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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je vytvorit
mobilni aplikaci pro platformu Android
slouzici ke sbéru dat z oblasti environ-
mentalniho inzenyrstvi. Nejdrive jsou v
praci porovnana existujici feseni, dédle jsou
analyzované aplika¢ni pozadavky, pripady
uziti a je predstaven high-fidelity prototyp
aplikace. Nasledné je provedena technicka
analyza, kterd ma za cil zvoleni vyvojo-
vych nastroji. Vysledkem prace je imple-
mentovand mobilni aplikace na zakladé
aplika¢nich pozadavku, pripada uziti a
prototypu. Funkcénost aplikace byla oveé-
fena za pomoci softwarovych a uzivatel-
skych testu.

Kli¢ova slova: Vyvoj mobilnich
aplikaci, Android, Flutter, Firebase,
Google maps, Material Design

Vedouci: Ing. Ivo Maly, Ph.D.
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Abstract

The purpose of this bachelor thesis is to
create a mobile application for the An-
droid platform used to collect data in
the field of environmental engineering. In
the beginning, the existing solutions are
compared, followed by application require-
ments, use cases, and an introduction to
the high-fidelity prototype of the applica-
tion. After that, the technical analysis is
performed with the aim of development
tools selection. The result of this bachelor
thesis is an implemented mobile applica-
tion based on application requirements,
use cases, and prototype. Application
functionalities were verified by software
unit tests and user tests.

Keywords: Mobile development,
Android, Flutter, Firebase, Google maps,
Material Design

Title translation: Mobile application
for data collection in environmental
engineering projects
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Kapitola 1

Uvod

Cilem této bakaldrské prace je navrhnout a implementovat moderni mobilni
aplikaci slouzici ke sbéru dat pri experimentech z oblasti environmental-
niho inZenyrstvi souvisejici s doménou zemédélstvi. Navrzend aplikace bude
implementovana pomoci vyvojového nastroje Flutter pro platformu Android.

V textu préce se nejprve vénuji mimo jiné analyze existujich feseni a tvorbé
aplika¢nich pozadavki, dale se pak presouvam na navrh aplikace obsahu-
jici pripady uziti a predstavuji high-fidelity prototyp aplikace. Nasleduje
technicka analyza porovnavajici riizné vyvojové nastroje pro nasledujici im-
plementaci. Implementace vychézi z definovanych aplikacnich pozadavk,
pripadi uziti a prototypu. Implementace je poté ovérena softwarovymi unit
testy a uzivatelskymi testy. N& zavér vyhodnotim dosazeny vysledek.






Kapitola 2

Analyza

B 21 Analyza existujicich reSeni

V nasledujicich ¢astech této kapitoly se vénuji popisu existujicich feseni, které
se zabyvaji stejnou nebo podobnou problematikou.

B 2.1.1 GroZone Tracker

Webova aplikace GroZone Trackelﬂ prinasi péstitelim, potazmo i zaméstnan-
cum, moznost sledovani malého mnozstvi zakladnich parametri, pro rostliny
(pH, EC) a pro vodni zdroje (pH, EC, zdsaditost), dale pak lze vytvorit
sledované prostiedi a pridat jeho lokaci na mapé. Prednostni funkcionalitou
je zakldadani podrazenych ¢t pro zaméstnance, umoznujici pridavat nova
méfeni.

Prostredi aplikace neni zcela prehledné a ¢asto jsem se potykal se zmizenim
menu. Vyrazné znepokojeni ve mé vzbudilo potvrzeni registrace, kdy mi bylo
zaslano zadané heslo v prostém textu.

B 2.1.2 Gardenize

Mobilni aplikace Gardenizeﬂ je TeSenim v podobé socidlni sité pro domaci
péstitele. I kdyz se jedna spise o socialni sit nez aplikaci pro sbér dat a jejich
analyzu, ¢astecné se svoji podobou priblizuje konceptu, ktery popisi detailné
v dalsi kapitole.

Ihttp://grozonetracker.com/

https://www.gardenize.com/
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2. Analyza
Aplikace méa ¢tyfi hlavni funkce:

® Oblasti - Umoznuje vytvorit péstebni oblast jako je napft. sklenik nebo
zahon.

B Kvétiny - Umoznuje vytvorit kvétinu a pritadit ji k oblasti, ke kazdé
kvétiné pak lze pridavat prubézné fotografie a vlastni poznamky.

® Udélosti - Umoznuje vytvoreni udalosti pro oblasti i kvétiny s moznosti
nastaveni upozornéni napt. pro zaliti nebo zastiihnuti, k probéhnutym
udalostem lze pridat fotografie a vlastni poznamky.

B Pratelé - ¢ast slouzici k propojeni s lidmi z celého svéta, Ize sledovat
ostatni uzivatele i ziskat sledujici. Moznost podivat se na zdhony ¢i
kvétiny ostatnich uzivatel a tak ziskat rady nebo inspiraci.

Prosttedi aplikace je moderni a uzivatelsky privétivé.

B 2.1.3 DeviceMagic

DeviceMagic? je formuldfové feseni vhodné pievazné pro spole¢nosti. Tato
aplikace umoznuje Siroké mnozstvi feseni sbéru dat pro zemédélstvi, ener-
getiku, logistiku, telekomunikace, vyrobu atd. Umoziniuje customizaci vSech

pouzitych dotazovacich formulaia dle aktualni potreby. Jde o velice komplexni
feSeni nevhodné pro individualni pouziti na mensim meéritku.

B 2.2 Aplikaéni pozadavky

Na zakladé analyzy existujich Teseni této problematiky jsem se rozhodl pro
vytvoreni customizovatelnych formuldia pro sbér dat z procesu vyvoje riustu
rostlin nebo z kontroly kvality vodnich ploch. Sledované polozky tvori rostliny
a vodni plochy s individualné pritazenym prostfedim reprezentujicim existujici
lokalitu pomoci GPS pozice. Vytvorené lokality lze zobrazit na mapé nebo v
seznamu.

Dilezitym prvkem je moznost zobrazeni prehlednych vyvojovych graft
a fotografii sledovanych polozek z nasbiranych dat. Polozky je mozné po

dokonceni sledovani archivovat a tim bezpecné uchovat dulezita data.

Ziskané aplikac¢ni pozadavky jsem rozdeélil do dvou kategorii:

3https://www.devicemagic.com/
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2.2. Aplikacni poZadavky

® Funkéni pozadavky: Z publikace [I] definuji systémovou funkei nebo akci.
Mohou obsahovat vypocty, manipulaci dat a dalsi specifické funkcionality,
které jsou nezbytné pro vykonani. V nasledujicich sekcich jsou znaceny
Fn, kde n je ¢islo funkéniho pozadavku.

® Nefuknéni pozadavky: Dle ¢lanku [3] definuji pozadavky na aplika¢ni
prostiedi, rozhrani a architekturu. V nasledujicich sekcich jsou znaceny
Nn, kde n je ¢islo nefunkéniho pozadavku.

B 2.2.1 Funkéni pozadavky

Seznam vsech funkénich pozadavki je vyobrazen déle.

® F1 - Prihlaseni pomoci uctu Google

Aplikace bude umoznovat neautentizovanému uzivateli prihldseni do
aplikace skze aktivni Google tcet.

® F2 - Odhlaseni z aplikace

Aplikace bude umoznovat autentizovanému uzivateli odhlésit se z apli-
kace.

® F3 - Vytvoreni a editace prostiedi

Aplikace bude umoznovat autentizovanému uzivateli vytvaret prostiedi.
Kazdé prostredi bude mit nasledujici atributy: nazev, popis, typ pro-
stredi (Sklenik, Foliovnik, Pafenisté, Zahon, Vyvyseny zahon, Dam, Byt,
Zahrada, Vodni plocha) a umisténi pomoci aktudlni polohy zatizeni.

Takto vytvorenému prostredi lze nésledné v aplikaci upravit jednot-
livé atributy (nézev, popis a typ). V pripadé pottfeby aplikace umozni
prostiedi smazat (véetné vsech obsazenych polozek).

® F4 - Zobrazeni a filtrace prostiedi

Aplikace bude umozinovat autentizovanému uzivateli zobrazit vytvorené
prostredi v seznamu nebo na mapé. Aplikace umozni uzivateli filtrovat
jednotliva prostiedi dle typu definovaného v pozadavku F3. Ze zobrazeni
v seznamu nebo na mapé bude mozné prejit na konkrétni prostiedi.

® F5 - Vytvoreni a editace polozky

Aplikace bude umoziovat autentizovanému uzivateli vytvaret v prostiedi
nové polozky. Kazda polozka bude mit nasledujici atributy: nézev, popis,
typ polozky (Rostlina, Vodni plocha), seznam sledovanych atributu dle
typu polozky.

Pro rostliny: velikost, okolni teplota, okolni vlhkost, teplota pidy,
vlhkost pudy, pH pidy, pH zalivky, mnozstvi zalivky, EC zalivky,
alkalinita zalivky, tvrdost zalivky, celkové rozpusténé soli, celkovy



2. Analyza

obsah nerozpustnych latek, dusik, fosfor, draslik, méd, boron, mo-
lybden, vapnik, nikl, horc¢ik, foto prabézného stavu, foto defekt,
foto skidci, jiné foto

Pro vodni plochy: stav hladiny, teplota vody, okolni vlhkost, pritok,
pH, EC, alkalinita, tvrdost, celkové rozpusténé soli, celkovy obsah
nerozpustnych latek, dusik, fosfor, draslik, méd, boron, molybden,
vapnik, nikl, horc¢ik, foto prabézného stavu, jiné foto

Poslednim atributem pii vytvareni polozky je ¢etnost vyzev k sbéru dat,
kterou méa uzivatel moznost nastavit dle potfeby v rdmci rozmezi dnu,
pripadné tuto funkci nepouzivat.

Takto vytvorené polozce lze nésledné v aplikaci upravit jednotlivé atributy
(ndzev, popis a frekvenci notifikaci). Déle podle potieby uzivatele aplikace
umozni polozku archivovat a smazat.

® F6 - Zobrazeni polozek

Aplikace bude umoznovat autentizovanému uzivateli zobrazit vytvorené
polozky prostredi. Ze zobrazeni bude mozné prejit na konkrétni detail
polozky (pozadavek F7) proklikem nebo naskenovanim QR kédu polozky
v ptislusném prostiedi, tzn. v prostredi nelze nacist polozku pomoci QR
kédu z jiného prostredi.

B F'7 - Zobrazeni detailu polozky

Aplikace bude umozinovat autentizovanému uzivateli zobrazit detail vy-
tvorené polozky, ktery bude obsahovat nazev, datum vytvoreni, popis a
historii méfeni. Detail polozky také umozni zobrazeni QR kdédu (pozada-
vek F8) a zobrazeni vyvoje méfenych parametri (pozadavek F9).

® F8 - Zobrazeni, ulozeni a tisk QR kédu

Aplikace bude umoznovat autentizovanému uzivateli zobrazit QR kdéd
generovany ke kazdé polozce s moznosti ho ulozit do zafrizeni nebo
vytisknout.

B F9 - Zobrazeni vyvoje mérenych parametri
Aplikace bude umoziiovat autentizovanému uzivateli zobrazit nasbirans
data polozek v podobé grafii pro vSechny nefotografované atributy a v
podobé datovanych galerii pro fotografované atributy.

® F10 - Vytvoreni nového méreni
Aplikace bude umoznovat autentizovanému uzivateli pridat nové méreni
polozky ze zvolenych parametri pii jejim vytvoreni.

® F11 - Archivovat polozku

Aplikace bude umoznovat autentizovanému uzivateli archivovat polozky
do vytvorenych archivac¢nich adresart s vlastnim komentarem a bodovym
hodnocenim sledovani.

Takto archivovanou polozku aplikace umozni uzivateli smazat.

6



2.2. Aplikacni poZadavky

B F'12 - Vytvofeni a editace archiva¢niho adresare

Aplikace bude umoznovat autentizovanému uzivateli vytvorit novy archi-
vacni adresar s vlastnim nézvem.

Takto vytvorenému adresari lze nasledné v aplikaci upravit atribut nazvu.
Dale podle potieby uzivatele aplikace umozni smazat adresar (véetné
vSech obsazenych polozek).

® F13 - Zobrazeni archivaci

Aplikace bude umoznovat autentizovanému uzivateli zobrazit archivované
polozky v archivaénich adresatrich. Ze zobrazeni bude mozné prejit na
konkrétni detail archivované polozky (pozadavek F7).

® F14 - Nastaveni sité

Aplikace bude umoznovat autentizovanému uzivateli moznost zvolit vyu-
ziti datové sité, Wi-Fi nebo jejich kombinaci pro synchronizaci.

B 2.2.2 Nefuknéni pozadavky
Seznam vsSech nefunkénich pozadavku je vyobrazen nize.

® N1 - Offline pouziti
Aplikace musi poskytovat svoji funkcionalitu i pres ztratu pripojeni k
internetu.

® N2 - Prizptsobeni velikosti

Aplikace se musi prizbusobit rozmérim mobilniho zafizeni na kterém se
mé vykreslit.

® N3 - Nezavislost OS

Aplikace musi fungovat na systému Android (verze 6.0 a vyssi).






Kapitola 3

Navrh

Tato kapitola popisuje navrh aplikace. Sestavil jsem piipady uziti pokryvajici
aplikacéni pozadavky (kapitola [2.2) a sestrojil prototyp aplikace.

B 3.1 Piipady usiti

Tato kapitola predstavuje identifikované aktéry interagujici s navrhovanym
systémem a jednotlivé pripady uziti. Vztahy jednotlivych pripada uziti a
aktéri jsou zobrazeny na diagramu piipadu uziti na obrazku v pifloze [Al

B 3.1.1 Use cases

Tato podkapitola popisuje pripady uziti vyobrazené v use case diagramu na

obrazku v pifloze Al

8 UC1 - Zobragzit prihlaseni

Uzivatel je po zapnuti aplikace presmérovan na prihlasovaci obrazovku.

m UC2 - Prihlasit
Uzivatel je po zadéni spravnych prihlasovacich idaja tfeti strany pri-
hlasen do aplikace. Pti tispésném ptihlaseni je uzivatel presmérovan na
tvodni obrazovku (UC4), pti zadani neplatnych udaju aplikace zobrazi
dialogové okno o chybnych prihlasovacich adajich.

® UC3 - Nastavit vyuziti sité

Prihlaseny uzivatel vybere typ datového pripojeni, ktery je pouzit pro
synchronizaci dat méreni.



3. Navrh

8 UCA4 - Zobrazit seznam prostiedi

Prihlaseny uzivatel klepnutim ve spodnim naviga¢nim panelu na “Pro-
stredi” zobrazi seznam vsech jeho vytvorenych prostiedi.

® UC5 - Filtrovat prostredi

Jde o rozsiteni pripadu uziti UC4. Pfihlaseny uzivatel klepnutim na
ikonku hledani mize filtrovat zobrazeny seznam prostiedi. Aplikovatelny
filtr je typ prostredi. Klepnutim na tlacitko “Filtrovat” se zobrazi filtro-
vany seznam prostiredi, klepnutim na tlac¢itko “Zrusit” se zadné filtrovani
neprovede.

® UC6 - Vytvorit prostredi

Jde o rozsireni pripadu uziti UC4. Aplikace prihlaseného uzivatele po
klepnuti na ikonku pridani pfesméruje na formular vyplnéni idajt pro-
stfedi. Klepnutim na tlacitko “Dalsi” aplikace presméruje na mapu s
upresnénim pozice nové pridavaného prostredi. klepnutim na tlacitko
“Vytvorit” se uzivateli zobrazi dialogové okno s potvrzenim vytvoreni
prostfedi, klepnutim na “ Vytvorit” aplikace uzivatele presméruje seznam
prostiedi (UC4), klepnutim na “ Zrugit” pak uzivatel zustane na obrazovce
s upfesnénim pozice.

® UC7 - Editovat prostiedi

Jde o rozsiteni pripadu uziti UC4. Aplikace ptrihlaSenému uzivateli po
klepnuti na ikonku zobrazi dialogové okno moznosti prostredi, po klepnuti
na moznost “Zrusit” se zobrazi dialogové okno a jednotlivé atributy
prostredi v textovych polich. Klepnutim na “UloZit” se ulozi vSechny
provedené zmény atributl a aplikace presméruje uzivatele na seznam
prostiedi (UC4), klepnutim na “ Zrugit” pak uzivatel zistane na obrazovce
seznamu prostiedi (UC4).

® UCS8 - Smazat prostiedi

Jde o rozsiteni pripadu uziti UC4. Aplikace ptfihlaSenému uzivateli po
klepnuti na ikonku zobrazi dialogové okno moznosti prostredi, po klepnuti
na moznost “Smazat” se uzivateli zobrazi dialogové okno s potvrzenim
smazani prostiedi, klepnutim na “Smazat” se prostiedi smaze a aplikace
uzivatele presméruje na seznam prostiedi (UC4), klepnutim na “Zrusit”
pak uzivatel zistane na obrazovce seznamu prostiedi (UC4).

® UC9 - Zobrazit prostiedi

Jde o rozsiteni ptripadu uziti UC4. Aplikace prihlaseného uzivatele po
klepnuti na kartu prostredi presméruje na seznam vsech jeho vytvorenych
polozek prostredi.

® UCI10 - Zobrazit polozky QR kédem

Jde o rozsiteni pripadu uziti UC9. Prihlaseny uzivatel po klepnuti na
ikonku fotoaparatu je presmérovan na fotoaparat pro naskenovani QR
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3.1. Pripady uziti

kédu. Naskenovanim QR kédu polozky z prislusného prostiedi aplikace
presmeéruje uzivatele na piislusnou polozku stejné jako UC15. V piipadé
naskenovani QR koédu polozky z jiného prostiedi se zobrazi chybova
hlaska.

8 UC11- Vytvorit polozku

Jde o rozsireni pripadu uziti UC9. Aplikace prihlaSeného uzivatele po
klepnuti na ikonku pridani presméruje na formular vyplnéni tdaja po-
lozky. klepnutim na tlacitko “Dalsi” aplikace presmeéruje na formular
vybéru sledovanych parametri. klepnutim na tlacitko “Dalsi” aplikace
presméruje na formuldr vybéru cetnosti vyzev k sbéru dat (notifikaci).
klepnutim na tlacitko “ Vytvorit” se uzivateli zobrazi dialogové okno s po-
tvrzenim vytvoreni prostfedi, klepnutim na “ Vytvorit” aplikace uzivatele
presméruje na zobrazeni QR kédu vytvorené polozky (UC17), klepnutim

na “Zrusit” pak uzivatel zistane na obrazovce s vybérem cetnosti vyzev.

® UC12 - Editovat polozku

Jde o rozsiteni pripadu uziti UC9. Aplikace prihlasenému uzivateli po
klepnuti na ikonku zobrazi dialogové okno moznosti polozky, po klepnuti
na moznost “Upravit” aplikace presméruje uzivatele na obrazovku s
jednotlivymi atributy prostfedi v textovych polich, atributy sledovanych
parametru a frekvence notifikaci. Klepnutim na “ Upravit” se ulozi vSechny
provedené zmény atribut a aplikace presméruje uzivatele na prostredi

(UCY).

® UCI13 - Archivovat polozku

Jde o rozsiteni pripadu uziti UC9. Aplikace ptrihlaSenému uzivateli po
klepnuti na ikonku zobrazi dialogové okno moznosti polozky, po klepnuti
na moznost “ Archivovat” se zobrazi dialogové okno s vybérem vytvore-
nych archivacnich adresait, zvolenim umisténi archivace uzivatel potvrdi
archivaci tlacitkem “Archivovat”, klepnutim na “Zrusit” pak uzivatel
zustane na obrazovce prostredi (UC9).

8 UC14 - Smazat polozku

Jde o rozsiteni pripadu uziti UC9. Aplikace prihlaSenému uzivateli po
klepnuti na ikonku zobrazi dialogové okno moznosti polozky, po klepnuti
na moznost “Smazat” se zobrazi dialogové okno s potvrzenim smazani
polozky, klepnutim na “Smazat” se polozka smaze a aplikace uzivatele
pfesméruje na zobrazeni polozek prostredi (UC9), klepnutim na “Zrusit”
pak uzivatel zustane na obrazovce prostiedi (UC9).

8 UC15 - Zobrazit polozku

Jde o rozsiteni pripadu uziti UC5h. Aplikace prihlaSeného uzivatele po
klepnuti na kartu polozky pfesméruje na detail vytvorené polozky.

® UC16 - Pridat méreni
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3. Navrh

Jde o rozsireni pripadu uziti UC15. Aplikace prihldseného uzivatele po
klepnuti na ikonku pridani presmeéruje na formular vyplnéni sledova-
nych atributt. Uzivatel vyplni namérend data, pripadné poridi foto-
grafie. Klepnutim na tlacitko “Dokoncit” se zobrazi dialogové okno s
potvrzenim dokon¢eni méreni, klepnutim na “Ano” se méreni dokon¢i a
zaznamend, aplikace poté uzivatele presméruje na zobrazenou polozku
(UC15), klepnutim na “Ne” pak uzivatel zistane na obrazovce pridat
méteni (UC16).

m UC17 - Zobrazit QR kéd

Jde o rozsiteni pripadu uziti UC15. Aplikace prihldseného uzivatele po
klepnuti na ikonku QR kédu pfesméruje na obrazovku prislusného QR
kédu.

®m UCI18 - Zobrazit vyvoj sledovanych parametri
Jde o rozsireni pripadu uziti UC15. Aplikace prihldseného uzivatele po
klepnuti na ikonku grafti presméruje na obrazovku grafii namérenych
hodnot. Uzivatel mize vybrat zobrazeni grafu vyvoje urc¢itého atributu.

® UC19 - Vytisknout QR kéd

Jde o rozsiteni pripadu uziti UC17.

®m UC20 - Ulozit QR kod

Jde o rozsiteni pripadu uziti UC17.

® UC21 - Zobrazit prostredi na mapé

Prihlaseny uzivatel klepnutim ve spodnim naviga¢nim panelu na “Mapy”

zobrazi mapu se znackami lokaci jiz vytvorenych prostiedi. Uzivatel tento
bod miize oteviit a pomoci klepnuti na tlacitko “Otevrit prostredi” piejit
na konkrétni prostredi (UC9).

® UC22 - Zobrazit archivacni adresare

Prihlaseny uzivatel klepnutim ve spodnim naviga¢nim panelu na “ Otevrit
prostredi” je pfesmérovan na obrazovku s listem vytvorenych archiva¢nich
adresaru.

® UC23 - Vytvorit archivacni adresar
Jde o rozsiteni pripadu uziti UC22. Prihlaseny uzivatel je po klepnuti na
ikonku pridani presmérovan na formulaf vytvoreni archiva¢niho adreséare.

Klepnutim na tlacitko “ Vytvorit” je uzivatel presmérovan na obrazovku
archiva¢nich adresara (UC22).

m UC24 - Editovat archivacni adresar

Jde o rozsiteni pripadu uziti UC22. Aplikace prihlasenému uzivateli
po klepnuti na ikonku zobrazi dialogové okno moznosti archivac¢niho
adresare, po klepnuti na moznost “ Upravit” aplikace presméruje uzivatele
na obrazovku s jednotlivymi atributy archiva¢niho adresare v textovych
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3.2. Prototyp

polich. Klepnutim na “ Ulozit” se ulozi vsechny provedené zmény atribut
a aplikace presméruje uzivatele na obrazovku archivacnich adresara

(UC22).

® UC25 - Smazat archivacni adresar

Jde o rozsireni pripadu uziti UC22. Aplikace prihldsenému uzivateli
po klepnuti na ikonku zobrazi dialogové okno moznosti archiva¢niho
adresare, po klepnuti na moznost “Smazat” se zobrazi dialogové okno s
potvrzenim smazéni adresare, klepnutim na “Smazat” se adresar smaze a
aplikace uzivatele presméruje na zobrazeni prostredi (UC22), klepnutim
na “Zrusit” pak uzivatel zustane na obrazovce prostredi (UC22).

8 UC26 - Zobrazit archivované polozky

Jde o rozsireni pripadu uziti UC22. Aplikace prihlaseného uzivatele po
klepnuti na kartu archiva¢niho adresare presméruje na list archivovanych
polozek.

m UC27 - Zobrazit nastaveni

Piihlaseny uzivatel klepnutim ve spodnim naviga¢nim panelu na “Nasta-
veni” je pfesmérovan na obrazovku s nastavenim aplikace.

m UC28 - Odhlasit

PrihldSenému uzivateli se v nastaveni (UC27) klepnutim na “Odhldsit se”
zobrazi dialogové okno s potvrzenim odhlaseni. Potvrzeni klepnutim na
tlac¢itko “Odhldsit” je uzivatel presmérovan na obrazovku prihlaseni, pti
klepnuti na tlacitko “Zrusit” dialogové okno zmizi.

B 32 Prototyp

V posledni ¢ésti této kapitoly prezentuji vytvoreny prototyp!| uzivatelského
rozhrani, ktery je diky vyuziti pravidel Material Designu vyuzit pro snadnéjsi
implementaci. U kazdé obrazovky popiSu jeji vlastnosti a funkce ovladani,
které nejsou zrejmé z prototypu.

Material Design?, vytvoreny spolecnosti Google, je soubor komponentii
ridici se stanovenymi zasadami. Inspirace Material Designu prichazejici z
realného svéta maji reprezentovat textury povrchi véetné odrazu svétla a
vrhani stint. Slouzi k vytvoreni komponentti, které berou ohled na uzivatele.
Prvky Material Designu musi byt konzistentni, pfedvidatelné a responzivni
[6].

V prostredi celé aplikace bude mozné se pohybovat pomoci systémovych
gest nebo tlacitek.

Ihttps://65s46p.axshare.com/
“https://material.io/design
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3. Navrh

B 3.2.1 P¥ihlasovaci obrazovka

Ptihlasovaci obrazovka (obrézek (3.1) je vstupni branou do aplikace, umozinuje
prihlaseni pomoci i¢tu Google.

I
m

AGRO

TRACKER

G Piihlasit pomoci Google

Obrazek 3.1: Prihlasovaci obrazovka

B 3.2.2 Seznam prostiedi

Tato obrazovka je obrazovkou tivodni a jde o hlavni naviga¢ni misto aplikace
(obréazek |3.2a), uzivatel zde vidi prehled vSech svych prostiedi. Umoziuje
filtrovat zobrazend prostfedi pomoci kategori, vytvorit/editovat (obrézek

3.2b) prostiedi a prejit na prostiedi.
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3.2. Prototyp

14:35 =il

Mé prostredi Q

Sklenik
Foliovnik &.1

Follovnik v predni ¢asti zahrady. Slouzi pouze pro
péstovani kofenové zeleniny.

Upravit

Smazat

4

(a) : Seznam prostiedi (b) : Nastaven{

Obrazek 3.2: Mé prostredi

B 3.2.3 Seznam poloZek prostiedi

Obrazovka seznamu polozek (obrazek je prehledem jedotlivych prostiedi,
uzivatel zde vidi prehled vSechny své prislusné polozky. Umoznuje uzivateli
nacist /zobrazit detail polozky pomoci QR kédu, vytvorit/editovat/archivovat
(obrazek polozky a prejit na detail polozky.

14:35

e Foliovnik ¢.1 a

Posledni méfent: 28.11. 2020
Mrkev #1
Rostiina

Jedna se o kultivar Berlikumer 2 s jehlanovitym tvarem
kofene! barva kofene by mela byt syté oranzova.

Upravit

Smazat

Namifte kamerou na GR kéd

L+

(a) : Seznam polozek
prostredi

(b) : Nastaveni (c) : QR Sken

Obrazek 3.3: Polozky prostredi
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3. Navrh

B 3.2.4 Detail polozky

Na této obrazovce (obréazek 3.4a) uzivatel najde veskeré informace o polozce
- data probéhlych méfeni, graf vyvoje sbiranych parametru (obrazek ,

pripadné galerii fotografii z méfeni. Zde uzivatel priddava nové méreni (obrazek

3.4c)).

= il

14:35 = Ll 14:35 = 14:35
o Foliovnik &1 EE h e SR
Mrkev #1 Okolni teplota . Gecna visomt
10072020 Okolni teplota <
tvarem kofene, barva kofene by méla byt syté Okolni vihkost £
pH pidy Gt
Historie méfeni
Merenf Pribgny stav (_ prioarroro |
17.07.2020 2
:
Méfeni 20 M
10.07.2020
.
g &
0(9 G’S
o
. y . . . L
(a) : Detail polozky (b) : Graf vyvoje (c) : Nové méfen{

Obrazek 3.4: Detail polozky

B 3.25 Mapy

Tato obrazovka (obrazek [3.5) umoznuje uzivateli zobrazit mapy, na kterych
uvidi body reprezentujici prostredi. Umoznuje uzivateli prejit na prostiedi

pfimo z map nebo vytvorit prostiedi.
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14:35 =l
Mapy (o}

Zahrada All
Zobrazit vt map

Foliovnfk &1

[ oTevRiT pROSTREDI |

’,‘.m.m.. Al

@ boivo o

Obrazek 3.5: Mapy

B 3.2.6 Archiv

Obrazovka slouzici k zobrazen{ archiva¢nich adresaf (obrézek [3.6a)). Umoz-
nuje uzivateli ptejit do archivacniho adresare (obréazek a vytvorit /edi-
tovat adresar. V archivac¢nim adresari uzivatel vidi prehled archivovanych
polozek stejné jako na obrazovce prehledu polozek, umoznuje uzivateli polozky
editovat a prejit na jejich detail.

14:35 =l 14:35 =

Archiv e Testovani mrkvi
Testovan( mrkvl : Posledni méfeni: 28.11. 2020
1polozka Hodnoceni: 7/10
Mrkev #0

Rostiina

Okurky

0 polozek

Jedn se o kultivar Berlikumer 2 5 jehlanovitym tvarem
kofene, barva kofene by méla byt syté oranzova.

(a) : Archiv (b) : Archivacni adresar

Obrazek 3.6: Archiv a archivaéni adresar
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B 3.2.7 Archivovana polozka

Na této obrazovce, podobné jako na obrazovce detailu polozky (obrézek
3.7a)), uzivatel vidi veskeré informace o archivované polozce - data probéhlych
méteni, graf vyvoje sbiranych parametriu (obrazek , pripadné galerii
fotografif z méfeni (obrdzek [3.7¢).

14:35 =l 14:35 il 14:35 =l
(€] Testovani mrkvi [ ‘ (€] Graf vyvoje (€] Graf vyvoje

Priibézny stav (foto) v

Okolni teplota

Jedna se o kultivar er 2 s jehlanovitym 17.07.2020
tvarem kofene, bar e by méla byt syte .
oranzova, r

Historie méfeni »

Meéreni 2
17.07.2020 205
200 10.07.2020

Méreni
10.07.2020

(a) : Detail archivo-  (b) : Graf vyvoje archi- (c) : Fotografie vyvoje
vané polozky vované polozky archivované polozky

Obrazek 3.7: Archiv a archivaéni adresar

B 3.2.8 Nastaveni

Na této obrazovce (obrazek 3.8al) uzivatel vidi moznosti odhléseni z aplikace
a moznost nastaveni sité. Obrazovka nastaveni sité (obrézek |3.8b|) umoziiuje
uzivateli nastavit vyuziti sité pro synchronizaci méreni.
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14:35 =l 14:35 =

Vyberte si moznost vyuziti datové sité
pro synchronizaci vasich mereni

Pouze Wi-Fi ®
Wi-Fi a mobilni data

il Sit'

= Odhlasit se

=

(a) : Nastaveni (b) : Nastaveni pfipojeni

Obrazek 3.8: Nastaveni
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Kapitola 4

Technicka analyza

V nésledujicich sekcich popisuji implementacni pristupy. Tyto piistupy popisi,
porovnam a ve shrnuti technické analyzy vyhodnotim vhodné feseni.

B a1 Vyvojové nastroje - SDK

Pro vyvoj mobilnich aplikaci 1ze zvolit jeden ze dvou pfistupt - nativni a
multiplatformni.

Dle zadani prace je jiz stanoven cil a tim je implementace pomoci mul-
tiplatformniho frameworku FlutteIEL vyvijeném spolecnosti Google. Vybér
multiplatformnich feSeni je dnes jiz dost rozsahly a kazdy ma své ruzné vy-
hody a tskali. V dalsi ¢asti dokumentu jsem porovnal nativni pristup vyvoje
proti frameworku Flutter. Existuje mnoho dalsich frameworku jako napft.

Xamarin, React Native, Ionic a dalsi.

B 4.1.1 Nativni aplikace

Nativni aplikace jsou dnes vyvijeny pfevazné pro Android a iOS, jelikoz
Windows Mobile uz neni relevantni vzhledem k ukonceni jeho vyvoje v roce
2017. Pro systém iOS je specificky vyvoj v jazyce Swift a Objective C, pro
Android poté Java a Googlem preferovany Kotlin.

8 Vyhody

1. Piimy pristup k funkcim opera¢niho systému zarucujici vysokou
stabilitu

1|https ://flutter. dev/|
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4. Technicka analyza
2. Konzistence Ul komponent
3. Optimalizace pro operacni systém
® Nevyhody

1. Pouzitelny pouze pro vyvijeny operac¢ni systém

2. Vétsi naklady na vyvoj

B 4.1.2 Flutter

Definice Flutteru, dle oficidlni dokumentace [5], je open-source sada vyvojo-
vych nastroju slouzici pro multiplatformni vyvoj. Hlavnim programovacim
jazykem je Dart, ktery je kompilovan do nativniho jazyku zvlast pro Android
(pomoci Android NDK) a iOS (pomoci LLVM).

B Vyhody
1. Stejné Ul na rtznych verzi OS
2. Hot reload
3. Jednotné codebase
4. Vyuziti GPU

® Nevyhody

1. Mensi komunita vzhledem k vytvoreni v roce 2018
2. Moznost neexistujich balickl - nezaruceni vSech funkcionalit

3. Velikost aplikace

B 42 State management

Kazda aplikace potrebuje jistou spravu kontroly svych vnitrnich stavi, tyto
vnitini stavy reprezentuji rozhrani se kterymi uzivatel interaguje, napt. textové
pole nebo tlacitka, ale také jejich hodnoty jako je napt. barva nebo hodnota.
Vzhledem k jisté obsahlosti aplikace 1ze predpokladat, ze se s touto komplexni
kontrolou budu potykat jiz pfi prvotnim vyvoji a je tedy nutné zvolit vhodny
zpusob spravy téchto stavi. Existuji riizna reseni tohoto problému, ktera
popisi v nasledujich podkapitolach.
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4.2. State management

B 4.2.1 Flutter - InheritedWidget and InheritedModel

Zékladnim fesenim, které je soucasti Flutter frameworku, je Inherited Widget
a InheritedModel. Tento typ feseni funguje na principu rodi¢u a potomku
v podobé jednotlivych widgett. S rostouci naro¢nosti aplikace vznika velky
korenovy widget s mnoha vrstvami, a s nartstajicim poc¢tem vrstev nartsta
naro¢nost spravy toku dat pres jednotlivé widgety, je tedy vhodné spise pro
malé aplikace.

B 4.2.2 Provider

Providelﬂ je dalsi jednoduché Feseni, které je popisovano [7] jako wrapper
zékladniho InheritedWidgetu. Pravé diky pridanym vlastnostem vytvoreni,
vystaveni, naslouchani a zméné naslouchani objekti a prostredku, a jejich
snadnéjsi spraveé, je tento zplsob vhodnym kandidadtem na implementaci
MVVM vzoru.

B MVVM vzor

V ¢lanku Juliana Bissekkou [2] o Model-View-ViewModel vzoru, jde o navr-
hovy vzor oddélujici vykreslovaci logiku od business logiky aplikace. Hlavnim
cilem MVVM je presun stavu a logiky z View do oddélené entity zvané
ViewModel, kterd obsahuje také business logiku a slouzi jako prostiednik
mezi View a Modelem. Narozdil od architektury MVC je View a Model aplné
oddélené.

Presentation Business
User Input Logic

Data

User action
—_—

Update

View Model

Update Notify

Obrazek 4.1: MVVM vzor [2]

® View reprezentuje zobrazovaci rozhrani pro uzivatele, zarucujici interakci
s ViewModelem a vykresleni aktudlnich dat.

2[https ://pub. dev/packages/providerl
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4. Technicka analyza

® ViewModel je esencidlnim prvkem MVVM architektury, je to ¢ast se-
parujici View a Model. Obstarava ukladani, manipulaci a pfistup k
Modelu.

® Model je Posledni ¢asti MVVM, reprezentuje cista data.

B 4.2.3 BLoC

V ¢lanku Kacper Kaguta [§], je Business Logic Components (BLoC) podobny
navrhovému vzoru MVVM, od kterého se ale lisi kompletnim oddélenim logiky
od vykreslovani taktéz za pomoci event streami. Sklada se ze ¢ty zakladnich
vrstev:

® Ul - Vykreslovaci vrstva, viditelnd uzivatelem. Probéhlymi eventy infor-
muje nizsi vrstvu.

® BLoC - Vrstva business logiky reagujici na vstupy Ul vrstvy. Je prostred-
nikem mezi vrstvou repozitaie a Ul, pomoci ziskanych dat nastavuje

stav aplikace.

B Repozitar - Vrstva slouzici k ziskani a manipulaci dat z jednoho nebo
vice zdroju.

® Data - Poskytuje aplikaci nutna data, podobné jako databaze.

ASYNG response ASYNGC response

Obrazek 4.2: BLoC [§]

B 424 Getlt

Balicek GetItE] slouzi ke spravé instancovanych objekti v celé aplikaci i spravé
singleton instanci a ulevuje tim od zbytecné prace garbage collectoru. Je
vhodnym doplikem pri pouziti kteréhokoliv state managementu.

3Ihttps ://pub. dev/packages/get_itl
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4.3. Databaze

. 4.3 Databaze

Vétsina aplikaci vyzaduje uréitou formu ukladani dat mimo zatizeni. Tradi¢ni
pristup pro feseni tohoto problému je vyuziti databaze, pro SQL databéaze
napi. PostgreSQL* a pro NoSQL databéze napt. Redis®. Bohuzel zadné z
téchto reseni primo neposkytuje funkcionalitu autentizace tietich stran a
tento tradi¢ni pristup by prinesl do implementace nutnost vyvoje vlastniho
backendu.

Nastésti je na trhu vice TeSeni této problematiky a jedna z nich je Backend-
as-a-Services (BaaS) [9]. Spole¢nost Google v této oblasti poskytuje cloudové
feSeni Google Firebase [4], u kterého lze vyuzit rizné typy autentizace napf.
email a heslo nebo sluzby tretich stran, dale pak umoznuje aktualizace v
realném case, offlinové pouziti diky moznosti ulozeni akci provedenych bez
pripojeni, serverové push notifikace atd. Podobnych cloudovych rfeseni je
ovsem vice, napt. Amazon Web Services, Microsoft Azure, Cloudflare apod.

B 44 Mapy

V neposledni radé je treba zvoleni frameworku pro mapy. Hlavni reseni,
které se hned nabizi je bali¢ek Google Maps®, dalé pak Leaflet”| ¢i Mapbox®.
Vsechny tii Feseni poskytuji potiebné funkcionality jako je sledovani polohy,
customizovatelné znacky a vyskakovaci informacni okna.

Vyhodou pouziti Mapbox map je rychlejsi nacitani diky pouziti vektorového
vykresleni oproti rastrovému.

. 4.5 Shrnuti

V provedené technické analyze v predchozich sekcich jsem mluvil o techno-
logickych resenich vhodnych pro vyvoj aplikace. Nyni bych chtél odivodnit
svoje volby.

Prvni volbu, vyvojovy nastroj, jsem jiz ucinil pri vybéru samotné prace.
Pro state management jsem se rozhodl pro pouziti balicki Provider a Getlt,
diky snadnému instancovani objektt a pristupu k nim. Pro oddéleni business

4https://www.postgresql.org/
Shttps://redis.io/
Shttps://pub.dev/packages/google_maps_flutter
"https://leafletjs.com/
Shttps://pub.dev/packages/mapbox_gl

25


https://www.postgresql.org/
https://redis.io/
https://pub.dev/packages/google_maps_flutter
https://leafletjs.com/
https://pub.dev/packages/mapbox_gl

4. Technicka analyza

logiky pak MVVM vzor, ktery je narozdil od BLoC vzoru vyrazné leh¢i naim-
plementovat bez predchozich zkusenosti. Pti volbé ukladani dat, autentizace a
map byl vybér srovnatelny a rozhodl jsem se pro zachovani Google platformy
a zvolil tedy Google Firebase a Google Maps.
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Kapitola b

Implementace

V této kapitole ptiblizim aplikaci samotnou, proces vyvoje, pouzité balicky a
detailnéji predstavim jeji zajimavé ¢asti. Aplikace byla vyvijena pro platformu
Android. VSechny odkazované ukazky kédu nalezneme v priloze

B 51 Projekt

Zékladni strukturu projektu jsem prizptisobil vybranému nédvrhovému vzoru
MVVM, o kterém jsem se zminoval v predeslé kapitole. Strukturu jsem tedy
rozdélil na:

8 models
Adresar models ukryva veskeré modely, které reprezentuji data (doku-
menty) ulozené v databézi.

® providers
V tomto adresari najdeme tiidy typu ViewModel poskytujici data jed-
notlivym View.

B views
Zde nalezneme vSechny View tfidy a widgety, zajistujici interakci s
uzivatelem.

B services

Tento adresai obsahuje sluzby volané ViewModel tiidami.
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B 52 Siusby

Vytvorené sluzby bylo tieba zpTistupnit v celém rozsahu aplikace pro snadné
pouziti. Tento problém jsem feSil jiz zminénym balickem Getlt, kde po
zaregistrovani jednotlivych objektd sluzeb coby singleton instanci, jsem k
témto instancim schopen pristoupit z kteréhokoliv mista v aplikaci. Zpusob
registrace objektu je vidét na ukéazce 1| a pristup k registrované instanci na
ukazce z t¥idy EnvironmentsProvider |2,

B 5.2.1 Autentizace

Sluzba pro autentizaci spolecné s prihlasovaci obrazovkou pro mé byly zaklad-
nim kamenem aplikace, pravé kvili nemoznosti komunikace s databazi jako
neautentizovany uzivatel. Diky balickiim firebase_auth'|a google sign_inf
jsem nemusel implementovat logiku pro predavani autentizacnich tokenti a
dalsi logiku spojenou piimo s ovérenim. Pres Sirokou skalu nabizenych moz-
nosti pro autentizaci (napft. email a heslo, Facebook tcet, Microsoft tcet atd.)
jsem vzhledem k platformé Android zvolil pfihlaseni pomoci ictu treti strany,
a to skrze Google Sign In.

Ukézka implementované metody pro prihldseni do aplikace je vidét na
ukézce 6.

B 5.2.2 Komunikace s databazi a serializace

Komunikace s Firebase databézi probihéd za pomoci tzv. dokumenti (JSON-
like objekti), které jsou na zafizeni uklddény jako “DocumentSnapshot”
objekty obsahujici kromé samotnych dat i metadata zajistujici offline fukcio-
nalitu. Standardni reprezentace JSON dat v jazyce Dart je za pomoci map
typu klic-hodnota.

Moznosti jak se vyhnout manualni deserializaci a serializaci existuje nékolik
a to opét s pomoci raznych balicki, jeden z balickd na které jsem narazil
je napf. json_serializable®, ktery dokéZze generovat nové tiidy a metody
pro serializaci a deserializaci pomoci pridani nékolika anotaci k datovym
objketiim, toto reseni mi vsak prislo vzhledem k obsahlosti mych datovych
objektu zbyte¢né implementovat. Zvolil jsem tedy v tu chvili pro mé snadnéjsi
cestu s manualni deserializaci pro interpretaci do vlastnich objektu (ukazka
dotazu 3| a deserializace 5) a zpétnou serializaci nutnou pro zapis (ukézka
serializace v dotazu 4)).

"https://pub.dev/packages/firebase_auth
Zhttps://pub.dev/packages/google_sign_in
3https://pub.dev/packages/json_serializable
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5.3. Datovy model a optimalizace

B 5.2.3 Notifikace

Posledni vyznamnou sluzbou je sluzba zprostiedkovavajici notifikace. Zde
jsem se rozhodoval mezi variantou serverovych push notifikaci a lokdlnimi
notifikacemi.

® Server push notifikace

+ nezéavislost na operac¢nim systému a zarizeni
- je tfeba pripojeni k internetu

- placend funkce Google Firebase
® Lokalni notifikace

+ offline funkcionalita
+ zdarma
- zavislost na opera¢nim systému a zarizeni

- slozitd implementace prenositelnosti na jiné zarizeni

S predpokladem, ze se uzivatel bude pfesouvat na jiné zatrizeni maximalné
jednou za 1-3 roky v ramci vymeény zarizeni, jsem prenos notifikaci mezi zaii-
zenimi nepovazoval za kritickou funkcionalitu. Notifikace jsem implementoval
za pomoci bali¢ku flutter local notifications*. Metodu scheduledNotification
registrujici planované notifikace nalezneme v ukazce [7.

B 53 Datovy model a optimalizace

Diky predesle vytvorenému prototypu v kapitole [3.2] jsem mél predstavu,
s jakymi daty se budu potykat, a bylo potfeba vymodelovat jednoduché
ttidy reprezentujici dokumenty. Jak jsem jiz zminoval, komunikace s Firebase
databazi probiha za pomoci tzv. “JSON-like dokument”, které podléhaji
urcitym pravidlim. Nejzasadnéjsim omezenim je velikost dokumentu v data-
bazi, ktery nemuze presahnout 1MiB. Dalsi rozhodujici vlastnost je cena za
kazdé provedené Cteni, zapis a mazani dokumentu. Pro psani dotazu a tim i
modelovani samotné struktury databaze tyto vlastnosti hraji klicovou roli.

Pro optimalizaci po¢tu ¢teni, jsem na vsech obrazovkach zobrazujici vicero
dokumentti implementoval nekone¢né scrollovani s vychozim limitem poctu
dokumentt na 15. Kontroleru ptislusného ListView widget jsem vytvoril
jednoduchy scrollListener (ukdzka 8), ktery si doptavanim a naslouchdnim na
pridruzeny ViewModel (ukézka |9)) obstara nova data.

4https://pub.dev/packages/flutter_local_notifications
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V névaznosti na pfedchozi optimalizaci poctu ¢teni, dalsi optimalizaci pak
byla nutnost duplicity urcitych parametri dokumentt z podruzenych kolekei.
Pro nastinéni této problematiky uvazujme nasledovné: Mame vytvorenych
napt. 40 rtznych prostfedi s unikitni lokaci a chceme na mapé zobrazit
vSechny lokace v podobé bodu. S predeslou optimalizaci je na¢tenych pouze
prvnich 15 prostfedi (a stejny pocet bodi na mapé), v ptipadé dotédzani bez
optimalizace platime 40 ¢teni z databaze + prihlaseni. Elegantnim feSenim je
duplikace parametri polohy a nazvu prostredi piimo do dokumentu uzivatele.
Piihldsenim (tj. 1 precteni dokumentu uzivatele a zobrazeni prvnich 15
prostiedi v ListView - dohromady 16 ¢teni) ziskdm vSechny polohy a néazvy
prostredi uzivatele. Toto Teseni vSak nese i negativa, nutnost rozsireni logiky
dotaz, zvysSeny pocet zapisu prii dpraveé nebo vytvoreni. Priklad takového
volani mizete vidét v ukazce 5l Vysledné schéma databéze lze vidét v priloze
Alna obrazku [A.1l

B 54 Mapy a GPS lokalizace

Soucasti aplikace je i vyuziti map pro zobrazeni uzivatelskych prostredi. Ba-
licek map google maps flutter, spoleéné s balickem location®| pro ziskéni
polohy uzivatele, tvori zaklad poskytované funkcionality. S vyuzitim lokali-
zacniho balicku jsem byl schopen spravovat i pridéleni opravnéni uzivatelem
(ukézka 10). Ziskani aktudlni polohy je feSeno naslouchdnim na stream zmény
polohy (ukazka [11), kterd je predavéna zpét do View.

Po zjisténi, Ze nelze upravit zékladni info boxy v balicku google maps_ flutter®,
jsem pro zachovani jiz navrhnuté funkcionality (obrazek |3.5) zvolil balicek cus-
tom_ info_window"’, ktery obaluje kontroler Google map a umoziiuje zaménit
zakladni info box za mnou vytvoreny widget se zachovanim stejného ovlddani.
Ukézka kédu pro pridani boda dle aktualné zvolenych typu filtrovanych
prostiedi tvori ukazku 12l

B 55 QR ¢tetka a ulozeni

QR ctecka je funkcionalita implementovana nad rdmec zadani, kterd mé
napadla jiz pfi samotném prototypovani aplikace. Podobné jako body jednot-
livych prostfedi na mapé, QR ¢tecka slouzi k rychlému prechodu na detail
polozky v pripadé vétstho mnozstvi polozek.

Pro implementaci ¢tecky jsem vyuzil balicku qr code scanner®, ktery mi

Shttps://pub.dev/packages/location
Shttps://pub.dev/packages/google_maps_flutter
"https://pub.dev/packages/custom_info_window
Shttps://pub.dev/packages/qr_code_scanner
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5.6. Zobrazeni namérenych dat

poskytl metodu pro naslouchani datového streamu fotoaparatu a v pripadé
detekce QR kédu nésledné ulozeni vysledku jako objekt Barcode nesouciho
informace naskenovaného QR kédu (ukézka [13). Data naskenovaného ob-
jektu Barcode poté porovnam s kolekei vSech QR kédi daného prostredi a
vyhodnotim zda uzivatel naskenoval validni QR kéd (ukédzka .

Pro ulozeni QR kédu do zafizeni véetné nazvu a popisu polozky jsem pouzil
balicki hned nékolik:

® qr_flutter’|

Balicek slouzici k vykresleni QR kédu z dat. V tomto pripadé data tvori
unikatni id polozky, pridélené vytvorenim zadznamu v databazi (ukazka

15).

® screenshot!!Y]
Jednoduchy balicek pro vytvoreni jpg obrazku z vykreslenych widget
(ukézka [16)).

] imageigalleryisavelm

Bali¢ek pro uloZeni vytvoreného obrédzku do zarizeni (ukazka .

® permission_handler'?
Bali¢ek pro spravu opravnéni (ukizka .

B 5.6 Zobrazeni namérenych dat

Nedilnou soucasti kolekce dat je i jejich zobrazeni. Implementace View pro
jejich zobrazeni byla jednou ze slozitejSich ¢asti aplikace predevsim kvuli
zmatené dokumentaci pouzitého balicku syncfusion_ﬂutter_chartﬂ ktery i
pres svoje mirné nedostatky prevysoval funkénosti vSechna ostatni reseni.

Oprostime-li se od logiky pro dynamické vytvareni widget z mapy nameé-
fenych hodnot, pak samotnd implementace widgetu grafu neni tak rozsahla
(ukédzka . Jelikoz mezi sbirana data patii i fotografie, implementoval jsem
jednoduchou galerii (obrazek s pomoci balicku photo_vievvlﬂ7 ktery
obaluje klasicky Hero widget a pridava moznost priblizeni a rotace za pomoci
klasickych gest. Ttidu obalujici Hero widget pouzitou pro galerii nalezneme
jako ukédzku

%https://pub.dev/packages/qr_flutter
https://pub.dev/packages/screenshot
https://pub.dev/packages/image_gallery_saver
https://pub.dev/packages/permission_handler
https://pub.dev/packages/syncfusion_flutter_charts
“https://pub.dev/packages/photo_view
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Kapitola 0

Testovani

V této kapitole se zabyvam testovanim aplikace za pomoci softwarovych unit
testl a ¢tyr dobrovolnikli pro uzivatelské testovani. V zavéru kapitoly pak
vyhodnotim probéhlé testovani.

B 6.1 unit testy

Unit testy jsou vhodné pro odhaleni chyb na trovni kédu s atomizaci piimo
na jednotlivé metody ¢i procedury. Unit testy 1ze spoustét pti kazdé zméné a
tak zachovat stalou funkcionalitu.

Flutter poskytuje dva balicky zajistujici testovatelnost aplikace, balicek
ﬂutteriteslﬂ pro samotné psani test a balicek teslﬂ poskytujici pridané funk-
cionality pro vyhodnocovani a testovani widgetti. Flutter ma pro testy acelovy
adresar test primo v projektu, z kterého testy provadi. Pro zaregistrovani
testu je treba kazdy nazev testovaciho souboru ukoncit _ test.

V nésledujicich podkapitolach popisuji unit testy, které pokryvaji autenti-
zacni a databazovou sluzbu.

B 6.1.1 Test autentizace

Pro otestovani autentizace jsem vzhledem ke zvolenému prihlasovani za pomoci
Google uctu pouzil balicek google_sign_in_mocksﬂ a ﬁrebase_auth_mocksﬂ

"https://api.flutter.dev/flutter/flutter_test/flutter_test-library.html

https://pub.dev/packages/test
https://pub.dev/packages/google_sign_in_mocks
https://pub.dev/packages/firebase_auth_mockq
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6. Testovani

které zastfesuji balicky mockito a pouzité balicky firebase_auth a goo-
gle_sign_in. Diky témto balickim jsem byl schopny namockovat testovaciho
uzivatele 22 a za pomoci mockované autentizacni sluzby 23| otestovat identické
metody jako pfi standardnim pouziti.

Test prihldseni a odhldseni pomoci mockovaného uzivatele lze vidét v
prilohéch 24] a [25

B 6.1.2 Test tridy database_service

Dalsi testy probéhly na testovani sluzby pro komunikaci s databazi. Pro tyto
testy jsem zvolil balicek cloud_ firestore_mocks®, ktery umoziiuje na mocko-
vané Firestore databazi provadét omezené mnozstvi tikonti oproti klasické
sluzbé. Vyuziti tohoto balicku pro mé bylo pfedevsim o vyzkouseni struktury
dotazl pred zahajenim samotného vyvoje.

Zde najdeme porovnani mockovaného testu aktualizace uzivatele (ukazka
26) a vysledné metody (ukazka 27). Dalsim testem je vytvoreni dokumentu v
uzivatelské kolekci (ukazka 28)).

B 6.2 Testovani béhem vyvoje

Béhem vyvoje probihaly pribézné smoke testy nové implementovanych funk-
cionalit a obrazovek provadéné kolegy z ro¢niku. Tyto smoke testy odhalily
drobné chyby s textaci nebo Spatné vykresleni widgett pfi jinych velikostech
zalizeni, v pokrocilé fazi vyvoje pak odhalily zdsadni chybu pfi otevieni
ruznych obrazovek, které se kvuli buildu aplikace v release médu nacitaly
rychleji nez data samotnd a takto nactena obrazovka zpusobila pad aplikace.
Vsechny tyto chyby byly opraveny.

B 6.3 Usivatelské testy

Uzivatelské testovani je vhodna metoda pro odhaleni chyb, které se pfi
samotném vyvoji daji snadno prehlédnout kvili vlastni zaujatosti a znalosti
problematiky. Pro ziskani kvalitni odezvy je vhodné zvolit testery, které
zapadaji do cilové skupiny uzivateld. Diky jinému thlu pohledu a netiplné
znalosti samotné aplikace pak pravé uzivatelské testovani usetii budouci praci.

V naésledujicich podkapitolach Vam predstavim testery, testovaci scénare,
doplnujici otédzky a tabulku jejich vyhodnoceni.

Shttps://pub.dev/packages/cloud_firestore_mocks

34


https://pub.dev/packages/cloud_firestore_mocks

6.3. UzZivatelské testy

B 6.3.1 Testeri

8 Tester #1

Tento tester se podilel na testovani prototypu aplikace.

Zartizeni: Samsung Galaxy S10+
Verze Android: 11

8 Tester #2

Zatizeni: OnePlus 5T
Verze Android: 10

® Tester #3
Tento tester trpi poruchou barvocitu.
ZaTizeni: Xiaomi Mi Al
Verze Android: 9
8 Tester #4

Tento tester je absolventem bakalarského programu “Rostlinnéd produkce’
Ceské zemedélské univerzity v Praze, a v soucasnosti studentem magis-
terského programu “Rostlinolékaistvi”.

i

Zatizeni: OnePlus 6T
Verze Android: 10

B 6.3.2 Testovaci scénare

Scénare jsem vytvoril tak, aby se uzivatelé pri pruchodu priblizili realnému
cyklu pouziti a zaroven byly pokryty pripady uziti (obrazek A.2). Detaily
nasledujicich scénari nalezneme v priloze [C|

Spustit aplikaci a prihlasit se

Vytvorit nové prostiedi a zobrazeni v seznamu i na mapé

Filtrovat prostiedi

Vytvorit novou polozku a zobrazit jeji detail

Ulozit QR koéd polozky

Zobrazit detail polozky pomoci QR kédu

Editace polozky
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® Pridat méreni a zobrazit vyvoj sledovanych parametru

B Vytvorit archiva¢ni adresar

® Archivovat polozku

B Zobrazit vyvoj sledovanych parametra archivované polozky
® Editace prostredi

m Editace archivu

® Odhlésit se

B 6.3.3 Dopliujici otazky

Kazdému testerovi jsem mimo jiné polozil i néasledujici otazky pro ziskani
obséahlejsi zpétné vazby z prichodi testi:

1. Co byste v aplikaci zménili nebo zlepsili?

2. Co Vam v aplikaci chybi za funkcionality?

3. Na jaky problém/problémy jste béhem testovani narazili?

4. Co se Vam v aplikaci libilo?

B 6.3.4 Vyhodnoceni scénafii a otazek testery

Testeti béhem testovani nenarazili na problémy vyssi zavaznosti, které by
mély vliv na schopnost dokoncit priichod scénari.

Zpétna vazba z polozenych otazek:

B Tester #1

1. “Tlacitko odhlaseni je zbytecné na obrazovce nastaveni, kde neni
co nastavit.”

2. Bez odpovédi.
“Lehce mé zmétl prichod nékterymi scénafti.”

“Jednoduchost pouziti aplikace.”
® Tester #2

1. “Tlacitko pro zvoleni vypnuti a zapnuti notifikaci nevypada pridru-
zené k tomu co ovlada.”
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“Chybi moznost tmavého motivu.”

3. “Je tieba zavirat klavesnici pro potvrzeni formulaii pii vypliovani
parametria.”

4. “Vzhled aplikace.”

® Tester #3

1. “Pfi prvnim pouziti aplikace nejasnost v rozliseni, zda se nachdzim
v prostfedi nebo uz na detailu polozky. Po ulozeni QR kédu do
zafizeni bych ocekaval presmérovani zpét do prostiedi. Nevyrazny
prechod na detail polozky pii pouziti QR ctecky.”

Bez odpovédi.
“Nejasnost nékterych krokt v testovacich scénarich.”
“Vzhled a rychlost odezvy. Myslenka - pohodIné pouziti QR koédu
pro spravu rostlin.”
8 Tester #4

1. “Odebrat povinnost vyplnit vSechny sledované parametry pri ukla-
déni méfeni.”

2. “Chybi moznost tpravy/pridani vlastnich parametri pro sledovani.
Ocekéavala bych moznost hromadného ulozeni QR kédu pro celé
prostredi. Pridani ndpovédy pii vytvareni prostredi a polozky.”

3. “Nejasné kroky scénart pri referovani na prostiedi. Neustalé otevi-
rani klavesnice pri snaze dokoncit méreni.”

4. “Prostup na jednotlivé polozky pomoci QR kédu. Velky vybér z

sledovanych parametru.”

B 64 Vyhodnoceni testi

Z vysSe zminénych vysledkt uzivatelskych testl se ukédzalo, Ze nejvétsim
problémem byly samotné scénare, presto uzivatelé byli s aplikaci spokojeni.
Ze zbylych relevantnich problému a navrhu jsem vytvoril tabulku pozadavk
spoleéné s moznym fesenim vhodnym pro budouci zapracovani (tabulka |6.1).

Pozadavek

Navrhnuté rfeseni

Skryt klavesnici

Ptidat focus pro vSechny existujici formulare

Odebrat povinnost vyplnit
vsechny sledované parametry

Odstranit validaci existence hodnoty pro for-
mulaf ulozeni méteni

Odhlaseni v karté nastaveni

Zapracovat funkéni pozadavek F14

Oddélenost tlacitka pro za-
pnuti a vypnuti notifikaci

Pridat ohranic¢eni nastaveni notifikaci ovla-
dané tlacitkem
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6. Testovani

Pozadavek

Navrhnuté reSeni

Presmeérovani po ulozeni

Po tspésném ulozeni obrazku do zarizeni se
vratit na puvodni kontext

Vyjasnéni funkénosti

Pridat informacni poucky k obrazovkam za-
hrnujici pripady uziti UC6, UC10, UC11

Hromadné ulozeni QR kodu

Pridat k vybéru tpravy a odstranéni moz-
nost ulozeni vSech QR kdédu polozek

Uprava parametrt pro sledo-
vani

Na karté nastaveni pridat moznost ipravy
preddefinovanych parametrt pro sledovani

Tabulka 6.1: Vzniklé pozadavky a navrhnuté reseni
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Kapitola 7
Zaveér

Podaftilo se mi zapracovat témér vSechny aplikacni pozadavky. V aktudlni verzi
aplikace je uzivateli umoznéno zalozit ruzné typy prostiedi (pozadavek F3
kapitola|2.2) spolec¢né s jejich umisténim na mapé. V prostiedi lze ddle vytvaret
polozky (rostlina, vodni plocha) a individudlné volit sledované parametry
(pozadavek F5 kapitola 2.2) s moznosti nastaveni notifikaci ke kontrole. U
takto vytvorenych polozek miize uzivatel zaznamendvat jednotlivd méreni
dle zvolenych parametri a vysledky méreni zobrazovat v podobé grafa ¢i
porizenych fotografii. Pro rychlou orientaci v prostredi lze polozky nacitat
pomoci QR ¢tecky. Po ukonéeni sledovani polozky mé uzivatel na vybér mezi
odstranénim polozky a jeji archivaci v archiva¢nim adreséri.

Rozhodnuti neimplementovat pripad uziti UC3, tedy moznost vybéru typu
datového pripojeni pouzitého pro synchronizaci dat, vzeslo z pouziti vétsi
komprese pro nahriavané fotografie, coz ma za disledek nizsi datovou zatéz.
Druhy a zaroven posledni neimplementovany piipad uziti je UC19 - moznost
tisku QR kédu - jelikoz se béhem testovani prototypu ukazalo, ze se jedna o
zridka pouzivanou volbu.

Vysledny vzhled aplikace se od prototypu definovaného v sekci 2.3 vyrazné
nelisi, kromé absence neimplementovanych pripada uziti, diky dodrzovani
zasad Material Designu jiz pii vytvareni prototypu.

B 7.1 Budouci prace

Pro dalsi rozvoj této aplikace se primarné nabizi zapracovani chyb a navrh-
nutych vylepseni z probéhlych uzivatelskych testi viz tabulka 6.1. Déale pak
po prechodu vsech pouzitych balicku na Flutter verzi 2 muaze dojit k migraci
aplikace do tzv. “null safety”, ktera s sebou prinese kontrolu null a tim vétsi
stabilitu aplikace.
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7. Zavér

Veliky krok pro dalsi posunuti aplikace by pak byla integrace iOS platformy,
vytvoreni sdilenych prostfedi mezi uzivateli a vysledna publikace na App
Store a Google Play.
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P¥iloha A

Obrazky
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A.Obra’zkyllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

email: String

username: String

archives: Map<String, String>

envlLocations: Map<S , Map<String, String>

Environment 1 Archive 1
envName: String archiveName: String
envDescription: String archiveCount: Integer

envlype: String

envlLocation: GeoPoint

envCreated: Datelime

envQRCodes: Map<String, Map<String, String>>

itemName: String

itemDescription: String

itemComment: String

itemRating: double

itemlype: String

itemCreated: DateTime

itemArchived: DateTime

itemParameters: Map<String, Map<String, bool>>
itemRecords: Map<String, Map<String, Map<String, String>>>

itemName: String

itemDescription: String

itemlype: String

itemCreated: DateTime

itemParameters: Map<String, Map<String, bool>>
itemRecords: Map<String, Map<String, Map<String, String>>>

NoSQL databéze

Schéma

Obrazek A.1
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P¥iloha B

Ukazky kodu

B B1 Implementace

B B.1.1 Sluzby

Future setupLocator() async {
locator.registerLazySingleton(() => DatabaseService());
locator.registerLazySingleton(() => EnumConvertorService());
locator.registerLazySingleton(() => Location());
locator.registerLazySingleton(() => NotificationsService());

Kad 1: Getlt - Registrace objektt

class EnvironmentsProvider with ChangeNotifier {
final _dbService = locator<DatabaseService>();
final _enumConvertorService = locator<EnumConvertorService>();

Kéd 2: Getlt - Pouziti
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B. Ukazky koédu

Future<DocumentSnapshot> getUserEnviroment (String envId) async {
final enviromentRef = firestore
.collection("users")
.doc(FirebaseAuth.instance.currentUser.uid)
.collection("enviroments")
.doc(envId);

return enviromentRef.get();

Kaéd 3: Dotaz getUserEnviroment

Future<Enviroment> getEnviromentModel(String envId) async {
var enviroment = await _dbService.getUserEnviroment (envId);

return Enviroment (

envId: enviroment.id.toString(),

envlName: enviroment['envName'],

envDescription: enviroment['envDescription'],

envType: locator<EnumConvertor>()
.getEnumFromStringEnviroment (enviroment ['envType']),

envlLocation: enviroment['envLocation'],

envQRCodes: enviroment['envQRCodes']
7.cast<String, Map<String, String>>()

Kad 4: Serializace getUserEnviroment
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B.1. Implementace

Future createUserEnviroment (
String envName,
String envDescription,
String envType,
DateTime envCreated,
GeoPoint envLocation,
) async {

final CollectionReference enviromentCollectionRef = firestore

.collection("users")
.doc(FirebaseAuth.instance.currentUser.uid)

.collection("enviroments") ;

return await enviromentCollectionRef.add({
"envName": envName,
"envDescription": envDescription,
"envType": envType,
"envCreated": envCreated,
"envLocation": envLocation,
"envQRCodes": {},

}) .then((value) {

// add enviroment location to user's envlLocations

firestore
.collection("users")

.doc(FirebaseAuth.instance.currentUser.uid)

.set(
{
"envLocations": {
"${value.id}": {
"envName": envName,
"envDescription": envDescription,
"envType": envType,
"envLocation": envLocation,
},
},
},
SetOptions(merge: true),
);

B;

Kad 5: Deserializace a dotaz
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B. Ukazky koédu

Future login(BuildContext context) async {
try {
isSigningIn = true;

final user = await googleSignIn.signIn();

if (user == null) {

isSigningIn = false;

return;

} else {

final googleAuth = await user.authentication;

final credential = GoogleAuthProvider.credential(
accessToken: googleAuth.accessToken,
idToken: googleAuth.idToken,

)5

await FirebaseAuth.instance.signInWithCredential (credential);

isSigningIn = false;

await updateUser();

}

} on PlatformException catch (e) {

isSigningIn = false;

switch (e.code) {

case "network_error":
errorDialog(context, "Chyba internetoveho pripojeni.");
break;

default:
errorDialog(context, e.code.toString());

Kéd 6: Autentizace
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B.1. Implementace

await _flutterLocalNotificationsPlugin.zonedSchedule (
itemHash,
"Planované méreni",
"Nastal Cas sbéru dat pro: $itemName",
dayFrequency > 1
? _nextDateTimeCalc(hours, minutes, dayFrequency)
_nextDateTime (hours, minutes),
notifDetails,
uiLocalNotificationDateInterpretation:
UILocalNotificationDateInterpretation.wallClockTime,
androidAllowWhileIdle: true,
matchDateTimeComponents: dayFrequency > 1
? DateTimeComponents.dayOfWeekAndTime
: DateTimeComponents.time,

Kéd 7: Planovani notifikace

Bl B.1.2 Datovy model a optimalizace

void scrolllListener() {
if (scrollController.offset >=
scrollController.position.maxScrollExtent &&
!scrollController.position.outOfRange) {
if (widget.enviromentsProvider.hasNextEnviroment) {
widget.enviromentsProvider.getNextEnviroments() ;

}

Kéd 8: Scroll listener
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B. Ukazky koédu

Future getNextEnviroments() async {
if (_isFetchingEnviroments) return;

try {

_isFetchingEnviroments = true;

final snap = await _dbService.getUserEnviroments(
documentLimit,
_enviromentsSnapshot.isNotEmpty

? _enviromentsSnapshot.last : null,

getKeysFromTypes());

_enviromentsSnapshot.addAll (snap.docs);

if (snap.docs.length < documentLimit) _hasNextEnviroment
notifyListeners();
} catch (error) {
debugPrint ("---|| Failed to fetch enviroments: $error");
}

_isFetchingEnviroments = false;

Kéd 9: EnvironmentsProvider - getNextEnviroments

Bl B.1.3 Mapy a GPS lokalizace

Future getPermissions() async {
_serviceEnabled = await _location.serviceEnabled();
if (!_serviceEnabled) {
_serviceEnabled = await _location.requestService();
if (!_serviceEnabled) {

return;
}

}

_permissionGranted = await _location.hasPermission();

if (_permissionGranted == PermissionStatus.denied) {
_permissionGranted = await _location.requestPermission();
if (_permissionGranted != PermissionStatus.granted) {
return;
}

Kéd 10: Dotazani na opravnéni
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B.1. Implementace

Future updateLocation() async {
_location.onLocationChanged.listen((LocationData currentLocation) {
latitudeCurrent = currentLocation.latitude;
longitudeCurrent = currentLocation.longitude;

B;

Koéd 11: Naslouchdni na zménu polohy

mapsProvider.envLocations?.forEach((key, value) {
if (mapsProvider.displayTypes[value["envType"]1]) {
GeoPoint location = value["envLocation"];
_markers.add (Marker (
markerId: MarkerId(key),
position: LatLng(location.latitude, location.longitude),
onTap: () {
_mapController.addInfoWindow(
Container(
child: MyInfoWindowWidget(
name: value["envName"],
description: value["envDescription"],
type: value["envType"],
id: key),
),
LatLng(location.latitude, location.longitude),
)
)

B;

Kéd 12: Pridani bodt na mapu

B B.1.4 QR ¢tecka a ulozeni

controller.scannedDataStream.listen((scanData) {
setState(() {
result = scanData;
b
b

Kéd 13: QR scanner
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B. Ukazky koédu

child: widget.enviroment.envQRCodes
.containsKey (result.code)
7 Column(

children: [

Text(
'Kliknutim prejdete na polozku',
textAlign: TextAlign.center,
style: TextStyle(

color: Colors.green),

),
1,
)
: Column(
children: [
Text (
'Polozka nenalezena',
textAlign: TextAlign.center,
style:
TextStyle(color: Colors.red),
),
1,
),
),

onPressed: (O {

if (widget.enviroment.envQRCodes

.containsKey(result.code)) {

Navigator.pop(context) ;

Navigator.push(

context,

MaterialPageRoute (

builder: (context) => ItemWidget(
envlName: widget.enviroment.envName,
envld: widget.enviroment.envId,
itemId: result.code,

),

}

Kaéd 14: Kontrola validity QR kédu
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B.1. Implementace

QrImage(
data: widget.item.itemId,
version: QrVersions.auto,
semanticslLabel: widget.item.itemName,
padding: const EdgeInsets.all(20),

Kéd 15: Widget pro zobrazeni QR

screenshotController. capture(
pixelRatio: 3,
delay: Duration(milliseconds: 10),
) .then((Uint8List image) async {
_imageFile = image;
_saveImage (image) ;

b

Kéd 16: Logika screenshotu widgett

_saveImage(Uint8List image) async {
await ImageGallerySaver.savelmage(image).then((value) {
ScaffoldMessenger.of (context) . showSnackBar (SnackBar (
behavior: SnackBarBehavior.floating,
content: Text('QR koéd uloZen', textAlign: TextAlign.center),
));
b;

Kéd 17: Funkce pro ulozeni QR kédu

Eoverride

void initState() {
super.initState();
_requestPermission() ;

_requestPermission() async {
await [Permission.storage].request();

Kéd 18: Dotazani prav spravy ulozisté
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B. Ukazky koédu

B B.1.5 Zobrazeni namétenych dat

Container (
height: MediaQuery.of (context).size.height * 0.65,
child: SfCartesianChart(

primaryXAxis: CategoryAxis(),

primaryYAxis: NumericAxis(),

tooltipBehavior: TooltipBehavior(enable: true),

zoomPanBehavior: ZoomPanBehavior(

enablePinching: true,

enablePanning: true,

enableDoubleTapZooming: true,

zoomlMode: ZoomMode.xy,

),

series: <LineSeries<_CollectedData, String>>[

LineSeries<_CollectedData, String>(
dataSource: _data,
sortingOrder: SortingOrder.ascending,
sortFieldValueMapper: (_CollectedData data, _) =>

DateFormat('dd.MM.yyyy \n HH:mm:ss', 'cs')
.format (data.date),
xValueMapper: (_CollectedData data, _) =>
DateFormat('dd.MM.yyyy \n HH:mm:ss', 'cs')
.format (data.date),

yValueMapper: (_CollectedData data, _) => data.value,
datalabelSettings: DataLabelSettings(isVisible: true),
markerSettings: MarkerSettings(isVisible: true)),

Kaéd 19: Widget grafu
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B.1. Implementace

Hero(
tag: DateTime.fromMillisecondsSinceEpoch(
int.parse(key2) + value2["value"].hashCode,
),
child: Container(
padding: const EdgelInsets.only(bottom: 15),
width: MediaQuery.of (context).size.width * 0.7,
child: AspectRatio(
aspectRatio: 16 / 10,
child: Image.network(
value2["value"],
fit: BoxFit.fitWidth,
loadingBuilder: (_, child, chunk) =>
chunk != null 7 const Text("loading") : child,
),
),

Kaéd 20: Hero widget galerie
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B. Ukazky koédu

class HeroPhotoViewRouteWrapper extends StatelessWidget {

const HeroPhotoViewRouteWrapper ({
Erequired this.imageProvider,
this.backgroundDecoration,
this.minScale,
this.maxScale,

B;

final ImageProvider imageProvider;

final BoxDecoration backgroundDecoration;
final dynamic minScale;

final dynamic maxScale;

Eoverride
Widget build(BuildContext context) {
return Container(
constraints: BoxConstraints.expand(
height: MediaQuery.of (context).size.height,
),
child: PhotoView(
imageProvider: imageProvider,
backgroundDecoration: backgroundDecoration,
minScale: minScale,
maxScale: maxScale,
heroAttributes: const PhotoViewHeroAttributes(),

Kéd 21: Hero widget v galerii

B.2 Unit testy

final testUser = MockUser(

isAnonymous: false,

uid: '12345TESTUID',

email: 'test@testmail.com',
displayName: 'Test Tester',
phoneNumber: '123456789',

Kéd 22: User mock
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B.2. Unit testy

MockGoogleSignIn googleSignIn;

setUp(() {
googleSignIn = MockGoogleSignIn();
b;

Kéd 23: Auth mock

test('Login with google', () async {
final signInAccount = await googleSignIn.signIn();

final signInAuthentication = await signInAccount.authentication;
final AuthCredential credential = GoogleAuthProvider.credential(

accessToken: signInAuthentication.accessToken,
idToken: signInAuthentication.idToken,

)

final auth = MockFirebaseAuth(mockUser: testUser);
final result = await auth.signInWithCredential(credential);
final user = result.user;

expect (signInAuthentication, isNotNull);
expect (googleSignIn.currentUser, isNotNull);
expect (user.displayName, equals('Test Tester'));
expect(signInAuthentication.accessToken, isNotNull);
expect(signInAuthentication.idToken, isNotNull);

B

Kéd 24: Login with Google account test

test('Null after logout', () async {

final auth = MockFirebaseAuth(signedIn: true, mockUser: testUser);

final user = auth.currentUser;
await auth.signOut();
expect (auth. currentUser, isNull);

expect (auth.authStateChanges(), emitsInOrder([user, nulll));
b

Kaéd 25: Logout test
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B. Ukazky koédu

test('DB test - update user data', () async {
final instance = MockFirestoreInstance();
final DocumentReference userRef = instance
.collection("users")
.doc(userUid) ;

await userRef.set(

{

"username": "testName",
"email": "email@mail.com",
},

SetOptions(merge: true),
)5

final docSnap = await instance
.collection('users')
.doc (userUid)
.get();

expect (docSnap.get ("username"), equals("testName"));
expect (docSnap.get("email"), equals("email@mail.com"));

B;

Kaéd 26: Update user test

Future updateUserData(
String username,
String email,
) async {
final CollectionReference userCollection = firestore

.collection("users");

return await userCollection
.doc(FirebaseAuth.instance.currentUser.uid)
.set({
"username": username,
"email": email,
}, SetOptions(merge: true))
.then((value) => print("---|| User: $email updated"))

.catchError ((error) => print("---|| Failed to add user: $error"));

Kaéd 27: Update user final
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B.2. Unit testy

test('DB test - create enviroment', () async {

final instance = MockFirestoreInstance();

await instance
.collection("users") .doc(userUid)
.collection("enviroments")
.doc (envUid) .set ({
"envName": "prostredi",
"envDescription": "popis",
"envType": "Sklenik",
"envCreated": "29 April 2021 at 11:41:32 UTC+2",
"envLocation": "50.04277545210549, 14.5124351978302",

b;
await instance.collection("users").doc(userUid).set(
{
"envLocations": {
"$envUid": {
"envName": "prostredi',
"envDescription": "popis",
"envType": "Sklenik",
"envLocation": "50.04277545210549, 14.5124351978302",
},
},
},
SetOptions (merge: true),
);

final docSnap = await instance
.collection('users') .doc(userUid) .get();

final docSnap2 = await instance
.collection('users') .doc(userUid)
.collection("enviroments") .doc(envUid) .get();

expect (docSnap.get ("username"), equals("testName"));
expect (docSnap.get("email"), equals("email@mail.com"));
expect (
docSnap.get("envLocations"),
equals ({
"testenvUid": {
"envName": "prostredi',
"envDescription": "popis",
"envType": "Sklenik",
"envLocation": "50.04277545210549, 14.5124351978302",
1,
s
expect (docSnap2.get ("envName"), equals("prostredi"));
expect (docSnap2.get ("envLocation"),
equals("50.04277545210549, 14.5124351978302"));
b

Kéd 28: Create environment test
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P¥iloha C

Testovaci scénare

C.1 Spustit aplikaci a prihlasit se

Zapnout aplikaci AgroTracker

Klepnout na tlac¢itko “Pfihlasit pomoci Google”

Zobrazi se dialogové okno s vybranim Google i¢tu pro prihlaseni
Vybrat tcet

Uzivatel se nachéazi na karté “Prostredi”

C.2 Vytvorit nové prostredi a zobrazeni v
seznamu i na mapé

Prejit na kartu “Prostredi”
Klepnout na tlacitko “+”
Zadat parametry

Klepnout na tlacitko “Dalsi”

Pomoci oritentace na mapé vybrat umisténi prostiedi
Klepnout na tlacitko “Vytvorit”

Zobrazi se dialogové okno s potvrzenim

Klepnout na “Potvrdit”
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C. Testovaci scénare

10.
11.

o S S S G S S
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S B E R

Vytvorené prostiedi je zobrazeno v seznamu
Prejit na kartu “Mapy”

Vytvorené prostiedi je zobrazeno na mapé jako bod

C.3 Filtrovat prostredi

Prejit na kartu “Prostfedi” nebo “Mapy”

Klepnout na ikonu filtrovani

Zobrazi se dialogové okno s vybérem typu prostiredi

Vybrat typy

Klepnout na “Filtrovat”

Na karté “Prostredi” a “Mapy” se zobrazi pouze vybrané typy prostiedi

Podle poctu zvolenych typtu se zméni ikona filtrovani

C.4 Vytvorit novou polozku a zobrazit jeji detail

Ptejit do predesle vytvoreného prostiedi vybranim v seznamu, piipadné
vybrat bod vyzobrazeny na mapé a klepnout na “Prejit na prostiedi”

Zobrazi se obrazovka prostiedi

Klepnout na tlacitko “+7”

Zadat parametry

Klepnout na tlacéitko “Dalsi”

Vybrat parametry k sledovani

Klepnout na tlacitko “Dalsi”

Vybrat si ¢etnost vyzev

Klepnout na tlacitko “Vytvorit”

Zobrazi se dialogové okno s potvrzenim
Klepnout na “Potvrdit”

Vytvofena polozka je zobrazena v seznamu prostiedi
Klepnout na kartu nové vytvorené polozky

Zobrazi se obrazovka detailu polozky
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C.5. Ulozit QR kéd polozky

B C.5 Ulosit QR kéd polozky

—_

Prejit do predesle vytvoreného prostiedi
Klepnout na ikonu “Vice”

Zobrazi se dialogové okno s vybérem
Klepnout na tlac¢itko “QR kod”

Zobrazi se obrazovka s QR kédem

Sl B B B B

Klepnout na tlac¢itko “Ulozit do zafizeni”

C.6 Zobrazit detail polozky pomoci QR kodu

1. Prejit do predesle vytvoreného prostiedi
Klepnout na ikonu “QR kod”
Zobrazi se obrazovka ¢tecky QR kddua

Namiftit kamerou na QR kdéd

S B B B

Text “Namirte kamerou na QR ko6d” se zméni na “Kliknutim pfejdete
na polozku”

6. Kliknéte na text

7. Zobrazi se obrazovka detailu polozky

B c.7 Editace polozky

—

Prejit do predesle vytvoreného prostiedi
Klepnout na ikonu “Vice”

Zobrazi se dialogové okno s vybérem
Klepnout na tlac¢itko “Upravit”

Upravit parametry

Klepnout na tlac¢itko “Ulozit”

Zobrazi se dialogové okno s potvrzenim

Klepnout na tlacitko “Potvrdit”

S E B B R

Polozka je upravena
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C. Testovaci scénare

B c.8 Pridat méFeni a zobrazit vyvoj sledovanych
parametri

1. Prejit na detail polozky

2. Klepnout na tlacitko “+”

3. Zadat namérené hodnoty, ptipadné pripojit fotografie
4. Klepnout na tlac¢itko “Dokoncit méreni”

5. Zobrazi se dialogové okno s potvrzenim

6. Klepnout na “Potvrdit”

7. Zobrazi se detail polozky

8. Klepnout na ikonu “Graf”

9. Zobrazi se obrazovka s grafem namérenych hodnot / galerie fotografii

B co Vytvorit archivacni adresar

1. Prfejit na kartu “Archiv”

2. Klepnout na tlacitko “+”

3. Zadat parametr

4. Klepnout na tlacitko “Vytvorit”

5. Zobrazi se dialogové okno s potvrzenim
6. Klepnout na tlac¢itko “Potvrdit”

7. Vytvoreny archiv je zobrazen v seznamu

B c.10 Archivovat polozku

1. Piejit do predesle vytvoreného prostredi
2. Klepnout na ikonu “Vice”
3. Zobrazi se dialogové okno s vybérem

4. Klepnout na tlac¢itko “Archivovat”
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10.
11.

12.

C.11. Zobrazit vyvoj sledovanych parametrii archivované polozky

Zadat parametry

Klepnout na tlacitko “Archivovat”

Zobrazi se dialogové okno s potvrzenim
Klepnout na tlac¢itko “Potvrdit”

Polozka se archivovala

Prejit na kartu “Archiv”

Ptejit do piislusného archivacniho adresare

Archivovand polozka se nachézi v seznamu

C.11 Zobrazit vyvoj sledovanych parametru
archivované polozky

Prejit do vytvoreného archiva¢niho adresare
Klepnout na kartu archivované polozky
Klepnout na ikonu “Graf”

Zobrazi se obrazovka s grafem namétrenych hodnot / galerie fotografii

C.12 Editace prostredi

Prejit na kartu “Prostredi”

Klepnout na ikonu “Vice”

Zobrazi se dialogové okno s vybérem
Klepnout na tlac¢itko “Upravit”
Upravit parametry

Klepnout na tlacitko “Ulozit”

Zobrazi se dialogové okno s potvrzenim
Klepnout na tlacitko “Potvrdit”

Prostredi je upraveno
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C. Testovaci scénare

. C.13 Editace archivu

1. Pfejit na kartu “Archiv”

2. Klepnout na ikonu “Vice”

3. Zobrazi se dialogové okno s vybérem

4. Klepnout na tlacitko “Upravit”

5. Upravit parametr

6. Klepnout na tlacitko “Ulozit”

7. Zobrazi se dialogové okno s potvrzenim
8. Klepnout na tlacitko “Potvrdit”

9. Archiv je upraveno

B c.14 Odhlssit se

1. Prejit na kartu “Nastaveni”
2. Klepnout na tlacitko “Odhlasit se”
3. Zobrazi se dialog s potvrzenim

4. Klepnout na “Odhlasit”
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P¥iloha D

Kompilace Android aplikace

B b1 Prerekvizity

® Flutter SDK

® Android SDK - tato instalace je soucasti instalace Flutter SDK

B b2 Postup pro kompilaci

Pro kompilaci projektu pro Android je nutné mit nainstalované Flutter SDK a
Android SDK viz podkapitolaD.1. Do ptikazového Fadku, v umisténi adresare
projektu je poté nutné zadat nasledujici prikazy ve zobrazeném poradi:

...\Zdrojove kody aplikace\agroTracker> flutter pub get
...\Zdrojove kody aplikace\agroTracker> flutter build apk

Kaéd 29: Kompilace Android aplikace

Release build aplikace se po kompilaci nachazi v \...\agroTracker\build\app\outputs
\flutter-apk\app-release.apk.

ﬂhttps://flutter.dev/docs/get-started/install
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P¥iloha E

Obsah elektronické prilohy

Zdrojove kody aplikace.zip

| agroTracker ........ccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiia, Prakticka ¢ast
android
ASSEES ittt e Doplnovy obsah aplikace
ios
5 o T PPN Zdrojovy kéd aplikace
TS et e e Testy aplikace
pubspec.lock
pubspec.yaml........ooiiiiiiiiiiiiiiiia Soubor dependenci
README.md....cvvvieneenenennnn.. Néavod pro kompilaci prace
L bp_lateX ...cooiiiiiiiiiiiiii e LaTeX préace véetné sablony
| Prototyp.rp.............. Prototyp aplikace vytvoreny v Axure RP
. README.md
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