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Abstrakt

Obsahem této bakalarské prace je popis kompletniho procesu vyvoje rodicov-
ského médu aplikace Educhild uréené pro opera¢ni systém Android. Aplikace
umoznuje rodi¢ctm v prubéhu vyuzivani mobilniho zarizeni détmi zobrazovat
naucné kvizy, pripadné omezit celkovy cas, ktery déti na mobilnim zatizeni
travi. V rodicovském moddu provadi rodi¢ veskeré nastaveni aplikace a zobra-
zuje statistiky o pouzivani zafizeni a tGspésnosti v kvizech. Aplikace je psana
v programovacim jazyku Kotlin.

Vysledkem préace je funkéni prototyp aplikace Educhild véetné rodic¢ov-
ského médu. Bakaldrska prace predstavuje osnovu, podle které je mozné vy-
vijet aplikace na opera¢ni systém Android.

Klicova slova mobilni aplikace, Android, rodicovsky méd, vzdélavani déti,
Kotlin, Android Studio, Google Firebase
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Abstract

The content of this bachelor thesis is a description of the complete process
of developing the parent mode of the application Educhild designed for the
Android operating system. The application allows parents to display edu-
cational quizzes while children use the mobile device, or to limit the total
time children spend on a mobile device. In parent mode, the parent performs
all application settings and displays statistics on device usage and success in
quizzes. The application is written in the programming language Kotlin.

The result of the thesis is a functional prototype of the application Educhild,
including parent mode. The bachelor thesis presents an outline according to
which it is possible to develop applications for the Android operating system.

Keywords mobile application, Android, parent mode, education of children,
Kotlin, Android Studio, Google Firebase
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Uvod

Pouzivani mobilnich zarizeni se stalo nedilnou souc¢ésti naseho zivota a velmi
nam ho v urcitych ohledech zjednodusuje. Stale vice také pribyva déti, které
maji svij vlastni chytry telefon, nebo jim ho rodic¢e ptjc¢uji, aby na ném mohly
napfiklad hrat hry nebo sledovat videa. Vétsina déti mobilni zatizeni dokaze
hravé ovlddat a ¢asto ho pouziva.

A pravé na tom je zalozena aplikace Educhild. Diky ni budou moci déti
svilj Cas straveny na mobilnim zafizeni vyuzivat kromeé zabavy i ke vzdélavani.
Rodice ziskaji okamzity prehled o veskerych c¢innostech, jez jejich potomek
béhem pouzivani chytrého telefonu vykonal.

Toto téma jsem si zvolil, protoze si myslim, Zze mobilni zafizeni v rukou
déti by mohlo byt vyuzivano také ke vzdélavani. Zaroven by v dnesni dobé
rodi¢tm velice pomohl alespon jednoduchy prehled o tom, co déti na chytrém
telefonu délaji.

Samotné aplikace Educhild bude rozdélena na rodicovsky a détsky maod.
V détském médu se budou nachazet kvizy. Ty bude mozné spustit samostatné,
nebo se zobrazi automaticky po uplynuti nastaveného ¢asového limitu. Za spl-
néni kvizu bude ditéti ¢asovy limit obnoven na nastavenou hodnotu. V rodi-
c¢ovském modu se budou zobrazovat data o tspésnosti ditéte v plnéni kviz
a také statistiky o aktivitach, které byly ziskany béhem prepnuti aplikace do
détského médu. Bude zde mozné nastavit rozvrh ditéte, ¢asovy limit nebo
vybrat sledované aplikace. Pokud bude dité travit ¢as v jedné z nich, bude
mu ubyvat hraci doba a pri dplném uplynuti limitu dojde k automatickému
spusténi vzdélavaci ¢asti. Rodi¢ zaroven bude mit moznost pfihlasit se ke stéa-
vajicimu tc¢tu nebo si vytvorit novy.

Cilem této bakalarské prace je vytvoreni rodi¢ovského médu v Android
aplikaci Educhild. Nejprve se zamérim na analyzu dané problematiky vcetné
analyzy pozadavkt a konkurenc¢nich feseni. Nasledovat bude navrh pozadova-
nych funkcionalit, popis zvolené architektury a vyuzitych technologii. V dal-
sich kapitolach popisi proces realizace navrzenych funkcionalit a testovani im-



UvoDp

plementovanych ¢asti. V zavérecné kapitole zhodnotim dosavadni vyvoj a na-
vrhnu mozné vylepseni, kterymi by aplikace v budoucnu mohla disponovat.
Vysledkem bude prototyp aplikace Educhild s funkéni rodic¢ovskou ¢ésti spus-
titelny na mobilnich zafizenich s opera¢nim systémem Android.



KAPITOLA

Analyza

1.1 Popis problematiky

Mobilni zarizeni se v poslednich nékolika letech stala neoddélitelnou sou-
¢asti nasich zivott. Stéle vice se dostavaji také do rukou déti, a to uz od
velmi nizkého véku. Pouzivani mobilnich zarizeni neéini détem sebemensi pro-
blémy zejména diky jednoduchému ovladéani, které prinaseji dotykové obra-
zovky a prehlednd rozhrani.

Studie z roku 2018 ze Spojenych stat americkych a Kuvajtu zabyvajici se
pouzivanim mobilnich zarizeni détmi predskolniho véku provadéna na vzorku
112 déti udéava, ze pouze 17 déti (15 %) mobilni zafizeni vibec nepouziva.
Vétsina déti z testované skupiny uz chytry telefon nebo tablet nékdy pouzila,
pripadné jej vyuziva pravidelné. Za zminku stoji, ze ze skupiny déti, které
mobilni zafizeni nékdy pouzily, ma svij vlastni mobilni telefon, tablet nebo
jiny druh mobilnfho zatizen{ 45 % déti [6].

S jistotou mohu tici, ze vétsina déti ve véku od 3 do 5 let chytré telefony
nebo tablety pouziva. S nartstajicim vékem se pocet déti, které nepouzivaji
modernich technologii 1ze predpokldadat, ze pocet déti, které pouzivaji mobilni
telefon, bude stale vyssi. Z toho je mozné usuzovat, ze do nékolika desitek let
bude mobilni telefon nebo tablet vlastnit vétsina déti.

Studie dale poukazuje na to, Ze vétsina déti pouziva mobilni zafizeni ke
hrani her, nebo sledovani videi. Jen malé procento déti uvedlo, ze pouziva
mobilni zafizeni za ucelem vzdélavani, napriklad ke ¢teni e-knih. I presto se
vice nez polovina z dotdzanych déti diky mobilnimu zafizeni naucila rozeznavat
pismena a ¢islice, nebo dokonce ¢ist cela slova [6].

Z vyse uvedeného vyplyva, ze existuje jisty potencial pro pouzivani mo-
bilnich zafizeni pro ziskavani novych znalosti a rozvoj schopnosti ditéte. Po-
kud by mél rodi¢ moznost ditéti béhem hrani her, pripadné sledovani videi,
spoustét naucny kviz, mohla by se mobilni zafizeni stat efektivnim zdrojem

3



1. ANALYZA

védomosti. Dtlezité je, aby se ditéti kviz spoustél automaticky a dité tento
kviz nemohlo opustit pred jeho vyplnénim.

Pokud se na celou véc podivame z pohledu rodici, je potieba, aby méli
moznost kontroly tspésnosti ditéte pri plnéni kvizi a zaroven ziskali prehled
o mnozstvi Casu, které dité stravilo v raznych aplikacich. Na zakladé toho
budou schopni vybirat, ve kterych aplikacich dité travi zbyteéné moc casu,
a zobrazgovat mu béhem jejich pouzivani kvizy.

1.2 Postup vyvoje

Predtim nez zacnu se samotnou analyzou pozadavkl a na ni navazujicimi ka-
pitolami, predstavim blize cely projekt Educhild a zptsob, jakym se postupné
realizuje. Kromé toho popisi vybranou metodiku vyvoje a pripadné alterna-
tivy, které je mozné zvolit.

Educhild je projekt osmiclenného tymu pod vedenim Ing. Jittho Hunky
a Ing. Libora Kudrny. Na Android aplikaci a ¢asti s ni spojenych se primo
podili Sest lidi, konkrétné se jedna o mé, Petra Simu, Milose Popovice, Marka
Trzaskalika, Tomése Hanka a Terezu Langovou. Vyvoj Android aplikace za-
pocal v lonském roce v ramci predmétu BI-SP1.

Zatimco Tomas Hanko a Tereza Langova pracuji na détské ¢asti aplikace,
respektive jejim navrhu, na rodi¢ovském moédu spolupracuji s Markem Trza-
skalikem, ktery resi uzivatelské rozhrani pro rodice, Milosem Popovicem, ktery
se stard o backend rodicovské ¢asti a Petrem Simou, ktery je zodpovédny za
serverovou ¢ast podpory pro kvizy a jejich stahovani do mobilniho zarizeni.

V navazujicim predmétu BI-SP2 se projekt rozrostl o webovou ¢ast, o kte-
rou se stard Jan Stejskal a Barbora Kyselova.

1.2.1 Metodika vyvoje

Na zacatku vyvoje je treba definovat metodiku, kterou se proces vyvoje bude
ridit. Metodikou vyvoje rozumime postup, ktery se pouziva pro vyvoj software,
v tomto pripadé Android aplikace Educhild. Jedn4 se o jakysi souhrn pravidel,
ktera jsou pouzivdna béhem analyzy, ndvrhu, implementace a dalsich ¢asti,
s nimiz se béhem vyvoje setkdme [[7].

V soucasné dobé se nejvice pouzivaji zejména tii metodiky a to waterfall
neboli vodopad, iterativni a agilni metodika. Cilem vSech je vyvoj vysoce
kvalitniho software podle predstav zakaznika v zadaném case [[].

1.2.1.1 Vodopad

Vodopad je i dnes jednou z nejvice pouzivanych metodik. Tato metodika do
jisté miry ovlivnila celou radu dalsich, které z ni vychéazeji, pripadné ji lehce
upravuji [[7].
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1.3. Analyza pozadavkl na rodi¢ovsky mod

Jednotlivé faze procesu kopiruji odpovidajici faze vyvoje, které na sebe
primo navazuji. Vystup kazdé faze je nutny k zahajeni nasledujici.

Nevyhodou je, ze pfi pouziti této metodiky je témér nemozné reagovat na
zmeény, které béhem vyvoje nastanou.

1.2.1.2 Iterativni

Iterativni metodika vychazi z predchoziho vodopadu. Ve snaze, aby prekonala
klicové limitace, které predesla metodika mé, zavadi iterativni metodika vyvoj,
ktery je rozdélen do nékolika iteraci [[7].

Stejné jako v predchozim pripadé jsou na zacatku ziskdny pozadavky na
software, ovSem jeho ¢asti jsou vyvijeny postupné a v kazdé iteraci je pridana
nova funkcionalita k jiz stavajicim, které byly implementovany v piredchozich
iteracich. Pri pouziti iterativniho programovani je mozné lépe reagovat na
zmény a pripadné je zaclenit do dalsiho vyvoje.

1.2.1.3 Agilni

Posledni metodika, kterou predstavim, je nejnovéjsi z uvedenych. Nejednd
se jako u predchozich pouze o jeden souhrn pravidel, ale o celou skupinu
ruznych modela, které s agilni metodikou prisly. Tyto modely se vyznacuji
velkou flexibilitou [7].

Mezi agilni metodiky patii extrémni programovani, scrum a mnoho dalsich.
Kazdy model disponuje jinou vyhodou oproti ostatnim a je tak vhodny pro
jiny projekt.

Na rozdil od iterativniho modelu prinasi agilni metodika mnohem kratsi
jednotlivé iterace, kde na konci kazdé z nich nemusi byt plné funkéni nova
cast aplikace.

1.2.1.4 Shrnuti

Pro vyvoj aplikace Educhild je vybrana iterativni metodika, ktera byla zvolena
hlavné z diuvodu snadnéjsi reakce na zmény, jez se v prubéhu vyvoje mohou
objevit.

V ramci toho od zacatku vyvoje aplikujeme v tymu formu schiizek, které
se pravidelné opakuji. Diky tomu je mozné rychle reagovat na nesrovnalosti,
jez mohou béhem vyvoje nastat, a ihned zaclenit zmény, které je resi.

1.3 Analyza pozadavkt na rodicovsky mod

V nasledujici kapitole se zamérim na analyzu pozadavku, které jsou kladené na
vyvijenou aplikaci. Nejprve predstavim postupy, kterymi je mozné pozadavky
ziskdvat a nasledné konkrétni zpusob, ktery byl zvolen pri provadéni analyzy
pozadavku na aplikaci Educhild.



1. ANALYZA

1.3.1 Zpisob ziskavani pozadavku

vvvvvv

k vyvoji software odpovidajiciho predstavam zadavatele, vzniklo nékolik tech-
nik, které se pravé tomuto problému vénuji [8]. V soucasné dobé rozliujeme
t¥i typy technik, které se nejéastéji pouzivaji pri sbéru pozadavki. Jedna se
o komunikaci se zadavatelem, pozorovani a analytickou techniku.

1.3.1.1 Komunikace se zadavatelem

Tato technika je postavena na komunikaci mezi dvéma a vice lidmi [8]. Pro-
toze je konverzace prirozeny zpusob, jak vyjadrit napady, pfipadné pokladat
dotazy nebo je zodpovidat, jedné se o efektivni zptusob, jak je mozné zachy-
tit pozadavky ve velice presné formé. Pro realizaci této techniky lze vyuzit
jednoduché rozhovory, pripadné rizné workshopy nebo brainstormingy. Dalsi
moznosti je pouziti dotazniku nahrazujiciho pfimou komunikaci mezi osobami.

1.3.1.2 Pozorovani

Zaklad techniky tvori pozorovani rutinnich aktivit, které ¢lovék vykonédva, coz
umoznuje porozumét procesim a pochopit, co se za nimi skryva [§]. Tato
technika je velice uziteénd, pokud proces, ktery je skryt za pozadavkem, neni
mozné popsat jednoduse slovy, ale je mnohem snazsi jej nazorné ukizat na
prikladu.

1.3.1.3 Analyticka technika

U predchozich dvou metod jsou pozadavky ziskavany pfimo z lidského cho-
vani, pripadné z popsanych myslenek. Oproti tomu analyticka technika se za-
meéfuje na existujici dokumentaci nebo znalosti a popis pozadavku cerpa pravé
z nich [§]. Diky tomu je mozné vyuzit stavajici pozadavky nebo si studova-
nim diive zhotovené dokumentace a jejiho obsahu vytvorit obraz o zkoumané
problematice a na jeho zakladé ziskat pozadavky nové.

1.3.1.4 Shrnuti

Velice ¢asto se v praxi pouzivd také kombinace vyse uvedenych technik [g].
Pro spravné zachyceni pozadavkl je nutné zvolit vhodny typ techniky. Kazda
vyuziva specifické interakce mezi zadavatelem a clovékem, ktery analyzuje
pozadavky. Pokud existuje dokumentace je mozné k ziskani pozadavka vyuzit
také ji.

Béhem vyvoje aplikace Educhild byla aplikovana technika komunikace se
zadavatelem, protoze se v tomto ohledu jedna o techniku nejprinosnéjsi. Diky
tomu, Ze se v ramci tymu konaly kazdotydenni schizky, bylo timto zptusobem
nejjednodussi na zakladé popisu zadavatele vytvorit seznam pozadavki, které
bylo mozné nésledné ovérit, pripadné je pii nalezeni neshody poupravit. Do
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1.3. Analyza pozadavkl na rodi¢ovsky mod

vysledného seznamu pozadavkl se kromé komunikace se zadavatelem promitl
také pruzkum uzivateld, ktery je blize popsan v bakalaiské praci Marka Tr-
zaskalika. Pozadavky byly timto zptisobem ziskdvany a upravovany i po celou
dobu tvorby navrhu, aby presné odpovidaly predstavam zadavatele.

1.3.2 Vyhodnocovani pozadavkia

U kazdého pozadavku kromé jeho popisu uvidim i jeho kategorii, prioritu
a slozitost. Pro vyjadreni priority a slozitosti pouzivim stupnici od 1 do 3, kde
hodnot stupnice je v tabulce . Diky tomu je nasledné mozné pozadavky
radit a lépe odhadovat jejich ¢asovou naroc¢nost. Protoze je vyvoj aplikace
samotné rozdélen na nékolik ¢asti, zminuji zde pouze konkretni pozadavky,
které se primo tykaji rodicovského médu aplikace.

] Hodnota stupnice ‘ 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘
] Slovni vyjadreni ‘ Vysoka ‘ Stredni ‘ Nizka ‘

Tabulka 1.1: Vyhodnocovani priority a slozitosti pozadavki

1.3.3 Funkéni pozadavky
1.3.3.1 F1. Prihlasovani a registrace

Uzivatel, v tomto pripadé rodi¢, musi mit moznost prihlasit se ke svému sta-
vajicimu uctu, pripadné se registrovat a vytvorit si icet novy. Kromé toho,
musi byt uzivateli umoznéno registraci a ptrihldseni preskocit, aby mohl apli-
kaci vyuzivat i bez vytvoreného uc¢tu. Uzivatelské ucty jsou vyuzity zejména
pti synchronizaci zafizeni se serverem, coz umozni pouziti vice zarizeni a zaro-
ven také vyuziti webového rozhrani, kde bude uzivatel mit moznost vytvaret
vlastni kvizy. Pokud uzivatel zvoli vyuzivani aplikace bez uzivatelského uctu,
0 tyto moznosti prijde.

Kategorie: Funkcénost
Priorita: 1

Slozitost: 2

1.3.3.2 F2. Prvotni nastaveni

Béhem prvotniho nastaveni dojde k tvodnimu zadani potfebnych hodnot po

N

ke spravnému béhu aplikace. Musi zde byt obsazeno nastaveni PIN kédu. Dale
uzivatel musi mit moznost vytvoreni profilu ditéte. U tohoto profilu musi byt
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1. ANALYZA

vyplnény zakladni informace o ditéti, jako jsou jeho jméno a rok a mésic
narozeni. Dale musi byt uzivateli nabidnuta moznost vychoziho nastaveni,
ve kterém aplikace sama nastavi potifebnd data. Zaroven musi mit uzivatel
moznost tato data nastavit sim podle svych preferenci.

Kategorie: Funkénost
Priorita: 1

Slozitost: 2

1.3.3.3 F3. Spravovani sledovanych aplikaci

Uzivatel musi mit moznost spravovat seznam sledovanych aplikaci. Jako sle-
dované aplikace jsou oznaceny ty, béhem jejichz pouzivani dochézi ke spous-
téni kvizu po uplynuti ¢asového limitu. Rodicovsky méd tedy musi obsahovat
zpusob pridavani, pripadné odebirani aplikaci v ramci skupiny sledovanych
aplikaci.

Kategorie: Funkénost
Priorita: 1

SloZitost: 2

1.3.3.4 F4. Zobrazovani statistik

V rodicovském moédu aplikace musi byt shrnuta aktivita ditéte. Rodi¢ musi
mit moznost sledovat, kolik casu travi jeho potomek na mobilnim zafizeni
a zejména, ve kterych aplikacich nejvice, aby na tyto skutecnosti pripadné
mohl reagovat a presunout aplikace, o kterych si mysli, Ze jsou vyuzivany
nadbytecné, do skupiny sledovanych aplikaci.

Kromé aplikac¢nich statistik musi mit rodi¢ moznost sledovat statistiky
uspésnosti ditéte ve vyplnénych kvizech. Pri kazdém plnéni kvizi se musi
zaznamenavat uspésnost, tedy spravné i chybné zodpovézené otazky. Tato ak-
tivita ditéte v podobé tspésnosti se musi zobrazovat v rodicovském maédu, aby
mél rodi¢ predstavu o tom, jak se ditéti pri vyplnovani kvizu daii.

Kategorie: Funkénost
Priorita: 2

Slozitost: 1



1.3. Analyza pozadavkl na rodi¢ovsky mod

1.3.3.5 F5. Spravovani casového limitu

Casovy limit je doba, kterou bude moci dité stravit v aplikacich ze skupiny
sledovanych. Rodi¢ tedy musi mit moznost nastavit tento limit podle svych
predstav.

Kategorie: Funkénost
Priorita: 1

Slozitost: 3

1.3.3.6 F6. Casové rozvrhy

V aplikaci musi byt moznost vytvaret pro dité ¢asové rozvrhy. Pokud bude
casovy rozvrh aktualné aktivni, dojde k tplnému zablokovani vsech monito-
rovanych aplikaci.

Rozvrhy bude mozné vytvaret na zdkladé casu, aby se mohly spoustét
jen v uré¢itou denni dobu. Casovy rozvrh by mélo byt mozné zaroven pritadit
pouze k ur¢itym dnim v ramci tydne. Kromé toho musi aplikace podporovat
mazani rozvrhi, ale také pouhé pozastaveni jejich aktivity, aby nebylo nutné
rozvrh pokazdé mazat a vytvaret znovu v pripadé, ze se rodi¢ rozhodne jej
docCasné nepouzivat.

Kategorie: Funkcénost
Priorita: 2

Slozitost: 2

1.3.3.7 F7. Nastaveni

Rodi¢ musi mit v aplikaci moznost prenastaveni veskerych diive zadanych
hodnot. Proto musi aplikace obsahovat nastaveni, kde bude mozné upravovat
uzivatelsky cet nebo zdkladni informace o ditéti. V ramci uzivatelského tétu
musi mit rodi¢ moznost odhlasit se nebo naopak prihlasit, pripadné registro-
vat, pokud vyuzival aplikaci bez uzivatelského uc¢tu. Samoziejmym pozadav-
kem je zména PIN kédu nebo hesla k uzivatelskému actu.

Kategorie: Funkénost
Priorita: 1

Slozitost: 2
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1.3.3.8 F8. Shrnujici hlavni obrazovka

V aplikaci musi byt vytvorena obrazovka, na které budou shrnuty veskeré
podstatné informace dilezité k jejimu vyuzivani. Mély by zde byt informace
o aktualné nastaveném casovém limitu, probihajicim nebo nadchézejicim ca-
sovém rozvrhu a poslednich aktivitach ditéte, zejména o tspésnosti v plnéni
kviz1.

Kategorie: Funkcénost

Priorita: 3

Slozitost: 2

1.3.3.9 F9. PIN kéd

Aplikace musi pii prepinani z détského do rodic¢ovského moédu pozadovat pie-
dem nastaveny PIN kéd. Diky tomu bude ditéti, které dany PIN kéd nezna,
zamezen pristup do rodicovského médu a nebude mit moznost ménit nastaveni
aplikace vytvorené rodicem.

Kategorie: Funkénost
Priorita: 1

Slozitost: 3

1.3.3.10 F10. Odmény

Aby dité mélo motivaci kvizy plnit, musi aplikace obsahovat systém odmén.
Ty bude mit moznost priddvat rodic¢ a dité si je bude moci zakoupit za virtu-
aln{ ménu ziskanou pti vyplnovani kvizt. V rodi¢ovském moédu proto musi byt
obsazena moznost tyto odmény vytvaret, ptipadné vybirat z predem vytvore-
nych navrhi. Pokud dité odménu zakoupi, musi byt rodi¢ upozornén, aby ji
mohl splnit.

Kategorie: Funkénost
Priorita: 3
Slozitost: 1
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1.3. Analyza pozadavkl na rodi¢ovsky mod

1.3.4 Nefunkcéni pozadavky
1.3.4.1 N1. Podpora Android verzi 5.0 a vyssi

Aplikace musi byt uréend pro operac¢ni systém Android. Tento opera¢ni sys-
tém je v soucasné dobé nejvyuzivanéjsim operacénim systémem pro mobilni
zafizeni. V roce 2020 byl operacni systém Android nainstalovan na celkové
84,8 % prodanych zatizenich v rdmci globalniho trhu. Podle prognéz by navic
na konci roku 2022 mél Android doséhnout 86% podilu na trhu mobilnich za-
fizeni [Il]. Kazdy rok vychazi nova verze samotného operac¢niho systému, jez se
vaze k ur¢itému API. Vydané verze mohou obsahovat nové prvky, které nemusi
byt podporovany v predchozich verzich. Vyvijena aplikace musi mit podporu
od verze Android 5.0 s oznacenim Lollipop. Verze 5.0 prinesla mnoho uzi-
tecnych novych funkci od aktualizace grafiky, kde ptibyly Android Extension
Pack a podpora Material design, az po tpravu notifikaci a konektivity [9].
V dubnu roku 2020 podpora od verze API 21 pokryvala zhruba 94 % aktiv-
nich zarizeni a tento procentudlni pomér nadéle roste s tim, jak lidé postupné
prechézeji na zafizeni s novéjsimi verzemi Android API [[10]. Diky tomu bude
zajisténa moznost vyuzivat aplikaci na vétsiné zarizeni s operacnim systémem

Android.

Kategorie: Podporovatelnost
Priorita: 1

Slozitost: 2

1.3.4.2 N2. Podpora raznych velikosti obrazovek

Protoze musi byt mozné aplikaci vyuzivat na rtznych typech mobilnich za-
tizeni s rizné velkymi dhloprickami displeji, je potfeba vytvaret rozlozeni
jednotlivych obrazovek tak, aby bylo mozné aplikaci pouzivat na mobilnim
telefonu a stejné tak na tabletu. I kdyz vétsina zarizeni méa normalni velikost
displeje, jak je vidét na obrazku [L.2, existuje priblizné pétina mobilnich zaii-
zeni, jejichz velikost displeje se fadi do velkych a extra velkych [2]. Proto neni
mozné ani tato zafizeni opomenout.

Kategorie: Pouzitelnost
Priorita: 1

Slozitost: 3
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Obréazek 1.1: Rozdéleni trhu s mobilnimi zafizenimi, prevzato z [EI]

Mormal

Obréazek 1.2: Rozdéleni mobilnich zarizeni dle velikosti displeje, prevzato z [E]
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1.4. Analyza pripada uziti

1.3.4.3 N3. Lokalizace
Aplikace musi podporovat primarné anglicky a ¢esky jazyk. Aplikaci zaroven
musi byt trividlni prelozit do dalsich jazyk.

Kategorie: Podporovatelnost

Priorita: 2

Slozitost: 3

1.3.5 Shrnuti

Diky analyze jsem ziskal kompletni seznam podminek, které jsou kladené na
rodicovsky méd vyvijené aplikace. Tyto pozadavky je nutné zohlednit pri vy-
tvareni navrhu funkcionalit, kterému se budu vénovat v nésledujicich kapito-
lach.

1.4 Analyza pripada uziti

Piipady uziti tvori nedilnou soucast vyvoje jakéhokoliv software. Diky nim
je mozné popsat jednotlivé akce, které by vyvijeny systém mél na zakladé
kolaborace s uzivateli, tzv. aktéry, vykonavat. Kazdy pripad uziti by mél mit
jasné dany vysledek [11].

1.4.1 AKktéri

Pod pojmem aktér si predstavujeme roli, ve které muze byt ¢lovék, pripadné
néjaky externi vliv (napriklad ¢as), jez interaguje se systémem [L11]. V rdmci
rodicovského médu aplikace se objevuji dva aktéri, konkrétné rodi¢ a dite.

1.4.1.1 Rodic

Rodic¢ jako aktér je entita, kterd bude v rdmci rodi¢ovského médu nejpodstat-
néjsi. Na zakladé jeho pozadavki se bude spoustét vétsina pripada uziti, které
jsou uvedeny nize.

1.4.1.2 Dité

Dalsim aktérem je dité. Tento aktér nebude pfimo interagovat s rodi¢ovskym
modem aplikace, ale na zakladé jeho ¢innosti budou vznikat data, kterd budou
podstatnda pro predchoziho aktéra.

1.4.2 Pripady uziti

V nésledujicim seznamu pripadt uziti uvadim ty, které jsou podstatné pro
rodicovskou ¢ast aplikace.
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1. ANALYZA

1.4.2.1 UCI1. Registrace

V aplikaci bude rodi¢i po prvotnim spusténi aplikace umoznéno vytvorit si
uzivatelsky ucet na zakladé e-mailové adresy a hesla.

Alternativné se bude moci rodic registrovat a vytvorit si uzivatelsky ucet,
pokud bude aplikaci pouzivat lokalné, bez uzivatelského uctu. V tomto pripadé
musi byt uzivateli nabidnuto migrovani stavajicich dat do nové vytvoreného
uctu.

1.4.2.2 UC2. Prihlaseni

Rodi¢ bude mit po prvotnim spusténi moznost prihldsit se ke svému stava-
jicimu uctu, ktery jiz mé vytvoreny. Alternativné musi byt rodi¢i nabidnuta
moznost prihlaseni béhem pouzivani aplikace v lokdlnim rezimu.

1.4.2.3 UC3. Preskoceni autentizace

Rodi¢i bude umoznéno vyuzivat aplikaci i bez vytvareni uzivatelského tctu,
proto musi mit moznost autentizaci v podobé prihldseni nebo registrace pie-
skocit.

1.4.2.4 UC4. Vytvoreni nového PIN kédu

Rodi¢i bude umoznéno vytvorit vlastni PIN kéd, ktery bude nutné zadat pti
prechodu z détského do rodicovského mddu aplikace.

1.4.2.5 UCS5. Zadani PIN kédu

Pri prechodu z détského do rodi¢ovského médu bude po rodici vyzadovano
zadani jim nastaveného PIN kédu, aby bylo zamezeno pristupu ditéte do ro-
dicovského maédu.

1.4.2.6 UC6. Zména PIN koédu

Rodi¢ bude mit moznost zménit stavajici PIN kéd. Pro bezpecénou zménu
bude po rodic¢i pozadovano nejprve zadani stavajictho kédu, za tcelem ovéreni
uzivatele, az poté bude mozné nastavit PIN koéd novy.

1.4.2.7 UCY7. Vytvoreni profilu ditéte

Rodi¢i bude umoznéno vytvoreni profilu ditéte. Tento profil se bude skladat
ze jména ditéte a jeho mésice a roku narozeni.

1.4.2.8 UCS. Uprava dat z profilu ditste

Rodi¢i musi byt umoznéno tdaje z profilu ditéte zménit. Musi byt mozné
nastavit jiné jméno, rok i mésic narozeni.
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1.4.2.9 UC9. Vychozi nastaveni

Rodici bude nabidnuto vychozi nastaveni aplikace se zakladnim casovym li-
mitem a sledovanymi aplikacemi.

1.4.2.10 UC10. Pokrocilé nastaveni

Kromé vychoziho nastaveni musi byt rodic¢i nabidnuta moznost nastaveni hod-
not v ramci aplikace podle jeho preferenci. Rodi¢ musi mit moznost projit
seznamem sledovanych aplikaci, nastavenim ¢asového limitu a vytvarenim ca-
sovych rozvrhi.

1.4.2.11 UCI11. Zobrazeni seznamu sledovanych aplikaci

Rodi¢ musi mit moznost zobrazit, které aplikace jsou aktudlné soucasti se-
znamu sledovanych aplikaci.

1.4.2.12 UC12. Uprava seznamu sledovanych aplikaci

Rodi¢i musi byt umoznéno pridat do seznamu sledovanych aplikaci dalsi ze
seznamu vsech aplikaci nainstalovanych v mobilnim zafizeni. Alternativou je
odebrani aplikace ze seznamu sledovanych aplikaci, pokud to rodi¢ uzna za
vhodné.

1.4.2.13 TUC13. Zobrazeni statistik o aktivité ditéte

Rodici musi byt nabidnuta moznost zobrazeni statistik o aktivitach, které dité
na mobilnim zafizeni vykonava. Témito aktivitami se rozumi jednak zobrazeni
casu straveného v jednotlivych aplikacich a také v kategoriich, do kterych se
veskeré aplikace rozdéluji. Toto zobrazeni bude mozné prepinat mezi riznymi
casovymi obdobimi. Statistiky jsou ziskdvany béhem prepnuti aplikace do dét-
ského mdédu, tedy béhem pouzivani mobilniho zarizeni ditétem.

1.4.2.14 UC14. Zobrazeni poslednich aktivit ditéte v kvizech

Rodi¢ musi mit moznost v aplikaci zobrazit shrnuti poslednich aktivit ditéte
v kvizech. Témito aktivitami jsou mysleny zejména naposledy vyplnéné kvizy
a skore ditéte v nich.

1.4.2.15 UC15. Zména c¢asového limitu

Rodi¢i musi byt umoznéno zménit casovy limit, po jehoz uplynuti se ditéti
spusti vybrany kviz.
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1.4.2.16 UC16. Zobrazeni casovych rozvrha

V aplikaci musi byt obsazena moznost zobrazeni vsech vytvorenych casovych
rozvrh.

1.4.2.17 UCI17. Vytvoreni ¢asového rozvrhu

Aplikace umozni rodi¢i vytvaret casovy rozvrh pro jeho dité. V aktivnim c¢aso-
vém rozvrhu je znemoznéno spusténi kterékoliv sledované aplikace. Vytvoreni
casového rozvrhu se skladd z vyplnéni nazvu, zadani casového intervalu, ve
kterém ma byt aktivni a vybrani jednoho, pripadné skupiny dni v tydnu.

1.4.2.18 UC18. Uprava &asového rozvrhu

Rodi¢ musi mit moznost upravit jakékoliv z dat zadanych pri vytvareni caso-
vého rozvrhu, musi mu byt umoznéno zménit nazev, ¢asovy interval, pripadné
pridat nebo odebrat den z mnoziny, kterd udéva, kdy je dany casovy rozvrh
aktivni.

1.4.2.19 UC19. Smazani ¢asového rozvrhu

Aplikace musi rodi¢i umoznovat smazani vybraného ¢asového rozvrhu.

1.4.2.20 UC20. Zména aktivnosti ¢asového rozvrhu

Aplikace umozni rodici zneaktivnit ¢asovy rozvrh tak, aby nebyl ve vybraném
casovém intervalu a dni aktivovan, ale zdroven nebylo nutné ho smazat.

Alternativné bude mozné casovy rozvrh, ktery je oznacen jako neaktivni,
znovu aktivovat.

1.4.2.21 UC21. Zména hesla

Rodi¢i bude umoznéno zménit heslo ke svému uzivatelskému tuctu. Aby ke
zméné doslo, bude nutné zadat stavajici heslo za ticelem ovéreni identity uzi-
vatele. Zména hesla je podminéna pouzivanim uzivatelského tuctu.

1.4.2.22 UC22. Odhlaseni uzivatele

Aplikace musi uzivateli umoznit odhlasit se ze svého stavajiciho uzivatelského
uctu, pokud je aktualné prihlasen.

1.4.2.23 UC23. Zobrazeni odmén

Rodi¢ musi mit moznost v aplikaci zobrazit seznam odmén, které diive vy-
tvoril.
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1.4.2.24 UC24. Pridani odmény

V aplikaci musi byt pro rodic¢e pripraveno rozhrani pro vytvareni odmén pro
dité. Odmény by mély obsahovat jak jejich popis, tak pocet celkové virtudlni
mény potiebné k jejimu zakoupeni.

1.4.2.25 UC25. Zobrazeni zakoupenych odmén

Rodi¢ musi byt upozornén v pripadé, ze dité zakoupilo néjakou odménu, aby
ji mohl zajistit.

1.4.2.26 UC26. Uprava odmény

Rodic¢i musi byt umoznéno upravit veskeré atributy odmény. Upravy jsou pod-
minény tim, ze nebyla dand odména diive ditétem zakoupena, v tom piipadé
jeji tprava neni mozna.

1.4.2.27 UC27. Smazani odmény

Aplikace bude umoznovat odstranéni odmény. Podminkou odebrani odmény
je, ze nebyla zakoupena ditétem. Pokud ano, neni jeji smazani mozné.

1.4.3 Diagram pripadt uziti

Diagram pripada uziti tvori grafické znazornéni jednotlivych pripadua, které
jsou popsané vyse. Diagram je duilezity pro nazornéjsi popsani jednotlivych
vztahli mezi pripady uziti.

Konkrétni diagram pro rodicovsky méd aplikace Educhild, ktery je z di-
vodu vétsi prehlednosti rozdélen do dvou casti, se nachézi na obrazcich
a

V prvnim piipadé se v diagramu neobjevuje aktér dité, protoze veskeré
pripady uziti zde uvedené jsou Cisté v rezii aktéra rodi¢. Naopak v druhé ¢asti
se aktér dité stard o vytvareni statistik a na zakladé jeho c¢innosti vznikaji
posledni aktivity.

1.4.4 Pokryti pripada uziti

Protoze jednotlivé pripady uziti zpravidla jsou soucéasti jednotlivych funk¢nich
pozadavku, je treba ovérit, zda nebyl zadny vynechan. K tomu se pouziva
tabulka pokryti, v niZ je jednoznac¢né oznaceno, ktery pripad uziti pokryva
ktery pozadavek.

Tabulka @ znazornuje pokryti pro predeslé pripady uziti v rameci rodi-
c¢ovského modu aplikace Educhild.
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y [F1[F2[F3|F4 |F5|F6 | F7[F8[F9][F10 |
UCt || v v
uc2 || v v
ucs || v

UC4 %
UCs5 v
UC6 %
UC7 v
UCs v
UCY v
UC10 v
UC11 v
UC12 v
UC13 v
UC14 % v
UC15 v
UC16
UC17
UC18
UC19
UC20
UC21 v
UC22 %
UC23
UC24
UC25
UC26
uC27

ANENENENEN

NN N NS

Tabulka 1.2: Tabulka pokryti pripad uziti
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Educhild aplikace
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Obrézek 1.3: Diagram pripadu uziti ¢dst 1.

1.5 Analyza konkurencnich reseni

V této sekci se vénuji analyze konkurencnich aplikaci, které do jisté miry resi
vyse popsanou problematiku. V ramci analyzy jsem se zaméril predevsim na
aplikace, které jsou dostupné pro operacni systém Android, nebot pravé na ten
cili i aplikace Educhild. Konkuren¢ni aplikace jsem vybiral na zdkladé jejich
popisu a poctu stazeni v obchodé Google Play. U kazdé z aplikaci se zaméruji
predevsim na uzitecné funkcionality, kterymi disponuji a diky kterym patti
v komunité uzivatelt mezi oblibené.

Cilem analyzy konkurenc¢nich aplikaci je nalezeni stavajicich feseni funkci-
onalit, jez byly uvedeny v predchozich ¢éstech, pripadné novych funkcionalit,
kterymi by rodicovsky méd mél disponovat. Vysledkem je pro kazdou apli-
kaci seznam uzite¢nych funkcionalit v ni obsazenych. Diky tomu bude mozné
navrhovat funkcionality podle ovérenych postupt a zabéhlych zvyklosti.

Popisované aplikace je mozné rozdélit do dvou kategorii. Prvni katego-
rii tvori aplikace, které mohou byt vyuzity pfimo k blokovani jiné aplikace,
pripadné jejich skupiny nebo celého mobilniho zarizeni, a to za ticelem rodi¢ov-
ské kontroly nebo lepsiho soustiedéni. V druhé skupiné se nachézeji aplikace,
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~
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Obrazek 1.4: Diagram pripadl uziti ¢ast 2.

které se zaméruji zejména na vzdélavani a vyplnovani kviza. V téchto aplika-
cich je mozné vyplnovat povétsinou soubor otdzek rtzného typu a s riznym
zameérenim.

1.5.1 Blokovaci aplikace
1.5.1.1 Qustodio

Qustodio je aplikace, ktera se zaméruje hlavné na blokovani détem nevhod-
ného obsahu, at uz se jedna o nebezpecné aplikace nebo nevhodné webové
stranky [12]. Slouzi jako pomucka pro rodice, kterym dava prehled o ¢innos-
tech, jez déti na mobilnim zafizeni vykonavaji, pripadné jim umoznuje tyto
¢innosti zakazat. Aplikace je rozdélena na détskou a rodi¢ovskou c¢ast. Rodi-
covska cast obsahuje veskeré potiebné nastaveni a zobrazeni statistik a dalsich
dat ziskanych béhem pouzivani mobilniho zafizeni détmi, jak je vidét na ob-
razku @ Aplikace je jak ve verzi pro Android a iOS, tak také pro Windows,
aby mohla byt pouzita i na noteboocich nebo stolnich pocitacich.

Ostatni aplikace v mobilnim zafizeni lze prostfednictvim této tplné za-
blokovat, piipadné jim nastavit casovy limit, po jehoz uplynuti je uzivateli
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zamitnuto jejich dalsi vyuzivani. Toho je docileno diky vyskakujicimu upozor-
néni, které jakoukoliv ¢innost znemoznuje.

Kromeé blokovani jsou pomoci aplikace zaznamenavany veskeré c¢innosti,
které dité na mobilnim zarizeni vykondva, od zprav a hovoru az po aktivitu
na socialnich sitich nebo vyhledavani stranek v prohlizec¢i. Kromeé toho je také
zaznamenavana poloha mobilniho zafizeni, aby mél rodi¢ o svém potomkovi
kompletni prehled.

Po zablokovani zafizeni je pristupna pouze samotnd aplikace Qustodio, kde
se nachazi vyobrazeni ¢asového prehledu pro dané zarizeni. Rodi¢ se mtze po
zadani hesla prihlasit do rodicovské ¢asti, ovSsem maé povoleny pristup pouze
na jednu minutu, proto je tato aplikace vhodna spise, pokud dité méa vlastni
mobilni zatfizeni. Rodi¢ mé sdm na svém zarizeni nainstalovanou stejnou apli-
kaci, ktera je stale prepnuta do rodic¢ovského modu.

Soucésti aplikace je také zablokovani jejiho odstranéni z mobilniho zafi-
zeni. Dité neni schopno aplikaci odinstalovat a vyhnout se tak blokovani svych
oblibenych aplikaci.

1.5.1.2 AppBlock

Aplikace AppBlock je dalsi z aplikaci uréend zejména k blokovani, v tomto
pripadé je zamérena na pomoc uzivateli, aby se 1épe soustredil na vykonavanou
¢innost, napriiklad na studium ve skole nebo na praci [13]. Pokud je aplikace
prepnuta do ,, strict® médu, je po uzivateli pozadovano zadani PIN kédu, aby
doslo k odblokovani zakazanych aplikaci. Kromé aplikaci samotnych je mozné
blokovat také jejich notifikace, aby uzivatele skute¢né nic nerozptylovalo.

Hlavni vyhodou aplikace je vytvafeni ¢asovych rozvrhti pro jednotlivé dny.
V ¢asovém rozvrhu je zvolena skupina aplikaci, do kterych v dané dobé neni
umoznén pristup. To prindsi moznost vytvorit napiiklad casovy rozvrh na
skolni den, ve kterém je béhem dopolednich hodin zakazdno pouzivani pro
dité rozptylujicich aplikaci. Blokovani je mozné nastavit nejen podle ¢asu, ale
napriklad i podle lokality, ve které se mobilni zafizeni aktualné nachazi.

Kromé téchto funkci aplikace obsahuje navic velmi stru¢né zobrazeni sta-
tistik o vyuzivani mobilniho zarizeni za den nebo posledni tyden.

1.5.1.3 Forest

Forest je aplikace, kterd sama o sobé zadné ostatni aplikace neblokuje, ale
funguje na podobném principu. V aplikaci je mozné nastavit, po jak dlouhou
dobu se uzivatel chee soustiedit [14]. Poté jednoduse ,, zasadi strom* a ten po
nastavenou dobu roste a sili. V ptfipadé, ze uzivatel béhem doby, kdy nemél
byt na mobilnim zarizeni aktivni, pouzije jinou aplikaci, jeho strom zacne
chradnout.
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<« @ Sample Kid /
Active

TODAY 7 DAYS 15DAYS 30 DAYS [:El

Ll App and web activity ®
' Spotify
Android app 28m

twitter.com

Browsing alert 21m
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Web 12m
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Android app 11m

marvelheroes.com
Alerted category 9m

@

See more

= App activity

11:59 PM <Tmin

Clock
Premium Control m

11:49 PM <Tmin

Obréazek 1.5: Prehled o aktivitach ditéte v aplikaci Qustodio

Aplikace tedy motivuje uzivatele k tomu, aby se soustredil na vykonavanou
¢innost a vyhnul se rozptylujicimu mobilnimu zafizeni, za coz je v pripadé
splnéni odménén. V opacném pripadé ziddnou odmeénu neziska.

Tento napad se tési velké oblibé. Aplikace mé v soucasné dobé vice nez
10 miliont stazeni a v letech 20152016 byla zvolena nejlepsi aplikaci roku
v obchodé Google Play. [@]

1.5.2 Vzdélavaci aplikace
1.5.2.1 Duolingo

Duolingo je jedna z nejznaméjsich vzdéldvacich aplikaci [@] Aplikace je do-
stupnd jak na zafizenich s operacnim systémem iOS, tak pro uzivatele s An-
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= Profles

Skola
Sun, Mon, Tue, Wed, Thu, Fri, Sat

Boew

Spanek
Sun, Mon, Tue, Wed, Thu, Fri, Sat

Obrézek 1.6: Casové rozvrhy v aplikaci AppBlock

droid zafizenimi, kde uz dosdhla na vice nez 100 milionu stazeni [] Tato
aplikace je zamérena pouze na vzdélavani v oblasti jazyku. Aplikace je zalo-
zena na skutecnosti, Ze se chce uzivatel priuc¢it né¢emu novému, proto aplikace
kromé zobrazeni notifikaci nijak uzivatele nenuti k vyplnovani kviza.

Do aplikace je mozné se prihlasit pomoci e-mailové adresy, stejné tak jako
pomoci Google, pripadné Facebook uc¢tu. V aplikaci si muze uzivatel nasta-
vit pripominani procvi¢ovani. Zaroven je mozné na e-mail odesilat informace
o zlepseni a dalsi tipy k uceni.

K motivaci uzivatele k tomu, aby kvizy dobrovolné spoustél, slouzi systém
statistik, kde je mozné zjistit, jak si uzivatel aktualné vede. Za kazdy tspésné
dokonceny kviz se uzivateli pripoc¢tou ,, XP“, diky ¢emuz se postupné dostava
na stale lepsi troven, a zaroven ,,crowns*, coz je jakasi ména, za kterou si
nasledné muze zakupovat nové kvizy. Kromé toho uzivatel za plnéni kvizu
ziskava také vykonnostni ocenéni.
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Zaklady 1

00
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Obrazek 1.7: Hlavni obrazovka aplikace Duolingo

1.5.2.2 Quizlet

Aplikace Quizlet je dalsi z aplikaci zaméren ¢isté na vzdélavani [] To zna-
mena, ze v ramci jejtho pouzivani nedochazi k automatickému spousténi vzdeé-
lavaci casti. Uzivatel neni nijak nucen ke spusténi kvizu, které tak zavisi cisté
na jeho vlastnim svédomi a ochoté se néco nového naucit. Uzivatel je na kviz
pouze upozornén pomoci notifikace, a to v jim zvolenou dobu. V aplikaci se
ke svému uctu stejné jako v predeslém pripadé prihlasuje pomoci e-mailové
adresy nebo poskytovateli identity Google a Facebook.

7 rodicovského hlediska stoji za zminku zobrazeni statistik o tispésnosti
v daném kvizu. Uzivateli je v aplikaci zobrazeno nejen celkové skore, ale mé
také moznost projit vSechny otazky, aby vidél, na které odpovédél Spatné
a které otdzky mu naopak nedélaly problém.
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Obrazek 1.8: Zobrazeni statistik v aplikaci Quizlet

1.5.3 Shrnuti

Pti prochazeni konkurenénich aplikaci jsem nalezl nékolik vhodnych, uzitec-
nych a zajimavé zpracovanych funkcionalit, kterymi by aplikace Educhild a
jejl rodicovsky méd mély disponovat.

Vysledny seznam nalezenych funkcionalit vhodnych pro aplikaci Educhild,
pripadné rodi¢ovsky mod ke kazdé z analyzovanych aplikaci je uveden v ta-
. Zptsob, kterym jsou tyto funkcionality reseny, jsem nasledné zohled-
noval pri navrhu funkcionalit rodi¢ovského médu. Diky této tabulce je mozné
okamzité zjistit, ve které z aplikaci se nachézela konkrétni funkcionalita.
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’ Nazev aplikace

‘ Seznam nalezenych funkcionalit

Qustodio

Vybirani nevhodného obsahu
Zobrazeni statistik o uzivani zafizeni
Casovy limit

Blokovani odinstalovani aplikace

AppBlock

Vybér zakazanych aplikaci

PIN kéd pro prepinani mezi médy
Casové rozvrhy

Blokovani notifikaci

Blokovani aplikaci podle polohy

Forest

Odmény za nepouzivani zarizeni

Duolingo

Systém odmén za plnéni kvizi
Odesildni e-mailt o tspésich

Quizlet

Zobrazovani statistik o vyplnovani kvizt
Moznost prochazeni odpovédi

Tabulka 1.3: Shrnuti nalezenych funkcionalit
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KAPITOLA 2

Navrh

V této kapitole se budu vénovat navrhové c¢asti vyvoje aplikace Educhild.
Nejprve popisi jednotlivé entity a vztahy v rdmci dané domény a predstavim
doménovy model. Poté shrnu postupy a technologie, které jsou dulezité béhem
vytvareni aplikaci, zejména pak pro operacni systém Android. Technologie se
objevi v zavérecnych sekcich této kapitoly, kde popisi pouzitou architekturu
spolu s moznymi alternativami a vyuzity framework a jeho prinos.

2.1 Doménovy model

Dalsi vyznamnou ¢asti procesu vyvoje software je vytvareni doménového mo-
delu spolu s blizsim popisem jednotlivych entit a vztaht.

Doménovy model je organizovanad a strukturovanad znalost dané proble-
matiky. Meél by reprezentovat nejdulezitéjsi pojmy a klicové koncepty, které
se skryvaji za problematikou domény [19]. Dilezitou soucésti doménového
modelu je identifikace vztahti a vazeb mezi jednotlivymi entitami, které se
objevuji v radmci popisované problematiky.

Doménovy model tvori jakousi pater pri dalsim névrhu, af uz se jedna
o tfidy nebo interakce mezi nimi. Jde o vizualni reprezentaci konceptudlnich
t¥id nebo prvkia redlného svéta, které se objevuji v rameci analyzované proble-
matiky. Diky nému je mozné shrnout jak chovani jednotlivych entit a interakci
mezi nimi, tak data, kterd skryvaji [19].

Doménovy model pro rodicovskou cast aplikace Educhild se nachazi na
obréazku PR.1I.

Z hlediska kvizové ¢asti (entity oznacené kurzivou) se jedné o zjednodu-
Senou variantu pouze s ¢astmi, které jsou podstatné pro rodicovskou cast.
Kompletni varianta je v bakalaiské praci Petra Simy, ktery se pravé kvizy
zabyva.
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Obréazek 2.1: Doménovy model

2.1.1 Popis entit

V této kapitole se vénuji popisu jednotlivych entit, které se objevuji v domé-
novém modelu. U kazdé entity je nutné vysvétlit jednotlivé atributy, protoze
ne vzdy musi byt zfejmé [19].

2.1.1.1 Parent

Parent je hlavni entita celého rodicovského médu. Jedna se o rodice, ktery
se stard o nastavovani veskerych potfebnych nalezitosti. Rodi¢ ma vazbu na
vétsinu ostatnich entit, jelikoz na ném zavisi jak ostatni entity budou nakon-
figurované.

2.1.1.2 Child

Dalsi entitou, kterd se v modelu objevuje je entita Child. Entita oznacuje dité
predchozi entity, na které je primarné zaméreno vyuzivani aplikace. Dité bude
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hrat hlavni roli v détském moddu, ale i v doméné rodic¢ovského médu ma ur-
¢itou funkci. Na zakladé jeho ¢innosti vznikaji statistiky a posledni aktivity
v kvizech, které jsou nedilnou soucasti rodicovského médu. Dalsi z ¢innosti
ditéte je zakupovani odmén. Child mé vazbu na entitu Parent. V ramci sou-
c¢asného navrhu je v aplikaci podporovano jediné dité, to je divod, proc se
v modelu uvadi, ze muze mit rodi¢ maximalné jedno dité.

2.1.1.3 Profile

Entita Profile se vztahuje vzdy k jednomu ditéti. Tvori profil ditéte, ktery je
pouzit napri¢ aplikaci. Samotnou entitu vytvari rodi¢ na zdkladé informaci
o jeho potomkovi. Informace o mésici a roku narozeni jsou vyuzivany pri do-
porucovani vhodného kvizu rodici.

Nazev atributu \ Popis

name Jméno ditéte

birthMonth Meésic, kdy se dité narodilo
birthYear Rok narozeni ditéte

Tabulka 2.1: Popis atributa entity Profile

2.1.1.4 User account

Tato entita oznacuje uzivatelsky ucet rodice. Ucet vznika na zékladé e-mailové
adresy a hesla. Protoze pii vyuzivani aplikace neni nutné, aby byl uzivatelsky
ucet vytvoren, ani v doménovém modelu neni pro entitu Parent povinna vazba
na entitu User account.

Nézev atributu Popis
e-mail E-mailova adresa uzivatele
password Nastavené heslo k uzivatelskému tactu

Tabulka 2.2: Popis atributii entity User account

2.1.1.5 PIN code

Entita PIN code reprezentuje PIN kod, ktery je nutny pii prepinani z détského
do rodic¢ovského médu. Rodi¢ nejprve provede nastaveni jim zvoleného kédu.
Nésledné pri prepinani do rodic¢ovského maédu je rodi¢ pozadan o zadani PIN
kédu, aby byl zamezen pristup ditéti do ¢asti s nastavenim aplikace.
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’ Nézev atributu ‘ Popis ‘

] code ‘ Ctyfmistny ¢iselny kod uzivatele ‘

Tabulka 2.3: Popis atributi entity PIN code

2.1.1.6 Play time

Play time oznacuje ¢asovy limit, po kterém bude ditéti spusténa kvizova cast.
Z celkového Casového limitu postupné ubyva cas, pokud ma dité spusténou
nékterou ze sledovanych aplikaci. Po uplynuti celkového ¢asového limitu jsou
ditéti zablokovany veskeré sledované aplikace, dokud nedokon¢i kviz. Poté je
zbyvajici Cas resetovan na nastavenou hodnotu.

Nazev atributu \ Popis
limit Celkovy casovy limit, ktery méa dité nastaveny
remainingTime Zbyvajici ¢as do spusténi kvizu

Tabulka 2.4: Popis atribut entity Play time

2.1.1.7 Timetable

Entita Timetable oznac¢uje ¢asovy rozvrh, ktery je nastaven pro dité. Casovy
rozvrh vytvari rodic. Pokud je Timetable oznacen jako neaktivni, nedochéazi
k jeho spusténi presto, ze by mél byt podle ¢asového intervalu a dne aktivovan.

Nazev atributu ‘ Popis

title Nézev daného c¢asového rozvrhu

from Cas, od kdy je rozvrh aktivni

to Cas, do kdy je rozvrh aktivni

days Mnozina dni, kdy se dany rozvrh spousti

activity Oznaceni, jestli se Casovy rozvrh méa spustit
v danou dobu

Tabulka 2.5: Popis atributii entity Timetable

2.1.1.8 Application

Entita oznacuje veskeré nainstalované aplikace v mobilnim zarizeni. K apli-
kacim se vztahuji jednotlivé aplikacni statistiky, které jsou ziskavany pri pre-
pnuti zafizeni do détského médu.
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’ Nazev atributu ‘ Popis ‘

] name ‘ Nazev aplikace ‘

Tabulka 2.6: Popis atributt entity Application

2.1.1.9 Monitored application

Entita reprezentuje aplikaci, kterd je oznacena jako sledovana. Béhem traveni
casu ve sledované aplikaci ditéti ubyva cas z celkového limitu. Po jeho vyprseni
dojde ke spusténi kvizu.

2.1.1.10 Activity statistics

Entita Activity statistics vyjadiuje jednotlivé statistiky, které vznikaji béhem
vyuzivani mobilniho zafizeni ditétem. Jedna se o statistiku, kterda udava cas
straveny ditétem v jednotlivych aplikacich, pripadné jejich kategoriich.

’ Nazev atributu \ Popis ‘

’ spentTime \ Cas straveny pri dané ¢innosti ‘

Tabulka 2.7: Popis atributt entity Activity statistics

2.1.1.11 Last activity

Tato entita oznacuje posledni aktivitu ditéte, kterd by méla byt zobrazena
rodic¢i. V aktualnim navrhu je posledni aktivita ditéte reprezentovana pouze
informacemi o poslednich vyplnénych kvizech.

’ Nazev atributu \ Popis ‘

’ date \ Datum zaznamu o aktivité ‘

Tabulka 2.8: Popis atributu entity Last activity

2.1.1.12 Quiz

Entita Quiz oznacuje kviz, ktery dité vyplnuje. Kviz si dité miize spustit samo
nebo mu je spustén automaticky po uplynuti ¢asového limitu.

’ Nazev atributu Popis
title Nazev kvizu
description Popis kvizu (zaméfeni, doporuceny vék)

Tabulka 2.9: Popis atributt entity Quiz
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2.1.1.13 Quiz question

Quiz question reprezentuje jednu otdzku, ktera je soucasti kvizu. Na tyto
otazky dité vytvari odpovédi.

] Nazev atributu ‘ Popis ‘

’ questionText ‘ Text kvizové otazky ‘

Tabulka 2.10: Popis atributii entity Quiz question

2.1.1.14 Quiz answer

Entita vyjadiuje odpovéd ditéte na urcitou otazku v ramci kvizu. V této entité
je uvedeno, zda je dana odpovéd na otazku spravna nebo ne.

’ Néazev atributu ‘ Popis ‘

] correct ‘ Udava, zda je dana odpovéd spravna ‘

Tabulka 2.11: Popis atributt entity Quiz answer

2.1.1.15 Reward

Entita Reward oznac¢uje odménu pro dité. Odmeénu pridava rodi¢ za ucelem
motivovani ditéte. Zaroven je rodi¢ upozornén, pokud dité danou odménu
zakoupilo.

Nazev atributu \ Popis

title Nazev dané odmény

description Blizsi popis odmény

price Cena, za kterou dité muze odménu zakoupit

Tabulka 2.12: Popis atributt entity Reward

2.1.2 Shrnuti

Diky doménovému modelu jsem ziskal zakladni strukturu, kterd je nasledné
vyuzita pri samotné implementaci. Na prvni pohled jsou vidét vazby mezi
entitami, které se objevily béhem analyzovani problematiky. Model zaroven
obsahuje seznam dat, ktera jsou v ramci jednotlivych entit podstatna a tvori
zéklad pro atributy trid.
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2.2 Vyuzité technologie

V nasledujici kapitole se zamérim na technologie, které jsou pouzity pti vyvoji
Android aplikace Educhild. Pfredstavim vybrané vyvojové prostredi a progra-
movaci jazyk, pripadné jejich nejvyznamnéjsi alternativy, které je také mozné

vvvvvv

vyvoje Android aplikaci a kterym je treba porozumét.

2.2.1 Vyvojové prostredi

Dnes je mozné si pri vyvoji Android aplikace vybrat z nékolika alternativ vy-
vojovych prostfedi. Vybér spravného IDE, miize byt obecné naro¢ny, nicméné
sam Google doporucuje pri vyvoji Android aplikace vyuziti pouze jedné z nich,
konkrétné Android Studia [20].

2.2.1.1 Android Studio

Jednd se o vyvojové prostfedi primarné urcené pro vyvoj aplikaci pro ope-
racni systém Android, které je zalozené na dale popsaném IntelliJ IDEA.
Na rozdil od néj pridava mnoho uziteénych funkci, které vyrazné usnadnuji
vivoj pro operaéni systém Android a zvysuji efektivitu. Radi se mezi né fle-
xibilni systém zalozeny na Gradle, ktery umoznuje build, rozsitené testovaci
nastroje a frameworky, nastroje typu Lint pro kontrolu problémi s vykon-
nosti, pouzitelnosti a kompatibilitou verzi a v neposledni radé také emuléator,
diky némuz muze vyvojar testovat vyvijenou aplikaci bez nutnosti mit vlastni
zalizeni s opera¢nim systémem Android. Emuldtor zaroven dovoluje simulo-
vat ruzné konfigurace. Dalsi uzitecnou komponentou je Visual layout editor,
diky kterému je mozné vytvaret rozsahlejsi a komplexnéjsi rozlozeni obrazovek
s ohledem na jejich velikost [20].

2.2.1.2 IntelliJ IDEA

IntelliJ IDEA je IDE od spole¢nosti JetBrains, ve kterém je také mozné vytva-
fet Android aplikace. Podobné jako predchozi Android Studio i IntelliJ IDEA

vvvvvv

zovek. Na rozdil od Android Studia neni toto IDE dostupné zcela zdarma [21].

2.2.1.3 Visual Studio

Dalsi moznosti je vyuziti produktu od spolecnosti Microsoft. Stejné jako An-
droid Studio disponuje Visual Studio emulatorem pro testovini. Vyhodou to-
hoto IDE je moznost vyvijeni aplikace soucasné pro rizné operacni systémy.
Diky tomu je mozné zaroven vyvijet aplikaci pro Android, stejné tak jako pro
iOS, pripadné i Windows. Dalsi vyhodou je moznost vyuziti Unity nédstroja

Vv
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2.2.1.4 Shrnuti

Kromé vyse uvedenych nejvyznamnéjsich IDE existuji jesté dalsi alternativy,
které je mozné vyuzit k vyvoji Android aplikaci, ale zddna nepiinasi podstat-
nou vyhodu.

Na pocatku vyvoje aplikace Educhild bylo rozhodnuto o vyuzivani Android
Studia. K tomuto rozhodnuti vedly predevsim dva divody. Prvnim z nich je,
ze Android Studio disponuje uzite¢nymi funkcionalitami a prvky, které béhem
vyvoje vyrazné usnadnuji praci. Druhym divodem je, Ze se jedna o vyvojové
prostiedi, které je primarné urc¢ené pro vyvoj Android aplikaci a i Google jeho
vyuziti doporucuje.

2.2.2 Programovaci jazyk

Pred zacatkem implementace je nutné zvolit vhodny programovaci jazyk, ve
kterém bude pséan kéd aplikace. V soucasné dobé se pro vyvoj Android aplikaci
bézné pouziva zejména Java nebo Kotlin. Oba tyto jazyky jsou podporovany
v ramci Android Studia [23]. Pro aplikaci Educhild byl vybrdn programovaci
jazyk Kotlin predevsim z nize popsanych duvodu.

2.2.2.1 Java

Java byla v minulosti oficidlnim jazykem pro vyvoj Android aplikaci [24].
I v soucasné dobé se ovsem jedna o velice oblibeny a vyuzivany jazyk. Nej-
vétsi vyhody tvori rozsahla uzivatelska zakladna, kterd za roky jeji existence
vznikla, velky pocet frameworki a mnozstvi knihoven.

2.2.2.2 Kotlin

Je to pravé Kotlin, ktery v roce 2019 nahradil Javu v roli oficidlntho jazyku
pro vyvoj Android aplikaci [24]. Jedn4 se o pomérné novy programovaci jazyk,
ktery tvoti alternativu k dlouhou dobu vyuzivané Javé. V soucasné dobé Kotlin
pouziva priblizné 60 % Android vyvojara [25]. Stejné jako Java i Kotlin cili na
JVM, proto je mozné, aby v ramci jedné aplikace koexistovaly. To umoznuje
vyuziti knihoven, které jsou napsané v Javé, i v projektu, jez je primarné
psan v jazyku Kotlin. Nejvétsi vyhodou Kotlinu oproti Javé je jeho strucnost.
Existuje velky rozdil v celkovém mnozstvi kédu, které maji obdobné projekty
napsané v Javé a v Kotlinu [26].

Kotlin zaroven obsahuje Coroutines, které usnadnuji psani asynchronniho
a neblokujictho kédu. Jednda se o jakési lehka vldkna, diky nimz je mozné
spravovat _dlouhodobé bézici tikoly na pozadi, které by jinak blokovaly hlavni
vlakno [27].
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2.2.3 Programovani pro Android

vvvvv

béhem vyvoje Android aplikace vyvojar setka. Tyto prvky tvori zaklad kazdé
Android aplikace a bez spravného pochopeni, jak jednotlivé ¢4sti funguji, neni
mozné vytvorit produkt, ktery by se choval tak, jak je zamysleno.

2.2.3.1 Activity

Activity tvori dulezitou ¢ast Android aplikaci. Zpusob, kterym jsou Activity
spoustény a jak jsou slozeny dohromady, tvori zdklad celé aplikace. Na rozdil
od zabéhlych programovacich paradigmat, ve kterych jsou aplikace spoustény
za pomoci metody main(), systém Android inicializuje kéd v instanci Acti-
vity volanim specifickych callback metod, které odpovidaji konkrétnim fazim
zivotniho cyklu [2§].

Activity poskytuje jakési okno, do kterého mutze aplikace zobrazovat prvky
UL Typicky toto okno pokryva celou obrazovku, ovsem neni to podminkou, je
mozné, aby bylo mensi nez obrazovka a bylo zobrazeno v popredi ostatnich.

Ve vétsiné pripadu je jedna Activity oznacena jako Main Activity. Ta se
objevi jako prvni po spusténi aplikace. Kazda Activity poté muze spoustét
libovolny pocet dalsich. I presto je diky volné provazanosti docilena miniméalni
zévislost mezi nimi [28].

V pribéhu toho, jak uzivatel prochdzi v ramci Activity, se postupné méni
jeji stav [3]. Ke spravovani pfechodi mezi jednotlivymi stavy je opét pouzita
série callback metod. Tyto metody spolu s odpovidajicimi stavy jsou vyobra-
zené na obrazku R.2.

2.2.3.2 Fragment

Fragment reprezentuje znovupouzitelnou ¢ast Ul v ramci aplikace. Definuje
a spravuje své vlastni rozlozeni, muze reagovat na vstupy a podnéty od uzi-
vatele a definuje i svtj vlastni zivotni cyklus [29]. Pfindsi moznost rozdélit
UI celé Activity do urcitych ¢asti. Je vhodné v ramci jedné komponenty Frag-
ment spravovat Ul jedné obrazovky, pripadné jeji ¢asti. Ke kazdé komponenté
Fragment se vazi View, které reprezentuji zakladni stavebni blok vSech prvku
v ramci UL Zivotni cykly Fragment a View a jejich vzadjemnd zavislost je
zobrazena na obrazku P.3.

Fragment nemtize v rdmci aplikace existovat saém o sobé, vzdy je vazan na
Activity pripadné jiny Fragment. Pokud je Activity v rdmci svého Zivotniho
cyklu ve fazi STARTED nebo vys$im, je mozné komponenty Fragment prida-
vat, nahrazovat nebo odstranovat. V ramci Activity je pak vhodné definovat
navigaci mezi jednotlivymi komponentami Fragment [29].
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Obréazek 2.2: Zivotni cyklus Activity, prevzato z [E]

2.2.3.3 Service

Service je soucast aplikace, kterda vykonava dlouhodobé bézici procesy na po-
zadi. Na rozdil od komponent Activity a Fragment nezajistuje Service uziva-
telské rozhrani. Pokud je Service spusténa, muze zustat bézet na pozadi, a to
i poté, co uzivatel zméni aktudlné zobrazovanou aplikaci [30].

Aktudlné se pri vytvareni Android aplikaci vyuzivaji zejména tii typy Ser-
vice [B0]:

e Foreground - Tato Service zajistuje operace, které jsou pozorovatelné

pro uzivatele. Podminkou je zobrazeni Notification, aby uzivatel védél,
7e na pozadi stale bézi dand Service.

e Background - Diky této Service je mozné provadét operace, které
nejsou primo pozorovatelné pro uzivatele.
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Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle

l onCreate() ]

v

l onCreateView()
CREATED v INITIALIZED
’ onViewCreated()

l onViewStateRestored() ] CREATED

v

STARTED l onStart() ] STARTED

v

RESUMED l onResume() ] RESUMED

v

STARTED | onPause() ] STARTED

v

’ onStop() ]
v CREATED

CREATED | onSavelnstanceState() ]

.

| onDestroyView() ] DESTROYED

.

DESTROYED | onDestroy() ]

Obrézek 2.3: Zivotni cyklus Fragment a View, prevzato z [4]

e Bound - Service je bound, pokud je pripnutd k jiné komponenté apli-
kace pomoci piikazu bindService (). Tato komponenta bézi tak dlouho,
dokud existuje komponenta, ke které je pripnuta.

2.3 Architektura

Volba spréavné architektury je jednou z nejpodstatnéjsich ¢asti vyvoje [31].
Klicem jednoduchého vyvoje aplikace je, aby veskeré komponenty byly spravné
organizované. Mezi nejcastéjsi chyby, které vedou k netaspéchu projektu, patii
zvoleni nevhodné, pripadné zadné architektury.

Pokud zéklad aplikace netvori dobra architektura, s témér stoprocentni
jistotou nastanou béhem vyvoje problémy, na které se bude jen velice tézko
hledat prijatelné feseni. Nespravné zvolena architektura vede k Spatné orga-
nizaci komponent, z ¢ehoz vyvstava mnoho problému. Kvili velké zavislosti
mezi prvky neni mozné jednoduse odstranovat chyby, které prirozené béhem
vyvoje vznikaji, pfipadné neni mozné komponenty pokryvat zakladnimi unit
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testy. Pro vétsinu vyvojara bude nesmirné slozité udrzovat aplikaci, pripadné
pridat i jednoduchou funkénost. Diky tomu je témér nemozné postupné rozsi-
fovani vyvojarského tymu.

7 predchoziho vyplyva, ze pro vyvoj kvalitni aplikace je klicové vybrat
spravnou architekturu. Vybér je potieba dukladné zvazit kvili vysledné jed-
noduchosti, snadné testovatelnosti a udrzbé aplikace.

V soucasné dobé jsou nejpouzivanéjsi tii typy architektonickjch vzori,
které jsou vhodné k vyuziti v ramci Android aplikace. Jednd se o MVC
(Model-View-Controller), MVP (Model-View-Presenter) a MVVM (Model-
View-ViewModel) [31].

2.3.1 MVC

Tento architektonicky vzor se sklada ze tii vrstev. Vznikl kvuli oddéleni busi-
ness logiky od uzivatelského rozhrani. Vzor MVC byl rozsifen v aplikacich
zejména v Uplnych zacatcich Androidu. V prvnich Android aplikacich se jed-
nalo o nejprirozenéjsi volbu, nebot MVC byl jeden z nejpopularnéjsich vzort
v té dobé [B2].

Vrstva s oznacenim Model je vrstva datova. Stard se o spravovani business
logiky a zaroven rizeni komunikace s databazovym API, pripadné network
komunikace. View je vrstva, kterd se stard o vizualizaci dat, jez ziskava primo
z modelové vrstvy. V Android svété by ji mély tvorit komponenty Activity,
Fragment a View. Vrstva Controller zabezpecuje spravnou reakci na chovani
uzivatele tim, Ze podle definovanych pravidel upravuje Model dle potreb.

Mezi nejvétsi vyhody tohoto vzoru patii moznost separace jednotlivych
zalezitosti do danych vrstev, ¢imz je zajisténa snadnéjsi testovatelnost vrstev
Controller a Model a celkova rozsifitelnost aplikace.

Nevyhody prameni ze zavislosti View na vrstvach Controller a Model. Sou-
casné diky tomu, ze vrstva View prijiméd data od vrstvy Model, musi do jisté
miry obsahovat Ul logiku, ¢imz je téméf znemoznéno jeji unit testovani.

2.3.2 MVP

Vzor MVP je derivaci architektonického vzoru Model-View-Controller, ktery
se v dnesni dobé pouzivd mnohem castéji. Na rozdil od néj zde Presenter tvori
jakéhosi ,, prostrednika” mezi dalsimi dvéma vrstvami. Diky tomu muze byt
vrstva View uplné oddélena od vrstvy Model [33].

Presenter je tedy zodpovédny jak za interakci s uzivatelem, tak za forma-
tovani dat pro View. Jeho tkolem je tprava dat v ramci vrstvy Model, ale
stejné tak i dat pro vrstvu View, kterd je zbavena nutnosti zpracovavani Ul
logiky a stard se jen o zavolani spravné metody z Presenter pokazdé, kdyz
uzivatel provede akci.

Diky tomu je jednodussi vytvaret jednotkové testy i presto, Ze jsou zacho-
vany veskeré vyhody navrhového vzoru MVC.
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ViewModel " LiveData 3

Repository

r

Remote Data Source

Retrofit

Obrazek 2.4: Diagram MVVM architektury, prevzato z [B]

2.3.3 MVVM

Poslednim architektonickym vzorem, ktery predstavim je MVVM [a] Tento
vzor Google uvadi jako doporuceny architektonicky vzor pro vyvoj Android
aplikaci. Stejné jako u predchozich i zde Model predstavuje vrstvu s veskerou
business logikou a daty, se kterymi aplikace pracuje. View je vrstva uzivatel-
ského rozhrani.

ViewModel obsahuje data pro specifické Ul komponenty, kterd jsou sou-
casti vrstvy View, a zaroven obsahuje logiku pro praci s daty nutnou pro
komunikaci s vrstvou Model. ViewModel na rozdil od predchozich vzort neob-
sahuje napojeni na vrstvu View. Naopak data jsou zde reprezentovina pomoci
komponent LiveData, které mohou byt monitorovany prvky z vrstvy View.

LiveData je komponenta, ktera je schopna uchovavat data. Ostatni kom-
ponenty v aplikaci mohou monitorovat zmeény, které se s daty déji bez nutnosti
vytvoreni explicitni a rigidni zavislosti mezi nimi. Proto mohou byt kompo-
nenty v ramci View vrstvy informovany, pii aktualizaci dat a mohou na tuto
zmeénu reagovat jejich zobrazenim [5].
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2.3.4 Shrnuti

Pro vyvoj aplikace Educhild byl vybran architektonicky vzor MVVM. V sou-
casné dobé se jedna o nejrozsirenéjsi a nejvice pouzivany vzor, ktery lze apli-
kovat v rdmci vyvoje Android aplikace. Zaroven jde o oficidlni vzor pro vyvoj
Android aplikaci doporuceny spole¢nosti Google [b]. Diky MVVM vzoru a od-
déleni jednotlivych vrstev, které prinasi, je zajiSténa nenaroc¢na rozsiritelnost
a udrzovatelnost aplikace.

2.4 Framework

Framework je softwarova sada néstroji, kterd vyvojarim umoznuje sesta-
vit vysledny produkt podle pozadavki. Tvoii jakousi pater aplikace, kterd
je pouze doplnéna o specifické funkce, pripadné grafickou ¢ast. Framework je
vzdy navrzen tak, aby zjednodusil proces vyvoje aplikace a usnadnil spravu
a opravy chyb, které se pozdéji objevi [34].

V soucasné dobé existuje nepireberné mnozstvi riznych frameworkt, které
disponuji jedine¢nymi uzite¢nymi funkcionalitami. Tyto funkcionality se mo-
hou hodit pro jeden typ aplikace, ovSsem pro jiny nemusi byt vibec vhodné.
Proto je nutné, aby byl spravny framework vybran na zakladé konkrétnich
pozadavku na danou aplikaci.

Pro aplikaci Educhild byl na zakladé drive definovanych pozadavki vybran
framework Teanity, ktery obsahuje fadu uziteénych prvka popsanych dale.

2.4.1 Teanity

Teanity poskytuje Sirokou skalu pomocnych nastroju a podpurnych archi-
tektonickych navrhi. Fungovani tohoto frameworku, ktery je psan vyhradné
v programovacim jazyku Kotlin, plné zavisi na Coroutines a Android Lifecycle
knihovnach. Teanity rozdéluje celou aplikaci do nékolika modula [35]:

o Components module - Diky tomuto modulu je mozné vytvaret jedno-
dussi a testovatelnéjsi kéd v ramci aplikace. Veskera logika, kterda neni
spojend s Ul je rozdélena do jednotlivych UseCase, kde kazdy ma speci-

vvvvvv

Vv,

e Core module - Tento modul zpracovava komunikaci mezi View a View-
Model a poskytuje pokyny k tomu, jak by méla tato komunikace vypa-
dat. Je zde podpora pro tii typy komponent, konkrétné Activity, Frag-
ment a DialogFragment.

e DI module - Zde jsou zajistény veskeré potrebné zavislosti tak, aby
vysledna provazanost zistala co nejnizsi. Doporucené je vyuzivani Koin
zavislosti obvyklych pro vyvoj Android aplikaci.
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e Network module - Network module poskytuje nejcastéji vyuzivané
prvky, které jsou pouzity pti volani API, jako napiiklad zpracovani vy-
jimek a chyb, které mohou nastat.

vvvvvv

skytovani interface BaseDao. Na jeho zakladé je mozné néasledné au-
tomaticky generovat implementace konkrétnich ttid, které slouzi jako
vstupni bod do databéze.

e UI module - Posledni modul poskytuje néastroje pro tvorbu Ul a vy-
tvareni animaci.
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KAPITOLA 3

Realizace

Po dokonceni fazi analyzy a ndvrhu mam vypracované veskeré ¢asti, jez jsou
podstatné pro Gspésné zvladnuti dalsi faze, kterou je realizace. Cilem této faze
je prevést prvky, které byly dfive navrzeny, na funkéni systém splnujici dané
pozadavky [36].

Protoze se jedna o rozsahly projekt, byly do prvni verze aplikace za ticelem
vcasného vydani vybrany v rdmci implementace jen nékteré prvky. V této ka-
pitole se budu vénovat zejména popisu implementace jednotlivych ¢asti prvni
verze aplikace Educhild. Blizsi popis prvni verze se nachédzi v kapitole
Nejprve predstavim obecné schéma, ze kterého budou vychazet implementace
vsech ¢asti rodicovského mddu a celkové aplikace Educhild.

3.1 Obecné schéma

Nez zac¢nu s vlastnim popisem implementace, predstavim tiidy a dalsi kompo-
nenty, které vyuzivim béhem realizace jednotlivych navrzenych funkci a ob-
razovek. Obecné schéma pridavam za ucelem snazsiho pochopeni vztaht mezi
jednotlivymi tfidami a rozdéleni funkcénosti. Zjednoduseny diagram trid je na
obrazku @

Zavislosti mezi tifidami jsou reseny za pomoci dependency injection. Diky
tomu je zajiSténa mensi provazanost a také snazsi testovatelnost jednotlivych
tiid [37).

V nasledujicich sekcich se zaméfim na popis konkrétnich trid, které se
v ramci diagramu tfid objevuji, a predstavim jejich nejpodstatnéjsi prvky, jez
se pri praci s nimi vyuzivaji.

3.1.1 Fragment

Jak bylo popsano v predeslé kapitole, Fragment reprezentuje znovupouzitel-
nou ¢ast uzivatelského rozhrani v rdmci aplikace [29]. Z pravidla je implemen-
tovana jedna trida Fragment ke kazdé obrazovce. Zaklad trid tvori abstraktni
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BaseFragment BaseViewModel
Fragment ViewModel
+ layoutRes: int
+ theme:int 1 1
0..*
0..*
CompoundUseCase UseCase

<— + execute(): Out

+ observe(): Out

0.* o
0.* 0.1

«interface» «interface» SharedPreferences
BaseDao Dao

Obrézek 3.1: Zjednoduseny model t¥id

tfida BaseFragment, ze které dédi veskeré ostatni t¥idy Fragment. V této tridé
je prepsana metoda onCreateView, za ucelem nastaveni spravného grafického
tématu aplikace, ktery je definovan v ramci souboru styles. V jednotlivych
instancich odpovidajicich obrazovkam staci pouze prepsat proménnou theme
a nastavit téma této obrazovky, které odpovida pozadovanému umisténi v ro-
dicovském modu.

Dalsim typem komponenty Fragment, ktery se v aplikaci Educhild obje-
vuje, je DialogFragment. Tento typ nezabird celou obrazovku, ale pouze jeji
cast. Vyuziva se k zobrazeni dialogovych oken v rdmci aplikace. I zde je vy-
tvorena abstraktni tfida BaseDialogFragment.

Kazdy Fragment ma deklarované rozlozeni obrazovky, které je oznacovano
jako Layout. Ten definuje strukturu pro uzivatelské rozhrani v ramci aplikace.
Veskeré komponenty, které jsou soucasti Layout, pouzivaji View a ViewGroup
hierarchii. View obvykle predstavuje komponentu, kterd se pfimo vykresluje
uzivateli a interaguje s nim, naptiklad TextView, nebo Button. Naopak View-
Group je jakysi neviditelny ,kontejner®, ktery definuje strukturu jednotlivych
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View, ptipadné dalsich ViewGroup [38]. Hlavnim ViewGroup, ktery je v apli-
kaci vyuzivan, je ConstraitLayout. Jeho nejvétsi vyhodu tvoii moznost vy-
tvareni rozsdhlych rozlozeni, bez nutnosti pouzivani dalsich ViewGroup. Ro-
zestaveni jednotlivych View v rdmci ConstraitLayout je realizovdno pomoci
relativnich vzdélenosti mezi nimi. Diky Layout Editor, kterym disponuje i An-
droid Studio, se jedna o nejjednodussi zpusob vytvareni Layout, protoze kaz-
dou komponentu je mozné spravné umistit pomoci jednoduchého ., drag-and-
drop* namisto upravovani XML souboru s rozlozenim obrazovky [39].

3.1.2 ViewModel

ViewModel slouzi k ukladani a spravovani dat, ktera jsou spojena s UL V této
tridé vzdy dochazi k pripravé dat, jez maji byt uzivateli zobrazena. Druhou
funkci je reagovani na vstupy uzivatele nejcastéji spousténim asynchronnich
akei [40].

V ramci projektu je podobné jako u komponenty Fragment definovana
abstraktni tiida BaseViewModel, ze které dédi vsechny tiidy ViewModel, jez
jsou v ramci aplikace implementovany.

K zobrazovani dat je vyuzita Data Binding knihovna. Tato knihovna umoz-
nuje propojeni Ul komponent se zdroji dat [41]. Diky komponentdm, které
podporuji Data Binding, je mozné vyrazné zjednodusit implementace Acti-
vity a Fragment, ¢imz se stavaji jednodussi na udrzbu. Knihovna umoznuje
propojeni atributii prislusného ViewModel piimo s jednotlivymi View tak,
ze automaticky generuje tiidy, které jsou potiebné pro toto propojeni. Pro-
ménné, které maji byt vyuzity jako vyrazy pro Data Binding, jsou v ramci
Layout definované uvniti data komponenty, kterda je na stejné trovni jako
zakladni ViewGroup. Oba tyto elementy jsou zabalené pomoci tagu layout.

Knihovna také podporuje vyuziti Two-way data binding, které umoznuje
zaroven zobrazovat spravnd data pri aktualizaci atribut, ale také primo re-
agovat na zmény, jez provadi uzivatel, a piipadné podle toho upravovat data
v atributech [41].

Pro kazdy prvek Layout existuje Binding adapter, ktery nastavuje da-
nou hodnotu, ptfipadné reaguje na vstupy uzivatele. Kromé téch, které jsou
uz pripravené v implementaci jednotlivych View, je mozné vytvaret vlastni
adaptéry, které budou nastavovat potfebné hodnoty [41]. Piiklad vytvore-
ného adaptéru pro nastaveni textu do komponenty TextView obsahuje ukézka
zdrojového kodu [ll.

K vykonéni asynchronnich akci, které jsou v ramci ViewModel obvykle
spoustény kvuli provedeni jednoho nebo vice UseCase, jsou vyuzity Corou-
tines. Jedna se o Concurency ndvrhovy vzor, ktery byl pridan do progra-
movaciho jazyku Kotlin za ucelem zjednoduseni kédu vykondvaného asyn-
chronné [27]. V rdmci t¥id ViewModel jsou Coroutines spoustény za pomoci
viewModelScope, konkrétné funkce launch, kterd vytvori danou Coroutine
a odesle funkci, jez je soucasti jejiho téla, k prislusnému dispatcher, kde do-
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("android:text")
fun TextView.setText (text: Text?) {
text?.let {
setText (text.getText (context.resources))

Ukéazka zdrojového kédu 1: Binding adapter pro nastaveni textu

jde k jejimu vykonani. ViewModelScope je preddefinovany CoroutineScope,
ktery se stard o spravovani jedné nebo vice Coroutine [27]. Kazdd Coroutine
musi bézet v daném scope.

3.1.3 UseCase

V ramci UseCase je obsazena logika, kterda neni primo spojena s Ul. Kazdy
UseCase mé na starosti vykonavani pravé jednoho tikolu [35]. UseCase je nej-
castéji pouzivan ke spravé ulozenych dat pomoci interface DAO, pripadné
Case, ktery v sobé pouziva jeden nebo vice jinych UseCase, za celem rozlozeni
slozitého problému a tedy vykonavani pravé jednoho tkolu. Kazdy implemen-
tovany UseCase dédi z abstraktni t¥idy CompoundUseCase.

V tymu bylo rozhodnuto o vyuzivani Room persistance library k ukladani
dat. Blizsi informace o této knihovné a jejim pouzivani je mozné nalézt v ba-
kalarské praci Milose Popovice. K pristupu k ulozenym datim v ramci Room
je vzdy implementovano prislusné DAQO. Kazdé DAO obsahuje zptusob abs-
traktniho pristupu k datim ulozenym v databazi. V dobé kompilovani Room
automaticky generuje na zdkladé téchto abstraktnich deklaraci konkrétni im-
plementace jednotlivych DAO [42]. V ramci aplikace je obdobné jako pro Use-
Case a predeslé tridy definovano zakladni interface BaseDao.

Druhou moznosti k ukladani dat jsou Shared Preferences. Ty slouzi k ulo-
zeni relativné malé kolekce klicovych dat. Objekt SharedPreferences ob-
sahuje jednoduché metody, urcené k zapisu a cteni dat, které jsou soucasti
souboru s klicovymi hodnotami [43]. Nejjednodussi zptusob, jakym je mozné
SharedPreferences v ramci aplikace realizovat, je knihovna Kotpref [44].
Jednda se o knihovnu urcenou pro programovaci jazyk Kotlin, kterd se stard
o jednoduché spravovani Shared Preferences v ramci aplikace. Zakladni modul
knihovny Kotpref obsahuje podporu standardnich typt proménnych, které se
v Shared Preferences objevuji, jako jsou String, Int nebo Long, ale existuji
i dalsi rozsitujici moduly [45]. V rdmci aplikace je pouzit rozsifujici modul,
ktery priddva podporu pro objekty typu Enum.
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3.2 Prvni verze

Protoze je projekt Educhild velmi rozsahly, neni mozné v tak kratkém case
vyvinout kvalitni aplikaci se vSemi pozadovanymi funkcemi. Proto byla na
zakladé rozhodnuti tymu spolecné se zadavateli peclivé vybrana prvni verze
aplikace, ve které nejsou implementoviny vsechny pozadavky, jez se béhem
analyzy objevily. Funkcionality, které vznikly na zakladé téchto pozadavki,
budou soucasti nasledujici verze aplikace Educhild, proto jiz byla zpracovana
predchozi analyza spole¢né s nimi.

Konkrétné v rodi¢ovském moédu neni v ramci prvni verze implementovan
systém odmén, ktery neni pro fungovani aplikace nezbytné nutny, ale jednd
se spise o dalsi motivaci pro déti, aby plnily kvizy i samostatné. Prestoze
implementace odmén neni soucdsti této verze, je vse pripraveno ke snadnému
pridani potrebnych funkcionalit. Hlavni divod, pro¢ zatim nebyly odmény do
rodicovského médu pridany, prestoze se nejednd o narocny tukol, je prozatim
chybéjici podpora na serveru v prvni verzi, diky ¢emuz je do jisté miry omezeno
jejich pouzivani.

Soucésti prvni verze z pohledu rodi¢ovského médu zlistaly nasledujici funk-
cionality:

o prihlasovani a registrace,

e nastaveni a zadavani PIN kédu,

 tuvodni nastaveni aplikace (véetné zakladniho a pokrocilého nastaveni),
e vybér monitorovanych aplikaci,

e zobrazovani aplikac¢nich statistik,

e spravovani ¢asového limitu,

e vytvareni a sprava casovych rozvrhi,

e zobrazeni poslednich aktivit ditéte,

o dalsi nastaveni (nastaveni uzivatelského u¢tu, spravovani profilu ditéte
apod.).

V nésledujicich kapitolach popisuji implementaci jednotlivych funkciona-
lit, kterymi disponuje rodi¢ovsky moéd v ramci prvni verze aplikace Educhild.
Protoze popis veskeré implementace téchto funkcionalit by byl velice zdlou-
havy, zaméruji se predevsim na vybrané detaily, které jsou pro jejich uskutec-
néni nejpodstatnéjsi, pripadné takové, které je nutné blize predstavit.
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3.2.1 Prihlasovani a registrace

Uvodni obrazovky, které jsou uzivateli zobrazeny po povoleni potiebnych
opravnéni a odesilani anonymnich dat, jsou autentizac¢ni obrazovky. Na prvni
z nich uzivatel voli, zda se chce prihlasit, v pripadé ze uzivatelskym tuctem
jiz disponuje, registrovat, pokud si chce vytvorit novy uzivatelsky ucet, nebo
autentizaci preskocit a pokracovat pouze s lokdlnim uctem.

Pokud uzivatel zvoli registraci, je po ném pozadovano vyplnéni e-mailové
adresy a hesla do urcenych textovych poli realizovanych pomoci komponenty
uzivatelského rozhrani EditText. V pripadé emailové adresy je zde nastaven
atribut android:inputType jako textEmailAddress, naopak v piipadé hesla
jako textPassword. Diky tomu se jednotliva pismena z hesla zobrazuji pouze
jako ¢erné body, aby nebylo mozné vidét zadané heslo a to zustalo soukromé.
Zadani hesla je z divodu nechténého preklepu pozadovano dvakrat, jak byva
obvyklé pri kazdé registraci.

V pripadé, ze se uzivatel chce prihlasit ke svému stavajicimu dactu, musi
vyplnit do obdobnych textovych poli jako v predchozim piipadé e-mailovou
adresu a heslo zadané pri registraci. Pokud uzivatel zapomene heslo ke svému
stavajicimu uctu je mozné prejit na obrazovku Forgotten password, kde je
mozné po zadéni e-mailové adresy své heslo obnovit.

Samoziejmosti je reagovani na chybné zadané heslo, e-mailovou adresu
nebo na chybu, kterda béhem autentizace mize nastat v podobé errorovych
hlaseni, jez jsou zobrazovana nad textovymi poli, kterym navic pribude ¢ervené
ohraniceni, aby bylo zvyraznéno, kde se dana chyba nachazi.

Samotna realizace autentizace je v aplikaci Educhild fesena za pomoci
Firebase Authentication.

3.2.1.1 Firebase Authentication

Firebase Authentication poskytuje backend sluzby, SDK a UI knihovny, které
jsou vyuzity béhem autentizace uzivatele v rdmci aplikace [46]. Podporuje pri-
hlaseni pomoci nékolika moznosti, od klasického s vyuzitim e-mailové adresy
a hesla, az po prihlaseni pomoci telefonniho ¢isla nebo poskytovatele identity,
kterymi jsou napriklad Google, Facebook nebo Twitter. Po tispésném prihla-
Seni nebo registraci je mozné vyuzit poskytnuty autentizac¢ni token k ovérovani
identity v backend sluzbéch aplikace [46].

V ramci aplikace Educhild je implementovana podpora ptihlaseni pomoci
e-mailové adresy a hesla. Poté, co jsou tyto osobni tidaje ziskdny od uzivatele
jsou predany Firebase SDK, kde dojde k jejich ovéreni. Vysledna implementace
UseCase starajiciho se o prihlaseni pomoci Firebase Authentication s vyuzitim
suspendCoroutine se nachazi v ukazce zdrojového kédu P. Registrace uziva-
tele probihd obdobné, pouze je pouzita jind metoda z Firebase Authentication
SDK, ktera jako parametry také prijimé e-mail uzivatele a zadané heslo, kon-
krétné metoda createUserWithEmailAndPassword(email, password).
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class SignInWithFirebaseUseCase(
private val firebaseAuth: FirebaseAuth

) : CompoundUseCase<Pair< , >, Unit>() {
override suspend fun execute(
input: Pair< , >
) = suspendCoroutine<Unit> {
val email = input., first
val password = input.second
firebaseAuth.signInWithEmailAndPassword(
email,
password

) .add0nCompletelListener { task ->
if (task.isSuccessful) {
it. (Unit)
} else {
it. (
task.exception 7: Exception()

Ukéazka zdrojového kédu 2: Prihlaseni pomoci Firebase Authentication

Firebase Authentication také podporuje resetovani hesla, pomoci zaslani
odkazu na e-mailovou adresu, kde je mozné nastavit heslo nové. Tato funk-
cionalita je implementovana obdobné jako v predchozich pripadech prihlaseni
a registrace, pouze je pouzita jind metoda, kterou Firebase Authentication
disponuje, konkrétné se jedna o metodu sendPasswordResetEmail (email),
které je jako parametr predana emailové adresa uzivatele. Pokud uzivatel sku-
te¢né vlastni danou e-mailovou adresu, dostane pristup k obnové hesla, pomoci
kterého se nasledné miize prihlasit.

3.2.2 PIN koéd

PIN kéd reprezentovany ¢tyrmistnym c¢islem, je v ramci aplikace pozadovan,
pokud se uzivatel chce prepnout z détského do rodicovského médu. Diky tomu
je zamezeno pristupu ditéte do rodi¢ovského moédu, kde se nachazi nastaveni
aplikace

I pfesto, ze uzivatel zaddva étyfmistné cislo, je PIN kéd na trovni im-
plementace reprezentovan jako String, ktery je ulozen v Shared Preferences.
Diky tomu je mozné vyuzit pii zadavani ¢islic prosté pridavani znakt do sta-
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vajiciho fetézce misto slozitého prepocitavani. K zadavani PIN kédu byla vy-
tvorena jednoducha klavesnice spolecné s reprezentaci kodu v podobé bodu,
které méni tvar a barvu, aby uzivatel presné védél, kolik cisel jiz zadal. Na
tuto zménu je vytvotren vlastni Binding adapter pro komponentu ImageView,
ktery na zakladé priznaku nastavi odpovidajici pozadi.

Protoze musi existovat nékolik obrazovek, na kterych se zaddni PIN kédu
bude objevovat (nastaveni PIN kédu, zména PIN kédu a samotné zaddni PIN
kédu pro ovéreni), bylo pro kldvesnici vytvoreno samostatné View, které je
mozné pomoci tagu <include> pridat do Layout souboru dané obrazovky.
Aby bylo mozné realizovat binding mezi View a ViewModel bylo nutné vy-
tvorit abstraktni t¥idu BasePinViewModel, kterou néasledné rozsiruji tridy
ViewModel, jez odpovidaji danym obrazovkam, kde se View nachazi. Kon-
krétni ViewModel je nasledné pri pridavani View predan pomoci atributu
bind:viewModel.

3.2.3 Uvodni nastaveni

V tvodnim nastaveni uzivatel prochazi nékolika obrazovkami. Nejprve je mu
zobrazena obrazovka s vyplnénim informaci k profilu ditéte. Nasleduje obra-
zovka s rozhodnutim, zda maji byt nastaveny zakladni hodnoty aplikace au-
tomaticky nebo zda chce uzivatel projit pres pokrocilé nastaveni. V piipadé,
ze si vybere Advanced settings je mu zobrazena navic sekvence obrazovek, na
kterych ru¢né vybird monitorované aplikace a nastavuje ¢asovy limit a rozvrh
pro diteé.

3.2.3.1 Profil ditéte

Prvni z obrazovek tvodniho nastaveni je vytvareni détského profilu. Kazdy
profil, jak bylo zminéno jiz béhem tvorby navrhu, obsahuje jméno a rok a mé-
sic narozeni ditéte. Udaje o véku ditéte jsou podstatné béhem stahovéani a do-
porucovani vhodnych kvizii rodi¢im. K zadavani roku a mésice narozeni je
vyuzito vlastniho dialogu s komponentou NumberPicker. Aby bylo mozné
pristupovat k zaddvanym dattm zaroven z komponent, které nalezi dialogu,
a z komponent, které patii samotné obrazovce k vytvareni profilu, vyuzil jsem
SharedViewModel. Diky tomu je mozné, aby dvé a vice komponent Fragment,
které spolu potiebuji komunikovat, sdilely jeden ViewModel [40].

Kromé uvedenych dat je mozné ditéti vybrat jeden z prednastavenych pro-
filovych obrazku, pripadné nahrat obrazek vlastni. K zobrazeni obrazku jsem
vyuzil knihovnu CircleImageView, kterd umoznuje vyobrazeni kruhovych ob-
razku, bez nutnosti jejich ofezévani [47]. Diky tomu je mozné zobrazit obrazky,
které maji klasicky ¢tvercovy, pripadné obdélnikovy tvar, v kruhovém vyrezu.

Nahravani vlastniho obrazku je podminéno povolenim ptislusného oprév-
néni, v tomto pripadé moznosti ¢ist externi tlozisté. Vysledna funkce, kterd
zajistuje vybrani obrazku vcetné zadani o opravnéni, je v ukdzce zdrojo-
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fun pickImage() = viewModelScope.launch {
val grantedPermission = ActivityResultContracts.
RequestPermission () .await (
android.Manifest.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE
)
if (grantedPermission) {
uploadedPhoto = ActivityResultContracts.
GetContent () .await ("image/*")

Ukézka zdrojového kodu 3: Nahrani profilového obrazku

vého kédu E Nahrany obrazek je nasledné ulozen do vnitfni paméti aplikace
a v ramci tfidy Child, ktera predstavuje profil ditéte, je zaznamenana cesta
k tomuto obrazku, aby bylo mozné jej nasledné nacist.

3.2.3.2 Primarni nastaveni

Soucasti tivodniho nastaveni je také vybeér, zda chce uzivatel zvolit zakladni
nastaveni, které za néj provede nastaveni ¢asového limitu a oznaci aplikace s
kategoriemi hry a socidlni sité jako monitorované, nebo pokrocilé nastaveni,
ve kterém je uzivatel proveden nastavenim casového limitu, vybérem monito-
rovanych aplikaci a tvorbou ¢asového rozvrhu.

Pri vybéru zédkladniho nastaveni je pro dané dité aplikovano vychozi na-
staveni MonitoredAppSettings, ve kterém je zahrnuto automatické ozna-
¢eni aplikaci jako monitorovanych u téch, které maji danou kategorii. Ka-
tegorie jsou ziskavany pomoci ApplicationInfo, kde jsou zahrnuty infor-
mace, které lze o dané aplikaci ziskat. Tyto informace jsou ziskdvany piimo
z AndroidManifest souboru, kterym kazdd aplikace disponuje [48]. Kon-
krétné jde o informace uvedené v ramci tagu <application>, kde jednim
z atributt je pravé kategorie aplikace. V pripadé zdkladniho nastaveni jsou
jako monitorované aplikace brany ty s atributem kategorie CATEGORY_GAME
a CATEGORY_SOCIAL.

V pripadé vybéru pokrocilého nastaveni je vytvorena specidlni navigace
mezi tfidami Fragment pomoci navigacnich argumentti. Diky nim je mozné
predat v ramci navigace data mezi dvéma tfidami Fragment [49]. Pouziti
SharedViewModel zde neni na misté, jelikoz dané komponenty Fragment spolu
primo nesouviseji a je nutné, aby existovaly zcela samostatné. Diky navigac-
nim argumentiim je predan priznak, zda je danéd obrazovka aktudlné soucasti
pruchodu pokrocilym nastavenim, a na zakladé toho muze byt upraven vzhled
obrazovek a funkénost nékterych komponent.
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3.2.4 Monitorované aplikace

Jak jsem popsal uz u doménového modelu, ditéti béhem spusténi monito-
rovanych aplikaci ubyva ¢as z celkového limitu a po jeho dplném vyprseni
je mu spustén kviz. Aby rodi¢ mohl vybrat aplikace, které budou oznaceny
jako monitorované, musi mit moznost zobrazit vSechny nainstalované aplikace
v zafizeni.

Seznam vsech aplikaci je ziskdvan pomoci t¥idy PackageManager, ktera je
dostupna diky rozhrani context a jeho metodé getPackageManager. Trida
PackageManager ma metodu queryIntentActivities, kterd vraci seznam
vsech Activity, v tomto piipadé aplikaci, které maji Intent, jez je piredan
jako parametr. Intent predstavuje abstraktni popis operace, kterd ma byt
vykondna [50].

Aby byly vraceny veskeré aplikace, které jsou v zafizeni nainstalované,
a zaroven se nejednalo o systémové aplikace bez grafického rozhrani, jez neni
treba monitorovat, je potreba predat Intent se spravnou akci a nastavenou
kategorii. Diky nastavené akci ACTION_MAIN ziskam veskeré aplikace. Pokud je
zaroven pridana kategorie CATEGORY _LAUNCHER pomoci metody addCategory,
jsou vybrany pouze aplikace, které jsou zobrazeny v top-level launcheru, to
znamena pres celou obrazovku, a disponuji svym vlastnim grafickym rozhra-
nim [50].

Diky predeslému ziskdm seznam ResolveInfo, kde kazda polozka odpo-
vida jedné aplikaci v zafizeni. Poslednim krokem je ziskani ApplicationInfo,
jez je soucasti pravé ResolvelInfo, které obsahuje veskeré podstatné informace
o aplikacich, naptiklad jejich nézev, packageName a pripadné kategorii. Aby
v seznamu nebyla také samotna aplikace Educhild, je nutné odebrat aplikaci,
jejiz packageName je shodny s tim, ktery je uveden v context.packageName,
kde je dostupny vlastni packageName vyvijené aplikace.

K zobrazeni aplikaci je vyuzita komponenta RecyclerView pro monito-
rované a nemonitorované aplikace. RecyclerView slouzi k zobrazeni vétsich
mnozin dat. Jeho iikolem je dynamicky vytvaret prvky na zakladé dodanych
dat a definovaného vzhledu itemu. Typicky je mozné scrollovat seznamem
prvki. Pokud prvek neni aktualné zobrazen na obrazovce, nedochazi k jeho
uplnému zniceni, ale jeho View je znovu pouzito na vytvoreni dalsitho prvku.
Tato ,, recyklace” razantné zlepsuje vykon a responzivitu aplikace a snizuje
spotfebu energie [51].

Seznamy vytvorenych itemt s monitorovanymi a nemonitorovanymi apli-
kacemi jsou pomoci DataBinding predany do ptislusnych RecyclerView, které
se staraji o jejich nasledné zobrazeni. Itemy obsahuji také ikony jednotlivych
aplikaci. Tyto ikony aplikaci jsou ziskdvany na zdkladé packageName opét po-
moci tiidy PackageManager, konkrétné diky metodé getApplicationIcon,
kterou disponuje.
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3.2. Prvni verze

3.2.5 Casovy rozvrh

Casové rozvrhy udavaji, kdy jsou vybrané aplikace blokovany tplné. Pokud
je casovy rozvrh aktivni, nemd dité moznost vyuzivat monitorované aplikace.
Kazdy casovy rozvrh disponuje ndzvem, ¢asovym intervalem a mnozinou dni,
ve kterych je aktivni.

Celkové tvorbu a spravu ¢asovych rozvrhii tvori dvé hlavni obrazovky. Na
prvni obrazovce je uveden seznam vsech vytvorenych ¢asovych rozvrhi za po-
moci komponenty RecyclerView podobné jako u zobrazovani monitorovanych
aplikaci. U kazdého itemu z komponenty, tedy kazdého ¢asového rozvrhu, je
mozné ménit jeho aktivnost pomoci klasické komponenty switch, jez spousti
UpdateTimetableActivityUseCase, ktery na zakladé ID casového rozvrhu
zméni jeho aktivnost.

Pokud chce uzivatel zménit parametry daného ¢asového rozvrhu, dostane
se pomoci tlacitka Edit do detailniho prehledu, kde je mozné parametry upra-
vovat, pripadné ¢asovy rozvrh tplné smazat. Pfechod ze seznamu na konkrétni
casovy rozvrh zajistuje predani jeho ID pomoci navigacniho argumentu, aby
mohl byt naéten spravny casovy rozvrh.

Nazev ¢asového rozvrhu zadava rodi¢ do komponenty EditText. Pokud ne-
cha toto pole prazdné, je jako ndzev bran prislusny String ze souboru s texty,
jez odpovida aktualné vybranému jazyku. Diky tomu je zajistén spravny pre-
klad nadzvu pro vsechny podporované jazyky. Pro vybér dni je opét vyuzita
komponenta switch s vyrazné zménénym stylem, aby odpovidal designovému
navrhu.

3.2.5.1 Casovy interval

Zadavani casového intervalu je mozné vykonat dvéma zptsoby. Prvni moz-
nosti je vyuziti textovych poli EditText, kam uzivatel zadava cas, od kdy
a do kdy mé byt ¢asovy rozvrh aktivni. Aby bylo moZzné zadat jen korektni
cas ve formatu HH:MM, piipadné H:MM je zde vyuzita implementace objektu
TextWatcher. Pokud je zminény objekt pripojen ke komponenté, kterd roz-
Sitfuje rozhrani Editable, ¢imz je i komponenta EditText, jsou voldny od-
povidajici metody, kdyz je zménén text [52]. Konkrétné se jednd o metody
beforeTextChanged, onTextChanged a afterTextChanged. Jestlize uzivatel
zada hodnotu, kterd neodpovidd formatu stanovenému pomoci regularniho
vyrazu, je pridany znak odebran.

Druhou moznosti zadani ¢asového intervalu je vyuziti komponenty kruho-
vého posuvniku, ktery je realizovany za pomoci knihovny CircularRangeSlider.
Tato komponenta obsahuje dva posuvniky, se kterymi je mozné pohybovat
v kruhu a presné nastavit pocatecni a koncovy c¢as véetné spravného intervalu
mezi nimi [b3]. Zmény je mozné zachytit pomoci OnRangeChangeListener ob-
jektu, ve kterém je prepsana metoda onRangeChange, aby zména dat prepsala
i hodnoty atributii v odpovidajici tridé ViewModel. Protoze obrazovka detailu
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circularRangeSlider.setOnTouchListener { v, event ->
v!!.parent.requestDisallowInterceptTouchEvent (true)
when (event!!.action and MotionEvent.ACTION_ MASK) {
MotionEvent .ACTION_UP ->
binding.nestedScrollViewTimetable.
requestDisallowInterceptTouchEvent (false)
b

false

Ukézka zdrojového kédu 4: Zakéazani scrollovani

casového rozvrhu je scrollovaci, aby se na ni celé vytvareni ¢asového rozvrhu
vmeéstnalo, bylo nutné implementovat zdkaz scrollovani, pokud uzivatel nasta-
vuje hodnotu na komponenté posuvniku, aby nedochézelo zaroven ke scrollo-
vani obrazovky a zménam pocateéniho nebo koncového ¢asu na posuvniku.
K tomu byla vyuzita metoda setOnTouchListener kruhového posuvniku, ve
které je definovan zdkaz reagovani na dotek komponenté NestedScrollView,
jez je pouzita praveé jako ViewGroup urceny ke scrollovani. Implementace fe-
seni tohoto problému je v ukazce zdrojového kédu Y. Vysledkem je nemoznost
scrollovani obrazovky, pokud uzivatel interaguje s komponentou kruhového
posuvniku.

3.2.6 Statistiky

Aplikacni statistiky je mozné zobrazit ve tfech casovych intervalech, konkrétné
statistiky denni, tydenni a desetidenni. Tydenni statistiky jsou vzdy brany od
pondéli do dne, kdy jsou zobrazovany.

Aby byl zajistén jednoduchy a plynuly pfechod mezi obrazovkami s ruz-
nymi ¢asovymi intervaly, vyuzivim komponentu ViewPager2 a TabLayout.
Spolecné vyuziti téchto komponent vytvari znamé uzivatelské prostredi pro
navigaci mezi jednotlivymi View [b4].

V ramci aplikacnich statistik jsou zobrazeny tii nejcastéji vyuzivané apli-
kace béhem daného casového intervalu, pripadné je mozné zobrazit detailni
seznam se vSemi pouzivanymi aplikacemi. Dalsi moznost tvori zobrazeni sta-
tistik na zakladé seskupeni aplikaci do jednotlivych kategorii, jako jsou napri-
klad hry a socialni sité. Jednad se o obdobné kategorie, jejichz ziskavani bylo
vysvétleno diive v sekci le'mdrm’ nastavent.

Zobrazeni aplikac¢nich statistik a statistik kategorii, na coz je vyuzita kom-
ponenta RecyclerView, je doplnéno také o grafické znazornéni, které je reali-
zovano za pomoci knihovny MPAndroidChart. Tato knihovna prindsi moznost
pridéavat View v podobé nékolika typu grafu [b5]. V aplikacnich statistikach je
konkrétné vyuzit PieChart, neboli kolacovy graf, na kterém je ndzornéji zob-
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3.3. Automatické sestaveni a verzovani

razeno celkové rozdéleni straveného Casu. Z hodnot, které maji byt soucasti
grafu, je vytvofen nejprve seznam PieEntry, kterym je predana hodnota, jez
reprezentuji. Z tohoto seznamu je vytvoren PieDataSet. Aby se v grafu ob-
jevovaly dané barvy musi zde byt prostfednictvim atributu colors predan
seznam vybranych barev. Poslednim krokem je nahrani tohoto setu dat do
samotného grafu a pomoci prikazu invalidate() jeho opétovné vykresleni
s novymi daty, na coz je vytvoren vlastni Binding adapter.

3.3 Automatické sestaveni a verzovani

Android build systém, ktery stoji za sestavenim aplikace, se stard o zkom-
pilovani zdroju aplikace spolecné se zdrojovym kédem a jejich zabalenim do
vysledného APK balicku, ktery je mozné dale testovat, nasadit nebo distribu-
ovat. Android Studio k tomuto tikolu vyuziva Gradle, coz je pokro¢ily nastroj,
jez slouzi k automatizaci a spravé procesu sestaveni podle konfigurace, kterou
je mozné definovat [56].

Protoze na projektu pracujeme v tymu bylo nutné pro spravny pribéh
vyvoje pouzivat vhodny verzovaci systém. Pro tento kol byl zvolen distribu-
ovany verzovaci systém Git, jelikoz se jedna v soucasné dobé o nejvice vyuzi-
vany systém. Nad samotnym systémem Git existuji nastavby, které vyrazné
usnadnuji a zpiehlednuji jeho pouziti a prinaseji navic uzitecné funkce. Jednou
z nejznaméjsich néastaveb je velice rozsiteny GitHub. V ramci projektu Edu-
child ovSem vyuzivime GitLab, ktery je dostupny vsem clentim tymu diky
fakultnim ucétum. GitLab je platforma, kterd je plné postavena na systému
Git. Pfinasi mnoho uzitecnych funkci nad ramec verzovaciho systému Git, jez
usnadnuji vyvoj [b7].

Jednou z vyhod, kterou GitLab disponuje, je vyuziti CI fungujicim na
principu spousténi pipeline pokazdé, kdyz dojde k nahréni jakéhokoliv bloku
kédu. Pipeline obsahuje skript, kterym je spousténo sestaveni a testovani apli-
kace. Diky tomu je mozné validovat kod predtim, nez dojde k merge s hlavni
vetvi repozitare [5§].

Samotnou konfiguraci automatického sestaveni i nastaveni repozitare pro-
jektu v GitLab a CI realizoval Petr Sima.

3.4 Dokumentace

Aby bylo mozné implementované ¢asti prubézné spravovat a rozsifovat, pri-
padné zvétsovat vyvojarsky tym, ktery se o aplikaci stard, je dulezité, aby byla
vytvorena odpovidajici dokumentace, na kterou je mozné se obratit v pripadé
nesrovnalosti. Dobra dokumentace dokaze v budoucnu usetfit mnohem vice
¢asu, nez zabere jeji napsani [59].

Protoze je aplikace psana v programovacim jazyku Kotlin, jasnou volbou
pro vytvoreni dokumentace je KDoc a Dokka. KDoc je jazyk uréeny k do-
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kumentovani kédu napsaného v programovacim jazyku Kotlin [60]. Jedna se
o ekvivalent JavaDoc, ktery se pouziva pri psani dokumentace ke kédu na-
psanému v Javé. Samotnd syntaxe KDoc je obdobou syntaxe JavaDoc, pouze
rozsifena o prvky, které jsou specifické pro Kotlin.

Ke generovani dokumentace se vyuziva nastroj Dokka. Tento nastroj dispo-
nuje pluginem pro Gradle, takze je mozné generovani integrovat piimo do pro-
cesu sestaveni [60]. Generovani dokumentace se provadi piikazem ./gradlew
dokkaHtmlMultiModule.

V ramci rodi¢ovského médu aplikace jsem vytvarel dokumentaci zejména
pro jednotlivé tiidy UseCase, protoze se jednéd o znovupouzitelné ¢asti kodu.
Proto je nutné vytvorit dokumentaci tak, aby byl v daném kontextu pouzit
vzdy pouze spravny UseCase.

3.5 Monitoring problémi

I kdyz jednotlivé ¢ésti aplikace prosly testovacim procesem, ktery je popsany
dale, nikdy neni mozné odhalit veskeré potenciondlni problémy. Proto klicovou
casti aplikace, ktera zajistuje jeji dalsi rist, je moznost monitorovani a hlaseni
problému uzivatelti. Ve stdle se rozrustajici zakladné aplikaci znamend apli-
kace, kterd zdanlivé bezdivodné padda, témér jisty nedspéch. Jednim z nej-
lepsich zpusobi, jak zajistit, aby aplikace neobsahovala chyby, je okamzité
védét o jakychkoliv problémech. Identifikace a stanoveni priority zdsadnich
selhdni umoznuji vcasné feseni a diky tomu zmirnéni celkového dopadu na
uzivatele [61].

3.5.1 Sentry

Sentry je jednim z nastroja, ktery monitoring probléma umoznuje. Jedna se
o nastroj, ktery dokaze hléasit pady aplikace vcéetné detaila, kterymi mutze byt
i ndzev souboru a fddek kédu, kde problém nastal. Diky tomu neni nutné dalsi
patrani a dohledévani pri¢iny problému [62].

Uzitecnou funkei mize byt také filtrovani a eliminovani nepodstatnych
hlaseni. Dalsim dtlezitym prvkem Sentry je moznost odhalovani, ve které verzi
se chyba poprvé objevila, aby bylo mozné presnéji odhalit dobu a misto jejiho
vzniku.

3.5.2 Firebase Crashlytics

Dalsim z nastroji, které umoznuji ziskat jasné a prehledné informace o téchto
problémech, je Firebase Crashlytics [63]. Tento nastroj umoznuje nahlasovat
a sledovat problémy, které zhorsuji vyslednou kvalitu aplikace.

Aby nedoglo k tuplnému zahlceni, Firebase Crashlytics disponuje funkci
sdruzovani obdobnych problému do jednoho. Tento nastroj dokaze poskytovat
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informace o kontextu, za kterého dany problém vznikl, a definovat zavaznost
a rozsah zasazenych uzivateld, aby bylo mozné rozhodovat o priorité reseni.

Dalsi podstatnou funkeci jsou upozornéni v realném case, tedy okamzité,
jakmile se objevi novy problém, stdvajici problém se zacne rychle zvétSovat
nebo jiny problém vyzaduje okamzitou pozornost [63].

Protoze v ramci aplikace pouzivame i Firebase Authentication, jehoz na-
stavovani se provadi obdobné jako u Firebase Crashlytics skrze Firebase con-
sole, bylo v tymu rozhodnuto o vyuzivani Firebase Crashlytics namisto ostat-
nich monitorovacich systému, aby se veskery prehled nachazel na jednom
miste.

Samotnd implementace Firebase Crashlytics spociva v integrovani Crash-
lytics SDK. To je mozné pomoci pridani Crashlytics do Gradle jako depen-
dency v ramci souboru build.gradle. V priipadé, ze je ve Firebase console
vytvoren odpovidajici projekt, za¢ne Firebase Crashlytics okamzité sbirat hla-
seni. Kazdé hlaseni obsahuje jak informace o zarizeni, tak i konkrétni vyjimku,
pripadné vyjimky, které problém zpusobily.
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KAPITOLA 4

Testovani

Predtim, nez dojde na finalni vydani aplikace, musi dojit k ovéreni spravnosti,
funkénosti a pouzitelnosti aplikace. Aby bylo mozné tyto prvky ovérit, je nutné
aplikaci podrobit testovani.

Testovani tvori dalsi nedilnou soucast procesu vyvoje aplikace. Diky nému
je mozné ziskat rychlou zpétnou vazbu v pripadé chyb a zejména vcéasnou
detekci selhani, aby bylo mozné odstranit nedostatky z findlni verze, kterou
budou pouzivat redlni uzivatelé [64].

Rodi¢ovska ¢ast Android aplikace Educhild byla béhem vyvoje podrobena
nékolika typtum testt. Zaklad testovani tvorilo ovéreni spravnosti vytvoreného
UI a jeho funkénosti pro kazdou pfidanou funkcionalitu na rtéznych typech
zafizeni s ruznymi verzemi operacniho systému Android a jednotkové testy,
kterymi jsou pokryty jednotlivé UseCase, aby bylo ovéreno, zda funguji jak
maji.

Kromé téchto dvou typu testovani, byla aplikace podrobena jesté uziva-
telskému testovani, které mél na starost Marek Trzaskalik. Vysledky a blizsi
popis testovani se nachazi v jeho bakalafské praci. Na zdkladé testovani doslo
k tpravé podoby nékolika obrazovek. Nejcastéjsi opravou bylo prepsani méalo
vystizného textu popisujictho danou obrazovku. Dalsi zménou, kterou testo-
vani prineslo, bylo zvétseni dotykové plochy pro néktera tlacitka, aby byla
jednoduseji aktivovana.

Za ucelem zjisténi chyb, které nebyly zachyceny testovanim a objevi se na
produkeci, je v aplikaci implementovan monitoring problému pomoci Firebase
Crashlytics, jez byl popsan v sekci B.5.

4.1 Testovani na riznych zarizenich
Protoze je nutné, aby vyslednou aplikaci bylo mozné spustit a vyuzivat na
velkém poctu zarizeni, musi byt kazda nové implementovana funkcionalita

otestovana na ruaznych typech zarizeni s riznymi verzemi operac¢niho systému
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, L Verze Velikost obrazovky | Pomér
Naézev zalizen{ Android Level API (v palcich) Y stran
Xiaomi MI9 10 29 6,39 19,5:9
Huawei P9 lite 7.0 24 5,2 16:9
Emulator 11 30 5,7 19:9
Emulator 5.0 21 5,7 19:9

Tabulka 4.1: Testovaci zarizeni

Android. Toto testovani je zaméreno predevsim na spravné zobrazeni a fungo-
vani prvka, které souvisi s Ul aplikace, to znamend spravné rozmisténi prvka
na mensich i vétsich obrazovkach a korektni chovani prvka na raznych verzich
operacniho systému Android.

Zatizeni pouzivana k tomuto testovani se nachézi v tabulce [1] Tato za-
fizeni byla vybirdna tak, aby testovani ovérilo funkcénost a vzhled obrazovek
na co nejvetsi skupiné zarizeni.

Prvni dvé zafizeni byla pouzivana zejména pro ovéreni spravného rozlozeni
prvku na ruzné velkych obrazovkéch. Jednd se o redlna zatizeni, nebot pravé ta
poskytuji vyssi vérohodnost testii. Pro testovani bylo vybrano jedno zarizeni
s relativné velkym displejem a druhé s na dnesni dobu malou thlopti¢kou
displeje. Obé zafizeni maji odlisné poméry stran displeje. Diky této volbé
je zarucena pouzitelnost aplikace na zafizenich se Sirokou skalou thlopticek
displeje.

Virtualni zafizeni v podobé emulatoru byla pouzita pro testovani zpétné
kompatibility jednotlivych prvkia s riznymi verzemi operac¢niho systému An-
droid. Jedna se o hardwarové totozna zarizeni s odlisSnymi verzemi operac¢niho
systému Android. Jde o verzi aktudlné nejnovéjsiho opera¢niho systému An-
droid, to znamend Android 10, a verzi, ktera je v ramci nefunkénich pozadavku
definovana jako miniméalni podporovana. Protoze novejsi verze Android musi
podporovat veskeré funkcionality predchozich verzi, je diky tomuto vybéru
ovérena funkénost na zarizenich s opera¢nim systémem Android 5.0 s oznace-
nim Lollipop a novéjsich.

Diky testovani bylo zjisténo par minoritnich nedostatki, které se tykaly
rozlozeni prvki, zejména pak na malych typech zafizeni s mensi thloprickou
displeje. Tyto nedostatky byly odstranény pomoci iprav rozlozeni prvku v od-
povidajicich souborech jednotlivych obrazovek tak, aby dochézelo ke sprav-
nému zobrazovani na mobilnich zafizenich se vSemi bézné pouzivanymi ve-
likostmi displeje. Ukéazky nalezenych nedostatki se nachazeji na prilozeném
médiu.
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4.2 Unit testy

Unit testy, neboli jednotkové testy, jsou zakladni typy testi zamérujici se na
oveéreni funkénosti malych komponent. Diky témto testim je mozné snadno
zajistit spravnost logiky dané komponenty. Spousténi jednotkovych testd pii
kazdém sestaveni aplikace umoznuje rychlé zachyceni a opraveni chyb, které
vznikajl zménami kédu. To zarucuje bezpecénéjsi idrzbu aplikace a ptridavani
novych funkcionalit do budoucna [65].

Unit testy se zaméruji na ovéreni funkcionalit nejmensich ¢asti kodu, ja-
kymi jsou typicky metody nebo celé tiidy. Pii vytvafeni unit testd v ramci
rodi¢ovského mddu se soustiedim zejména na tiidy UseCase, které obsahuji

v/ v

nejpodstatnéjsi ¢ast logiky aplikace.

4.2.1 JUnit

Za tcelem zjednoduseni testovaciho procesu je velmi vyhodné vyuzit néktery
z vytvorenych frameworkt. Testovani v aplikaci Educhild je na zakladé roz-
hodnuti tymu realizovino pomoci frameworku JUnit4. Jedna se o velice po-
puldrni a rozsiteny framework urceny pro psani jednotkovych testu [66].

Testy se podle pravidel tohoto frameworku nachézi v samostatné testovaci
tridé, ktera obsahuje testovaci metody. Ty jsou oznaceny anotaci @Test a obsa-
huji kéd, ktery mé za ucel ovérit funkénost testované komponenty. V pripadé,
ze je potieba vykonat néjakou ¢innost pred, pripadné po provedeni samotné
testovaci metody, jsou vyuzity anotace @Before, respektive @After. Prvni
z uvedenych anotaci pouzivam béhem testovani k inicializaci a aplikaci po-
tfebnych zévislosti.

4.2.2 MockK

Typicky je testovand komponenta testovana v izolaci, aby testy pusobily pravé
na ni a ovérovaly jeji funkénost. Aby bylo mozné komponentu ovéfit v izolaci,
jsou béhem testovani vyuzity knihovny, které pripravuji potiebné zavislosti.
Jednou z takovych knihoven je naptiklad Mockito, nebo pravé v aplikaci po-
uzitd knihovna MockK.

Jednd se o open source knihovnu, kterd se zaméruje pravé na obstaravani
zavislosti pri testovani. Knihovna ma podporu pro Gradle, je vytvorend spe-
cidlné pro programovaci jazyk Kotlin véetné podpory pro Coroutines [67]. To
jsou hlavni diivody proc¢ byla vybrana na tkor ostatnich.

Knihovna obsahuje funkce every, pfipadné coEvery (obdoba every pro
Coroutines), ve kterych dochézi k deklaraci chovani prvki, které jsou predény
v ramci zavislosti testované komponenté. Diky funkcim verify a coVerify
miuize byt ovéreno spravné volani pozadovanych prvki. K zjednoduseni vytva-
feni objekti, které obstaravaji zavislosti, je vyuzita anotace @ockK. Jednot-
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livé zavislosti jsou nasledné spravné aplikovany primarné na zakladé jména
proménné, pripadné pomoci odpovidajiciho typu t¥idy nebo nadtfidy [67].

4.2.3 Shrnuti

Testovanim za pomoci jednotkovych test pokryvam zejména tiidy UseCase,
ve kterych je obsazena podstatna ¢ast logiky aplikace.
¢asti kodu, abych mél jistotu, ze funguji spravné. U jednotlivych tiid jsem
kontroloval, zda jejich metody vraceji odpovidajici hodnoty a zda jsou volany
korektni funkce.

Vysledné pokryti implementovanych tf¥id UseCase jednotkovymi testy v
zavislosti na _jednotlivych modulech, ve kterych se t¥idy nachézeji, je uvedeno
v tabulce @J

| Modul | Pokrytf tifd | Pokryti kédu |
App 100 % 100 %
Data 100 % 97 %
Persistace 100 % 96 %

Tabulka 4.2: Pokryti jednotkovymi testy
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KAPITOLA 5

Hodnoceni vyvoje a pokracovani
v projektu

Vytvareni aplikace zacalo na jare roku 2020. Celkové dosavadni vyvoj trval
priblizné rok. Prozatimnim vysledkem je plné funkéni prototyp aplikace Edu-
child véetné rodi¢ovského modu, ve kterém jsou implementovany a otestovany
pozadované funkcionality. Prestoze rodicovsky mod je na vydani pripraven,
aplikace v dobé psani této prace jesté neni dostupna pro verejnost pres obchod
Google Play.

Soucasti vysledného rodicovského modu jsou nasledujici funkcionality:

o prihlasovani, registrace, preskoceni autentizace s vytvorenim lokalniho
uctu,

o nastaveni a zadavani PIN kédu pro prepindni z détského do rodi¢ovského
médu,

e vytvareni a spravovani profilu ditéte,

e zakladni a pokrocilé nastaveni,

e pridavani nebo odebirani monitorovanych aplikaci,

e zobrazovani aplikac¢nich statistik véetné detailniho prehledu a seskupeni
podle kategorii,

e nastaveni ¢asového limitu,
e vytvaleni a upravovani ¢asovych rozvrha,

e shrnujici hlavni obrazovka se zobrazenim poslednich aktivit ditéte, bézi-
ctho nebo nadchazejiciho rozvrhu a aktualné nastaveného casového roz-
vrhu,

o dalsi nastaveni (zména PIN kdédu a hesla, uprava profilu ditéte, tprava
odesilani anonymnich dat, smazani ¢tu).
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5. HODNOCENI VYVOJE A POKRACOVANI V PROJEKTU

Navic kromé téchto funkcionalit byla za Gcelem snazsiho pochopeni jednot-
livych prvki u ¢asovych rozvrhii, monitorovanych aplikaci a ¢asového limitu
vytvorena napovéda.

Vyslednou podobu implementovanych a otestovanych ¢asti rodi¢ovského

modu aplikace je mozné vidét v priloze @ Veskeré zdrojové kédy se nachézeji
v repozitafi: https://gitlab.fit.cvut.cz/simapet4/educhild-android.
k nahlédnuti v néstroji Redmine, v némz byl vykazovdn straveny cas [68].
Préce na projektu Educhild mi umoznila prenést teoretické poznatky ziskané
béhem studia do praxe. Osvojil jsem si dovednosti, které jsou nutné pii vyvijeni
Android aplikaci. Na projektu bych rad pracoval i v budoucnu, abych tyto
znalosti mohl nadéle rozsitovat.

5.1 Mozna vylepsSeni

V ramci projektu Educhild a konkrétné rodicovské ¢asti Android aplikace se
nabizi nékolik moznych vylepseni vhodnych do dalsich verzi aplikace, ktera by
ji vice zdokonalila a rozsitila moznosti pro rodice.

5.1.1 Odmény

Odmény jiz byly zpracovany v ramci analyzy a navrhu a s jejich zaclenénim
do aplikace se pocitd i v ramci stavajici implementace, kde je do jisté miry na
pridani této funkcionality vse pripraveno.

Odmény nabidnou rodi¢i dalsi moznost motivace ditéte k plnéni kvizt.
V prvni verzi aplikace sice mize dité samovolné spustit kviz, ale neni k tomu
nijak vyznamné motivovano. Aby rodi¢ mohl podnécovat dité k samostatnému
spousténi kvizl, nabidne mu aplikace pridani odmény, kterou si dité miize
vyslouzit za jejich plnéni. Samotné interpretace podoby odmény je na rodici,
miize se jednat o néjaky vylet nebo maly darek.

5.1.2 Prihlaseni a registrace

V soucasné dobé je v aplikaci realizovano prihlaseni a registrace pouze za po-
moci e-mailové adresy a hesla. Firebase Authentication ovSem nabizi dalsi zpu-
soby autentizace, které by mohly byt vyuzity v aplikaci Educhild. Konkrétné
se jedna zejména o prihlasovani a registraci pomoci poskytovatelt identity,
kterymi jsou napiiklad spolecnosti Google, Facebook nebo Twitter.

5.1.3 Podrobnéjsi statistiky kvizu

Dalsim vylepsenim pro rodic¢e je moznost nahlizet do odpovédi ditéte tak, aby
si mohli udélat predstavu o tom, které otazky délaji ditéti problémy a jaké
naopak jsou pro néj trivialni.
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5.1. Mozna vylepseni

V aplikaci jsou v soucasné dobé implementovany posledni aktivity ditéte,
v nichz je mozné vidét dosazené skére, které dité ziskalo béhem plnéni jednot-
livych kvizi, ale jiz zde neni moznost, aby si rodic¢ blize prohlédl odpovédi na
otazky a zjistil, kde presné dité udélalo chybu.

5.1.4 Podpora pro vice déti

Nejzasadnéjsi zménou, kterou je nutné v dalsich verzich aplikace vykonat je
moznost pridavani vice déti v ramci jednoho rodicovského ucétu, tak aby rodic¢
mohl mit pohromadé prehled o vsech svych détech.

Aktudlné je aplikace zamérena na pouzivani zarizeni pouze jednim ditétem,
proto nelze pridat dalsi dité. Aby bylo mozné v rdmci rodi¢ovského médu zahr-
nout podporu pro vice déti, je nutné, aby byly upraveny souc¢asné obrazovky.
Rodi¢ musi mit moznost vybrat, které dité bude aktudlné mobilni zafizeni
vyuzivat pii prepindni do détského mddu, piipadné kterému ditéti je urcen
vytvoreny casovy rozvrh, doba na hrani nebo nastaveny seznam monitorova-
nych aplikaci. Stejné tak je nutné vybrat dité, jehoz statistiky si chce rodic¢
aktualné zobrazit.

5.1.5 Zakaz odinstalovani

Poslednim vylepsenim, které v ramci této kapitoly uvadim, je zakazani odin-
stalovani aplikace, pokud zarizeni bude prepnuto do détského rezimu. Protoze
se dnesni déti na mobilnich zarizenich orientuji dostatecné dobre na to, aby
byly schopny samy aplikaci, kterd jim automaticky spousti kvizy béhem hrani
hry, pripadné hrani her uplné zakazuje, odinstalovat, je nutné tuto moznost
omezit.
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Zaver

Cilem bakalatrské prace bylo vytvoreni funkéniho rodi¢ovského médu v ramei
prototypu mobilni aplikace Educhild. Rodi¢ovska ¢ast méla uzivateli umoz-
novat prihlasovani a registraci, prvotni nastaveni, zadavani pinu, zobrazovani
statistik a nastaveni ¢asového limitu, monitorovanych aplikaci a rozvrht di-
téte. Vytycené cile byly naplnény, vysledny prototyp aplikace Educhild obsa-
huje plné funkéni rozhrani pro rodic¢e s pozadovanymi funkcionalitami.

V uvodni kapitole jsem se vénoval analyze dané problematiky, pozadavku
na aplikaci a konkurencnich feSeni. Nasledovala kapitola s navrhem pozadova-
nych funkcionalit, jejiz soucasti byl jak doménovy model a popis dané domény,
tak predstaveni moznych architektur a technologii vyuzivanych pii vyvoji An-
droid aplikaci. V dalsi kapitole jsem se zaméril na popis implementace navrze-
nych funkcionalit a s tim spojenych nélezitosti. V zavérecnych kapitolach jsem
popsal proces testovani aplikace, zhodnotil dosavadni vyvoj a navrhl mozna
vylepseni do budoucna.

Vysledkem je prototyp Android aplikace Educhild s plné funkénim rodic¢ov-
skym moédem, ktery obsahuje pozadované funkcionality. Po spusténi aplikace
je rodi¢i nabidnuta moznost prihlaseni, registrace nebo preskoceni autentizace.
Nasleduje nastaveni PIN kédu, ktery je potieba zadavat pri prepinani mezi
détskym a rodicovskym moédem tak, aby dité nemohlo ménit nastaveni apli-
kace. Na dalsich obrazovkach rodi¢ vyplnuje informace o ditéti a voli zakladni
nebo pokrocilé nastaveni. V pripadé zédkladniho jsou nastaveny automaticky
potrebné hodnoty, kterymi jsou ¢asovy limit a seznam monitorovanych apli-
kaci. Pokud se rodi¢ rozhodne pro pokrocilé nastaveni, je proveden nasta-
venim aplikace, kde mutze zménit hodnoty podle svych preferenci. Soucasti
rodicovského moédu je vybirani monitorovanych aplikaci ze seznamu aplikaci
nainstalovanych v zarizeni, nastavovani casového limitu pro dité a vytvareni
a spravovani ¢asovych rozvrhii. Rodi¢ ma moznost zobrazit, ve kterych apli-
kacich, pripadné jejich kategoriich, dité travi nejvice ¢asu. Dalsi moznosti je
sledovani poslednich aktivit ditéte, které vznikly béhem vyplnovani kviz.
Veskeré zdrojové kédy dosavadniho vyvoje jsou ulozeny na fakultnim GitLab.
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ZAVER

Kromé vyse popsanych funkcionalit nabizi projekt jesté fadu dalsich vy-
lepseni, kterym bych se rad vénoval i do budoucna. Jednim z nich je moz-
nost prihlaseni a registrace pomoci poskytovatel identity, kterymi jsou na-
priklad spolecnosti Google, Facebook nebo Twitter. Dalsimi zpiisoby, kterymi
je mozné aplikaci zlepsit, jsou naptiklad podrobnéjsi zobrazeni statistik k jed-
notlivym kviztim nebo zakaz odinstalovani aplikace. Nejvyznamnéjsi vylepsSeni
do budoucna tvori integrace podpory pro vice déti, coz rodi¢i umozni spravo-
vani vSeho podstatného na jednom misteé.

V neposledni fadé se také nabizi vyvoj obdobné aplikace pro dalsi pou-
zivané operacni systémy, zejména pak pro iOS. Diky tomu by bylo mozné
aplikaci Educhild vyuzivat i na zafizenich s jinym opera¢nim systémem nez je

Android.

68



Literatura

IDC: Smartphone Market Share - OS [online]. [cit. 2021-3-2]. Dostupné
z: https://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os

Android Developers: Distribution dashboard : Android Developers [online].
[cit. 2021-3-2]. Dostupné z: https://developer.android.com/about/
dashboards/index.html

Android Developers: Understand the Activity Lifecycle : An-
droid Developers [online]. [cit. 2021-3-19]. Dostupné z: https:
//developer.android.com/guide/components/activities/activity-
lifecycle

Android Developers: Fragment lifecycle : Android Developers [online].
[cit. 2021-3-19]. Dostupné z: https://developer.android.com/guide/
fragments/lifecycle

Android Developers: Guide to app architecture : Android Developers
[online]. [cit. 2021-3-8]. Dostupné z: https://developer.android.com/
jetpack/guide

Dashti, F. A.; Yateem, A. K.: Use of Mobile Devices: A Case Study
with Children from Kuwait and the United States. International Jour-
nal of Early Childhood [online], 2 2018, doi:10.1007/s13158-018-0208-x,
[cit. 2021-02-27]. Dostupné z: https://link.springer.com/article/
10.1007/s13158-018-0208-x

Akbar, M. A.; Sang, J.; Khan, A. A.; aj.: Improving the Quality of
Software Development Process by Introducing a New Methodology—
AZ-Model. IEEE Access [online], 12 2017, [cit. 2021-3-9]. Dostupné z:
https://ieeexplore.ieee.org/abstract/document/8241771

Zhang, Z.: Effective requirements development-A comparison of require-
ments elicitation techniques. British Computer Society [online], 2 2007: s.

69


https://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/os
https://developer.android.com/about/dashboards/index.html
https://developer.android.com/about/dashboards/index.html
https://developer.android.com/guide/components/activities/activity-lifecycle
https://developer.android.com/guide/components/activities/activity-lifecycle
https://developer.android.com/guide/components/activities/activity-lifecycle
https://developer.android.com/guide/fragments/lifecycle
https://developer.android.com/guide/fragments/lifecycle
https://developer.android.com/jetpack/guide
https://developer.android.com/jetpack/guide
https://link.springer.com/article/10.1007/s13158-018-0208-x
https://link.springer.com/article/10.1007/s13158-018-0208-x
https://ieeexplore.ieee.org/abstract/document/8241771

LITERATURA

[10]

70

225-240, [cit. 2021-3-10]. Dostupné z: https://www.researchgate.net/
publication/228717829_Effective_Requirements_Development-A_
Comparison_of_Requirements_Elicitation_Techniques

Android Developers: Android 5.0 APIs : Android Developers [online].
[cit. 2021-3-2]. Dostupné z: https://developer.android.com/about/
versions/android-5.0.html

xda: Android Version Distribution statistics will now only be
available in  Android Studio [online|. [cit. 2021-4-25]. Dostupné z:
https://www.xda-developers.com/android-version-distribution-—
statistics-android-studio/

UML graphical notation overview, examples, and reference.: UML Use
Case Diagrams [online|. [cit. 2021-3-11]. Dostupné z: https://www.uml-
diagrams.org/use-case-diagrams.html

Qustodio: Best Parental Control Software [online]. [cit. 2021-2-28]. Do-
stupné z: http://www.qustodio.com/en/

AppBlock: Stay focused at work [online]. [cit. 2021-2-28]. Dostupné z:
https://www.appblock.app/

Seekrtech: Forest - Stay focused, be present [online]. [cit. 2021-2-28]. Do-
stupné z: http://www.forestapp.cc/

Google: Forest: Stay focused - Apps on Google Play [online]. [cit. 2021-
2-28]. Dostupné z: https://play.google.com/store/apps/details?id=
cc.forestapp&hl=en_US&gl=US

Duolingo: Duolingo: Learn Languages Free [online]. [cit. 2021-2-28]. Do-
stupné z: https://www.duolingo.com/

Google: Duolingo: Learn Languages Free - Apps on Google Play [on-
line|. [cit. 2021-2-28]. Dostupné z: https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.duolingo&hl=en&gl=US

Quizlet Inc.: Quizlet - learning tools & flashcards [online]. [cit. 2021-2-28].
Dostupné z: https://quizlet.com/

Culttt: What is the Domain Model in Domain Driven Design? [online].
[cit. 2021-3-15]. Dostupné z: https://culttt.com/2014/11/12/domain-
model-domain-driven-design/

Android Developers: Meet Android Studio : Android Developers [online].
[cit. 2021-3-9]. Dostupné z: https://developer.android.com/studio/
intro


https://www.researchgate.net/publication/228717829_Effective_Requirements_Development-A_Comparison_of_Requirements_Elicitation_Techniques
https://www.researchgate.net/publication/228717829_Effective_Requirements_Development-A_Comparison_of_Requirements_Elicitation_Techniques
https://www.researchgate.net/publication/228717829_Effective_Requirements_Development-A_Comparison_of_Requirements_Elicitation_Techniques
https://developer.android.com/about/versions/android-5.0.html
https://developer.android.com/about/versions/android-5.0.html
https://www.xda-developers.com/android-version-distribution-statistics-android-studio/
https://www.xda-developers.com/android-version-distribution-statistics-android-studio/
https://www.uml-diagrams.org/use-case-diagrams.html
https://www.uml-diagrams.org/use-case-diagrams.html
http://www.qustodio.com/en/
https://www.appblock.app/
http://www.forestapp.cc/
https://play.google.com/store/apps/details?id=cc.forestapp&hl=en_US&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=cc.forestapp&hl=en_US&gl=US
https://www.duolingo.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo&hl=en&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo&hl=en&gl=US
https://quizlet.com/
https://culttt.com/2014/11/12/domain-model-domain-driven-design/
https://culttt.com/2014/11/12/domain-model-domain-driven-design/
https://developer.android.com/studio/intro
https://developer.android.com/studio/intro

Literatura

[21]

22]

[23]

[27]

28]

32]

IntelliJ IDEA Help: Tutorial: Create your first Android appli-
cation - Help: IntelliJ] IDEA [online]. [cit. 2021-3-9]. Dostupné
A https://www.jetbrains.com/help/idea/create-your-first-
android-application.html

Visual Studio: Android Development: Visual Studio [online]. [cit. 2021-3-
9]. Dostupné z: https://visualstudio.microsoft.com/vs/android/

Android Developers: Application Fundamentals : Android Developers
[online]. [cit. 2021-3-9]. Dostupné z: https://developer.android.com/
guide/components/fundamentals?hl=en

GeeksforGeeks:  Top Programming Languages for Android App
Development  [online].  [cit.  2021-3-9]. Dostupné z: https:
/ /www.geeksforgeeks.org/top-programming-languages-for-
android-app-development/

Android Developers: Kotlin and Android : Android Developers [online].
[cit. 2021-3-9]. Dostupné z: https://developer.android.com/kotlin

Ardito, L.; Coppola, R.; Malnati, G.; aj.: Effectiveness of Kotlin vs. Java
in android app development tasks. Information and Software Techno-
logy [online], 11 2020, doi:10.1016/j.infsof.2020.106374, [cit. 2021-3-9].
Dostupné z: https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/
50950584920301439

Android Developers: Kotlin coroutines on Android : Android Developers
[online]. [cit. 2021-3-25]. Dostupné z: https://developer.android.com/
kotlin/coroutines

Android Developers: Introduction to Activities : Android Developers
[online]. [cit. 2021-3-19]. Dostupné z: https://developer.android.com/
guide/components/activities/intro-activities

Android Developers: Fragments : Android Developers [online]. [cit. 2021-
3-19]. Dostupné z: https://developer.android.com/guide/fragments

Android Developers: Services overview : Android Developers [online].
[cit. 2021-3-19]. Dostupné z: https://developer.android.com/guide/
components/services

Medium: Architecture patterns in Android - Android architecture de-
sign [online]. [cit. 2021-3-8]. Dostupné z: https://medium.com/android-
news/architecture-patterns-in-android-abf99f2b6£70

Medium: Android Architecture Patterns Part 1: Model- View-Controller
[online]. [cit. 2021-3-8]. Dostupné z: https://medium.com/upday-devs/

71


https://www.jetbrains.com/help/idea/create-your-first-android-application.html
https://www.jetbrains.com/help/idea/create-your-first-android-application.html
https://visualstudio.microsoft.com/vs/android/
https://developer.android.com/guide/components/fundamentals?hl=en
https://developer.android.com/guide/components/fundamentals?hl=en
https://www.geeksforgeeks.org/top-programming-languages-for-android-app-development/
https://www.geeksforgeeks.org/top-programming-languages-for-android-app-development/
https://www.geeksforgeeks.org/top-programming-languages-for-android-app-development/
https://developer.android.com/kotlin
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0950584920301439
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0950584920301439
https://developer.android.com/kotlin/coroutines
https://developer.android.com/kotlin/coroutines
https://developer.android.com/guide/components/activities/intro-activities
https://developer.android.com/guide/components/activities/intro-activities
https://developer.android.com/guide/fragments
https://developer.android.com/guide/components/services
https://developer.android.com/guide/components/services
https://medium.com/android-news/architecture-patterns-in-android-abf99f2b6f70
https://medium.com/android-news/architecture-patterns-in-android-abf99f2b6f70
https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-1-model-view-controller-3baecef5f2b6
https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-1-model-view-controller-3baecef5f2b6

LITERATURA

[34]

[35]

[36]

[40]

[41]

[42]

72

android-architecture-patterns-part-1-model-view-controller—
3baecef5f2b6

Medium: Model View Presenter(MVP) in Android with a sim-
ple demo project [online]. [cit. 2021-3-8]. Dostupné z: https:
//medium.com/cr8resume/make-you-hand-dirty-with-mvp-model-
view-presenter—-eabbbb5cl16e42

Tateeda: Top 3 Frameworks for Android App Development in 2020 [on-
line]. [cit. 2021-3-21]. Dostupné z: https://tateeda.com/blog/top-3-
frameworks-for-android-app-development-in-2020

GitHub: Android-Kotlin "framework”designed to reduce boilerplate [on-
line]. [cit. 2021-3-21]. Dostupné z: https://github.com/skoumalcz/
teanity

Maryland: Department of Information Technology: Phase 6: Develop-
ment - COTS Single Release Project [online]. [cit. 2021-3-28]. Dostupné z:
https://doit.maryland.gov/SDLC/COTS/Pages/Phase06Single.aspx

Android Developers: Dependency injection in Android : An-
droid Developers |online|]. [cit. 2021-4-2]. Dostupné z: https:
//developer.android.com/training/dependency-injection

Android Developers: Layouts : Android Developers [online|. [cit. 2021-
4-2]. Dostupné z: https://developer.android.com/guide/topics/ui/
declaring-layout

Android Developers: Build a Responsive UI with ConstraintLayout
. Android Developers [online]. [cit. 2021-4-2]. Dostupné z: https://
developer.android.com/training/constraint-layout

Android Developers: ViewModel Overview : Android Developers [online].
[cit. 2021-3-30]. Dostupné z: https://developer.android.com/topic/
libraries/architecture/viewmodel

Android Developers: Data Binding Library : Android Developers [online].
[cit. 2021-4-3]. Dostupné z: https://developer.android.com/topic/
libraries/data-binding

Android Developers: Accessing data using Room DAOs : An-
droid  Developers [online]. [cit. 2021-4-3]. Dostupné z: https:
//developer.android.com/training/data-storage/room/accessing-
data

Android Developers: Save key-value data : Android Developers [online].
[cit. 2021-4-3]. Dostupné z: https://developer.android.com/training/
data-storage/shared-preferences


https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-1-model-view-controller-3baecef5f2b6
https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-1-model-view-controller-3baecef5f2b6
https://medium.com/upday-devs/android-architecture-patterns-part-1-model-view-controller-3baecef5f2b6
https://medium.com/cr8resume/make-you-hand-dirty-with-mvp-model-view-presenter-eab5b5c16e42
https://medium.com/cr8resume/make-you-hand-dirty-with-mvp-model-view-presenter-eab5b5c16e42
https://medium.com/cr8resume/make-you-hand-dirty-with-mvp-model-view-presenter-eab5b5c16e42
https://tateeda.com/blog/top-3-frameworks-for-android-app-development-in-2020
https://tateeda.com/blog/top-3-frameworks-for-android-app-development-in-2020
https://github.com/skoumalcz/teanity
https://github.com/skoumalcz/teanity
https://doit.maryland.gov/SDLC/COTS/Pages/Phase06Single.aspx
https://developer.android.com/training/dependency-injection
https://developer.android.com/training/dependency-injection
https://developer.android.com/guide/topics/ui/declaring-layout
https://developer.android.com/guide/topics/ui/declaring-layout
https://developer.android.com/training/constraint-layout
https://developer.android.com/training/constraint-layout
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/viewmodel
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/viewmodel
https://developer.android.com/topic/libraries/data-binding
https://developer.android.com/topic/libraries/data-binding
https://developer.android.com/training/data-storage/room/accessing-data
https://developer.android.com/training/data-storage/room/accessing-data
https://developer.android.com/training/data-storage/room/accessing-data
https://developer.android.com/training/data-storage/shared-preferences
https://developer.android.com/training/data-storage/shared-preferences

Literatura

[44]

[45]

[46]

[47]

[48]

[49]

[50]

[51]

[52]

[53]

[54]

Medium: Kotpref, The Fasier Way To Do Shared Preferences [online].
[cit. 2021-4-3]. Dostupné z: https://medium.com/dot-intern/kotpref-
the-easier-way-to-do-shared-preferences-77e89b9c58a

DEV Community: Kotpref: FEasy SharedPreferences library for
Kotlin  android [online]. [cit. 2021-4-3]. Dostupné z: https:
//dev.to/chibatching/kotpref-easy-sharedpreferences-library-
for-kotlin-android-c68

Google: Firebase Authentication [online]. [cit. 2021-3-29]. Dostupné z:
https://firebase.google.com/docs/auth

GitHub: hdodenhof/CircleImageView Jonline|. [cit. 2021-3-30]. Dostupné
z: https://github.com/hdodenhof/CircleImageView

Android Developers: ApplicationInfo : Android Developers [online]. [cit.
2021-3-30]. Dostupné z: https://developer.android.com/reference/
android/content/pm/ApplicationInfo

Android Developers: Pass data between destinations : Android Developers
[online]. [cit. 2021-3-30]. Dostupné z: https://developer.android.com/
guide/navigation/navigation-pass-data

Android Developers: Intent : Android Developers [online|. [cit. 2021-4-
1]. Dostupné z: https://developer.android.com/reference/android/
content/Intent

Android Developers: Create dynamic lists with RecyclerView : An-
droid Developers [online|. [cit. 2021-4-1]. Dostupné z: https://
developer.android.com/guide/topics/ui/layout/recyclerview

Android Developers: TextWatcher : Android Developers [online]. [cit.
2021-3-31]. Dostupné z: https://developer.android.com/reference/
android/text/TextWatcher

GitHub: bikcrum/CircularRangeSlider-Android [online]. [cit. 2021-3-
31]. Dostupné z: https://github.com/bikcrum/CircularRangeSlider-
Android

Android Developers: Create swipe views with tabs wusing View-
Pager2 : Android Developers [online]. [cit. 2021-3-31]. Dostupné
z: https://developer.android.com/guide/navigation/navigation-
swipe-view-2

GitHub: PhilJay/MPAndroidChart [online]. [cit. 2021-3-31]. Dostupné z:
https://github.com/PhilJay/MPAndroidChart

73


https://medium.com/dot-intern/kotpref-the-easier-way-to-do-shared-preferences-77e89b9c58a
https://medium.com/dot-intern/kotpref-the-easier-way-to-do-shared-preferences-77e89b9c58a
https://dev.to/chibatching/kotpref-easy-sharedpreferences-library-for-kotlin-android-c68
https://dev.to/chibatching/kotpref-easy-sharedpreferences-library-for-kotlin-android-c68
https://dev.to/chibatching/kotpref-easy-sharedpreferences-library-for-kotlin-android-c68
https://firebase.google.com/docs/auth
https://github.com/hdodenhof/CircleImageView
https://developer.android.com/reference/android/content/pm/ApplicationInfo
https://developer.android.com/reference/android/content/pm/ApplicationInfo
https://developer.android.com/guide/navigation/navigation-pass-data
https://developer.android.com/guide/navigation/navigation-pass-data
https://developer.android.com/reference/android/content/Intent
https://developer.android.com/reference/android/content/Intent
https://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/recyclerview
https://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/recyclerview
https://developer.android.com/reference/android/text/TextWatcher
https://developer.android.com/reference/android/text/TextWatcher
https://github.com/bikcrum/CircularRangeSlider-Android
https://github.com/bikcrum/CircularRangeSlider-Android
https://developer.android.com/guide/navigation/navigation-swipe-view-2
https://developer.android.com/guide/navigation/navigation-swipe-view-2
https://github.com/PhilJay/MPAndroidChart

LITERATURA

[56]

74

Android Developers: Configure your build : Android Developers [online].
[cit. 2021-4-15]. Dostupné z: https://developer.android.com/studio/
build

Gitlab:  Git  [online]. [cit. 2021-4-15]. Dostupné z: https:
//docs.gitlab.com/ee/topics/git/

Gitlab: GitLab CI/CD J[online]. [cit. 2021-4-15]. Dostupné z: https://
docs.gitlab.com/ee/ci/

Software Quality Blog - SubMain Software: Code Documentation:
The Complete Beginner’s Guide - SubMain [online]. [cit. 2021-
4-15]. Dostupné z: https://blog.submain.com/code-documentation-
the-complete-beginners-guide/

Kotlin Help: Document Kotlin code: KDoc and Dokka: Kotlin [online].
[cit. 2021-4-15]. Dostupné z: https://kotlinlang.org/docs/kotlin-
doc.html

Android Developers: Debug crashes quickly using Android wvitals
and Firebase Crashlytics [online]. [cit. 2021-4-10]. Dostupné z:
https://developer.android.com/distribute/best-practices/
launch/debug-crashes

Sentry: Android Error and Performance Monitoring [online]. [cit. 2021-
4-14]. Dostupné z: https://sentry.io/for/android/

Google: Firebase Crashlytics [online]. [cit. 2021-4-10]. Dostupné z: https:
//firebase.google.com/docs/crashlytics

Android Developers: Test apps on Android : Android Developers [on-
line]. [cit. 2021-4-11]. Dostupné z: https://developer.android.com/
training/testing

Android Developers: Build effective unit tests : Android Developers [on-
line]. [cit. 2021-4-19]. Dostupné z: https://developer.android.com/
training/testing/unit-testing

Android Developers: Build local unit tests : Android Developers [on-
line]. [cit. 2021-4-19]. Dostupné z: https://developer.android.com/
training/testing/unit-testing/local-unit-tests

MockK: MockK : mocking library for Kotlin [online]. [cit. 2021-4-19]. Do-
stupné z: https://mockk.io/

Redmine: Redmine [online]. [cit. 2021-4-13]. Dostupné z: https://
www.redmine.org/


https://developer.android.com/studio/build
https://developer.android.com/studio/build
https://docs.gitlab.com/ee/topics/git/
https://docs.gitlab.com/ee/topics/git/
https://docs.gitlab.com/ee/ci/
https://docs.gitlab.com/ee/ci/
https://blog.submain.com/code-documentation-the-complete-beginners-guide/
https://blog.submain.com/code-documentation-the-complete-beginners-guide/
https://kotlinlang.org/docs/kotlin-doc.html
https://kotlinlang.org/docs/kotlin-doc.html
https://developer.android.com/distribute/best-practices/launch/debug-crashes
https://developer.android.com/distribute/best-practices/launch/debug-crashes
https://sentry.io/for/android/
https://firebase.google.com/docs/crashlytics
https://firebase.google.com/docs/crashlytics
https://developer.android.com/training/testing
https://developer.android.com/training/testing
https://developer.android.com/training/testing/unit-testing
https://developer.android.com/training/testing/unit-testing
https://developer.android.com/training/testing/unit-testing/local-unit-tests
https://developer.android.com/training/testing/unit-testing/local-unit-tests
https://mockk.io/
https://www.redmine.org/
https://www.redmine.org/

PRILOHA A

Vysledna podoba aplikace

Prilohu tvori snimky obrazovky z rodi¢ovského médu Android aplikace Edu-
child. VSechny snimky byly pofizeny na mobilnim zafizeni Xiaomi MI9 s ope-
racnim systémem Android 10 (level APT 29), displejem s velikosti 6,39 palce
a pomérem stran 19,5:9. Jako primarni jazyk mobilniho zafizeni je nastavena

anglic¢tina.

V ukézce @ se nachazeji autentizacni obrazovky. Konkrétné se jedna
o registraci, prihldseni a obrazovku pro resetovani hesla, jestlize ho majitel
uzivatelského tc¢tu zapomnél.

<
Sign Up

d.matousek@educhild.com

< <
Sign In

Email ‘

Password

Forgot your

Forgot your password?

Enter your email and we will send you your
new password

Email

Obrazek A.1: Ukazka vysledné aplikace ¢. 1
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A. VYSLEDNA PODOBA APLIKACE

Na obrazovkach v ukazce @ se nachazi zadavani PIN kédu, vytvareni
profilu pro dité a vybirani zakladniho nebo pokrocilého nastaveni. Déale je zde
ukézka domovské obrazovky rodic¢ovského mdédu, nastaveni ¢asového limitu
a vybéru monitorovanych aplikaci.

PIN

Please enter your PIN to
your account

Home e
Home Quizzes Statistics

Last Activities

s
.,

No activity

Time management

06:00 - 18:00

@ Banned
apps
1h 35min

Basic Info

We need this info about your child, so we can set up
your application. This info won't leave your device

-
ADD + 5
' v

Settings

Hugo
9 2018

We will take you through our settings where you can
set up everything by your preferences and make this

app fit you
Advanced
settings

1 agree with

Default
settings

< Play time ® < Banned apps ®
Q' Search
Banned
& e @
Bubble Chrome Discord

Sort

6O ~ @

Current play time Facebook Gmail

Hangouts

Sets a time which kid can spend in blocked apps until
blocation and a quiz occurrence.

23 59 @ ° e

0 h 0 min Instagram Messenge Skype
v

1 1

=D ® 0 O

Subway Twitter WhatsApp

Obrézek A.2: Ukazka vysledné aplikace ¢. 2
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V zavérecné ukazce @ se nachdazi obrazovky pro zobrazeni seznamu c¢aso-
vych rozvrhii, tpravu dat jednoho z nich a dalsi nastaveni aplikace. Na druhé
radce se nachézi zobrazeni statistik. Prvni jsou statistiky aplikac¢ni, nasleduje
shrnuti podle kategorii a posledni snimek zachycuje detailni prehled vsech
aplikaci. V horni listé je mozné pfepinat mezi ¢asovymi obdobimi.

< Timetable ® { Editing Timetable & < Settings
Title
School time ar
06:00 - 18:00 -
Fr Sa Su EDIT —_—
Time
Set the time, when all selected apps will be d.matousek@educhild.com
blocked - :
A Notifications >
00:00
22:00- 07:00
i Change PIN >
Sa Su EDIT -
©Or Change password >
18:00 12h OImin 06:00
16:00 - 18:30 @ Manage children >
Fr Sa EDIT - .
3= Advanced settings >
12:00
[ J from:  6:00 to: 18:00
Days
EDIT
Choose days, when this timetable will be active
Fr
Sa Su
° LOG ouUT
[A——
Statistics @ Statistics & <  Detailed overview
Home Quizzes St_atistics Home Quizzes Statistics this week 10 days
tod thi: k 10 d
Total time Total time Oh 5min 3s 0h 2min 16s
Apps @ blocked 3.5. -9.5.2021 Categories 3.5. - 9.5.2021
@ Instagram @ 0Oh Omin 49s
. . Facebook @ Oh Omin 47s
Oh 2min Oh 2min £
48s 48s &y‘ subway surf@ 0h Omin 40s
W, Dic-o 0Oh Omin 38s
D@ %agrcm %) Oh Omin 49s @ Fotoaparat 0Oh Omin 33s
Facebook @ . Social .
ﬂ - Oh Omin 47 - Oh Imin 36s @ YouTube 0h Omin 295
Sub surf i G
@ ubway surf@ 0h 0min 40s ames 0h Omin 40s
' Pogasi 0Oh Omin 25s
Other Oh Omin 32s Productivity 0h Omin 8s
B Kalkulagka 0h Omin 22s
SHOW ALL
, / , , . v
Obréazek A.3: Ukazka vysledné aplikace ¢. 3
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PRILOHA B

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface
IDE Integrated Development Environment
JVM Java Virtual Machine

UI User Interface

DI Dependency Injection

SDK Software Development Kit

DAO Data Access Object

APK Android Package

CI Continuous Integration
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PRILOHA C

Obsah prilozeného média

readme . tXb .o v i e stru¢ny popis obsahu média
APK. e adresar se spustitelnou formou implementace
src
| thesis....oovvviiiiiiiiiinni.. zdrojova forma prace ve formatu KIEX
171 v text prace
Lthesis.pdf ............................... text prace ve formatu PDF
screenshots............. adresar s ukdzkami vysledné podoby obrazovek
testing

multiple_devices .......... adresar se snimky obrazovek se Spatnym

rozlozenim nalezenych pri testovani na riznych zarizenich
unit....ooeviiiiiina... adresar s vysledky a tudaji o pokryti unit testu
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