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Abstrakt

Tato bakalarska préace se zabyva analyzou, navrhem a implementaci mobilni aplikace pro systém
HouseKeeper pro operacni systém Android. Pii implementaci aplikace jsem pouzil programo-
vaci jazyk Kotlin a Jetpack Compose framework. Aplikace komunikuje s backendem systému
HouseKeeper pomoci REST API a umoznuje uzivateli spravovat doméacnosti, sdilet je s ostat-
nimi uzivateli a spravovat jejich inventare. V kazdém inventari lze spravovat lokace, kategorie,
produkty a jednotlivé kusy.

Klicova slova mobilni aplikace, Android, Kotlin, Jetpack Compose, MVTI vzor, sprava doméc-
nosti, sprava inventaia

Abstract

This bachelor’s thesis deals with the analysis, design, and implementation of a mobile application
for the HouseKeeper system for the Android operating system. During the implementation of the
application, I used the Kotlin programming language and the Jetpack Compose framework. The
application communicates with the backend of HouseKeeper system by using REST API and
allows users to manage households, share them with other users, and manage their inventories.
Within each inventory, user can manage it’s locations, categories, products and individual items.

Keywords mobile application, Android, Kotlin, Jetpack Compose, MVI pattern, household
management, inventory management
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Uvod

V dnesni dobé nespocet rodin k jejich hlavnimu bydleni vlastni i néjaké rekreacni obydli, kam
jezdi na vikendy a k tomu jesté mohou mit navic néjaké skladové prostory, naptriklad pronajatou
garaz nebo skladovaci box na skladovani véci, co nejsou tak casto potfeba. Udrzovat si v pameéti
nebo nékde na papite, ktery lze lehce ztratit, informace o tom co je kde uloZeno, muze byt
narocné, obzvlasté kdyz je mize vyuzivat vice ¢lent rodiny a kazdy si to muze skladovat podle
sebe. Potom si vzpomenout a najit véc, kterou jsem pred mésici nékde ulozil, muze trvat i hodiny.

Proto kolega Bc. Nicolas Stefan Maskal s pomoci kolegy Bc. David Jenco, ktery se hlavné
podilel na vyvoji jddra a nasledné na modulu pro feseni energii, vytvoril webovou aplikaci
HouseKeeper pro spravu inventafe v jednotlivych domécnostech, aby se témto problémum pie-
deslo. Ale ne kazdy m4 na chalupé nebo nékde v garazi pocitaC po ruce, aby si informace, co
pravé ulozil a kam, mohl hned zapsat. Pamatovat si, co jsem ulozil nebo si to zapsat nékam
do poznamek, abych to mohl pozdéji ulozit, je velmi nepraktické a uzivatele to muze odradit,
aby HouseKeeper viibec pouzival. Obzvlasté kdyz to lze lehce zapomenout, ne nadarmo se rika
,, Co mutzes udélat dnes, neodkladej na zittek“.

Na druhou stranu v dnesni dobé mé vétsina lidi u sebe chytry telefon, do kterého by si mohli
ulozit informace hned a predejit tim neprijemnostem spojenym se zapamatovanim nebo zapsanim
a nasledném ulozeni do webové aplikace. Bakalaiska prace se tedy zabyva vyvojem mobilni
aplikace pro HouseKeeper pro opera¢ni systém Android. Jejim cilem je uzivatelim usnadnit
ukladani informaci, pokud nemaji pocitac¢ po ruce, ale chytry telefon ano.

Cile prace

Hlavnim cilem této prace je navrhnout a implementovat mobilniho klienta pro HouseKeeper pro
operacni systém Android, ve kterém si uzivatelé budou moci vytvaret a spravovat domécnosti
a jejich inventare. Zejména evidovat jednotlivé kusy, jejich kategorizaci, umisténi a parametry.
HouseKeeper umoznuje spravovat a evidovat energie, to je vSsak mimo rozsah bakalarské prace
a bude rozsifovano pozdéji.

Cilem teoretické casti je analyza webové aplikace HouseKeeper, véetné jejiho rozhrani a funkei,
analyza existujicich mobilnich aplikaci Tesicich stejnou problematiku a dohodnuti se s vedoucim
Ing. Zdenkem Rybolou, Ph.D. na konkrétnich pozadavcich mobilni aplikace.

Cilem praktické ¢asti je navrh aplikace, jeji architektura a jaké technologie pouziji, pak sa-
motna implementace aplikace, kde splnim vsechny pozadavky na funkcionalitu definované v prak-
tické ¢asti a na konec aplikaci patficné otestovat a zdokumentovat.



Kapitola 1

Analyza

V této kapitole jsem se zaméril na analyzu stavajici webové aplikace HouseKeeper. Néasledné jsem
udélal resersi Android aplikaci Tesicich podobnou problematiku. Nakonec jsem udélal analyzu
pozadavku na aplikaci.

1.1 Analyza stavajici webové aplikace HouseKeeper

HouseKeeper je webova aplikace pro spravu domdacnosti. Aplikace se skladé z jednoho hlavniho
modulu pro spravu uzivateli a doméacnosti, na kterém zavisi ostatni moduly, mezi které momen-
talné patii modul pro spravu inventafe a energii. V analyze se ale budu zabyvat pouze hlavnim
modulem a modulem pro spravu inventare, jelikoz cilem mobilni aplikace je implementovat tyto
dva moduly. Modul pro spravu a evidenci energii je mimo rozsah prace.

Hlavni modul nabizi nasledujici funkcionalitu:

= Sprava uzivatelu:
= Registrace.
= Prihl4seni.
= Obnoveni hesla.

= Zména jména a hesla.
m Sprava domacnosti:

= Vytvafeni, mazani a tprava domacnosti.

= Zobrazeni prehledu mych domacnosti nebo domacnosti, kterych jsem ¢lenem.

= Pozvani uzivateli do domacnosti.

= Prijeti nebo odmitnuti pozvanky.

= Pridélovani a upravovani prav clenim pro pristup k jednotliviym modulam.

Kazd4d doméacnost ma pravé jeden inventar, o ktery se stara modul pro spravu inventare.

Kazdy inventar se skldda ze Ctyr zakladnich piliia, lokaci, kategorii, produktt a jednotlivych
kust. Modul nabizi nasledujici funkcionalitu:

m Sprava lokaci:

= Vytvafeni a jejich hierarchické skladani.

= Zobrazeni prehledu lokaci.



Analyza stavajici webové aplikace HouseKeeper

= Uprava a mazani lokaci.
= Sprava kategorii:

= Vytvareni a jejich hierarchické skladani.
= Vytvafeni, mazani a iprava atributi jednotlivych kategorii.
= Zobrazeni prehledu kategorii.

- Uprava a mazani kategorii.
= Sprava produkti:

= Vytvafeni.

= Zobrazeni prehledu produkti s moznosti fazenim, vyhleddvanim a filtrovanim.
- Uprava a mazani produkti.

= Vytvafeni, mazani a tprava atributi jednotlivych produkti.

= Zobrazeni historie manipulace kust produktu.
m Sprava jednotlivych kusi:

= Vytvareni jednotlivych kust z produkti.

= Uprava a mazani kust.

1.1.1 Systémova architektura

Aplikace je rozdélena na dvé ¢éasti frontend, ktery se stard o zobrazovani informaci a interakci
s uzivatelem a backend, ktery fesi logiku funkci popsanych v predchozi sekci.

1.1.1.1 Komunikace s backendem

Backend nabizi REST (Representational State Transfer) API (Application Programming In-
terface) rozhrani, pomoci kterého s nim frontend komunikuje pfes HTTP (Hypertext Transfer
Protocol) protokol a mobiln{ klient bude toto rozhrani vyuzivat také. Rozhran{ backendové ¢dsti
navrhl Be. Nicolas Stefan Maskal v jeho praci v kapitole 4.5 [1].

REST API je pouze jednosmérnd komunikace, frontend posle pozadavek na backend a backend
odpovi. Poté se spojeni ukonci. Pokud by chtél backend komunikovat s frontendem, napriklad ze
uzivateli prisla pozvanka do domécnosti, neni to mozné. Tedy pokud chce frontend zijstit, zdali
uzivatel neméa nové pozvanky, musi se pokazdé poslat pozadavek na backend, ¢emuz se 1ika tzv.
,»polling®, coz je technika, pri které dochazi k pravidelnému dotazovani backendu, zdali neexistuji
nové informace. Pricemz dochazi k zbytecnému zatézovani sité.

Pouwzitim SSE (Server-sent events)[2], které také komunikuji jednosmérné, ale po vytizeni
pozadavku z frontendu na backend se spojeni neukoncuje a backend muze dal informovat frontend
o zménach v redlném case, dokud frontend spojeni neukonci. Nicméné frontend uz pomoci tohoto
spojeni komunikovat nemiize, a pokud by chtél jiné informace, musel by poslat novy pozadavek.
Tim by se polling eliminoval, jelikoz backend by sam informoval frontend, pokud by doslo k néjaké
zmeéne.

Stejny efekt by mélo pouziti WebSocketu [3], coz je oboustrand komunikace, kdy po navazani
spojeni mezi frontendem a backendem nedochézi k uzavieni spojeni a frontend i backend si mezi
sebou mohou vyménovat infromace v realném case, dokud jeden z nich spojeni neprerusi.

Podobny problém muze nastat pri pouzivani pouze REST API, kdy dochazi k sdileni dat
mezi vice uzivateli, coz HouseKeeper umoznuje. Napriklad jeden uzivatel upravi néjaky produkt
a druhy uzivatel, ktery ma stéle ptivodni informace o upraveném produktu, s nim chce manipu-
lovat, ale nevi, ze produkt byl zménén. Diky tomu muze dostéavat chybné odpovédi od backendu,
protoze stav lokdlnich dat a dat na backendu je jiny.



Pozadavky

1.1.1.2 Navrh rozhrani

Rozhrani vyuzivi HTTP [4] metody GET na ziskdni dat ze serveru, POST na vytvéfeni novych
dat, PUT na modifikovani dat a DELETE na mazani dat. Data jsou posilana ve formatu JSON.

Na modifikovéni dat by u nékterych metod bylo vhodnéjsi pouzit metodu PATCH [5], jelikoz
povoluje ¢astecné modifikovani dat. Oproti metodé PUT, kde je zapotiebi vzdy posilat cely mo-
del, i kdyz jsem ménil pouze jednu hodnotu. Tedy u vétsich modelu, jako je napriklad modifikace
jednotlivych kust, kdy uzivatel bude ménit pouze pocet zbyvajicich kusi, se musi posilat vsechna
data, i ta, kterd jsou nezménéna, coz muze zbyteéné zatézovat sit, a pouzitim metody PATCH
by se tomuto problému predeslo, jelikoz by stacilo posilat pouze modifikovana data.

Napiiklad by §lo pouzit JSON Patch [6], ktery definuje operace, které lze provést na néjakém
modelu a je vhodny pro pouziti s PATCH metodou.

Navic rozhrani neposkytuje metodu pro smazani veskerych dat o uzivateli, které je pro nahrani
aplikace na Google Play potfeba. Google Play smérnice [7] ¥iké, Ze pokud aplikace umoziiuje
vytvoreni uzivatelského 1c¢tu, potom musi aplikace také umoznit zazadat si o smazani tctu.

1.1.1.3 Autentizace

Aplikace k ovéreni identity uzivatelt vyuzivd Cookies, na jejich ndvrhu a implementaci se podilel
Be. Nicolas Stefan Maskal v jeho préci v kapitole 4.4 [1] a Be. Déavid Jenco v jeho préci v kapitole
3.8 [8]. Po tispésném piihlaseni dostane uzivatel Cookie, ktery se pak posild s dalsimi pozadavky
na backend a backend tak muze ovérit identitu uzivatele. Cookie ma od backendu nastaveny
datum expirace. S kazdym dalsim pozadavkem se datum expirace prodluzuje, pokud ale uzivatel
neposle zadny pozadavek a Cookie vyprsi, uzivatel nema jinou moznost, nez se znovu prihlasit.

Pro mobilni aplikace se tento pristup moc nehodi, protoze je uzivatelsky privétivéjsi se prihla-
sit pouze jednou a pokazdé, kdyz aplikaci spoustim, uz byt prihlasen, jako to funguje u vétsiny
mobilnich aplikaci.

Jednim z feseni je ulozit prihlasovaci idaje do lokalniho tlozisté zafizeni. Z bezpecnostniho
hlediska tento pristup neni vhodny, i v pripadé, zZe jsou informace zaSifrovany. Protoze kdyby
potencidlni utocnik ziskal pristup k nasemu zarizeni, mohl by se dostat ke kli¢cim pouzitych pro
Sifrovani a tim precist nase prihlasovaci udaje.

Dalsim z FeSen{ by bylo misto Cookies pouzit OAuth 2.0 framework [9], kde by uZivatel po
uspésném prihlasni obdrzel pristupovy token a obnovovaci token. Oba tokeny maji také nasta-
veny datum expirace, pristupovy token mé nastavenou kratkou dobu a obnovovaci token ma
nastavenou delsi dobu, klidné i tydny. Tedy v pripadé, ze pristupovy token vyprsi, se automa-
ticky, pomoci obnovovaciho tokenu, zazdda o novy pristupovy token a uzivatel by se tak nemusel
znovu prihlasovat. Tim padem by byl pii kazdém dalsim spusténi aplikace uz piihlasen.

1.2 Pozadavky

V této sekci se zaméfim na funkéni a nefunkéni pozadavky, které jsou na aplikaci kladeny. Tyto
pozadavky vymezuji hranice systému a poméahaji si vyjasnit zadani se zadavatelem.

1.2.1 Funkcéni pozadavky

Funkéni pozadavky vymezuji co vSechno by systém mél umét.

= FP1. Sprava uzivatelu

Aplikace uzivatelim umozni registraci, prihlaseni, zménu hesla a uzivatelského jména a rese-
tovani hesla.



Pozadavky

FP2. Sprava domécnosti

Aplikace uzivatelim umozni vytvaret, upravovat a mazat domdacnosti. Také umozni sdileni
domacnosti s ostatnimi uzivateli. Déale si uzivatelé budou moci zobrazit prehled doméacnosti,
kterych jsou ¢lenem. Pokud danou domécnost vlastni, budou mit moznost ¢lentim nastavovat
prava pro jednotlivé moduly.

FP3. Sprava lokaci

Aplikace uzivatelim umozni vytvaret, upravovat a mazat lokace, které jsou vazané na kon-
krétni doméacnost. Lokace bude mozno hierarchicky skladat, neboli kazda lokace pod sebou
muze mit podlokace, napriklad lokace prosklend skiin je podlokaci loznice. Také umozni zob-
razeni prehledu lokaci.

FP4. Sprava kategorif

Aplikace uzivatelim umozni vytvaret, upravovat a mazat kategorie, které jsou vazané na
konkrétni domacnost. Kategorie bude mozno hierarchicky skladat, neboli kazda kategorie
pod sebou muze mit podkategorie, napriklad kategorie téstoviny je podkategorii jidlo. Také
umozni zobrazeni prehledu kategorii. Déle bude mozno pridat kategorii vychozi typ a jednotku
méteni.

FP5. Sprava produktt

Aplikace uzivatelim umozni vytvafet, upravovat a mazat produkty, které jsou vdzané na
konkrétni domacnost. Produktu bude mozno nastavit vychozi lokaci, typ a jednotku méfeni,
pokud uzivatel nechce pouzit vychozi typ a jednotku méreni kategorie, a popripadé zménit
hodnoty atributt produktu. Také umozni zobrazeni pfehledu produktia s moznosti vyhleda-
vani, filtrovani podle typu a jednotky méreni, kapacity, kategorie a vychozi lokace a razeni
podle nazvu a kapacity. Déle bude mozno si zobrazit historii kusi produktu.

FP6. Sprava jednotlivych kustu

Aplikace uzivatelim umozni vytvaret, upravovat a mazat jednotlivé kusy, které jsou vazané na
konkrétni domacnost. Také umozni zobrazeni prehledu kusii s moznosti vyhledavani, filtrovani
podle typu a jednotky meéreni, zbyvajictho mnozstvi, data spotieby, kategorie a lokace a razeni
podle nazvu produktu, data spotfeby a zbyvajictho mnozstvi.

FP7. Sprava atributt

Aplikace uzivatelim umozni vytvaret, upravovat a mazat atributy. Uzivatel bude moci na
kategoriich vytvaret definice atributa, které budou vazany na produkty v dané kategorii.
Piikladem je atribut znacka na kategorii napoje, kazdy produkt s kategorii napoje bude
pak mit atribut znacka, ktery lze vyplnit nebo pouzit vychozi hodnotu z definice atributu
kategorie. Podobné to bude u produktt, kde uzivatel bude moci vytvaret definice atributt,
které budou vazany na jednotlivé kusy, vytvorené z daného produktu.

1.2.2 Nefunkcéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky urcuji omezeni kladena na systém. Neboli, jak by se mél systém chovat.

= NFP1. Mobilni aplikace pro OS Android

Aplikace je urena pro opera¢ni systém Android a méla by béZzet na zarizenich s verzi 11

a novejsi.

= NFP2. Lokalizace

Aplikace by méla podporovat ¢esky a anglicky jazyk, s moznosti jednoduchého rozsiteni o dalsi

jazyky.

(9}
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= NFP3. Napojeni na HouseKeeper backend

Aplikace by méla byt napojena na backend HouseKeeper, ktery poskytuje REST API roz-
hrani.

= NFP4. Optimalizace pro pouzivani na vysku

Aplikace by méla byt optimalizovand pro pouzivani na vysku. Pouzivani aplikace na sitku by
meélo byt mozné, ale neni optimalizovano.

= NFP5. Distribuce aplikace pies APK (Android Package Kit)

Uzivatel aplikace by mél mit moznost nainstalovat aplikaci pomoci APK souboru, ktery
si muze stahnout.

= NFP6. Pouziti GitLab pipeline a SonarQube

P1i vyvoji by méla byt pouzita GitLab pipeline pro sestaveni APK souboru, spusténi jednot-
kovych testti a nahrani vysledkt statické analyzy na SonarQube server.

1.3 Existujici reseni

V této sekci se podivam na existujici aplikace Tesici stejnou problematiku. Zamérim se pouze na
aplikace pro OS (operaini systém) Android, které nabizi podobnou funkcionalitu a porovnam,
zdali uspokojuji vSechny funkéni pozadavky z predchozi sekce. Nebudu brat v potaz funkcionalitu
mimo funkéni pozadavky. Aplikace jsem zkousel na Samsung Galaxy Note 9 s vlastni ROM
LineageOS 20 s verzi Android 13.

1.3.1 Home Inventory, Food Shopping

Home Inventory [10] je velmi hezky zpracovana aplikace, ma moderni design s intuitivnim ovla-
danim, ktery je mozny vidét na obrazcich [1.1 a ﬂ

Uzivatel m& moznost vytvaret domdacnosti (v aplikaci se pouziva termin listy) a sdilet je
s uzivateli, ale bohuzel jsou obé funkce ve verzi zdarma omezené a uzivatel muze mit pouze jednu
doméacnost a nelze ji sdilet s ostatnimi uzivateli. Dale ma uzivatel moznost vytvafet a spravovat
lokace, kategorie, a produkty pro jednotlivé doméacnosti. Lokace lze hierarchicky skladat, ale
u kategorii je to omezené pouze na jedno zanoreni, tedy lze mit podkategorii, ale uz nelze mit
podkategorii podkategorie. Bohuzel ani kategorie ani produkty nepodporuji pridavani atributi.

Na druhou stranu aplikace umoznuje vytvoreni vlastniho typu méfeni pro produkty a neome-
zuje uzivatele na predem urcené, které musi pouzivat, s moznosti pridat produktu ¢arovy kod,
pomoci kterého lze produkty vyhledavat. Cérovy kéd lze naskenovat fotoaparatem telefonu nebo
rucné zadat.

Aplikace nabizi premium verzi, kterou si lze poridit bud za 24,99 K¢ mésiéni poplatek,
za 199,99 K¢ rocni poplatek nebo za 489,99 K¢ si 1ze aplikaci koupit se vSemi vyhodami na-
porad. V premium verzi dostane uzivatel pristup k novym funkcim, které ve verzi zdarma nemél.
Predevsim jde o sdileni doméacnosti s ostatnimi uzivateli, vytvareni novych domécnosti a pridé-
vani obrazku k produktim.

1.3.2 My Stuff Organizer

My Stuff Organizer [11] je také velmi hezky zpracovana aplikace s modernim designem a intui-
tivnim ovladanim, coz je mozné vidét na obrazcich 1.3 a .

V aplikaci lze vytvaret lokace a kategorie, ale nelze je hierarchicky skladat. Bohuzel apli-
kace neumoznuje vytvaret domécnosti a sdilet je s ostatnimi uzivateli a navic s internetovym
pripojenim se v aplikaci kazdou chvili objevuji reklamy, které velmi negativné ovliviuji zazitek
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z pouzivani aplikace. Reklamy lze vidét na obrézcich E a M7 navic po kliknuti na vétsinu
tlacitek se jesté objevi vyskakovaci reklama blokujici celou obrazovku, kterd musi byt manualné
zaviena.

Podobné jako Home Inventory aplikace umoznuje pridani ¢arového kédu k produkttim, plus
lze pridat i QR (Quick Response) kéd, pomoci kterych lze vyhleddvat. Navic lze k produktu
pridat obréazek, bud z galerie nebo ho lze vyfotit. Bohuzel ani kategorie, ani produkty nepodporuji
pridavani atributii a nejsou rozliseny jednotlivé kusy a produkty, navic ve verzi zdarma je uzivatel
omezen pouze na 30 produkti, u kterych nelze specifikovat jiny typ méteni, nez je mnozstvi.

Aplikace nabizi premium verzi, kterou si lze poridit bud za 64,99 K¢ mési¢ni poplatek, za 99,99
K¢ piilrocni poplatek nebo za 179,99 K¢ ro¢ni poplatek. V premium verzi jsou odstranény reklamy
a navic si uzivatel mize vytvorit, kolik produkti potfebuje, a neni omezen.

1.3.3 HouseBook — Home Inventory

HouseBook [@] je nové aktualizovan a pouzivda Material Design 3, aplikace mé tedy modern{
design a intuitivni ovladéani, coz je mozné vidét na obrazcich 1.5 a|l.6. Bohuzel naptiklad v detailu
pokoje obsahuje aplikace grafickou chybu, kterou lze vidét na obrézku (1.6, kdy ikona pokoje
zasahuje do horni listy.

Kazdy uzivatel ma ve verzi zdarma pridélen jeden dum, ve kterém lze vytvaret pokoje, ve
kterych lze vytvaret hierarchie kontejneri, které se v daném pokoji nachézeji. Bohuzel v aplikaci
neni mozné vytvaret ani kategorie, ani atributy a nelze sdilet diim s ostatnimi uzivateli. Atributy
castecné nahrazuji stitky, které lze kusim priddvat a pomoci kterych jde nasledné vyhleddvat.
Navic aplikace nerozlisuje mezi jednotlivymi kusy a produktem.

K produktiim lze pridat QR kéd, pomoci kterého lze vyhledavat, a obrazek, ale ve verzi
zdarma jsem omezen pouze na 200 produktt. Produkty navic nepodporuji jiny typ a jednotku
meéteni, nez je mnozstvi.

Aplikace nabizi premium verzi, kterou si lze poridit za jednordzovy poplatek 799,99 K¢.
V premium verzi mize uzivatel vytvorit az 500 produkti, priddvat vice nez jeden obréazek k pro-
duktim a navic dostane druhy dim. Pokud by uzivateli nestacilo 500 produkti, lze si za dalsi
jednorazovy poplatek koupit dalsi.
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1.3.4 Shrnuti

V tabulce jsem shrnul, které funkéni a nékteré relevantni nefunkéni pozadavky jednotlivé
aplikace splnuji ve srovnani s HouseKeeper. Fajfkou je oznacen pozadavek, ktery aplikace splnuje.
Symbolem plus je oznacen pozadavek, ktery aplikace spliiuje s urc¢itym omezenim, naptiklad
pouze v premium verzi. Symbolem x je oznacen pozadavek, ktery aplikace nespliuje.

Z tabulky je zfejmé, ze zadna z porovnavanych aplikaci nespliiuje vSechnu funkcionalitu jako
HouseKeeper. Predevsim zadné z porovnavanych aplikaci nenabizi komplexni spravu atributa



Pripady uziti

jako HouseKeeper. Navic zadné z aplikaci nemda plnou podporu pro ¢esky jazyk, pouze Home
Inventory je c¢astecné prelozeny, tedy vétSina je v CeStiné, ale najdou se slova, kterd zustaly
v anglictiné. HouseKeeper ma tedy Sanci konkurovat ostatnim aplikacim v této kategorii a prinést
néco nového.

FP1 sprava uzivatelu

FP2 sprava domacnosti

FP3 sprava lokaci

FP4 sprava kategorii

FP5 sprava produkti

FP6 sprava jednotlivych kust

FP7 sprava atributa

NFP1 podpora OS Android

NFP2 Lokalizace

NFP4 optimalizace pro pouzivani na vysku
B Tabulka 1.1 Porovnén{ splnéni jednotlivych funkénich pozadavka

NS+ |+ 4| S|+ | S| Home Inventory
x| N H |4+ % | S| My Stuff Organizer

N RN H ]+ # | S| +| S| HouseBook
sl s alalal&]«| HouseKeeper

1.4 Pripady uziti

V této sekci jsem z jednotlivych funkénich pozadavki vytvoril piipady uziti [13], které detailnéji
popisuji pozadavky na aplikaci nebo presnéji, co by méla aplikace délat. Klicovymi koncepty jsou
aktéri, pripady uziti a subjekty. Subjekt reprezentuje systém, do kterého pripad spadd. Uzivatelé
nebo jiné systémy, které mohou interagovat se subjekty jsou aktéri.

V mém pripadé budou aktéri:

m Uzivatel.

= Prihlaseny uzivatel.

m Vlastnik konkrétni doméacnosti.

m Uzivatel s pravem ¢ist konkrétni domécnost.

m Uzivatel s pravem editovat konkrétni domacnost.

Vztahy mezi aktéry lze vidét na obrazku v priloze .
V priloze na diagramech ‘A.Q A.3, LA.47 A.5, |A.6, LA.? 1ze pak vidét jednotlivé pripady uziti,
a ktery aktér je mize provést.

)



Kapitola 2
Navrh

V této kapitole jsem se zaméril na ndvrh aplikace. Jakou technologii jsem pro vyvoj aplikace
zvolil a pro¢, pouzitou architekturu a navrh obrazovek aplikace.

2.1 Vybér technologie

Vybér technologie pro tvorbu aplikace je klicovy aspekt, protoze od toho se bude odvijet, v jakém
programovacim jazyce bude aplikace napsand, zdali bude nativni, tedy pouze pro konkrétni
platformu nebo multiplatformni, neboli jak uz nédzev napovidd pro vice platforem.

Porovnam, jaké jsem mél pri vybéru technologie pro vyvoj aplikace moznosti, jejich vyhody
a nevyhody a na zavér vysvétlim, kterou technologii jsem zvolil a pro¢.

2.1.1 Jetpack Compose

Jetpack compose [14] je nativni, moderni deklarativni ndstroj pro vyvoj Android aplikaci. Zaroven
je oficidlni technologii pro vyvoj aplikaci pro Android, doporucovany samotnym Googlem, ktery
je vyvojarem OS Android.

Mezi jeho vyhody patii nativni vyvoj, ktery umoznuje ptimy pristup k Android API, bez nut-
nosti dalsi abstrakce nebo plugint, které nabizi multiplatformi technologie. Ruku v ruce s tim, ze
je Jetpack Compose nativni, jde i vykon, ktery bude oproti multiplatformnim technologiim lepsi,
diky primému pfistupu k Android API a optimalizacim, které se soustiedi pouze na platformu
Android. Dalsi vyhodou je, ze UI (User Interface) vrstva i logika aplikace se piSe v jednom jazyce
a to sice v Kotlinu. Cela technologie je postavena na tzv. ,, Composable* funkcich. ,, Composable®
funkce jsou malé znovupouzitelné komponenty, které prijimaji data a tvori Ul. Na ukézce 1 je
jednoduchd Composable funkce, ktera pouze zobrazi Hello a jméno, se kterym bude dana funkce
volana.

Na druhou stranu muze byt jeho hlavni vyhoda i nevyhodou, a to, Ze podporuje pouze
platformu Android.

2.1.2 Java + XML

Dalsi moznosti pro nativni vyvoj Android aplikaci je Java a XML (Extensible Markup Language).
Java pro logiku aplikace a XML pro vzhled. Tyto technologie se pouzivaji od poc¢atku Androidu
pro vyvoj aplikaci a jsou stale podporované.

10
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@Composable
fun Hello(name: String) {

Text (text = "Hello, $name")
}

B Vypis kédu 1 Ukézka tvorby UI pomoci Composable funkce

Podobné jako Jetpack Compose, je vyhodou nativni vyvoj, primy ptistup k Android API
a diky tomu, ze je to tradi¢ni zpusob pro vyvoj aplikaci, bude existovat spousta knihoven a né-
vodii, které ulehé¢i a urychli vyvoj aplikace.

Nevyhodou je, ze je to zastaraly a momentalné uz nedoporucovany zpusob pro vyvoj aplikaci.
Dalsi nevyhodou je vyvoj UI, ktery diky XML, jak je vidét na ukazce 2, mize byt zdlouhavy
a neprehledny a jelikoz UT a logika pouzivaji jiné, technologie jejich integrace muze byt slozitéjsi.
Naprtiklad stejnd aplikace napsana v Jetpack Compose by byla mnohem kratsi.

<TextView
android:id="@+id/textView"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Hello, $name" />

B Vypis kédu 2 Ukézka tvorby UI pomoci XML

2.1.3 Compose Multiplatform

Compose Multiplatform [15] je multiplatformni technologie pro vyvoj aplikaci pro Android, iOS,
web, Windows, Linux a MacOS. Compose Multiplatform je postaveny na Jetpack Compose
a Kotlin Multiplatform, tedy je to moderni a deklarativni nastroj pro vyvoj mobilnich aplikaci.

Vyhodou je, podobné jako u Jetpack Compose, ze Ul i logika se pise v jednom jazyce a to
v Kotlinu. Technologie také vyuziva tzv. ,,Composable“ funkce pro tvorbu Ul. Pokud by uzivatel
chtél, tak diky tomu, Ze je techologie postavena na Kotlin Multiplatform lze sdilet, mezi jednot-
livymi platformami, napriklad pouze logiku aplikace a Ul napsat pro kazdou platformu pomoci
nativni technologie.

Compose Multiplatform je velmi nova technologie, prvni verze vysla az na konci roku 2021.
Momentélné plné podporuje pouze Android, Windows, Linux a MacOS platformy. Platfoma
iOS ma podporu pouze v Alpha verzi a web je zatim v experimentédlni{ verzi. Tedy oproti ostatnim
multiplatformnim technologiim, které maji oficialni podporu pro vSechny tyto zminéné platformy,
je Compose Multiplatform lehce pozadu. Coz muze byt pii vybéru spravné technologie dulezity
aspekt.

2.1.4 Flutter

Flutter [16] je multiplatformni technologie pro vyvoj aplikaci pro Android, iOS, web, Windows,
Linux a MacOS. Nabizi moderni a deklarativni tvorbu Ul pro vSechny platformy. A pro kazdou
platformu je nativné kompilovany, tedy napriklad pro platformu iOS se pouzije Swift nebo pro
web se pouzije JavaScript.

Jak uz jsem popsal v predeslém odstavci, tak mezi vyhody patii podpora vétsiny platforem,
deklarativni tvorba Ul a diky tomu, Ze je nativné kompilovany, nabizi skoro stejny vykon jako
nativni technologie.

11
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Hlavni nevyhodou je, Ze Flutter je postaven na programovacim jazyce Dart, ktery, i kdyz je uz
pres 10 stary, neni tak popularni a tedy nenabizi tolik knihoven pro ulehceni psani kodu. Kolikrat
si ¢lovék musi napsat vlastni knihovnu. A podobné je to s vyhleddvanim rad nebo informaci na
internetu, kdy se muze stat, ze podobny problém jesté nikdo neresil.

Flutter vyuziva tzv. , Widgety* pro tvorbu Ul. Podobné jako ,, Composable* funkce u Jetpack
Compose to jsou malé znovupouzitelné komponenty, ze kterych lze stavét UIl. Na ukazce 3 je
jednoduchy Widget, ktery zobrazi Hello a jméno, se kterym bude dany Widget vytvoren.

class HelloWidget extends StatelessWidget {
final String name;

HelloWidget ({required this.name});

Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
return Text('Hello, $name’);

3

B Vypis kédu 3 Ukdzka tvorby UI pomoci Flutter

2.1.5 Shrnuti

Existuje vice technologii pro vyvoj mobilnich aplikaci pro Android, pfevazné téch multiplatform-
nich, napfiklad React Native nebo .NET MAUI. Nezahrnul jsem je do vybéru, jelikoZ oproti
Flutteru neprinasi zadné vétsi vyhody a je to spiSe o preferenci programovaciho jazyka pouziva-
ného témito technologiemi. A ja, kdybych si mél mezi témito tfemi vybirat, zvolil bych Flutter.

V dnésni dobé, pokud aplikace nedéld zadné vypocetné narocné operace, rozdil mezi nativni
a multiplatformni technologii je zanedbatelny. A neni tieba se bat, Ze by aplikace pri volbé
multiplatformni technologie byla znac¢né pomalejsi.

Diky tomu, ze jsem mél pii vybéru volnou ruku, jedind podminka byla, aby aplikace bézela
na platformé Android. Zvolil jsem Jetpack Compose predevsim kvuli tomu, Ze je to doporuco-
vand technologie pro vyvoj aplikaci samotnym Androidem a pouziva programovaci jazyk Kotlin.
A pokud by nékdy bylo treba pridat podporu dalsich platforem, nebude problém aplikaci predé-
lat do Compose Multiplatform, a to bez nutnosti piepisovat celou aplikaci nebo vétsich zasahu
do kédu.

2.2 Architektura aplikace

V této sekci se podivam na to, jaké mam moznosti pri vybéru architektury aplikace, a to mezi
MVC (Model-View-Controller), MVP (Model-View-Presenter), MVVM (Model-View-ViewModel)
a MVI (Model-View-Intent). Tyto nejbéznéji pouzivané vzory porovnam, jak z obecného hlediska,
tak z hlediska technologie, kterou jsem vybral v predeslé sekci.

Vsechny tyto vzory maji spolecnou predponu MV (Model-View) z ¢ehoz vypliva, Ze se zabyvaji
tim, jak zpracovat data od uzivatele a jak je zobrazit uzivateli zpét a maji tii komponenty. Navic
vSechny zminéné vzory vychazi z tzv. ,, Mediator* vzoru.

» The mediator pattern lets you reduce dependencies between objects. It restricts direct commu-
nication between two different layers of objects and forces them to collaborate only via a mediator
object or objects.” [17]

12
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User Manipulates

View - - Controller Model
Updates L!pdatas

view view

B Obrazek 2.1 Ukézka MVC vzoru [17]

V mém pripadé jsou ty dvé komponenty Model a View a medidtor bude bud Controller,
Presenter nebo ViewModel.

2.2.1 Model-View-Controller

Model-View-Controller [@], déle uz jen MVC, je z téchto vzora nejstarsi a je typickym piikladem
mediator vzoru. Za ta léta se MVC stéle vyvijel, a tedy neexistuje jediny spravny zptsob, jak
tento vzor implementovat. J& se budu soustiedit na MVC vzor podle obrazku 2.1.

V tomto vzoru Model a View komponenty spolu nekomunikuji pfimo, ale pomoci mediatoru,
kterému se v tomto pripadé rika Controller. Vzor funguje tak, ze z View komponenty ptijde néjaka
akce od uzivatele, Controller komponenta ji zpracuje a zméni néjaké tidaje v Model komponenté.
Tato zména se pak propaguje zpét pres Controller komponentu zpét do View komponenty, kterd
se na zakladé toho aktualizuje s novymi informacemi.

V Android aplikacich vytvorenych pouzitim technologie Jetpack Compose, se MVC vzor ale
moc nepouziva, ale stoji za zminku, protoze z néj vychazeji ostatni vzory.

2.2.2 Model-View-Presenter

Model-View-Presenter [@], dale uz jen MVP, je dost podobny MVC vzoru a tedy obrazek @
tomuto vzoru odpovidd také, s jedinou zménou a to, ze medidtor komponenta se nejmenuje
Controller ale Presenter.

Princip fungovani vzoru je podobny s jednou zménou. Presenter si navic drzi referenci na
obrazovku z View komponenty, o kterou se stard. To mize vést k jednodussimu fizeni obrazovky
z View vrstvy.

V Android aplikacich, vytvotrenych pouzitim technologie Jetpack Compose, se MVP vzor moc
nepouziva.

2.2.3 Model-View-ViewModel

Model-View-ViewModel, déle uz jen MVVM, podobné jako predeslé vzory se sklada ze tii kom-
ponent, jak je vidét na obrazku 2.2, Model, View a ViewModel.

» The view model provides bindings between the view’s events and actions in the model. This
can happen so that the view model adds action dispatcher functions as properties of the view. In
the other direction, the view model maps the model’s state to the properties of the view.“ [17]
Tedy se od predeslich vzoru 1isi tim, ze ViewModel obsahuje stav a uzivatelské akce, na ktery
si View komponenta vytvaii vazbu.

7 hlediska pouziti v Jetpack Compose je vzor bézné pouzivany. Vyhodou pouziti MVVM
s Jetpack Compose je ulozeni stavu ViewModelu pii ukoncéeni aplikace OS Android a opétovného
nacteni stavu pri spusténi aplikace. To je umoznéno diky tomu, ze kazda vlastnost je ulozena ve
ViewModelu jako jeden stav. [, @]

Nevyhodou miize byt prave to, ze je kazda vlastnost ulozena jako jeden stav. ViewModel pak
obsahuje soustu stavi a muze byt neprehledny, jak lze vidét na prikladu @ ktery obsahuje jen
tTi stavy.
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B Obrazek 2.2 Ukizka MVVM vzoru [20]

class ExampleViewModel(
private val repository: Repository
): ViewModel() {

private val _data = MutableStateFlow(list0f<String>())
val data = _data.asStateFlow()

private val _isLoading = MutableStateFlow(false)
val isloading = _isLoading.asStateFlow()

private val _error = MutableStateFlow<String?>(null)
val error = _error.asStateFlow()

// dalst stavy a metody

B Vypis kédu 4 Ukdzka Jetpack Compose ViewModelu pri pouziti MVVM vzoru
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2.2.4 Model-View-Intent

Model-View-Intent [21], ddle uz jen MVI, je dalsi z moznosti, kterou pouzit a navic se velmi
dobte pouziva s Jetpack Compose. M VT se skladé také ze t¥i komponent Model, View a Intent,
a je urcen predevsim pro reaktivni programovani. Intent muize byt rozhrani specifikujici akce,
které muze View komponenta provadét. V Jetpack Compose to bude rozhrani s akcemi, které
nasledné ViewModel zpracovava.

Na obrazku Ize vidét tok dat poté, co uzivatel nebo i samotna aplikace provede zménu.

Model 4—‘
Load(State) ‘ Input(State)

View Intent

Display(State) ‘ U ‘ Action
ser

M Obrazek 2.3 Ukazka toku dat MVI vzoru [21]

Z hlediska pouziti v Jetpack Compose je to podobné jako pouziti MVVM. Resf to nevjhodu
MVVM, a to tak, ze ViewModel nebude mit spoustu stavi, ale vSechny stavy se zapouzdii do
neménitelného objektu a ten bude vystaven jako jeden stav.

Bohuzel touto zménou prijdeme o snadné obnoveni stavu aplikace po ukonceni. Protoze jeden
stav muze obsahovat i vlastnosti, které obnovit nechceme a museli bychom tedy stav po obnoveni
jesté upravovat. Dalsi nevyhodou je, ze misto toho, aby ViewModel obsahoval spoustu stavii
a akci, tak obsahuje jednu metodu, ktera zpracovava akce z View komponenty, ktera miize rychle
nartist a kod bude neptehledny. Na ukézce z aplikace 5, oproti MVVM, obsahuje ViewModel
jeden stav. Navic ma jednu metodu pro akce z View vrstvy. Ukédzka je zjednodusend, ale 1ze z ni
vidét, ze pokud by zobrazeni mélo hodné akci, metoda onEvent muze rychle narist a pak je tézké
hledat, co pfesné déla jakd metoda v jakém zobrazeni, obzvlast kdyz kazda akce vola privatni
metodu ve ViewModelu. [18, 19]

Pouziti MVI muze mit i dopad na vykon, jelikoz ViewModel pouziva pouze jeden stav. Kdy-
koliv se zméni néjaka hodnota ve stavu, stac¢i pouze jedna, je prekresleno celé zobrazendi.

2.2.5 Shrnuti

Pro pouziti s Jetpack Compose se mi vybér zuzil na MVVM a MVI, které se snadnéji imple-
mentuji, nez MVC nebo MVP. Nakonec jsem zvolil MVI, hlavné kvili pouziti jednoho stavu,
ktery lze pak jednodusSe sdilet mezi jednotlivymi Composable funkcemi tvofici obrazovku, bez
nutnosti, aby jednotlivé funkce mély spoustu parametri. Oproti MVVM, kde bych mél nékolik
stavi a jednotlivé zobrazeni by tak musely mit vice parametra.
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data class ForgotPasswordState(
val email: String = "",
val isEmaillnvalid: Boolean = false,
val isProcessing: Boolean = false,
// daldt vlastnosts
)
sealed interface ForgotPasswordViewEvent {
data class OnEmailChange(val email: String): ForgotPasswordViewEvent
// daldi uddlosts
X
class ForgotPasswordViewModel (
private val authRepository: AuthRepository,
): ViewModel() {
private val _forgotPasswordState =
MutableStateFlow(ForgotPasswordState())
val loginState = _forgotPasswordState.asStateFlow()

fun onEvent (event: ForgotPasswordViewEvent) {
when (event) {
is ForgotPasswordViewEvent.OnEmailChange -> {...}
// zpracovani ostatnich udalosti
X
3
// dal3i metody

B Vypis kédu 5 Ukdzka Jetpack Compose ViewModelu pii pouziti MVI vzoru
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2.3 Navrh obrazovek

Pri navrhu obrazovek jsem se snazil, aby aplikace byla co nejvic podobna webové aplikaci, aby
mél uzivatel hladky prechod mezi webovou a mobilni aplikaci. S tim, ze jsem musel obrazovky
optimalizovat pro malé zafizeni.

Pro navrh, stejné tak i pro vyvoj, jsem pouzil Android Studio, kde si lze jednotlivé obrazovky
poskladat z jednotlivych komponent, at uz existujicich nebo co jsem si vytvoril. Pomoci nahledi
si pak tyto obrazovky zobrazit na zafizenich s rtiznymi velikostmi obrazovky a s predem defi-
novanymi daty lze nahledy i interaktivné spustit bez nutnosti pouziti emulatoru nebo realného
zalizeni.

Pri designovani jsem se snazil dodrzovat Material Design 3 ﬂi] Material Design 3 jsou dopo-
ruceni, komponenty a nastroje od Googlu, které prinasi nejlepsi praktiky pro navrh uzivatelského
rozhrani.

2.3.1 Navigace

Hlavni navigace po prihlaseni je fesena spodni listou, kterou lze vidét na obrazku @ Podle
doporuceni by se spodni lista méla pouzivat pro tii az pét destinaci 23‘] HouseKeeper je modu-
larni a momentalné nabizi dva moduly, pro inventaf a energii. S ¢asem miZe modulu pribyvat
a spodni lista uz by nemusela byt dostac¢ujici, protoze by musela obsahovat vice nez pét destinaci,
coz je proti doporuceni. Potom by slo spodni listu upravit podle Microsoft Teams tak, ze by
obsahovala tlacitko vice, kde by byly schovany ostatni moduly. Uzivatel by mél moznost si na
spodni listu dat moduly, které nejcastéji pouziva a ostatni by byly schovany.

10:10 oen 09:42 4!
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Byt o
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a¢ @
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Psary -

& )
G o 04
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>
D
g Do
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Activity  Chat  Teams Assignme.. Calendar  More

B Obrazek 2.4 Ukézka prehledu domécnosti z apli- Ml Obrazek 2.5 Ukézka spodni listy z aplikace
kace HouseKeeper Microsoft Teams [ﬁ}

Zékladem kazdé obrazovky je ,, Scaffold* komponenta, ktera déli obrazovku na tii ¢dsti, horni
cast, télo obrazovky a spodni ¢ast, kterd muze obsahovat naptiklad spodni naviga¢ni liStu a na
nékterych obrazovkach neni vyuzita. Kazda obrazovka, kromé té prvni po spusténi aplikace,
obsahuje horni ¢ast, ktera se déli na tii ¢asti. Uplné vlevo je navigace, kterd umozni uzivateli
vratit se zpét na predchozi obrazovku. Nasleduje nézev obrazovky a v pravé ¢asti se nachazi
jednotlivé akce, které muze uzivatel provést, napriklad na obrazku 2.4 je mozno vidét akce pro
vytvoreni nové doméacnosti a zobrazeni pozvanek.
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Kapitola 3

Implementace

V této kapilote se podivame, jak jsem postupoval pfi implementaci samotné aplikace, abych
splnil vSechny pozadavky. Co jsem pouzil za nastroje a knihovny, jak jsem strukturoval projekt
a implementoval jednotlivé vrsty aplikace.

3.1 Pouzité nastroje

Pro ulehceni vyvoje aplikace jsem pouzival nastroje, které lze rozdélit do téchto kategorii: sprava
kédu, psani kédu, kontrola kédu a spusténi kédu.

3.1.1 Sprava kédu

Pro spravu kédu jsem pouzival Git spolecné se skolnim GitLabem, ktery slouzi jako klient pro
samotny Git.

Na zacdtku jsem si v GitLabu vytvoril jednotlivé issues podle pozadavku aplikace. Nasledné
jsem si je strukturoval, jelikoz nékteré issues byly blokovany jinymi, které musely byt implemen-
tované diiv. Napriklad issue pro spravu lokaci dava smysl implementovat az po issue pro spravu
domacnosti.

Z kazdého issue jsem vytvoril merge request, ve kterém jsem implementoval danou ¢ast, podle
popisu v issue. Poté, co jsem doimplementoval vSe potfebné, byl vzdy kéd i aplikace zkontrolovany
mym vedoucim Ing. Zdenkem Rybolou, Ph.D., ktery vzdy zkontroloval jak kod, tak funkénost
aplikace. Aby idealné ve vyvojové vétvi byla vzdy funkéni aplikace, kterda umi vSe, co bylo v issues,
které uz jsou uzavrené.

3.1.1.1 GitLab pipeline

GitLab nabizi spoustu funkci, jednou z nich je GitLab pipeline, ktera je velmi dulezitou souc¢asti
vyvoje. V mém pripadé jsem GitLab pipeline pouzil pro otestovani, statickou analyzu a sestaveni
spustitelného souboru, ktery lze stdhnout do mobilu a aplikaci tim nainstalovat. Po kazdém
nahréti nového kédu na GitLab repozitari se pipeline spusti.

3.1.2 Psani kédu

Pro samotné psani aplikace jsem pouzival Android Studio, coz je vyvojové prostiedi neboli IDE
(Integrated Development Environment) nabizejici vSe potiebné pro vyvoj mobilnich aplikaci pro
OS Android. Od zvyraziovéani, dopliovani a formétovani kédu, spravu zavislosti a prekladi texti
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do vice jazyku, verzovani pomoci integrovaného git klienta, debugging a profilovani aplikace,
spusténi aplikace na emuldtoru nebo redlném zarizeni az po propojeni s Google Play Console
uctem pro jednodussi nahrani aplikace na Play store.

3.1.3 Kontrola kodu

Pro zajisténi kvality kédu jsem vyuzival statickou analjzu pomoci SonarLint pluginu, integro-
vaného do Android Studia, napojeného na skolni Sonarqube server. SonarLint mi vzdy pred
nahranim kédu na GitLab hlasil tzv. ,,code smelly*, napriklad: moc dlouha funkce, funkce s moc
parametry, nedosazitelny kod nebo nepouzité importy.

0 ¥¥ Bugs Reliability (A
0 & Vulnerabilities Security (A
'1 @ Security Hotspots @ O 00% Reviewed Security Review (E

2h 1 5m|n Debt 1 6 & Code Smells Maintainability (/A

O 0.0% 790 O 2.5% 18

Coverage on 3.9K Lines to cover Unit Tests Duplications on 24K Lines Duplicated Blocks

B Obrazek 3.1 Ukéazka statistiky kédu ze SonarQube

Na obrazku M je mozno vidét vyslednou statistiku ze SonarQube. Kéd obsahuje jedno bez-
pecnostni ohnisko, coz je zpusobeno tim, ze aplikace momentalné komunikuje s backendem po-
moc{ HTTP a ne HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure) a Sestnict code smellt. Z téchto
Sestnacti code smelld je dvanact pritomnych od vygenerovani projektu a jsou to naptiklad nepo-
uzité proménné s predem definovanou barvou. Ostatni ¢tyTi hlasi, ze jsem prekroc¢il maximalni
povoleny pocet parametru funkce, ktery je nastaveny na sedm parametri. U Composable funkei,
které Jetpack Compose pouziva pro vytvareni Ul je to ale bézné a spiS by bylo lepsi upravit
nastaveni SonarQube a povolit u téchto funkci vice parametru.

Statistika také ukazuje 0% pokryti kddu testy, i kdyz existuje 790 testt. To je z duvodu, Ze
se mi nepodafilo pomoci GitLab pipeliny a Sonar pluginu nahrat zpravu na SonarQube server,
kterd tyto informace obsahuje.

3.1.4 Spusténi kédu

Pro sestaveni a nasledné spusténi kddu na emulatoru nebo na redlném zafizeni pouzivam Gradle.
Gradle je sestavovaci nastroj, ktery umoznuje jednoduchou spravu zavislosti a s pouzitim
plugint nabizi mnohem vice. Napriklad na ukézce 6 je vidét pouziti sonarqube pluginu s Gradlem,
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sonar {
properties {

val url = providers.environmentVariable("URL") .get()
val projectName = providers.environmentVariable("NAME") .get ()
val projectKey = providers.environmentVariable("KEY").get()
val projectToken = providers.environmentVariable ("TOKEN") .get ()
property("”sonar.host.url"”, url)
property("sonar.projectName", projectName)
property("sonar.projectKey", projectKey)
property("sonar.login"”, projectToken)

B Vypis kédu 6 Zjednodusend ukédzka pouziti Sonarqube pluginu s pomoci Gradlu

S o PP zdrojové kédy
L hOUSEhOLAS . .vvventee et e e zdrojové kédy o domécnostech
L obrazovky
viewmodels .......iiiiiiiiiiiiiie. logika pro propojeni obrazovek a repozitara
11T o L= < A pouzité modely
TEPOSITOTIES t ettt ittt e e e repozitate
L v T e - < S PP pomocné funkce a tiidy

B Obrazek 3.2 Zjednodusena struktura projektu podle funkénich pozadavku

ktery se vyuziva v GitLab pipeliné pti statické analyze kédu pro nahrani vysledka na Sonarqube
server.

Android Studio méa v sobé Gradle dobfe integrovany. Sestavit nebo spustit projekt na emu-
latoru nebo sparovaném zafizeni je pouze na jedno kliknuti.

3.2 Struktura projektu

Volba spravné struktury pojektu je velmi dulezitd pro budouci rozsirovani nebo néjakd upra-
vovani. Spravna struktura projektu umoziuje novym c¢lenim na projektu se rychleji seznamit
s projektem, protoze vsSe je na spravném misté a neni potieba zdlouhavého hledani, kde se co
nachazi.

P1i volbé struktury projektu jsem zohlednil dvé moznosti. Strukturovat projekt podle funkdé-
nich pozadavki 3.2, podobné by byly strukturovany lokace, kategorie, produkty a kusy nebo
podle vrstev a jejich ucelu 3.3.

Nakonec jsem zvolil druhou moznost a strukturoval jsem projekt podle komponent a tcelu
s tim, Ze jsem si to v kazdé komponenté rozdélil podle jednotlivych funk¢nich pozadavk.

o o PP zdrojové kédy
L e AP obrazovky
Viewmodels ...ttt logika pro propojeni obrazovek a repozitaiu
MOAELS ittt e pouzité modely
b= o T 1 A o o ol = repozitare
LU v 0 T e =Y <SP pomocné funkce a tridy

B Obrazek 3.3 ZjednodusSend struktura projektu podle vrstev a tcéelu
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3.3 Implementace MVI

Jak uz jsem psal pii navrhu, pro implementaci aplikace jsem zvolil navrhovy vzor MVI. V této
sekci popisu, jak mezi sebou jednotlivé komponenty komunikuji a jak jsem implementoval jed-
notlivé komponenty, ze kterych se MVI vzor sklada.

3.3.1 Komunikace komponent

Na obréazkach m, & je mozné vidét tridy potfebné pro vytvoreni lokace a na obrazku % uz je
pak mozné vidét samotny proces vytvareni lokace a jak mezi sebou jednotlivé tiidy komunikuji.
View komponenta, v mém pripadé LocationCreateViews, obsahujici obrazovku pro vytvareni
lokaci, kterd se skladd z jednotlivych Composable funkcich tvorici danou obrazovku. Vsechny
funkce z LocationCreateViews si drzi referenci na metodu onEvent z LocationCreateViewModel
pomoci, které spolu tyto komponenty komunikuji. Po provedeni akce uzivatelem nebo samotnou
aplikaci se zavola metoda onEvent. Metoda prijima jako parametr LocationCreateEvent, coz je
samotny Intent, ktery definuje vSechny mozné akce, které muzou byt na obrazovce provedeny
at uz uzivatelem nebo samotnou aplikaci. LocationCreateViewModel si tuto akci zpracuje a ak-
tualizuje stav, ktery zptsobi, ze se obrazovka prekresli s novymi informacemi. Mam to délané
tak, ze metoda onEvent pouze zavola privatni metodu se stejnym nazvem jako je dand akce, jen
prvni pismeno je malé, kterd se stard o logiku dané akce. Pokud je potfeba komunikace s bac-
kendem, napriklad u akce OnCreateButtonClick, tak ViewModel zavola odpovidajici metodu
z LocationRepository v tomto pripadé metodu createLocation.

3.3.2 View komponenta

Vétsina operaci provadénych s daty, které aplikace pouzivd, jsou tzv. CRUD (Create, Read, Up-
date, Delete) operace. Na zdkladé téchto operaci jsem rozdélil obrazovky jednotlivych funkénich
pozadavku. Kazdy pozadavek, kromé spravy uzivatelu a atributu, se sklad4 ze tii obrazovek:

m piehledu (napiiklad prehled vSech lokaci),
m obrazovky pro vytvoreni (napiiklad obrazovka pro vytvareni lokaci),

= obrazovky pro detail, ze které je mozno i editovat nebo mazat.

Atributy lze vzdy spravovat z detailu obrazovky zdroje, se kterym jsou spojeny. Napriklad
definice atributti kategorie lze spravovat z obrazovky s detailem kategorie.

3.3.2.1 Navigace

Pro navigaci mezi jednotlivymi obrazovkami pouzividm nativni Androidi knihovnu Navigation
Compose [25]. Zékladnim blokem je Composable NavHost, ve kterém si lze vytvorit grafovou
strukturu obrazovek. Poté pomoci NavHostControlleru lze mezi jednotlivymi vrcholy grafu pre-
chéazet.

Moje grafova struktura pro navigaci se sklada ze dvou podgrafi:

m jeden, kdyz uzivatel jesté neni autentizovany,
m druhy, kdyz je jiz autentizovany.

Na ukéazce 7 lze vidét muj graf pro navigaci. Pro zprehlednéni jsem vynechal ze zavorek
za Navigationltem retézce identifikujici dané obrazovky, ukdzku téchto retézcu lze vidét na 8.
Z ukézky 8 lze vidét i pouziti povinnych i nepovinnych parametrti pro navigovani. Tedy pro
navigovani na obrazovku s vytorenim nové lokace je potieba identifikdtor domécnosti, a pokud
uzivatel chce, muze vytvorit podlokaci pfimo, pokud pfi navigovani obrazovka obdrzi i identifi-
kator nadrazené lokace.
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LocationCreateViews

+LocationCreateView(Modifier, LocationState, LocationCreateState, (LocationCreateEvent) -= Unit, (InventoryEvent) -> Unit, NavHostController)
-TopBar(MavHostController)

-MameField(Modifier, LocationCreateState, (LocationCreateEvent) -> Unit)

-DescriptionField{Madifier, LocationCreateState, (LocationCreateEvent) -> Unit]

-ParentPicker(Modifier, LocationCreateState, (LocationCreateEvent) -> Unit, () -> Unit)

-LocationRepository: LocationRepaository
-_locationCreateState: MutableStateFlow<LocationCreate State>

+locationCreateState: StateFlow=LocationCreateState=
-dispatcher: CoroutineDispatcher = Dispatchers.IO

LocationCreateState

+householdld: Long =0
+name: String ="
+description: String ="
+parent: LocationShort? = null

+onEvent(event: LocationCreateEvent)
-initialize(householdld: Long, parent: LocationShort?)
-onNameChange(name: String)
-onDescriptionChange(description: String)

+isNamelnvalid: Boolean = false !
+isDescriptioninvalid: Boolean = false H

+isButtonEnabled: Boolean = false i -onParentLocationChange(parent: LocationShort?)
+isProcessing: Boolean = false v -onCreateButtonClick()

+creationFailed: Boolean = false winterfaces -onCreatelLocationFailedDismiss()

+errorMessage: UiText = UiText. Empty LocationCreateEvent

+createdSuccess: Boolean = false

Initialize ‘." . ..
+householdid: Long ; N ‘ T
+parent: LocationShort? = null | OnDescriptionChange ‘..‘ o s _
+description: String OnCreateButtonClick] “““
OnNameChange ks “n\‘-
+name: String OnParentLocationChange OHCr\na:rl PO —
+parent: LocationShort? = null

B Obrazek 3.4 Ukazka diagramu tfid pro vytvafeni lokaci

«interface»
LocationRepository

+getLocations(Long): Either<HttpResponse<UiText>, List<LocationResponse=>
+getLocation(Long, Long): Either<HttpResponse<UiText>, LocationDetailResponse>

+createLocation{Long, LocationCreateRequest): Either<HttpResponse<UiText=, LocationDetailResponse=
+updateLocation(Long, Long, LocationCreateRequest): Either<HttpResponse<UiText>, LocationDetailResponse=>

+deleteLocation(Long, Long): Either<HttpResponse<UiText>, Unit>

AN

LocationRepositorylmpl

-httpClient: HttpClient
+getLocations(Long): Either<HttpResponse<UiText>, List<LocationResponse>>

+getLocation(Long, Long): Either<HttpResponse<UiText>, LocationDetailResponse>

+createLocation{Long, LocationCreateRequest): Either<HttpResponse<UiText>, LocationDetailResponse=>
+updateLocation(Long, Long, LocationCreateRequest): Either<HttpResponse<UiText=, LocationDetailResponse>

+deleteLocation(Long, Long): Either<HttpResponse<UiText>, Unit>

B Obrazek 3.5 Ukazka Model komponenty pro vytvareni lokact
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:LocationCreateViewModel

stav b i ||| i pository

% LocationCreateViews

aktér: UZivatel s pravem
editovat konkrétni
domacnost

! vypinéni nazvu lokace

! onEvent(OnNameChange(nazev))
H ! »

Notifikace obrazovky o Zméné stavu | LJ

onNameChange(nazev)
update(locationCreateState)

! vyplnéni popisu lokace :
onEvent(OnDescriptionChange(popis))

onDescriptionChange(popis)
update({update{locationCreateState))

L
Notifikace obrazovky o zméné stavu U

: : onEvent(OnCreateButtonClick) | :
i Kliknuti na tlatitko pro i ) :
1 wytvorenilokace : location = createlocation(householdld, locationCreateRequest)
H : T et m et aiassra s s ssasnrannnas Ll

update{update(locationCreateState))

Notifikace obrazovky o zméné stavu | U

B Obrazek 3.6 Ukazka procesu vytvareni lokace

sealed class NavigationItem(val route: String) {

data object Auth: NavigationItem() {
data object Login: NavigationItem()
data object ForgetPassword: NavigationItem()
data object CreateAccount: NavigationItem()

}

data object LoggedIn: NavigationItem() {
data object Home: NavigationItem()
data object CreateHousehold: NavigationItem()
data object DetailHousehold: NavigationItem()
data object Detaillocation: NavigationItem()
data object Createlocation: NavigationItem()
data object DetailCategory: NavigationItem()
data object CreateCategory: NavigationItem()
data object DetailProduct: NavigationItem()
data object CreateProduct: NavigationItem()
data object Detailltem: NavigationItem()
data object Createltem: NavigationItem()

B Vypis kédu 7 Ukézka grafové struktury navigace

val detailltemRouteld = "DETAIL_ITEM/{householdId}/{itemId}"
val createLocationRouteld = "CREATE_LOCATION/{householdId}?parentId={parentId}"

B Vypis kédu 8 Ukdzka identifikace jednotlivych vrchold grafu
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DataTable(
columns = 1ist0f(
DataColumn { Text("Ndzev produktu"”) },
DataColumn { Text("Typ méreni") I,
DataColumn { Text("Jednotka métveni') },
DataColumn { Text("kapacita") I,

)
) {
products.forEach { product ->
row {
cell { Text("pomeranéovy dZus") }
cell { Text("objem") }
cell { Text("iztr") }
cell { Text("2") }
}
}
}

B Vypis kédu 9 Ukézka tvorby tabulek

3.3.2.2 Zobrazeni tabulek

Jednotlivé kusy a produkty jsou zobrazeny v tabulce, stejné jak tomu je ve webové aplikaci.

Android nenabizi Zddnou nativni knihovnu, kterou bych mohl pouzit pro zobrazovani tabulek.
Abych si tuto funkcionalitu nemusel implementovat sam, nasel jsem knihovnu Compose Data
Table [26], kterd nabizi Kotlin DSL (Domain Specific Language) pro jednoduchou tvorbu tabulek.
Na ukéazce |9 je mozno vidét pouziti tohoto DSL.

3.3.2.3 Zobrazeni lokaci a kategorii

Lokace a kategorie lze hierarchicky skladat. Tedy kazdéd lokace pod sebou muze mit nékolik
dalsich lokaci, stejné plati pro kategorie.

Pro zobrazeni téchto hierarchii jsem se inspiroval u zobrazovani souborovych struktur, jelikoz
tvori podobnou strukturu jako lokace nebo kategorie. K tomuto 1icelu jsem si nasel knihovnu
Bonsai [27], kterd mi zobrazeni téchto struktur uleh¢uje. Bonsai nabizi Kotlin DSL pro tvorbu
téchto hierarchickych struktur. Na ukézce [10 je mozno vidét tvorbu téchto stromovych struktur
pomoci rekurzivniho volani funkce TreeScope.Locations, kde pokud dand lokace nemé zadné po-
tomky vytvori se list jinak se vytvori vnitni vrchol a zavold se stejné funce pro vSechny potomky.
Stejné jsou délany i kategorie. Na obrazku 3.7 je mozno vidét vysledné zobrazeni prehledu lokaci.
Kliknutim na Sipku se rozbali dana lokace a objevi se vSechny podlokace. Kliknutim na jméno
lokace se otevie obrazovka s detailem lokace.

3.3.2.4 Dialogova okna

V pripadé, ze uzivatel provedenou zménu nemize vidét hned nebo, Ze doslo k chybé, zobrazi se
mu dialogové okno obsahujici zpravu o tom, co se stalo. Toto okno obsahuje bud tlac¢itko pro
opakovani akce a tlacitko pro zruseni akce nebo jen tlacitko pro zruseni akce.

Na obrazku 3.8 lze vidét ukizku dialogového okna indikujici, ze se podatilo pozvat uzivatele
do domacnosti.

Na obrazku ‘3.9‘ 1ze vidét ukazku dialogového okna po selhani pozvani uzivatele do domacnosti,
kdy ma uzivatel moznost zkusit akci znovu, coz zavie dialogové okno a uzivatel mize znovu
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B Vypis kédu 10 Ukéazka tvorby stromovych struktur
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B Obrazek 3.7 Ukdzka zobrazeni struktury lokaci
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Nepodafilo se najit

Uzivatel byl ispésné -
yiusp uzivatele s touto

pozvan! .
e-mailovou adresou.

Rozumim
Zrusit Zkusit znovu

B Obrazek 3.8 Ukazka dialogového okna po tspés- M Obrazek 3.9 Ukazka dialogového okna po selhani
ném provedeni akce provedeni akce

kliknout na tla¢itko pro pozvani, nebo ma moznost kliknout na zrusit, coz zavie dialogové okno
i obrazovku pro pozvani uzivatele.

3.3.3 Intent komponenta

Pii implementaci ndvrhového vzoru MVI se v Android aplikacich vyuziva ViewModel, struktu-
rovany jako na ukézce 5, kde Intent komponenta je zabudovand do samotného ViewModelu.

Samotné Intenty mam implementované pomoci rozhrani. Kazda tfida, kterd implementuje
toto rozhrani, predstavuje jednu akci, kterou muze uzivatel provést na jednotlivych obrazovkéch.
ViewModely maji pouze jednu verejnou metodu, kterou jednotlivé obrazovky vyuzivaji a kam
posilaji dané akce neboli Intenty. Tato metoda tyto akce pouze prijme a preposle je do spravné
privatni metody, kterd tyto akce zpracuje a aktualizuje stav.

3.3.3.1 Zivotni cyklus ViewModeli

Pokud neni specifikovano jinak, kazdy ViewModel je svazany s vrcholem naviga¢niho grafu, ve
kterém byl instancovan. Kdyz uzivatel prechazi na jinou obrazovku, aplikace automaticky uvolni
vsSechny zdroje, které alokovala a uz nejsou potieba a tedy i vSechny ViewModely, které jsou
svazané s danou obrazovkou neboli vrcholem grafu. Prikladem jsou ViewModely pro vytvareni.
Pokud chci vytvorit lokaci, sta¢i pokud je ViewModel pro vytvareni lokaci drzen v paméti jen
po dobu vytvatreni lokace.

Na druhou stranu nékdy je nutné sdilet ViewModely mezi obrazovkami a nestaci, aby kazda
obrazovka méla vlastni instanci ViewModelu. Naviga¢ni knihovna [%], kterou jsem pouzil, sdi-
leni umoznuje, a to diky tomu, ze ViewModel nemusi byt svdzany jenom s danym vrcholem
grafu, ale i s ur¢itym podgrafem nebo i s celym grafem. Piikladem, kde jsem vyuzil instancovani
ViewModelu pro urc¢ity podgraf, je ViewModel pro spravu vSech lokaci dané doméacnosti. Tento
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ViewModel je potifeba drzet v paméti po celou dobu, co je uzivatel prihlasen, jelikoz pii vytva-
feni lokace muze uzivatel specifikovat nadrazenou lokaci, kde vybere ze seznamu lokaci, které
uz ale aplikace ma v paméti a neni potreba délat dalsi dotaz na backend, podobné u vytvareni
produktu, kde je moznost specifikovat vychozi lokaci nebo u vytvareni jednotlivych kust kde, je
potieba specifikovat lokaci, kde jsou kusy ulozeny.

3.3.3.2 Strankovani

Jednotlivé kusy a produkty prichazeji z backendu strankované. Android nabizi nativni knihovnu
Paging Compose, ktera se snazi strankovani uleh¢it. V. mém pripadé jsem tuto knihovnu ne-
pouzil, protoze by zanasela zbytecnou komplexitu do kédu a tesil jsem si strankovani sdim bez
knihovny. Pro ukladani jednotlivych stranek jsem pouzil asociativni pole, kde klicem je ¢islo
stranky a hodnotou jsou informace o dané strance. Pokud uzivatel zméni stranku produktii,
nejdriive se zkontroluje, zdali tato stranka uz v asociativnim poli neni. Pokud je, uzivateli se in-
formace nac¢tou hned, pokud neni, musi se zavolat backend, ktery ndm tyto informace poskytne,
a az se nactou, zobrazi se uzivateli.

3.3.4 Model komponenta

Model komponenta se skldda z repozitaii, které jsou odpovédné za posilani pozadavki na bac-
kend a prijeti odpovédi a modeli, které pouzivda REST API rozhrani definované na backendu.
Tedy v pripadé vytvoreni lokace si ViewModel zpracuje informace od uzivatele a odesle poza-
davek pomoci repozitafe na backend, ten odpovi a repozitalr odpovéd predd zpét ViewModelu,
ktery nasledné tuto odpovéd zpracuje a aktualizuje stav, ktery zptsobi prekresleni obrazovky
a zobrazeni vysledku uzivateli.

3.3.4.1 Ktor klient

Pro odesilani pozadavk® na backend pouzivam knihovnu Ktor client, kterda nabiz{ Kotlin DSL
pro odesilani REST API pozadavki. Ktor je velmi rozsititelny diky velkému mnozZstvi plugint
s moznosti vytvorit si vlastni. Na ukazce [11] je mozno vidét konfiguraci Ktor klienta, kde pomoci
metody install 1ze pridavat dalsi pluginy. Naptiklad vyuzivam plugin pro spravu Cookies, kde
poskytnu klientovi tlozisté, kam ma Cookies ukladat, a klient nasledné toto tulozisté vyuziva.
Kdyz mu v odpovédi pfijde v hlaviéce Cookie, ulozi si ho do tohoto tlozisté a pii posilani
pozadavku ho pak pridava do hlavicky automaticky.

3.4 Vkladani zavislosti

Vkladani zavislosti je navrhovy vzor, ktery usnadinuje instancovani jednotlivych tfid, v mém
piipadé hlavné ViewModeli. Tedy na misté, kde vytvarim ViewModel, nepotiebuji mit vSechny
zavislosti, které dany ViewModel potfebuje, ale zavolam funkci, kterd tyto zavislosti vyresi za mé
a pouze mi vrati instanci ViewModelu.

K tomuto dcelu pouzivam knihovnu Hilt [28], kterd mi usnadiiuje to, Ze nemusim vkladat
zavislosti sam. Zakladem je vytvoreni modulu h, kde definuji, jak vytvorit jednotlivé zavislosti.
Poté vytvorim ViewModel jako na ukéazce @ Pokud ho pak v kédu potiebuji, mohu na jakékoliv
Composable obrazovce zavolat fuknci hiltViewModel<>(), kde v Spicatych zavorkach specifi-
kuji typ ViewModelu, ktery ma byt instancovan. Hilt za mé vytvori dany ViewModel se vsemi
zavislostmi, které potiebuje a jsou definované v modulu.
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fun provideHttpClient(
cookiesStorage: CookiesStorage
): HttpClient = HttpClient(Android) {
install(ContentNegotiation) {
json(Json {1})
b
install (DefaultRequest) {
header (HttpHeaders.ContentType, ContentType.Application.Json)
accept (ContentType.Application.Json)
header (HttpHeaders.AcceptLanguage, Locale.current.language)
X
install (HttpCookies) {
storage = cookiesStorage

3

B Vypis kédu 11 Ukdzka konfigurace Ktor klienta

@Module
@InstallIn(SingletonComponent: :class)
object AppModule {
@Provides
@Singleton
fun provideHttpClient (
cookiesStorage: CookiesStorage
): HttpClient = HttpClient(Android) {
install(ContentNegotiation) {
json()
3

@Provides
@Singleton
fun provideAuthRepository(
httpClient: HttpClient
): AuthRepository = AuthRepositoryImpl (httpClient)

B Vypis kodu 12 Ukdazka Hilt modulu

OHiltViewModel

class ForgotPasswordViewModel @Inject constructor(
private val authRepository: AuthRepository,

): ViewModel() {
// kéd vynechdn

3

B Vypis kédu 13 Ukdzka ViewModelu



Kapitola 4

Testovani a nasazeni

Testovani je velmi dilezitou ¢asti vyvojového cyklu a zajistuje kvalitu daného softwaru. Cim vice
bude aplikace otestovana, tim pravdépodobnéji bude obsahovat méné chyb. Testuje se v kazdé
Casti vyvojového cyklu, ale v této kapitole se zamérim na testovani samotné aplikace a jeji
funkénosti.

4.1 Jednotkové testovani

Zakladem testovani jsou jednotkové testy. Jejich cilem je izolovat jednotlivé metody a ovérit jejich
funkénost, zdali se chovaji tak, jak maji. Téchto testt by mélo byt nejvic, jelikoz jsou nejrychlejsi
na napsani.

Pro psani jednotkovych testi jsem pouzil JUnith [@] knihovnu a pro mockovani zavislosti,
které dand tiida potfebuje, jsem pouzil knihovnu mockk [30].

Jednotkové testy jsou automatizované pomoci GitLab pipeliny. Pfi kazdém nahréani nového
kédu na GitLab se vSsechny jednotkové testy spusti a vyhodnoti.

Na ukézce 14 je mozno vidét vytvoreni testovaci tfidy, kterd testuje RegisterViewModel.
Nejdiive se pripravi vSechny potfebné zédvislosti. U AuthRepository je vidét pouziti mockk
knihovny pro vytvoreni mocku, jelikoz chceme izolovat samotny ViewModel a testovat pouze
jeho logiku a ne metody AuthRepository nebo jinych zdvislosti.

Na ukézce 15 uz je samotny jednotkovy test testujici metodu registrovani uzivatele. Jednot-
kové testy se sklddaji ze t¥{ Casti a Fidi se vzorem AAA (Arrange, Act, Assert).

Prvni ¢ast Arrange 1ika, ze v této ¢asti si mame pripravit data a vse potfebné pro spusténi
testované metody. V ukézce (15 si pripravuji odpovéd, kterou mi vrati repozitar a pak mockuji, co
se ma stat pri zavolani repozitaie. V druhé ¢asti Act, zavoldm samotnou metodu, kterou testuji.
A nakonec v tieti ¢asti Assert zkontroluji vysledky podle toho, jaké jsem ocekéval.

4.2 UI testovani

Cilem UI testu je zajistit spravnost uzivatelskych interakci s aplikaci a jejich odpovédi na tyto
interakce. Prikladem je prihlasovani, pokud uzivatel zadd chybné ptihlasovaci idaje a klikne
na tlac¢itko prihlasit se, aplikace by meéla zobrazit dialog indikujici chybné tdaje a uzivatele
neptihlésit.

Ul testy jsou spousténé bud na emuldtoru nebo na reilném zafizeni. Jelikoz zafizenich
s OS Android je velké mnozZstvi, zarucit, ze se aplikace bude chovat na vétsiné zarizenich stejné,
je velmi obtizné, obzvlast pokud bych tyto testy provadél rucéné. Automatické UT testy mi to
usnadnuji diky tomu, ze tyto testy jsou spoustény na emulatoru nebo na realném zarizeni, které

29



UI testovani

class RegisterViewModelTest {
private val authRepository: AuthRepository = mockk()
private val userCache: UserCache = mockk()
private val preferences = MockSharedPreference ()
private val testDispatcher = StandardTestDispatcher()
private val registerViewModel = RegisterViewModel(
authRepository, userCache, preferences, testDispatcher

)

B Vypis kddu 14 Ukézka pripravy testované tiidy

QTest

fun “onRegisterButtonClick success () {
val userResponse = UserWithSensitiveInfoResponse.testUser()
coEvery{authRepository.register(any())} returns Either.Right (userResponse)
every {userCache.saveUser (userResponse)} returns Unit

registerViewModel.onEvent (RegisterViewEvent .OnRegisterButtonClick)
testDispatcher.scheduler.advanceUntilIdle ()

verify(exactly = 1){userCache.saveUser (userResponse)}

val registerState = registerViewModel.registerState.value
Assertions.assertTrue(registerState.registerSuccess)
Assertions.assertFalse(registerState.isProcessing)

B Vypis kédu 15 Ukdzka jednotkového testu
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ja vyberu, ¢imz lze zarucit kompatibilitu s danym zarizenim. Navic staci tyto testy napsat pouze
jednou a pak uz je jen spoustét na ruznych zafizenich, coz pri vyvoji aplikace usetfi spoustu
casu.

Pro psani UI testt jsem pouzil JUnit4 [31] knihovnu a pro mockovani zévislosti, které dana
tfida potfebuje, jsem pouzil knihovnu mockk [30].

Podobné jako jednotkové testy je mozné automatizovat i Ul testy a po kazdém nahrani kédu
na GitLab tyto testy spustit a vyhodnotit. Bohuzel s aktualnim stavem pouzitého GitLabu neni
mozné tyto testy automatizovat. K automatizovani testt je zapotrebi GitLab Runner bud s ARM
(Advanced RISC Machine) architekturou nebo s x86-64 architekturou s podporou hardwarové
akcelerace. GitLab Runner, ktery pouziva moje pipeline, ma architekturu x86-64, ale jelikoz je
tento Runner kontejnerizovany, tak nema hardwarovou akceleraci.

Na ukézce [16 je mozno vidét vytvoreni testovaci tiidy pro prihlasovaci obrazovku a jeden test
testujici, zdali po zadani emailu je tlac¢itko pro prihlaseni zablokovano. Zakladem téchto testi
je pravidlo, které nam umozni testovat Composable funkce. Na zacatku kazdého testu je nutné
specifikovat v metodé pravidla setContent jakou obrazovku chci testovat a s jakymi daty. Poté
uz staci pouze pomoci pravidla hledat komponenty, které se na obrazovce nachazeji a interagovat
s nimi nebo kontrolovat jejich stav. Komponenty se hledaji pomoci metody onNode, kde jako
parametr specifikuji identifikdtor dané komponenty, napriklad to muze byt pomoci textu, ktery
obsahuje. Tato metoda vrati nalezenou komponentu, se kterou lze interagovat nebo kontrolovat
jeji stav.

V ukézce @ samotného testu nejdiive zkontroluji, zdali je tlacitko pro prihladseni vypnuté.
Poté zkusim zadat nevalidni email a kontroluji, zdali je zobrazena chybova hlaska, Zze email je
nevalidni. Nakonec zadam spravny email a zkontroluji, zdali chybova hlaska zmizela a tlacitko
pro prihlaseni je porad vypnuté.

4.3 Akceptacni testovani

Akceptaéni testovani je testovani, jehoz cilem je ovérit, zdali software spliiuje definované poza-
davky. Typicky je to posledni faze testovani a je to provadéno zpravidla klientem, pro kterého
je software tvoren. V mém piipadé to je muj vedouci Ing. Zdenék Rybola, Ph.D., ktery toto
testovani provedl.

4.4 Nasazeni

Jak jsem jiz uvedl v analyze rozhrani backendu, aktualni stav aplikace nespliiuje pozadavky pro
nahrani na Google Play. Kromé toho zatim neni produkéné nasazeny backend, momentélné je
pouze za FIT VPN (Virtual Private Network) a komunikace probihd prostfednictvim protokolu
HTTP, tedy komunikace neni Sifrovana.

7 toho duvodu lze aplikaci pouzivat pouze po stdhnut{ a nainstalovani APK souboru a je
nutné byt pripojeny na FIT VPN.
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Nasazeni

QRunWith(AndroidJUnit4: :class)
class LoginViewTest {
Q@get:Rule
val rule = createAndroidComposeRule<ComponentActivity>()
private val emailFiled = hasText("Emazl")
private val passwordField = hasText("Password")
private val loginButton = hasText("Login")

QTest
fun “login email input button disabled () {
rule.setContent {
val loginViewModel = viewModel<LoginViewModel> ()
LoginViews.LoginView(
navController = rememberNavController(),
loginState = loginViewModel.loginState.collectAsState() .value,
onLoginEvent = loginViewModel: :onEvent

}

val emailError = rule.activity.getString(R.string.invalid_email)
rule.onNode(loginButton) .assertIsNotEnabled()
rule.onNode(emailFiled) . performTextInput ( "test")

rule.onNode (hasText (emailError)) .assertExists()

rule.onNode (emailFiled) . performTextInput ("@test.com")
rule.onNode(emailFiled) .assertTextContains("test@test.com")
rule.onNode (hasText (emailError) ) .assertDoesNotExist ()
rule.onNode(loginButton) .assertIsNotEnabled()

B Vypis kodu 16 Ukdazka UI testu
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Budoucnost aplikace

Momentéalné by bylo idedlni, kdyby se na backendu pfidala funkce pro smazani uzivatelovych
dat a jeho uctu, aby aplikace mohla byt pridana na Google Play a mohl ji zacit pouzivat vétsi
okruh lidi. Navic instalovat aplikaci pomoci APK neni moc prijemné, obzvlast kdyz pri néjaké
aktualizaci musim stahovat nové APK a znovu to nainstalovat a tento proces by se eliminoval
s pridanim aplikace na Google Play.

Déle by bylo uziteéné pridat do mobilni aplikace modul pro spravu energii, aby se srovnala
funkcionalita s webovou aplikaci. Uzivatelé, kteri by pouzivali pouze jednu z platforem, by tak
neprichdzeli o zddnou funkcionalitu, protoze by obé platformy umély to stejné a mohli by tak
vyuzivat platformu, ktera jim vyhovuje vice.

Déle se nabizi pridat funkcionalitu, kterou nabizeji nékteré ostatni aplikace nebo, kterd by
uzivatelum zjednodusila a zprijemnila pouzivani aplikace.

5.1 Fotografie

Umoznit uzivateliim pridavat k produkttim fotografie, at uz ptimo focené z aplikace nebo z galerie.
7 fotografii by bylo mozné vytézit informace o produktu, naptiklad ndzev, popis nebo kapacitu
a uzivatel by tak nemusel tyto informace zadavat ru¢né. Navic by se naptiklad u jidla nebo piti
daly vytézit vyzivové tdaje, které by se pak daly pridat jako atributy jednotlivych kusi.

5.2 Céarové nebo QR kédy

Dale se nabizi moznost pridat k produktim ¢arové nebo QR kdédy, pomoci kterych by se pak
dalo vyhledéavat. Uzivatel by tak mohl nacist carovy nebo QR kéd z produktu a rychleji zijstit,
na kterych lokacich a kolik kust produktu se tam nachézi. Podobné by se dal urychlit proces
vyhledavani jednotlivych kust nachazejicih se na néjaké lokaci, kdyby se pro danou lokaci dal
vygenerovat carovy nebo QR kéd. Uzivatel by tedy prisel k lokaci, naskenoval by ¢arovy nebo
QR kéd a v aplikaci by se mu zobrazily produkty, které se na dané lokaci nachézeji.

5.3 Upozornéni

Aplikace momentéalné podporuje upozornéni o expiraci nebo prekroceni limitu kust pomoci za-
slani emailu. Pfidani moznosti pro pouziti push notifikaci by tak uzivatelim usnadnilo spravu
téchto kusi. Uzivatel by mél moznost si vybrat, zda chce dostavat oznameni pomoci emailu nebo
pomoci push notifikaci pfimo na mobilni zarizeni.
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Hlavnim cilem prace bylo vytvorit mobilni aplikaci pro OS Android integrovanou do existujiciho
systému HouseKeeper. Vysledkem je aplikace napsana v Jetpack Compose s pouzitim programo-
vaciho jazyka Kotlin a ndvrhového vzoru MVI, splnujici vSechny pozadavky. Aplikace umoznuje
uzivateli prihlasit se a spravovat jeho doméacnosti a jejich inventare véetné spravy lokaci, kategorii
a jejich atributi, produktu a jejich atributii a jednotlivych kusii a jejich atributi.

P1i vytvareni aplikace jsem se ridil klasickym softwarovym procesem, sklddajicim se z analyzy,
navrhu, implementace a testovani.

Nejdrive jsem provedl analyzu. Zanalyzoval jsem aktualni stav webové aplikace HouseKeeper,
pri¢emz jsem se zaméril na analyzu rozhrani a funkcionality backendové Casti. Zanalyzoval jsem
také konkrétni funkcni a nefunkéni pozadavky na mobilni aplikaci. Podle nich jsem néasledné
provedl analyzu t¥i existujicich aplikaci zabyvajicich se stejnou problematikou.

Z analyzy mi vzesly pozadavky, které mé aplikace splnovat, podle kterych jsem néasledné
aplikaci navrhl a implementoval.

Nakonec jsem aplikaci zdokumentoval a otestoval, jak jednotkovymi testy, a to presnéji Model
a ViewModel komponenty, tak i View komponentu UI testy.
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Priloha A

Diagramy pripadt uziti
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UZivatel

UZivatel s pravem &ist domacnost

X

Pfihlageny uZivatel

Vlastnik konkrétni domacnosti

UZivatel s pravem editovat domacnost

B Obrazek A.1 Ukdzka vztahti mezi aktéry

/

A

T
3

Pfihlaseny uZivatel

WAl

Spréava uZivatelG

UC1: Registrace
D
uc2: Pfihlaseni

UC3: Editace uZivatelskych Gdaji

UC4: Resetovani hesla

B Obrazek A.2 Pripady uziti pro spravu uzivatelt
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Sprava domacnosti

UCS5: Zobrazeni
domacnosti

\

_—

UCE: Vytvoreni

Piihlageny uzivatel domacnosti

|

Vlastnik konkrétni domacnosti

/

UCT: Editace
domacnosti

ucs: Odeslani
pozvanky

W\

UC9: PFijeti nebo odmitnuti
pozvanky

UC10: Editace &lent
domacnosti

B Obrazek A.3 Pripady uziti pro spravu domédcnosti

Sprava lokaci

UC11: Zobrazeni
lokaci

UZivatel s pravem &ist konrétni domécnost

ofeni
ce

uciz: v

UC13: Editace
lokace

UZivatel s pravem editovat konkrétni domacnost

B Obrazek A.4 Piipady uziti pro spravu lokaci



Sprava kategorii

UC14: Zobrazeni
kategorii

o

UZivatel s pravem &ist konrétni domacnost

UC15: Vytvoreni
kategorie

UC16: Editace
kategorie

]

_

UC18: Sprava
atribut kategorie

UZivatel s pravem editovat konkrétni domacnost

UC17: Zobrazeni atribut
kategorie

B Obrazek A.5 Piipady uziti pro spravu kategorif

Sprava produktd

UC19: Zobrazeni
produkti s moZnosti
vyhledéavat, Fadit a
filtrovat

\

UC20: Vytvofeni
produ

UZivatel s pravem ¢ist konrétni domécnost

UC21: Editace
produktu

UC22: Zobrazeni
historie produktu

N/

UZivatel s pravem editovat konkrétni domacnost

uc23: Zobrazeni
atribut produktu

/

uUC24: Sprava
atribut produktu
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UZivatel s pravem &ist konrétni domacnost

UZivatel s pravem editovat konkrétni domacnost

Spréva jednotlivich kusd

UC25: Zobrazeni
jednotlivych kusi s moznosti
vyhledavat, Fadit a filtrovat

UC26: Vytvoieni
kusi

UC2T: Editace kusi

Obrazek A.7 Pripady uziti pro spréavu jednotlivych kusiu

39



Priloha B

Vysledky testovani

40



41

%00}
%001
%001
%001
%00}
%001

%00}
ajel ssadang

S9LL'S
S9e0°L
sy06'8
S6S0°EL
Syy80t
$/81°9

s¢L00
uopeing

o o o o o o o

paddpis

o o o o o o o

sainjeq

— o M W w0 M o

s)sal

[njssaoons

%001

TSSLMBIATRISIBa PIoIpUE 18Uaayasno T INAS 20
ISSIMIIASOI4 PIOIPUE J19daax9SNoy W INADZ0
ISSIMSIAUIBO T PIOIpUE J8daayasNoy W INADZ3
TSALMBIASPIOUaSNOH PICIPUE 13U BSNOY T INAIZ0

TS MBI ATEIeaP|OUaSNOH PIOJPUE Jadaayasnoy 1 INAD 20

TSaLMAI\PIOMSSE 410010 PIOIPUE Jodaayasnoy 1 INAo 23
1S9 palUsWNISUO[dWEXT PIcIpUE Jadaasasnoy 1 1NAo 20
ssep)

sasse|) sabeyoed

uoneInp paddiys sain|ie} s1sa9)
S8SL'LS 0 0 (44

Arewwns 1sa]

,

vani

B Obrazek B.1 Vysledky Ul testo



42

%001
%001
%001
%001
%001
%001
%001
%001
%001

%001
2jel ss229Ng

$¥5¢0
$G80°0
S981°0
$7520
SyeES0
SEYY0
S0
$695°0
S9E00
Sg€L5°¢C
uopeing

o o o o O O O o o o

paJoub)

o O O O O O O O O O

sain|ieq

Syl
6€
69

écl
16

0L
9s
8
14

col
sisal

|njssaoons

%001

JoNPOId ATOJUSAUT SO POWMBIA PIOJpUE  1942a5asnoy 1 INAD 20

UONE00| AIOJUSALT S[oPOWLMBIA PIOJPUE 1adaaxasnoy 1j INAD 20

W) AIOJUSAUl S|oPOLUMBIA PlOJpUE 19d88yasnoy T INAD 20

AIo6a1ea AIOJUSAUT S|epOWMaIA PIoIpUE 180385asnoy 1 INAD 20

OJUSAUI S[epPOWLMBIA PIOJPUE 1adaayasnoy I INAD 20

DIOUaSNOL S|[9POWMBIA PIOIPUE Jadaa)asnoy 1 INAd 2o

uoneInp

SLigY

[iNE S[opOWMaIA PlOJpUE Jadaasasnoy 1f INAd 23

S[opOWMBIA PIOIpUE 19U58%asnoy T NAd 20

SaNINN"PIoIpUE Jadaayasnoy I InAd 20

SoN0NS0daI PIOIpUE 1adaayasnoy 1 INAD 20

paloubi

0

abeyoed

sasse|n sabeyoed

sain|ie} s]sa)

0 06.

Aewwns 1sa)

,

vani

B Obrazek B.2 Vysledky jednotkového testo



43

LOB°L

SE

L2
LE
928
96
6L
€61
BEC
1528
€52
92
17
6
L6
62
By
€2
8S
4
og
cc
SZ
St
St

S8SSE[D - PassIy

6L
E6IL
8EE
£5¢
ESE

o m
- -

W= O T T T 0o =T 0 - 0m
-

906'E

b
SE
e
el
oy
LE
801
801
vl
3154
[4:4
£2E
69€
L
Lig
St
S6E
9.
20c
]
L01
EEL
L5
16
001
gle
¥6l1

SPOUIS - PassIN

812’

I
SE
X4
gl
oy
LE
801
801
Lyl
£ee
g6c
£2e
69€

vl

09l

FAS

L= - - - ]

SPL'EL

I
SE
85
e
V6
08l
£95
LeS
gl8

LIE'L
2SE'L
299°L
006°}

8l
0S1
LE

95¢
€8

SoF
oLe
8LE
LE¥
6¥
8Ee
gle
6EL
685

saun

9G8'e
L

SE

a5

44

¥8
o8l
£95
125
8l8
LIE'L
2SE'L
299'L
006"k
prdt
]

gl

€l

o~e e~~~ S o

B
2
s

8866 08Y'L
! L

1> SE
6¢ 68
8 P
09 09
orL  ovl
LA 4
€67  E£6F
¥8S  ¥8S
G656 G5B
LE6  /E6
480°L  /BO'L
SpS'L  SPSL
Sil £8
12y 162
1> 0e
289 geg
72 ze
lge v
¥SL 82
€z  8F
[R:TAN
ale 9z
851 82
v8L 8t
sey 88
8EE 84
Ao

passin

Sl
B/U
B/u
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%¥e
%0
B/U
YL
%0

%08
Y%eSL
YBL
YeBL
%28
Y28
YeBL

%88
“ADD)

pllecllnn . 0 IIHHHH"””II
||||||||||||||ul|..“ “HHHH"””II

=

%2
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%0
%ILE
%5E
%3¥
%09
%08
%68
%06
Y6
%56
%56
%96
%96
%l 6
%86

“p00

LPETIOL JO LGLLLL
Usbapooiooiparebaifibe TeussIuT iy 7e05Ep H

Sdep perebsibbe iy

PIoIpUE Tadaayasnoy 1 InA0 20 £

BWBYI T PIcIpUE 1adaayasnoy I InAd 2o £t

TPIOIPUE J8daayasnoy 1y nAd 20 5

AIOJIBAUT SMEIn T PIOJPUE  Tedaayasnoy 17 TnAd 29 £

UONE00] AIOJUaAUT SMaIA T PIOJPUE Jadaayasnoy 1 nAd 20
GINE SMBIA T PIOIPUE Jedaeyesnoy 1 Ao 23 5

KI068TET AIOIUSAUT SMBIA T PICIPUE Jod8ayasnoy 1 InAo 23 H
PIOUBSNOY SAMaIA T PIOIPUE Jedaayasnoy 1 Ao 20 £
WaTATOIUSAUT SMaIA TN PIOIPUE Jedaayasnoy 1 Ad 20
JoNpoId AIOJUSAUT SMBIA T PIOIPUE Jadaa)asnoy I NAa 20 f}
SMBIA T PIOIPUE Jadaeyasnoy 1 nAd 23 5

SenpIcIpUE 1adaayasnoy I InAd 20 £}
SISenbeIS[epOW PICIPUE Jedaayesnoy I InAo 23 &

[EUIBUT S[@pOUI PICIPUE Jadaayasnoy I InAa 29 Ht

§95U0dSaI S[PPOUT PIoIpUE 1adaayasnoy JIFNAS 20 f}

testy

ymi

SWNUS'S[8pOWrPICIpUE Jadaayasnoy I INAY'Za F}
IOJUSAUT S[epOIMBIA PICIPUE Jadaayasnoy 1 INAS 20 £}
S[EPOWMBIA PIOIPUE Jadsayesnoy I INAGZ3 £}
SeUOyS0daI PICIPUE Jedaayesnoy Iy INA0'Z0

"AIOJUSAUT S[SPOWIMSIN PIDIPUE Jadesyesnoy I INAS 20 f}

/

"AIOIUSAUT S[SpOWUMSIA PIOIPUE Jadaayasnoy I INAS 23 F}
IOJUSAUT S[epOIMBIA PICIPUE Jadaayasnoy 1 INAS 20 £}

(INE"S[EPOWMBIA PIOIPUE Jadsayasnoy 1T TNAaZ3
"AI0JUBAUT S[epOWMaIn PIDIPUE Jadesyasnoy I INAd Za £
PIOUBSTIOY S[EPOLIMBIA PIOIPUE 1508a%esnoy 1 A2 £
SUDONONISU| passl

s
B Obrazek B.3 Pokryti kédu jednotkov,



10.

11.

12.

13.

14.

Bibliografie

MASKAT,, Nicolas Stefan. Webovd aplikace pro spravu domdciho inventdre. 2024.
WORLD WIDE WEB CONSORTIUM. Server-sent events [online]. 2024. [cit. 2024-04-07].

Dostupné z: https://html.spec.whatwg.org/multipage/server-sent-events.html#
server-sent-events.

MELNIKOV, Alexey; FETTE, Ian. The WebSocket Protocol [online]. 2011-12. [cit. 2024-
04-07]. Request for Comments, ¢. 6455. Dostupné z DOL: 10.17487/RFC6455.

FIELDING, Roy T.; RESCHKE, Julian. Hypertext Transfer Protocol (HTTP/1.1): Seman-
tics and Content [online]. RFC Editor, 2014-06 [cit. 2024-04-07]. Request for Comments, ¢.
7231. Dostupné z DOI: 10.17487/RFC7231.

DUSSEAULT, Lisa M.; SNELL, James M. PATCH Method for HTTP [online]. RFC Editor,
2010-03 [cit. 2024-04-07]. Request for Comments, ¢. 5789. Dostupné z DOI: 10 . 17487/
RFC5789.

BRYAN, Paul C.; NOTTINGHAM, Mark. JavaScript Object Notation (JSON) Patch [on-
line]. RFC Editor, 2013-04 [cit. 2024-04-07]. Request for Comments, ¢. 6902. Dostupné z
DOI: 10.17487/RFC6902

GOOGLE. User Data - Play Console Help [online]. 2024. [cit. 2024-04-18]. Dostupné z:

https://support . google . com/googleplay/android-developer/answer /133160807
5j1d=1396789233649745648-EU#account_deletion.

JENCO, David. Webovd aplikace pro domdci evidenci spotreby energii. 2024.

HARDT, Dick. The OAuth 2.0 Authorization Framework [online]. RFC Editor, 2012-10 [cit.
2024-04-07]. Request for Comments, ¢. 6749. Dostupné z DOI: 10.17487/RFC6749.

CHESTER SOFTWARE (XALTOS TECHNOLOGIES LTD). Home Inventory, Food, Shop-
ping [online]. 2023. [cit. 2024-04-08]. Dostupné z: https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.chestersw.homelist&hl=en_US.

SUSAMP APPS. My Stuff Organizer [online]. 2018. [cit. 2024-04-08]. Dostupné z: https:
//play.google.com/store/apps/details?id=com.ebizzapps.mystufforganizer&utm_
source=website.

HENIGE, Cameron. HouseBook - Home Inventory [online]. 2019. [cit. 2024-04-08]. Dostupné
z: https://play.google.com/store/apps/details?id=chenige.chkchk.wairz.

OBJECT MANAGEMENT GROUP. OMG Unified Modeling Language TM (OMG UML)
[online]. 2015. [cit. 2024-04-18]. Dostupné z: https://www.omg.org/spec/UML/2.5/PDF.

GOOGLE. Jetpack Compose UI App Development Toolkit [online]. [cit. 2024-04-18]. Do-
stupné z: https://developer.android.com/develop/ui/compose.

44


https://html.spec.whatwg.org/multipage/server-sent-events.html#server-sent-events
https://html.spec.whatwg.org/multipage/server-sent-events.html#server-sent-events
https://doi.org/10.17487/RFC6455
https://doi.org/10.17487/RFC7231
https://doi.org/10.17487/RFC5789
https://doi.org/10.17487/RFC5789
https://doi.org/10.17487/RFC6902
https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/13316080?sjid=1396789233649745648-EU#account_deletion
https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/13316080?sjid=1396789233649745648-EU#account_deletion
https://doi.org/10.17487/RFC6749
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.chestersw.homelist&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.chestersw.homelist&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ebizzapps.mystufforganizer&utm_source=website
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ebizzapps.mystufforganizer&utm_source=website
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ebizzapps.mystufforganizer&utm_source=website
https://play.google.com/store/apps/details?id=chenige.chkchk.wairz
https://www.omg.org/spec/UML/2.5/PDF
https://developer.android.com/develop/ui/compose

Bibliografie

15.

16.
17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.
29.

30.
31.

JETBRAINS S.R.O. Compose Multiplatform UI Framework [online]. 2024. [cit. 2024-04-18].
Dostupné z: https://www. jetbrains.com/1lp/compose-multiplatform/.

GOOGLE. Flutter [online]. [cit. 2024-04-18]. Dostupné z: https://flutter.dev.

SILEN, Petri. Clean Code Principles and Patterns, 2nd Edition. LeanPub, 2024. 1SBN 979-
8373835732.

LACKNER, Philipp. What Is the Best Architecture for Android Apps? [online]. 2022. [cit.
2024-05-15]. Dostupné z: https://www.youtube. com/watch?v=cnU2zMnmmpg.

LACKNER, Philipp. MVVM vs. MVI - Understand the Difference Once and for All [online].
2024. [cit. 2024-05-15]. Dostupné z: https://www.youtube. com/watch?v=b2z1jvD4VMQ.

LINARES-VASQUEZ, Mario. MVC, MVVM, MV*, MV...What? [online]. 2020. [cit. 2024~
04-18]. Dostupné z: https://uniandes-sedma.gitlab.io/books/chapter8/mvc-mvvm-
mv-mvwhat.html.

MADUSHANKA, Krishan. Android MVI (Model-View-Intent) Architecture- Ezample code
[online]. 2022. [cit. 2024-04-18]. Dostupné z: https ://krishanmadushankadev .medium.
com/android-mvi-model-view-intent-architecture-example-code-bc7dc8edb33.

GOOGLE. Material Design [online]. [cit. 2024-04-18]. Dostupné z: https://m3.material.
io.

GOOGLE. Navigation bar — Material Design 8 [online]. [cit. 2024-04-18]. Dostupné z:
https://m3.material.io/components/navigation-bar/guidelines.

MICROSOFT CORPORATION. Microsoft Teams [online]. 2016. [cit. 2024-04-18]. Do-

stupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.microsoft.teams&
hl=cs&gl=US.
GOOGLE. Navigation with Compose [online]. 2024. [cit. 2024-05-01]. Dostupné z: https:

//developer.android.com/develop/ui/compose/navigation.

PROCTOR, Sean. An implementation of the Material Design data table for Compose.
[online]. 2024. [cit. 2024-05-01]. Dostupné z: https://github.com/sproctor/compose-
data-table.

CAFE, Adriel. A multiplatform tree view for Jetpack Compose [online]. 2024. [cit. 2024-05-
01]. Dostupné z: https://github.com/adrielcafe/bonsai.

GOOGLE. Hilt [online]. 2024. [cit. 2024-05-08]. Dostupné z: https://dagger.dev/hilt/.

JUNIT TEAM. JUnit 5 [online]. 2024. [cit. 2024-05-01]. Dostupné z: https://junit.org/
junits/.

MOCKK. Mockk [online]. 2024. [cit. 2024-05-01]. Dostupné z: https://mockk. io.

JUNIT TEAM. JUnit [online]. 2021. [cit. 2024-05-09]. Dostupné z: https://junit.org/
junit4/.


https://www.jetbrains.com/lp/compose-multiplatform/
https://flutter.dev
https://www.youtube.com/watch?v=cnU2zMnmmpg
https://www.youtube.com/watch?v=b2z1jvD4VMQ
https://uniandes-se4ma.gitlab.io/books/chapter8/mvc-mvvm-mv-mvwhat.html
https://uniandes-se4ma.gitlab.io/books/chapter8/mvc-mvvm-mv-mvwhat.html
https://krishanmadushankadev.medium.com/android-mvi-model-view-intent-architecture-example-code-bc7dc8edb33
https://krishanmadushankadev.medium.com/android-mvi-model-view-intent-architecture-example-code-bc7dc8edb33
https://m3.material.io
https://m3.material.io
https://m3.material.io/components/navigation-bar/guidelines
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.microsoft.teams&hl=cs&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.microsoft.teams&hl=cs&gl=US
https://developer.android.com/develop/ui/compose/navigation
https://developer.android.com/develop/ui/compose/navigation
https://github.com/sproctor/compose-data-table
https://github.com/sproctor/compose-data-table
https://github.com/adrielcafe/bonsai
https://dagger.dev/hilt/
https://junit.org/junit5/
https://junit.org/junit5/
https://mockk.io
https://junit.org/junit4/
https://junit.org/junit4/

Obsah prilozeného média

housekeeper-android .........c.oiiiiiiiiiiiiiiiii e zdrojovy kéd aplikace
&housekeeper.apk ........... spustitelny soubor s aplikaci (nutnost pfipojeni na FIT VPN)
Thesis. PAf .ot e text prace ve formatu PDF

46



	Poděkování
	Prohlášení
	Abstrakt
	Seznam zkratek
	Úvod
	Cíle práce

	Analýza
	Analýza stávající webové aplikace HouseKeeper
	Systémová architektura

	Požadavky
	Funkční požadavky
	Nefunkční požadavky

	Existující řešení
	Home Inventory, Food Shopping
	My Stuff Organizer
	HouseBook – Home Inventory
	Shrnutí

	Případy užití

	Návrh
	Výběr technologie
	Jetpack Compose
	Java + XML
	Compose Multiplatform
	Flutter
	Shrnutí

	Architektura aplikace
	Model-View-Controller
	Model-View-Presenter
	Model-View-ViewModel
	Model-View-Intent
	Shrnutí

	Návrh obrazovek
	Navigace


	Implementace
	Použité nástroje
	Správa kódu
	Psaní kódu
	Kontrola kódu
	Spuštění kódu

	Struktura projektu
	Implementace MVI
	Komunikace komponent
	View komponenta
	Intent komponenta
	Model komponenta

	Vkládání závislostí

	Testování a nasazení
	Jednotkové testování
	UI testování
	Akceptační testování
	Nasazení

	Budoucnost aplikace
	Fotografie
	Čárové nebo QR kódy
	Upozornění

	Závěr
	Diagramy případů užití
	Výsledky testování
	Obsah přiloženého média

