hlasku a UI se nebude muset vibec
meénit.

V nékterych pripadech je vSak nutné komunikovat z ViewModelu smérem k
Ul Prikladem mtize byt napiiklad potieba zobrazit hlasku, kdyz selze néjaka
operace. Na to ale muze poslouzit samotny stav, ktery ViewModel poskytuje.

Diky tomu na to mize Ul spravné zareagovat. AvSak po reakci na udalost,
je potieba tento stav opét resetovat. To lze ale uz udélat zptsobem, ktery
byl popsan v predchozich odstavcich, a to pomoci lambda funkei a nasledném
zavolanim funkce ve ViewModelu. Tento zplisob pfinasi vyhodu toho, zZe je
zaruceno, aby udélost byla zpracovana spravné a atomicky. Pokud by uzivatel

60



3.3. Jetpack Compose

©@Composable
Q@RootNavGraph(start = true)
@Destination
fun QuizListScreen(
navigator: DestinationsNavigator,
viewModel: QuizListViewModel = koinViewModel(),

) {
val state by viewModel.screenStateStream.collectAsStateWithLifecycle()
QuizListScreen(
state = state,
onAddClick = {
navigator.navigate(CreateQuizScreenDestination())
1,
onQuizClick = {
navigator.navigate(QuizDetailScreenDestination(it.id))

T,

Vypis kédu 21: Rozdéleni funkei pro jednotlivé obrazovky

napriklad zménil orientaci obrazovky, kdy se musi ptrekreslit celé Ul, a doslo
by k tomu béhem ukazovani néjaké hlasky na obrazovce. Ta by vsak byla
zobrazena pouze na kratkou dobu a uzivatel si ji nemusel vSimnout. Diky
tomuto resetovani stavu po konci zpracovani udalost, se ale hlaska po zméné
orientace zobrazi znovu a uzivatel je informovany o tom, co se v aplikaci déje.

[29]

3.3.4.3 Obrazovka pro tvorbu otazky

Tato sekce bude popisovat, jak je vytvorena obrazovka pro tvorbu otazky,
protoze ta je ze vSech vzniklych obrazovek nejslozitéjsi.

Duvodem této slozitosti je skuteCnost, ze musi reagovat na rtzné typy
otéazek.

Protoze je obsah dynamicky a u typt otazek jako je vybér z vice moznosti
a spojovani dvojic muze byt vice fadek, jsou jednotlivé komponenty vkladany
do kontejneru LazyColumn.

To je scrolovaci kontejner, ktery vykresluje pouze potomky, které jsou ak-
tudlné vidét na obrazovce. Diky tomu se Setii prostiedky zarizeni. [30]

Prvni ¢ast obrazovky obsahuje komponenty, které jsou spole¢né pro vSechny
typy otéazek.
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1. Menu pro vybér typu otazky
2. Zadani otazky
3. Vysvétleni odpovédi

Tyto komponenty jsou zobrazeny vzdy a zbytek se ukazuje na zakladé
toho, jaky je aktualné zvoleny typ otazky. Diky moznostem Compose a jeho
deklarativnimu zptisobu je jednoduché tohoto docilit a ukédzka, jak je to v
aplikaci Tresené je vidét ve vypisu 22. Opét je zde vyuzita vlastnost, ze nezalezi
na predchozim stavu, ale pouze na stavu aktualnim.

private fun LazyListScope.itemQuestion(
question: QuizQuestion,

) {
when (question) {
is QuizQuestion.Open -> itemOpenQuestion(
question = question,

is QuizQuestion.Select -> itemSelectQuestion(
question = question,

is QuizQuestion.Pairs -> itemPairQuestion(
question = question,

Vypis kédu 22: Zobrazeni obsahu na zdkladé typu otazky

V pripadé oteviené otézky se zobrazi pouze jedno vstupni pole pro zadéni
této odpoveédi. Samoziejmosti je vybér, zda se bude jednat o textovou, ¢i
¢iselnou odpoveéd a podle toho se nastavi, jaké hodnoty pijde do tohoto pole
zadat.

Typ pro vybér z vice moznosti poté zobrazuje radky pro jednotlivé moz-
nosti. Kazdy radek ma moznost zvolit, zda je spravné a textové pole pro znéni
této moznosti. Je zde samoziejmé moznost pridat dalsi radek, poptipadé ho
odstranit.

Stejné jako predchozi typ funguje i typ spojovani dvojic. Ten ale zobrazuje
dvé textové pole pro zadani obou c¢asti dvojice.
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To jak obrazovky vypadaji je zndzornéno na obrazcich 3.5.

15:54 3 P4034% 15:55 3 OL4034% 15:55 3 OL4034%

< Detail otazky <« Detail otazky < Detail otazky

Typ Typ Typ

Otazka s textovou odpovedi e Otazka s moznostmi (jedna spravna v Spojovani pojmu e
odpovéd)

Otézka ] Otézka m
Otézka M

Vysvétleni odpovédi m Vysvétleni odpovédi ]
Vysvétleni odpovédi m

Odpovéd Par1 asta M = pacasty [

1. moznost [
Par2 casta =  Par2éistb

QO 2 moznost m = =

. —___ __u — _u — |
Obrazek 3.5: Obrazovky pro tvorbu otazky

U jednotlivych polozek otazky, 1ze ptidavat obrazky. Android na to nabizi
nastroj zvany Photo picker. Ta zobrazuje obrazovku, se vSemi obrazky v
zalizeni a uzivatel si mize vybrat jakou chce. Do aplikace se poté vrati objekt,
ktery obsahuje cestu k tomuto souboru a je zajisténo, ze k nému bude mit
aplikace pfistup i bez zaddnych dalsich oprévnéni. [31]

V hlavni funkci pro obrazovku (ta kterd mé referenci na ViewModel) poté
staci zavolat funkci, ktera otevird obrazovku pro vybrani obrazku. Nésledné
prijde vysledek a ten se priradi k otazce. Proto, aby se obrazek priradil na
spravné misto, slouzi ve stavu atribut imageDestination. Ten se pied ote-
vienim vybéru obrazkt nastavi na spravnou hodnotu. Tyto destinace jsou
definované opét pomoci sealed interface a mohou byt nasledujici.

e Question urcujici zadani otazky

e Explanation patiici k vysvétleni odpoveédi

e Answer, ktery obsahuje navic index o kterou odpovéd se jedna
e PairItemA taktéz obsahuje index o ktery par se jedna

e PairItemB opét spolu s indexem
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Diky tomu je poté ViewModel schopny upravit otazku tak, aby obsahovala
pridany obrazek.

3.4 Publikovani

V této sekci bude popsano, jak probihd samotné automatizované publikovani
na Google Play.

Nejprve se bude vénovat procesu podepisovani nahravaného souboru a v
druhé ¢asti poté samotné nahravani pomoci CI.

3.4.1 Podepisovani

Android vyzaduje, aby vsechny instala¢ni soubory .apk byly podepsany cer-
tifikdtem jesté pred tim, nez jsou nainstalované do zarizeni.

Samotné Google Play spravuje a uchovava kli¢ k podpisu aplikace a na-
sledné s nim podepisuje instala¢ni soubory pro distribuci. Pro samotné nahrani
na Google Play se vSak pouzivaji soubory .aab. Diky nim je mozné odlozit
sestaveni a podepisovani souborti .apk az na Google Play obchod. To pfinasi
nékolik vyhod.

e .aab soubor podporuje pokrocilé zpusoby distribuce v Google Play. Diky
tomu je vysledny instala¢ni soubor mnohem mensi a pouziva pouze ¢asti,
které jsou pro dané zarizeni potfeba. Napriklad na zakladé rozliseni ob-
razovky zatizeni.

e Zvysuje bezpecnost samotného podpisového klice a diky tomu umoznuje
pouzit samostatny kli¢ pro nahrani do sluzby

e Umoznuje zménit podpisovy kli¢ v ptipadé jeho kompromitace
Cely proces podepisovani tedy vyzaduje dva rizné klice.

1. Upload key

2. Signing key

Prvni je spravovan uzivateli, kteri aplikaci nahravaji, a slouzi pii nahravani
aplikace k ovéreni identity aplikace. Nasledné sluzba Google Play podepise
aplikaci klicem ¢islo dva. Tento kli¢ si spravuje sama. Nasledné je aplikace
pripravena k nainstalovani u koncovych uzivatelt. [32]

Samotny proces podepisovani je znazornén na obrazku 3.6.

64



3.4. Publikovani

App signed with App signed with
upload key app signing key
Developer — m —> Google — m —> User
Upload App signing
key key

Obrazek 3.6: Proces podepisovani aplikace [33]

3.4.2 Nahravani na Google Play

Po podpisu aplikace je mozné aplikaci nahriat na Google Play. O to se stard
Gradle plugin.

Plugin se jmenuje Gradle Play Publisher a slouzi k automatizovanému
nahrani soubor na Google Play. V konfiguraci pluginu je mozné nastavit
vSechny moznosti, které jsou u nahrani mozné. Prikladem miize byt to, zda se
aplikace mé nahrat pouze do interniho testovani, do uzavieného, otevieného
nebo rovnou do produkce. Samoziejmosti je moznost toto ménit az po nahrani.
Aby toto bylo mozné, je potfeba vygenerovat kli¢, ktery slouzi k autorizaci na
Google Play. Postup pro vygenerovani je vsak popsan v dokumantaci pluginu.
34]

Po pridani pluginu je poté mozné zavolat samotné publikovani na CI. Pro-
toze projekt jiz ma Gitlab CI nastavené, stacilo pouze pridat jeden iikon, ktery
se bude o publikovan{ starat. Cast kédu pfidané do souboru .gitlab-ci.yml
je na ukazce 23. Stard se o to, ze kazdy commit, ktery obsahuje tag, se au-
tomaticky nahraje na Google Play. Soucésti toho je také pridani souboru s
klicem pro nahrani, ktery se nachézi pouze v Gitlabu.

deploy:googlePlayDeploy:
<<: *deploy
only:
- /"release\/[0-91+[.1[0-9]1+[.]1[0-9]+$/
dependencies:
- build:release
script:
- echo $PUBLISHER_KEY > publisher-key.json
- ./gradlew publishProdApiReleaseBundle
- rm -f publisher-key.json

A

Vypis kédu 23: Rozsiteni Gitlab CI o publikovani na Google Play
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3.5 Shrnuti

Vystup této kapitoly je hotovad implementace, kterd dodrzuje navrh z pred-
chozi kapitoly. Samoziejmosti je také napojeni na backend, diky ¢emu jsou
data synchronizovand a dostupnd ve vsech zariZenich, kde se uzivatel pri-
hlasi. Vénovala se zejména vyreseni modularizace pomoci Gradle a nasledné
implementaci Ul za pomoci Jetpack Compose. A na zavér shrnula, jak fun-
guje publikovani aplikace. Celd implementace je poté dostupnd na https:
//gitlab.fit.cvut.cz/simapet4/educhild-android.

Aplikace byla nésledné vydand na Google Play a to do interniho testo-
vani. Pro kazdého uzivatele, ktery si bude chtit stAhnout aplikaci, je potfeba
pridat jeho email a zaslat mu odkaz s pozvankou k testovani. Takovych uzi-
vatelt miize byt pozvano 100. Pro pridani aplikace do dalsich fazi testovani,
je potfeba doplnit dokument o zpracovani osobnich tudaji, doplnit popisy k
aplikaci a vyplnit potiebné formulare o obsahu.
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KAPITOLA 4

Testovani

Aby bylo mozné zjistit, zda implementace z predchozi kapitoly funguje spravné,
je pottfeba aplikovat testy.

Pravé tomuto se bude zabyvat tato kapitola. Ta nejprve popise druhy test,
nésledné popise jejich aplikaci a jako vystup bude pokryti kédu testy.

4.1 Unit testovani

Pro ovéreni funkénosti implementace byly napsany Unit testy.

Unit tetovani je typ testovani softwaru, kde jsou testovany jednotlivé jed-
notky ¢i komponenty. Uéelem toho je uvéfeni, Ze kazd4 tato jednotka funguje
spravné a tak, jak je ocekavano. Unit testy izoluji sekce kdédu a ovéruji je. Tato
sekce muze byt funkce, objekt nebo cely modul. [35]

Pro realizaci téchto testi bylo pouzito nékolik technologii, které budou v
nasledujicich sekcich popsany.

4.1.1 JUnit

Pro testovani Android aplikaci jsou jednim z typu, které lze pouzit, takzvané
lokalni testy. Ty bézi pfimo na pracovni stanici, nikoliv na Android zafizeni. K
jejich spousténi se pouziva JVM. Diky tomu jsou testy rychlejsi. Tyto lokalni
testy tedy mohou provadét Unit testovani. Pro vytvoreni téchto lokédlnich testt
se standardné pouziva JUnit framework. [36]

4.1.2 Test double

Pri testovani jednotlivych ¢asti systému je dulezita jejich izolace, zejména pak
pri Unit testovani. AvSak jednotlivé komponenty maji vétsinou zdvislost na
dalsi ¢asti systému. Proto je bézna praxe pro né vytvorit test double. To jsou
objekty, které vypadaji a chovaji se stejné jako komponenty v aplikaci, ale
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jsou vytvoreny, aby pri testovani poskytovaly urcité chovani ¢i data. Diky
tomu jsou testy jednodussi a rychlejsi. Patii mezi né nékolik typi.

e Fake mé fungujici implementaci tiidy, ale je implementovana tak, aby
byla vhodna pro testovani. Prikladem muze byt in—-memory databéze.

e Mock chova se tak, jak je naprogramovany a ma ocekdavani ohledné in-
terakei, tedy mize mit jiné chovani nez skutetna implementace. Jsou
vétsinou vytvareny pomoci mockovacich frameworki.

e Stub je podobny jako Mock, avSsak neocekava zadné interakce. Je opét
vétsinou vytvaren pomoci mockovacich frameworkda.

37]
V projektu je jiz pouzity mockovaci framewok pro mockovani MockK, proto
bude pro implementaci test vyuzit také.

4.1.3 Robolectric

Robolectric je framework, ktery pfinasi rychle a spolehlivé Unit testy na An-
droid. Testy poté bézi uvniti JVM on pracovni stanici. Hlavni vyhodou je, ze
tyto testy dovoluji nakonfigurovat Android prostfedi. U samostatnych JUnit
testll totiz neni mozné pouzivat komponenty z Android frameworku. To vSak

s pouzitim Robolectric mozné je. [38]

4.1.4 Pristup do databaze

Jak jiz bylo zminéno aplikace si udrzuje lokalni databdzi a pristupuje k ni.
Aby mohlo byt toto chovani korektné otestovano, byl pouzit pravé framework
Robolectric, ktery byl zminén v predchozi sekci. Diky nému je mozné si vytvorit
totoznou databdzi, kterd se pouziva v aplikaci, avsak pTi testovani je pouze
jako in—memory.

Pro testovani databaze byla vytvorena abstraktni tiida DatabaseTest,
ktera je vidét na ukazce kodu 24.

Tato trida se stard nejen o nastaveni Robolectic, pomoci anotaci, ale také o
vytvoreni databaze pomoci JUnit pravidla DatabaseTestRule. Implementace
tohoto pravidla je na ukazce 25.

JUnit pravidlo implementovino pomoci tfidy TextWatcher zajistuje, ze
budou zavoldny metody jako je starting respektive finished pred respektive
po vykonani samotného testu. [39]

A diky tomu je mozné vytvorit databazi pred tim, nez se vykond samotny
test a poté ji uzaviit. Pro vytvoreni databaze je vSak potfeba Context z
Android frameworku, ten je ale dostupny diky Robolectic.

Pomoci téchto testu je tedy mozné ovérit nejen to, ze se volaji spravné
funkce a dochézi ke korektnimu mapovéani, ale i jednotlivé dotazy na samotnou
databazi.
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ORunWith(RobolectricTestRunner: :class)
Q@Config(manifest = Config.NONE)
abstract class DatabaseTest {

Oget:Rule
val databaseTestRule = DatabaseTestRule()

val database
get() = databaseTestRule.educhildDatabase

Vypis kédu 24: Ukazka tiidy DatabaseTest pro testovani lokdlni databaze

class DatabaseTestRule : TestWatcher() {
lateinit var educhildDatabase: EduChildDatabase

override fun starting(description: Description) {
educhildDatabase = Room.inMemoryDatabaseBuilder(
ApplicationProvider.getApplicationContext(),
EduChildDatabase: :class. java
) .build()

override fun finished(description: Description) {
educhildDatabase.close()
}

Vypis kédu 25: Ukézka pravidla pro vytvoreni databaze

4.1.5 ViewModel

Protoze se ve ViewModely spousti jednotlivé korutiny a po zavolani jednotli-
vych funkci dochazi k asynchronnimu vykonani a naslednému nastaveni stavu
do streamu, jak bylo popsdno diive v této préaci. Proto je potieba spravné
nastavit, aby se vse spoustélo postupné a bylo tak vhodné pro testy.

Na to slouzi dalsi pravidlo MainDispatcherRule, které nastavi popsané
chovani pomoci t¥idy UnconfinedTestDispatcher, ktera je na to pfimo ur-
¢end. Implementace tohoto pravidla je na ukazce 26.

4.1.6 Moduly pro testovani

Protoze se néktera logika sdili napri¢ vice moduly, bylo vhodné vytvorit novy
modul core:testing, ktery obsahuje vse, co je potfeba pro testovani napri¢ celou
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class MainDispatcherRule(
val testDispatcher: TestDispatcher = UnconfinedTestDispatcher(),
) : TestWatcher() {
override fun starting(description: Description) {
Dispatchers.setMain(testDispatcher)

}

override fun finished(description: Description) {
Dispatchers.resetMain()

}

Vypis kddu 26: Ukazka pravidla pro nastaveni spousténi korutin pro testovani

aplikaci. Prikladem mohou byt pravidla pro testovani databaze ¢i ViewMo-
delt.

Druhym modulem, ktery béhem testovani vznikl, je modul data:quiz:test,
ktery obsahuje pomocné funkce pro vytvoreni modelt potfebnych pro tes-
tovani. Jako naptiklad funkce createQuiz(...) vytvarejici objekt kvizu s
testovacimi daty. Vytvoreni tohoto modulu bylo potieba, protoze tyto funkce
jsou nutné v testech v modulech feature:create-quiz a data:quiz:impl.

Tyto moduly jsou do ostatnich pridany vsak pouze pri spousténi testli a
samotné sestavovani aplikace to nijak neomezuje.

4.2 Akceptacni testovani

Akceptacni testovani je typ testovani provadény koncovym uzivatelem s ic¢elem
overeni funkénosti systému. [40]

Pri akceptacnim testovani byly zjistény t¥i problémy, které budou uvedeny
v nasledujicich odstavcich a jsou serazeny podle jejich zavaznosti.

Prvnim problémem je pridavani obrazkt k jednotlivym otdzkam. Imple-
mentace podporuje pouze vybirani obrazki z galerie mobilniho zafizeni. Uzi-
vatel ale nema moznost si vyfotit novou fotku. Pokud tedy fotku nemé&, musi
otevrit externi aplikaci pro porizovani fotek, fotku poridit, vratit se zpét a
fotku pridat z galerie.

Dalsim problémem je chybéjici proklik do tpravy kvizu z obrazovky de-
tailu, kde se kvizy ptitazuji ditéti. Uzivatel tedy nema moznost v této fazi jak
kviz jednoduse upravit, musi se vratit zpét a otevrit c¢ast aplikace pro tvoreni
kvizu.

Tretim problémem je nemoznost zrusit publikaci kvizu. Pokud je kviz jed-
nou publikovan, je potreba pro zruseni této akce kviz smazat a nasledné ob-
novit.
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Po tomto testovani byly opraveny prvni dva nalezené problémy. U prvniho
problému, kdy nebyla moznost potizovat nové obrazky piimo z aplikace, byl
pridan dialog, ktery uzivateli nabizi moznost vyfoceni nebo vybrani z galerie.
Uzivatel uz tedy nemusi otevirat externi aplikaci. Druhy problém byl vyTfeSen
tak, ze pro vytvorené kvizy prihlasenym uzivatelem se zobrazi tlacitko pro
upraveni kvizi, které vede na prislusnou obrazovku.

4.3 Shrnuti

Tato kapitola se vénovala ovéreni spravnosti implementace, ktera vznikla.

Nejprve popsala typ pouzitych test, nasledné technologie a nakonec jejich
pouziti pro co nejlepsi testovani.

Vysledkem je tedy otestovana nové vznikla implementace. Celkem bylo
napsano 148 testd na tfidy typu Repository, DataSource a ViewModel. Tyto
tTidy byly testovany z davodu, ze je zde veskera logika pro novou funkci. Po-
kryti testy, které bylo vygenerovino nastrojem, ktery nabizi vyvojové prostiedi
Android Studio, 1ze vidét v tabulce 4.1.

Nasledné bylo provedeno akceptacni testovani, po kterém byly opraveny
dva ze tii nalezenych problém.
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ViewModel

Trida Pokryti
QuizListViewModel 100 %
QuizDetailViewModel 100 %
CreateQuizViewModel 100 %
CreateQuestionViewModel 85 %
Repository

Trida Pokryti
AuthorRepositoryImpl 100 %
QuizCategoryRepositorylmpl 100 %
QuizImageRepositorylmpl 100 %
LanguageRepositoryImpl 100 %
QuestionRepositoryImpl 100 %
QuizRepositorylmpl 100 %
DataSource

Trida Pokryti
RetrofitQuizlmageDataSource 75 %
FilelmageDataSource 100 %
RetrofitQuizCategoryDataSource 100 %
RetrofitLanguageDataSource 100 %
RetrofitQuizQuestionDataSource 100 %
RoomQuizQuestionDataSource 100 %
RetrofitQuizDataSource 100 %
RoomQuizDataSource 100 %
UseCase

Trida Pokryti
CreateOrUpdateQuizQuestionUseCaselmpl | 100 %
DownloadQuizQuestionsUseCaseImpl 100 %
GetQuizzesWithQuestionsUseCaselmpl 100 %
SyncCreatedQuizzesUseCaselmpl 100 %

Tabulka 4.1: Pokryti jednotlivych trid testy




Zaver

Cely projekt se sice skladd z Android aplikace, webové aplikace a backendu,
ale tato préce rozsifuje pouze aplikaci pro opera¢ni systém Android.

Cilem prace bylo zjistit, zda v aplikaci chybi néjaka zasadni funkce. Tu
nasledné doplnit a zajistit automatizované vydavani na Google Play.

V prvni kapitole se tedy tato prace vénovala pravé analyze funkci, které uz
mobilni aplikace uméla. Nasledné se porovnaly s funkcemi, co nabizi webova
aplikace. Tyto funkce byly popsany pomoci ptipadi uziti. Na zikladé toho
bylo zjisténo, ze v mobilni aplikaci chybi moznost kvizy vytvaret. Proto byla
jesté provedena analyza API, které vystavuje backend.

Druhad kapitola se nasledné vénovala navrhu. V tvodu kapitoly je popsand
problematika modularizace a jeji stavajici pouziti v aplikaci. Na zakladé toho
bylo zjisténo, ze je potfeba tento pristup k modularizaci zménit. Proto byly
prozkoumaény jiz existujici aplikace, které modularizaci vyuzivaji. Ty slouzily
jako podklad pro novy navrh rozlozeni do moduld spolu s navrhem, jak ji
spravné aplikovat s novou implementovanou funkci. V druhé poloviné této
kapitoly byl popsdn doménovy model, ktery popisuje kvizy a jednotlivé kvizové
otazky.

Ve treti kapitole byla popsidna implementace. Nejprve popsala pouzité
technologie a nasledné se vénovala zménam ve skriptech, které slouzi k se-
staveni celé aplikace. Tyto zmény bylo potieba udélat pro zprehlednéni celé
logiky a jednodussi aplikaci nového navrhu modularizace z predchozi kapi-
toly. Poté se vénovala frameworku pro definovani UI. Ten byl pouzit jiny nez
ve stavajici aplikaci je. Jak vSak prace zminuje, pouziti tohoto frameworku
prinasi mnoho vyhod a diky jeho interoperabilité nebylo jeho pridani do pro-
jektu zadny problém. Kapitola se tedy vénuje tomu, jak framework funguje
a nasledné jak je pomoci néj uzivatelské rozhrani implementovano. Na zavér
této kapitoly je popsdn samotny proces potiebny pro nahrani na Google Play
spolecné s postupem, jak funguje automatizované nahravani pomoci Gitlab
CL

Ctvrta a posledni kapitole se vénuje testovani hotové implementace. Po-
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pisuje druhy testl, které byly pouzity. Taktéz zminuje, jak jsou testovany
Android komponenty pomoci lokalnich Unit testu.

Vysledkem je tedy aplikace, kterd obsahuje chybéjici funkci tvorby kvizt.
Vytvorené kvizy jsou spojené se svym autorem, tedy prihlasenym uzivatelem
a jsou nahravané na server, aby byly dostupné na vsech zarizenich uzivatele.
Vytvorené kvizy jsou taktéz ukladany do lokalni databédze, aby je bylo mozné
prohlizet, poptipadé néasledné i vyplnovat, v rezimu bez pripojeni k internetu.
Tato aplikace je momentalné nahrand na Google Play a poskytnuta k inter-
nimu testovani.

Zadani prace bylo splnéno, ale i tak se nabizi nékolik moznosti pro zlepseni.
Jednim z nich je aplikovat navrh modularizace pro celou aplikaci, tak jak bylo
popsano v kapitole ndvrhu. A samoziejmé také vydat aplikaci do produkee,
aby byla dostupné pro vsechny uzivatele.
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Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface

CI Continuous integration

DAO Data access object

FIT Fakulta informac¢nich technologii

FR Functional requirement

IDE Integrated development environment

JSON JavaScript Object Notation

JVM Java virtual machine

NFR Non-functional requirement

NI-NUR Névrh uzivatelského rozhrani, pfedmét vyucovany na CVUT FIT

SQL Structured query language
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