Mobilni aplikace usnadnujici hledani bydleni a
spolubydleni

Filip Tomes

Bakalarska prace Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2022 Fakulta aplikované informatiky




Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta aplikované informatiky
Ustav informatiky a umélé inteligence

Akademicky rok: 2021/2022

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno a piijmeni:  Filip Tome$

Osobni ¢islo: A19116

Studijni program: B3902 Inzenyrska informatika

Studijni obor: Softwarové inzenyrstvi

Forma studia: Prezencni

Téma préce: Mobilni aplikace usnadnujici hledani bydleni a spolubydleni

Téma prdce anglicky: Mobile Application Facilitating the Search for Housing and Roommates

Zasady pro vypracovani

Nastudujte a rozepiste problematiku spojenou s nativnim vyvojem mobilnich aplikaci.

Vytvorte navrh aplikace a zvolte potiebné poZadavky pro navrh aplikace dle tématu prace.

Vyberte vhodné technologie a prostredky pro implementaci aplikace ulehcujici pro hledani ubytovani studentd.
Vami navrzenou aplikaci implementujte.

Vytvorenou aplikaci vhodné otestujte.

Vysledky prace vhodné prezentujte a vyhodnotte.



Forma zpracovani bakaldrské prace: tisténa/elektronicka

Seznam doporucené literatury:

1. ZAPATA, Belén Cruz a Antonio Hernandez NINIROLA. Testing and securing Android Studio applications: debug and
secure your Android applications with Android Studio. Birmingham: Packt Publishing, 2014, iv, 145 s. Community
experience distilled. ISBN 9781783988808.

2. PHILLIPS, Bill, Chris STEWART, Brian HARDY a Kristin MARSICANO. Android programming: the Big Nerd Ranch guide.
2nd edition. Atlanta: Big Nerd Ranch, [2015], xxii, 618 s. ISBN 9780134171456.

3. LUMSDEN, Joanna. Emerging perspectives on the design, use, and evaluation of mobile and handheld devices.
Tst edition. Hershey, Pennsylvania (701 E. Chocolate Avenue, Hershey, Pa., 17033, USA): IGI Global, 2015. ISBN
9781466685840.

4. MUKHERJEA, Sougata. Mobile application development, usability, and security. Hershey, Pennsylvania (701 E. Cho-
colate Avenue, Hershey, PA 17033, USA): IGI Global, 2017. 1SBN 9781522509462.

5. BAHR, Benjamin. Prototyping of user interfaces for mobile applications. Cham, Switzerland: Springer, [2017], 1 online
resource. T-labs series in telecommunication services. ISBN 9783319532103.

Vedouci bakalafské prace: Ing. Petr Zacek, Ph.D.
Ustav informatiky a umélé inteligence

Datum zadani bakalarské prace: 3. prosince 2021
Termin odevzdani bakalafské prace: 23. kvétna 2022

doc. Mgr. Milan Adamek, Ph.D. v.r. prof. Mgr. Roman Jasek, Ph.D., DBA v.r.
dékan reditel ustavu

Ve Zliné dne 24.ledna 2022



ProhlaSuji, Ze

beru na védomi, ze odevzdanim bakalarské prace souhlasim se zvetejnénim své prace
podle zékona €. 111/1998 Sb. o vysokych Skolach a o zméné a doplnéni dalSich zakona
‘zékon o vysokych skolach), ve znéni pozdéjsich pravnich ptedpist, bez ohledu na
vysledek obhajoby;

beru na védomi, Ze bakalafska prace bude ulozena v elektronické podobé v univerzitnim
informacnim systému dostupna k prezencnimu nahlédnuti, ze jeden vytisk bakalaiské
prace bude ulozen v pfiru¢ni knihovné Fakulty aplikované informatiky Univerzity
Tomase Bati ve Zlin¢;

byl/a jsem sezndmen/a s tim, ze na moji bakalafskou praci se pln¢ vztahuje zdkon ¢.
121/2000 Sb. o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné
nékterych zakonl (autorsky zakon) ve znéni pozdéjsich pravnich predpist, zejm. § 35
odst. 3;

beru na védomi, Ze podle § 60 odst. 1 autorského zdkona ma UTB ve Zlin€ pravo na
uzavieni licen¢ni smlouvy o uziti Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zakona;

beru na védomi, ze podle § 60 odst. 2 a 3 autorského zakona mohu uzit své dilo —
bakaléiskou praci nebo poskytnout licenci k jejimu vyuziti jen pfipousti-li tak licencni
smlouva uzaviend mezi mnou a Univerzitou TomaSe Bati ve Zlin€ s tim, Ze vyrovnani
pfipadného pfiméten¢ho piispévku na uhradu ndkladi, které byly Univerzitou Toméase
Bati ve Zlin¢ na vytvoreni dila vynalozeny (az do jejich skute¢né vyse) bude rovnéz
pfedmétem této licencni smlouvy;

beru na védomi, Ze pokud bylo k vypracovani bakalafské prace vyuzito softwaru
poskytnutého Univerzitou TomaSe Bati ve Zliné¢ nebo jinymi subjekty pouze ke
studijnim a vyzkumnym ucelim (tedy pouze k nekomerénimu vyuziti), nelze vysledky
bakalarské prace vyuzit ke komerénim ucelim;

beru na védomi, Ze pokud je vystupem bakalaiské prace jakykoliv softwarovy produkt,
povazuji se za soucast prace rovnéz 1 zdrojové kody, popt. soubory, ze kterych se projekt
sklada. Neodevzdani této soucasti mize byt divodem k neobhéjeni prace.

Prohlasuji,

7e jsem na bakalaiské préaci pracoval samostatné a pouZzitou literaturu jsem citoval. V
ptipadé¢ publikace vysledkd budu uveden jako spoluautor.

ze odevzdana verze bakalarské prace a verze elektronickd nahrand do IS/STAG jsou
totozné.

Ve Zling, dne 13.5.2022 Filip Tomes, v.r.

podpis studenta



ABSTRAKT

Préca popisuje nativny vyvoj mobilnej aplikacie pre operacny systém Android umoznujucu
zobrazenie, pridavanie ¢i Upravu inzeratov so zameranim na obytné jednotky, ktorych udaje
st ulozené pomocou cloudovej sluzby od Firebase. V prvej, teoretickej Casti sa praca zaobera
porovnanim rdznych vyvojovych pristupov, ziskanim funkciondlnych poziadaviek,
zostavenie navrhu a vol'bou jednotlivych, aktuélne pouzivanych technologii. Implementacia
poziadaviek a tvorba uzivatel'ského rozhrania s pouzitim najnovsieho suboru néstrojov
Jetpack Compose je obsiahnutéd v praktickej Casti, rovnako ako aj testovanie komponentov

a aplikacie ako hotového celku.

Kli¢ova slova: Android, Firebase, Jetpack Compose, Aplikacia, Manipulacia s inzeratmi

ABSTRACT

The work describes the native development of a mobile app for Android OS allowing
showing, adding, or editing listed items focusing on residential units the data of which are
saved using cloud service from Firebase. In the first theoretical part, the work deals with
comparing various development attitudes, obtaining functional requirements, design
creation, and choosing from different nowadays used technologies. The implementation of
the chosen requirements and the creation of a user interface using the newest toolkit Jetpack
Compose is obtained in the practical part of the work same as component and whole app

testing.

Keywords: Android, Firebase, Jetpack Compose, Application, Listed items manipulation
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UvVOD

Myslienka tvorit’ mobilnu aplikaciu namiesto webového rozhrania vznikla pretoze kazdym
rokom pribuda pocet 'udi s dostupnost’ou k elektrine, internetu a teda aj mobilnych zariadeni
je pre mnohych jednoduchsie si ktipit’ zariadenie v porovnate'ne mensej cene ako keby si
mali zadovazit’ notebook alebo pocitac, ktoré navyse ani nie su také skladné a jednoducho
prenosné. VacSina uzivatelov uskutocnuje badatelné mnozstvo utkonov pomocou ich
telefonu, ¢i uz sa jedna o nakupovanie potravin, objednévanie rozlicného tovaru, pisanie si
s rodinou a priateI'mi a mnohé iné v relativne blizkej minulosti nemozné ¢innosti.

Jednou z Cinnosti, ktord minimalne v naSich koncinach Studentom chyba je najdenie si
byvania na dlhsi ¢asovy usek. Existuje sice niekol'ko webovych portalov alebo aplikacii
pontkajuice takéto sluzby ale v oboch pripadoch sa jedna o bud’ zastarané systémy s nie
optimalnym uzivatel'skym rozhranim, alebo obsahuji inzeraty len od majitelov daného
objektu pripadne inzeraty od maklérov realitnych kancelarii, ktory casto pozaduja poplatky
za sprostredkovanie. Zoznam tychto aplikdcii je spomenuty v Casti prieskum.

Tymto zbytoénym poplatkom a takisto moznost’ pontiknut’ samotnym ndjomcom bytove;j
jednotky moznost’ vytvorit’, upravit’ alebo zmazat’ svoj inzerat, aby si dokazali jednoduchsou
cestou najst’ nového spolubyvajuceho je kliCovou sucastou konceptu aplikacie. Pre
uzivatel'a, ktory hl'add byvanie st potom tieto inzerdty zobrazené ako prispevky na
socialnych sietach. Autentizdciu uZivatelov a databdzu redlneho casu pre inzeraty
zabezpecuje cloudova platforma od Google — Firebase.

Praca sa v teoretickej Casti zaobera porovnanim nativneho vyvoja s inymi aktualne
dostupnymi moZnost’ami vyvoja na trhu a popisanie priebehu vyvoja od prvotnej myslienky
aZ po publikaciu. Prakticka Cast’ je nasledne zamerand na zostavenie prvej verzie aplikacie
branej ako koncept, ktory sluzi ako testovaci model na vychytanie roznych chyb na zéklade

podnetov od vybranych 'udi, ktorym bude tato verzia poskytnuta.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PLANOVANIE A STRATEGIA

Jednou z prvych faz tvorby aplikacie je zaradena stratégia, toto spolu s planovanim je
popisané v tejto Casti. Zozbieranie dat zo stavajucich, konkuren¢nych aplikacii s podobnou

tématikou je dolezité na vystihnutie urCitych funkcionalit, ktoré by mohli byt

.....

1.1 Prieskum

Od prieskumu zélezi, akym smerom sa bude uberat’ samotny vyvoj. V tejto faze je dolezité
ur¢it’ si cielovll skupinu uzivatel'ov, prezriet aktualny stav trhu a zozbierat data

konkurencie. [1]

1.1.1 Cielova skupina

Vediet', kto je budicim zdkaznikom je ddlezitym prvkom, na ktorého zaklade sa stavia
vizudlna identita, vyvoj a marketingové stratégie. Tato skupina l'udi by mala zdiel'at

podobnosti v oblasti demografie, zdujmov a problémov. [2]

1.1.2 Konkuren¢ny prieskum

Trh s mobilnymi aplikdciami je miesto s milionmi polozkami dostupnych k stiahnutiu, ¢i uz
sa jednd o Google Play Store alebo Apple app store. Aby mal prvotny napad Sancu uspiet’ je
nutné, aby samotna aplikacia dokézala byt konkurencie schopnou. K tomu je nutné spravit’
analyzu aplikacii s podobnou myslienkou. Vysledkom analyzy st udaje, ktoré je mozné
vyuzit’ k zisteniu silnych a slabych stranok superov a pontknut’ tak analyticky pohl'ad nase;j

vizie potencionadlnym investorom na demonstraciu pripravenosti na trh. [3]
e Identifikacia konkurencie

K spravne prevedenej analyze je potrebné jasne identifikovat’ diviziu, v ktorej sa
nachadza napad a teda na iom zaloZen¢ aplikécie. Jednoduchym trikom je sa pozerat’ na
trh o€ami bezného uzivatela, zadanim klIicovych slov do vyhladavaca v obchode
s aplikdciami prehl'adne zobrazi konkurentov z hl'adanej oblasti. [3]

Niektoré znajznamejSich ceskych portdlov, ktorych aplikacie su casto pouZivané:

Bezrealitky, Sreality.cz, Reality.cz a Realingo.
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e Unikatny aspekt

Je to hodnota aplikacie jedinecného charakteru, ktora byva Casto klI'i¢om k tspechu.
N4jdenie tohto aspektu napomaha k zabezpeceniu si lojalnosti uzivatel'ov a pokrytie zo
strany biznisu. Bez unikatnosti by mohla I'ahko zapadnut’ medzi ostatné aplikacie na

trhu. [3]

1.2 Zostavenie poziadaviek a voI’ba funkcionalit

K udrzaniu si dnesnych, pomerne narocnych uzivatel'ov, je nutnost'ou splnit’ urcité Standardy
v oblasti mobilnych aplikacii a zvolit’ také funkcie, aby pre nich mala aplikécia istii formu
hodnoty.

Vyvoju predchadza ¢o mozno najdetailnejs$i popis vSetkych poziadaviek na produkt, aby
bolo popisané aké su hlavné ciele, Co vSetko ma byt sucastou a ako by mala vyzerat
implementécia. [6] Nejasné poziadavky zvySuju ndklady a ¢as vyvoja. [7]

V rannej faze produktu sa odportca sustredit’ sa na jeden hlavny ciel pre cielovl skupinu a

tym si vytvorit’ zakladnu Strukturu do buducnosti. [6]

1.2.1 Funkcionalne poziadavky

Predstavujii zoznam c¢innosti aplikacie a jej mozné reakcie na rézne vstupné informécie
zadané uzivatel'om. [8, 9]
KedZe hlavnym cielom je navrhnat’ aplikaciu zameranu na Studentov hl'adajucich zvicsa

dlhodoby prenajom musia sa tomu prisposobit’ funkcionalne poziadavky.

1.2.2 Nefunkcionilne poZiadavky

Existuje niekol’ko odporti¢anych vlastnosti, ktorych dodrzanie pri vyvoji vedie k vacSej Sanci
si udrzat’ zékaznikov. Casto su zarad’'ované medzi nefunkcionalne poziadavky.

o Zrozumitel’né prostredie

Strata zaujmu z pohl'adu uzivatel'a méze byt jednoducho sposobend, pretoze pozornost’ 'udi
nie je dokonald a vela z nas si uz zvykla na urcité opakujuce sa prvky v inych, viac zndmych
aplikaciach. Je teda potrebné zachovat’ urcité spdsoby rozloZenia a nevytvarat’ zbytocne

zlozité a neprehl'adné prostredie. [4]
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e Vykon

Rychlost’ a plynulost’ je nieCo, ¢o je dolezité takmer v kazdom odvetvi. Aplikacie, ktoré trpia
dlhym nacitavanim obsahu nevytvaraju najlepsi dojem na ziadneho pouzivatel’a, ktory sa
mdze po takejto sktisenosti rozhodnut’ hl'adat’ ind, rychlejSiu alternativu. Je treba dbat’ na
vhodny vyber poskytovatel'a hostingovych sluzieb a vhodni implementaciu ziskavania

mnozstva dat, ktoré ovplyviiuji rychlost’ najCastejsie. [4]

e BezpecCnost’

Vzhl'adom na kazdoro¢ne sa zvysujici pocet utokov prevedenych cez internet a teda aj
samotné mobilné aplikacie. Mnohé z nich ukladaju citlivé informacie akymi moézu byt udaje
ku kreditnym kartam, bankovym u¢tom, polohe uzivatel’a a inym. Z tohto hl'adiska by mala
byt bezpecnost’ prvoradou zaleZitost'ou pri vyvoji, aby sa dok4zalo v ¢o mozno najvi¢Som

mnozstve obmedzit’ stratu idajov. [4]

o Spiitnd vizha

Velkym pomocnikom uz pri samotnom vyvoji dokazu byt’ podnety od testerov. Pomahaju
odhalit’ nedostatky skor nez sa aplikacia dostane do produkéného stavu. V produkeii sa ako
testeri moZu tvarit uZivatelia, kedy poskytuju ich ndzor na stavajtce funkcie a je to jedine¢na

prilezitost’ kedy sa vd’aka samotnej ciel'ovej skupine aplikacia postiva vpred.

o  Aktudlnost’

Ci uz obsahova, bezpelnostna alebo vizualna aktualnost, kazdy aspekt hra rolu
z dlhodobého hladiska umiestnenia na trhu. Pravidelnymi aktualizaciami sa rieSia nahlasené
problémy, nové grafické navrhy, technické vylepSenia a mnoho uzivatel'ov potom nabera

domnienku aktivneho vyvoja a je mensSia Sanca, Ze by prechadzali ku konkurencii. [5]

1.3 Navrh

Ucelom dizajnu je priniest uzivatelom prijemné prostredie, v ktorom sa buda I'ahko
orientovat, aby sa v nich zbudil zdujem pouZzivat’ aplikdciu. Nesmie sa zabudat’ na zasadu
kedy musi aplikacia zostat’ intuitivna nezavisle na pestrosti grafického névrhu. [1]

Sekcia sa zaobera len predbeznym grafickym spracovanim, pre findlnu vizualnu identitu

budu vyuzité sluzby Studenta grafického dizajnu.
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1.3.1 Wireframe

[ustraciou zobrazené jednotlivé obrazovky a prechody medzi nimi. Takéto predbezné skice
sa odohravaju v skorych zaciatkoch este pred implementéaciou, casovo sa zefektiviiuje vyvoj.
Ulohou nie je ukazat’ ako bude aplikicia vyzerat,, ale to ako bude fungovat’. Do jeho obsahu
sa teda zahfnaju len vSeobecne orientované prvky a interakcie, nie Specifické elementy ako
farby, fonty a obrazky. Aby sa dosiahlo ¢o najlepSicho uzivatel'ského zazitku casto sa
wireframing robi v cykloch a robia sa v iom dodato¢né upravy na zaklade odbornych rad

a odozvy od zékaznikov. [11]

1.3.2 Sprievodca Stylov

Sprievodca Stylov z anglictiny style guides su dizajnové Standardy, ktoré pomahaji dodrzat’
konzistentnost’ pre vyvijany produkt, byvaju urcené vlastnickou spolo¢nostou. Zahfnaju
napriklad farebné schémy, pravidla fontov a podobné firmu reprezentujuce vizualne prvky.
[1]

Tvorbou nového sprievodcu $tylov, alebo vizualnej reci sa zaoberal aj sicasny gigant v
sprostredkovani ubytovania na kratkodobé¢ pobyty Airbnb. Ako zakladné dizajnové principy
si urcili: jednotnost’, univerzalnost, ukazkovost’ a jednoduchost’” smerom ku koncovym

zakaznikom. [12]

Type Al1y Color Spacing

Rausch
#FFSASF

5 B-tiny

Title 1- 44/56

Title 2 - 32/36

Ally Babu .

#00A699 i1 24-base
Ally Arches i 48 - large
N o

rge - 19/24
Regular - 17/22 i 64-xlarge

Aty Hof
#484848
914:1

Title 3-24/28

Ally Fogay
#T6T6T6
4.54:1

Obréazok 1 — Airbnb style guide
1.3.3 Mockupy a prototypy

Mockupy su vyobrazenia vizualneho dizajnu, vytvarané aplikovanim sprievodcu Stylov na
wireframy. Casto sa menia v zdvislosti na priddvanych funkcionalitich a zmenach

v celkovej architektare. [1]
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Zo statickych navrhov k dynamickym, cez ktoré sa da jednoduchym spdsobom preklikat’ sa
pouzivaju prototypovacie nastroje ako Figma alebo Invision. Uzito¢né su najmi pri

simulovani uzivatel’a a jeho zazitku z aplikacie. [1]
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2 PREHLAD VYVOJA MOBILNYCH APLIKACII

V tejto sekcii je opisany nativny vyvoj aplikécii pre oba aktualne najrozsirenejSie mobilné
operacné systémy. Su tu spracované hlavné rozdiely a porovnanie z roznych pohladov
medzi nativnym a multiplatformovym vyvojom. Na zéklade zozbieranych dat je popisana

osobna preferencia vyvoja pre systém Android.

Europskemu trhu s operacnymi systémami pre mobilné telefony za posledné tri roky
dominuje Android s aktudlnym (ku diiu 13.2.2022) podielom 64,65% a i0S s 34,53% ako
jediné dva konkuren¢né systémy.

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Europe from Feb 2019 - Feb 2022

a o o S ~ ~
> & & & 3 v ¥
N v N v W N
A @ ; @ S

3 & z ™ 9 & 9 j
< IS S & N = ~

< Android O i0S <O Samsung O Windows <O Linux Unknown - Nokia Unknown - Series 40 - Other (dotted)

Obrazok 2 — Podiel trhu s opera¢nymi systémami v Eurdpe za obdobie troch rokov
2.1 Specifika nativneho vyvoja

Nativne aplikacie su vyvijané pre jeden predom ureny operacny systém, za poslednii

dekadu sa jedna hlavne o operacné systémy Android alebo 10S. [13]

Sekcia sa zaoberd sthrnom klicovych odvetvi, v ktorych st porovndvané jednotlivé
vyvojove pristupy.

e Rychlost

Nativne aplikéacie bezia priamo na operatnom systéme bez nutnosti vyuzivania dalSej

medzivrstvy, ktora by spomal’'ovala vypo€ty. Priamo pouZzivaju ich vlastné programovacie
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jazyky a API sluzby. Vysledkom je optimalizované vykonéavanie kédu a komunikacia cez

API pre dosiahnutie ¢o najlepsej rychlosti a efektivity. [14]

e Bezpelnost

Prostrednictvom nativnych funkcii zariadeni je mozné do aplikdcie implementovat’
biometricku alebo dvoj-faktorovl autentifikaciu pre uzivatela, ktoré st najefektivnejSim
zabezpecenim autorizaéného overenia. [14]

Dalsou vyhodou nativnych aplikacii je podpora SLL certificate pinning, ktora je
efektivnejSou prevenciou utoku typu man-in-the-middle nez SSL certifikaty pouZzivané

webovymi prehliada¢mi a hybridnymi aplikdciami. [14]

o  Uiivatel’sky zaZitok

Priniest’ najlepS§i mozny uzivatel'sky zaZitok by malo byt prioritou uz pri samotnom
navrhovani, av$ak aj pristup k vyvoju ma na tento dolezity faktor vplyv.

Na kazdom detaile zalezi, estetika nativnych aplikacii je uzivatel'ovi daného zariadenia
(opera¢ného systému) intuitivnejSia na pouzivanie. Vysledkom je rychlejSie oboznamenie
a osvojenie si prostredia aplikacie.

TaktieZ existuje niekol’ko rozdielov v integracii urcitych funkcii, vd’aka ktorym sa i0S alebo
Android od seba odliSuji. Aj napriek nepatrnosti tychto rozdielov vyrazne pomdhaji

k dosiahnutiu lepSieho zazitku z pouzivania. [14]

o Konektivita

Operacny systém umoznuje nativnym aplikaciam priamy pristup ku vSetkym hardvérovym
prvkom akymi st kamera, senzory, mikrofon, batéria a iné. Spristupiiuju tym vela pridanych
funkcii, z ktorych moze aplikacia ziskavat’ data a sprostredkovat’ ich uzivatel'ovi.

St situdcie kedy nie je internetoveé pripojenie k dispozicii, napriklad operatorom nepokryté
uzemie, v takomto pripade je treba mysliet na to, Ze aplikacia zavisla na pristupe k internetu
mdze byt nepouzitelna ak ho strati. Offline synchronizacia je rieSenim u nativnych aplikécii,
ide o funkciu kde sa ukladaju vSetky uskuto¢nené zmeny do lokélnej databaze zariadenia.
V momente, ked’ sa pripojenie k internetu obnovi, aplikéacia za¢ne synchronizaciu lokalnych

dat s tymi na serveri. [ 14]
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e (as acena

Ak je obchodnym planom dané, Ze produkt ma mat’ pokrytie na oboch platformach, musi sa
dbat’ na cenové stropy a ¢as potrebny na dorucenie pre oba operacné systémy. Nevyhodou
nativneho vyvoja je, ze vacSina kodu nie je znovu pouzitelnd z Androidu na iOS alebo
opacne, na rozdiel od hybridnych aplikacii zdiel'ajucich backend alebo cross-platform

aplikacii so znovu pouziteI'nymi zékladnymi prvkami. [15]

2.2 Android

Open-source opera¢ny systém spravovany Googlom, ktorého ciel je celu dobu rovnaky, a to
vytvorit’ opera¢ny systém pre €o najviac zariadeni. V Uplnych zaciatkoch v roku 2003 mali
byt tymito zariadeniami len fotoaparaty. Stal sa z neho opera¢ny systém s ovel'a SirSim
spektrom pouZzitelnosti v roznych typoch zariadeni, primdrne na podporu dotykovych
zariadeni, najrozSirenej$i v mobilnych telefénoch a tabletoch, ale najde uplatnenie aj
v modernych domadcich spotrebi¢och. [33]

Java bola do roku 2019 hlavnym jazykom pre tvorbu Android aplikécii, to sa v§ak zmenilo
s nastupom jazyku Kotlin, moderny programovaci jazyk kooperujici s Javou a aktudlne

uprednostiiovany jazyk pre Android vyvoj. [16]

2.2.1 Architektura

Cely zéklad je postaveny na jadre Linuxu aj z toho dovodu je Android open-source. Tymto
pristupom si Android berie klI'iCové funkcionality a ulah¢uje vyrobcom zariadeni vyvoj
hardvéru, pre uz celosvetovo zname jadro. Ulohou jadra je pristupovat’ k jednotlivym
hardvérovym prvkom zariadenia.

O poskytovanie rozhrani pre Java API framework a odhalovani hardvérovych mozZnosti
zariadenia sa stara Hardware Abstraction Layer (HAL). Kazdy zjeho modulov
implementuje rozhranie pre urcity hardvérovy komponent ako kameru, wifi alebo bluetooth.
Kazda beziaca aplikacia vo verzidch Androidu 5.0 a vysSie existuje vo vlastnom procese
a vlastnej inStancii Android Runtime (ART). ART spracovava Specidlne, pre Android
navrhnuté Dalvik Executable format (DEX) stibory v bytecode formate pri tom ako spusta
viaceré virtualne stroje na zariadeniach s malou pamit'ou. KI'i¢ovymi vlastnostami ART su
ahead-of-time (AOT) a just-in-time (JIT) kompilédcia, opmimalizovany garbage collector,

konverzia DEX stborov do viac kompaktného strojového kodu od Android verzie 9.0
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a z pohl'adu vyvoja lepsia podpora pri debuggovani zahrnutim detailnejSej diagnostiky
vynimiek.
Mnoho kniZnic z jadra Androidu je pisanych v jazyku C a C++, k niektorym z tychto kniZnic
je mozné pristupovat’ priamo v kode ak je aplikacia rovnako vyvijana v C alebo C++.
Vsetky moznosti opera¢ného systému Android st dostupné cez aplika¢né rozhrania napisané
v jazyku Java. Vyvojari maju plny a rovnaky pristup k Java API framewoku ako systémové
aplikécie. Znovu pouzitim funkeii jadra a modulédrneho systému komponentov je vyraznym
zjednoduSenim celkovej prace pri tvorbe aplikacie.
Android obsahuje uz vstavané aplikacie pre zédkladné sluzby ako email, SMS, prehliadac,
kontakty, nastavenia a mnoho inych. Tieto aplikdcie si vstupnym bodom pre uzivatela,
vd’aka ktorym je mozné inStalovat’ aplikacie tretich stran.
[35]

System Apps

Dialer Email Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES ,‘, Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory WIFI

Power Management

Obrazok 3 — Struktira softvéru celého Android systému
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2.2.2 Verzie

Z historického hladiska nie je Google autorom Androidu, ale v roku 2003 ho odkupil
a vznikla spolo¢nost’ Android Inc. Prvy chytry telefon prisiel na trh v oktobri 2008, jednalo
sa 0 HTC Dream (G1) s tplne prvou alpha verziou. Po roku dostal telefon update na Android
1.1 (beta verzia) a neskor toho roku na produkéni masovo vydanu verziu 1.5 s ndzvom

Cupcake.

Pociatocné ndzvy podla sladkosti, kde kazda verzia niesla meno inej cukrovinky a isli za
sebou v abecednom poradi zacinajuicom pismenom C, pri predstaveni verzie Cupcake v roku

2009. Google opustil tuto dlho zauzivanu tradiciu verzie predstavenim verzie 10.

Ked v aprili 2009 vysla prva verzia 1.5, nedisponoval zrovna ohurujucimi funkciami,
dokazal prehravat’ a nahravat’ videa vo formatoch MPEG-4 a 3GP, sledovanie YouTube,
podpora virtudlnych kldvesnic tretich stran, kopirovanie a vkladanie textu, jednoduché
animacie medzi obrazovkami, na ktorych mohli byt umiestované widgety. Vyraznejsi
pokrok prisiel s verziami 2.0 az 2.3, tie spristupnili funkcie ako Bluetootth 2.1, webovy
prehliadac s optimalizaciou pre JavasScript, Wi-Fi hotspot, podpora viacerych fotoaparatov,
podpora Near Field Communication (NFC). Uz v Stvrtych verzidch zacala podpora
multitaskingu, teda prepinania sa medzi spustenymi aplikdciami. Pomerne vel'kd zmena
prisla s nasadenim verzie 5.0 Lolipop, v ktorej bol nahradeny virtualny stroj Dalvik, novym
enginom ART. Malo to pozitivny vplyv na vydrZ batérie a zaroven rychlejSie spustanie
aplikacii. S piatou verziou sa objavil novy design nahradzajuci fyzické navigacné tlacidla
v mobilnych zariadeniach, systémovou navigac¢nou liStou umiestnenou na dolnej strane.
Vyvojovy smer Androidu je zrejmy, ato kazdy rok prichddzat’ s podporou novych
hardvérovych prvkov, prisposobovat’ sa trendom v oblasti designu, optimalizovat’ vykon
a spotrebovanu energiu. V auguste 2022 by mala byt’ 0oznamena nasledujlica verzia Android

13. [36]
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ANDROID PLATFORM API LEVEL CUMULATIVE
VERSION DISTRIBUTION

Jelly Bean

Jelly Bean
4.4

Lollipop

Lollipop

Marshmallow

Nougat

Obrazok 4 — Aktudlna (11.5.2022) distribtcia Android platformy medzi jednotlivymi API
verziami

2.2.3 Zakladné bloky aplikacie

Stavebnymi blokmi aplikacie pre Android st v podstate len Styri piliere.
Aktivita (Activity) — jedna alebo viac tried medzi sebou si odovzdavajucich udaje, hlavna
aktivita je zobrazena uzivatelovi ihned” po spusteni aplikacie. V aktivite je mozné
implementovat’ tlohy rdznej komplexnosti, ktoré potom uzivatel’ svojimi vstupmi realizuje,
jedna sa napriklad o prehliadanie poloZiek v zozname, vypiianie formularu a iné interakcie.
Jej navrh by mal podl'a odporicani byt taky, aby umoznovala uzivatelovi sa zamerat’ na
jednu vec a aby ho zbyto¢ne nerozptyl'ovala nestivisiacimi prvkami.
Aktivita ma tzv. zivotny cyklus, ten reaguje na zmeny v predefinovanych situaciach uz
zostavenymi metddami, ktorych nazvy evokuji a viacmenej jasne popisuju, kedy su volané:
e onCreate() — aktivuje sa po spusteni aktivity, obvykle sa v nej riesi inicializacia view
prvkov, nastavenie premennych a celkového zavedeniu rozloZenia elementov na

obrazovke.
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onStart() a onResume() — aktivita prechddza do popredia, su realizované ¢innosti

potrebné k zobrazeniu uzivatel'ského rozhrania danej aktivity. onResume() sa vola,

ked’ aktivita prechadza z pozadia do popredia a uzivatel interaguje s danou aktivitou

na rozdiel od onStart() zobrazujucou prostredie.

onPause() — ked’ je spustend nova aktivita, prechadza aktualna aktivita do pozadia

a nova prichddza do popredia. Operacie v tejto metdde by mali byt vykonavané len

na atomickej urovni, aby neboli Casovo naro¢né.

onStop() — volanad z dovodu zastavenia aktivity, tato aktivita sa stidle nachadza

v BackStacku a je mozné ju znova zavolat’ do popredia.

onDestroy() — ukoncuje zivotnost’ aktivity, ¢i uz chcene alebo nechcene, pri

nedostatku zdrojov mdze byt totiz zavoland operacnym systémom.

Activity
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v Y
User navigates -
to the activity onResume()
L App process "'-I .': Activity ".I
killed running
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Another activity comes
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Obrazok 5 — Schéma zivotného cyklu aktivity
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Sluzby (Services) — operacie beziace na pozadi bez potreby uzivatel'ského prostredia.
Umoziuju asynchronne operacie s dlhSou dobou trvania. Prehravanie hudby na pozadi,
zatial' Co je uzivatel’ prepnuty do inej aplikacie, alebo ma uzamknuty telefon je typickym
prikladom.

Broadcast receivers — bezia na pozadi aneustdlym pocivanim reaguji na udalosti
zariadenia, ked’ takato udalost’ nastane, vysiela ju v podobe upozornenia uzivatelovi.
V momente, ked uzivatel' obdrzi spravu SMS, telefon pomocou prijimacu prijme tento
zamer (intent) a spusti priradenu sluzbu. Prednastavend aplikacia potom zobrazi notifikaciu.
Poskytovatelia obsahu (Content providers) — sprostredktivaju udaje medzi aplikdciami
a procesmi. K tymto udajom potom mozu jednotlivé aplikécie pristupovat’ a zdiel'at’ ich

medzi sebou. [36]

2.3 i0S

Mobilné zariadenia od spolo¢nosti Apple st vybavené operaénym systémom iOS. Oproti
Androidu, 10S je uzavrety a ma Standardizované Ul prvky s menSou moZnost'ou uprav, ale
navrhové principy Apple zarucuju estetické vizualne prostredie. Programovaci jazyk Swift

je pouzivany pri vytvarani i10S aplikacii. [16]

2.4 Porovnanie nativnych platforiem

Prieskum vybranych oblasti a poukdzanie na rozdiely medzi dvoma najrozsirenejSimi

platformami v odvetvi mobilného vyvoja.

2.4.1 Pracovné prilezitosti

Na Ceskom trhu je poéet pracovnych prileZitosti je priblizne taky, aky je stav trhu s tymito
opera¢nymi systémami. K mesiacu februar 2022 je stav Android: 73,57% a 10S: 25,84%.
Mobile Operating System Market Share Czech Republic | Statcounter Global Stats

Pri hladani kI'i¢ovych slov ,,iOS vyvojai na portali Jobs.cz pre vietky kraje v Ceskej
Republike, bolo k 20.3.2022 néjdenych 22 pontk oproti kI'i¢ovym slovam ,,Android
vyvojar®, kde bolo najdenych 33 pracovnych ponuk.

2.4.2 Rozpocet

Z hl'adiska Casu a s nim spojenych nakladov potrebnych na vyvoj aplikacie vyhrava iOS.
Tym, Ze je Swift priamo prisposobeny pre 10S, tak dokaze vyvojarom znacne zjednodusit

pracu a usetrit’ hodiny drahého asu. Struktara iOSu je striktne uzavreta v Apple ekosystéme
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a viacej tla¢i na Standardizaciu urcitych vyvojovych procesov, aby zaistila vhodnu a
fungujucu implementéciu funkcii aplikacie. Vd’aka vSetkym poskytnutym informacidm sa

redukuje pocet chyb a znizuje tak d’alSie naklady na ich odstranenie. [17]

2.4.3 Publikovanie

Viac pristupnou platformou na publikovanie aplikacii je urcite Android, to je sposobené
najma benevolentnej$im akceptovanim aplikacii na Google Play v porovnani s App Store.
Ak sa dodrzuju vsetky politické ustanovenia spoloc¢nosti, schvalenie trva maximalne sedem
dni pre novych vyvojarov, ktori musia zaplatit’ registracny poplatok 25 americkych dolarov.
App Store je na druhti stranu obozretnejsi a aplikacie prechadzaju zlozitej$im avsak aktualne
krat$im schvalovacim procesom, pri ktorom je avSak zamietnutie ovela pravdepodobnejsie.
Podobne ako Google aj Apple spoplatiiuje publikaciu aplikacii na App Store, ich politika je

odli$nd v tom, ze poplatok 99 americkych dolarov si vyvojar musi platit’ ro¢ne. [17]

2.44 Vynosy

Napriek trhovej dominancii Androidu, iOS pouzivatelia su zvyknuti platit’ za aplikacie
a mikrotransakcie v nich a z dlhodobejSieho hl'adiska sa 10S aplikacie stavaju lepSim

zdrojom prijmov.

2.4.5 Programovacie jazyky

Stavebnym blokom vyvoja aplikacie pri oboch opera¢nych systémoch je programovaci
jazyk. Obe platformy maju na svojom historickom konte dva hlavné programovacie jazyky.
V sutcasnosti je oficidlne Androidom podporovany jazyk Kotlin, pricom stale podporuje
Javu. 10S umoZiiuje tvorbu aplikéacii uz len cez Swift a kompletne sa tak odputal od

Objective-C.
e Objective-C

Vyvinuty v 80tych rokoch 20. storoc€ia za ii¢elom pozdvihnat' jazyk C na objektovo
orientovany. Apple pouzival tento jazyk ako ich hlavny programovaci jazyk pre
operacné systémy OS X a i0S az do roku 2014, kedy bol nahradeny jazykom Swift.
[19]

e Java

Jeden z najznamejSich objektovo orientovanych jazykov vobec, s povodnym nazvom

OAK wurCenym pre set-top boxy. Neskor, vroku 1995 spolo¢nostou Sun
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Microsystems upravend a premenovana Java pripravena vrhnit sa do oblasti
webového vyvoja. Od roku 2009 kedy bola kupena technologickym gigantom
Oracle, je nim doteraz spravovana a aktualizovana, aby drzala krok s aktudlnymi

technoldgiami.

Ak pocitac, na ktorom je kod spustany obsahuje Java Runtime Environment (JRE)
obsahujuci kniznice réznych tried, je potom mozné spustit’ program. Na rozdiel od
jazykov ako C alebo C++ , Java ako interpretovany jazyk pri kompilacii preklada
zdrojovy kod do byte kodu, robi to pomocou Java Virtual Machine (JVM), kedy je
zdrojovy kod programu prekonvertovany do strojového kodu platformy, na ktorej
zrovna bezi. [20] Medzi dalSie moznosti Javy patri Garbage Collector na
automaticku spravu pamite, to znamend, Ze vyvojari sa nemusia manudlne starat’

o alokéciu a naslednu dealokéciu pouzitych prostriedkov v kode.

Tym, ze moze byt spustana na Sirokej Skale platforiem, tak je Java pouzivana pre
tvorbu backendu webovych aplikacii, embedded systémov, systémov pre
firmy, Android aplikécii, vyvijané tymto jazykom od samotného zaciatku Androidu

a inych Javu podporujucich systémov. [20]
e Kotlin

Na prvy pohlad zdiela s Javou vela podobnosti ako staticky typovany,
multiplatformovy jazyk taktiez beziaci na JVM. V ¢om je ale zdsadne lepsi a odlisny

od Javy? Jedna sa hlavne o jednoduchost’ a podobnost’ s inymi modernymi jazykmi.

Nastupca Javy, aj takto sa prezyva Kotlinu od ¢ias kedy bol v roku 2011 predstaveny
spolo¢nostou sidliacou v Prahe ako lepSia alternativa k Jave. Prva stabilnd verzia
prisla na trh az v roku 2016. Google v roku 2019 oznémil oficialnu podporu pre
Kotlin ako novy hlavny jazyk uréeny pre vyvoj. Stalo sa tak vdaka tomu, Ze
neobsahuje také robustné mnozstvo kodu ako Java, jeho architektira je viacej
zamerana na Skalovatelnost’ a zniZzenie po¢tu chyb vd’aka implementacii null safety
— bez toho, aby bolo Kotlinu v kode urcené, ze sa jedna o premenni s moznou

hodnotou null, Kotlin neobsahuje null type.
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JAVA

Main {
void main(String[] args) {
System.out.println("Hello World");
}
}

KOTLIN

main() {
print("Hello Wolrd!")
}

Obrazok 6 — Java a Kotlin, porovnanie kddu vypisu do konzole
Obsahuje zdkladné datové typy ako integer, float, boolean, character, string.
Premenné rozdel'uje do kategorii premenlivych (mutable) — je moZzné ¢itat’, zapisovat’
a po zéapise menit’ hodnotu, a nemennych (immutable), u ktorych je mozné zapisat’
hodnotu raz a potom ju len ¢itat. Ich deklardcia sa meni len v prvom slove, pri
premenlivych je to ,,var* a pri nemennych ,,val“, za nimi nasleduje ndzov premenne;j

a priradenie urcitej hodnoty. [40]

NullPointerException (NPE) je v mnohych jazykoch, vratane Javy, beznou
vynimkou, ktora vznika ked’ sa pristupuje k premenne;j, ktora obsahuje hodnotu null.
Tato vynimka moZe eskalovat’ do véaznych, tazko dohladatelnych problémov.
Tomuto problému sa v Kotline da 'ahko vyhnut’ pretoZze vicsina vynimiek, kedy sa
pristupuje k premennym s hodnotou null su zachytené uz pri kompilacii a vyvojové
Studio na ne priebeZzne upozornuje. Existuje vSak par vzacnych vynimiek, kedy dojde
k NPE az po zostaveni aplikécie, tie ale nastavaju len za vedomého oznacenia tzv.

not-null assertion operdtorom (!!) v kdde, alebo v inych, zriedkavych stavoch. [40]

Nastéavaju pripady, kedy sa nevie aky typ bude naberat nenulova premennd a ta bude
znama az pri vykonavani kodu, rieSenim je deklardcia premennej pouZitim neskora

inicializacia (lateinit) modifikatorom. [40]

Zdiel'a mnohé podobnosti s ostatnymi jazykmi, ale napriklad tzv. sprievodné objekty

(companion objects) su menej zndmim konceptom v triedach, kedy tento objekt
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obsahuje metody a premenné, ktoré st spolocné medzi vSetkymi vytvorenymi

inStanciami triedy. [40]
o Swift

Podobne ako Kotlin, jedna sa o open-source jazyk. Apple vytvoril a v roku 2014
predstavil ako oficialny jazyk pre vyvoj aplikécii na platforme i10S. Swift ma oproti
Objective-C radu vyhod. Pouziva generiku a funkcie vysSieho radu (funkcia, ktora
dokaze zobrat' funkciu ako argument), ¢im dosahuje lepsSej Citatelnosti a znovu
pouzitel'nosti kodu. Zlepsila sa bezpecnost’ kodu, lepsia efektivita so spravou paméite

a dokonca aj rychlost’. [19]

2.5 Multiplatformovy vyvoj

Dnes jedna z najoblibenejSich foriem vyvoja aplikécii, hlavne vd’aka rychlosti vyvoja,
jednoduchosti kédu a moznost’ publikovat’ produkt na viaceré platformy, o garantuje vyssi
pocet potenciondlnych uzivatelov ateda aj Sancu vygenerovat’ z aplikacie vécSie zisky
v kratSom case.

Medzi najznamejsie a aktudlne najpouzivanejSie frameworky pre vyvoj aplikécii na obe

platformy — Android a iOS patria Flutter a React Native.

2.5.1 Flutter

Google vytvoril Flutter ako multiplatformovy open-source SDK pre vyvoj webovych,
desktopovych a mobilnych aplikacii. Od frameworku a kniznic sa liSi tym, Ze ma vlastné
nastroje, kniZnice, rozhrania pre programovanie aplikacii (API) a ostatné k vyvoju potrebné
funkcie, stale je vSak vSeobecne oznacovany ako framework. M4 vlastny engine integrujuci
zakladné API Flutteru. Pre vyvoj sa pouZiva objektovo orientovany jazyk Dart, ktory je
taktiez od Googlu. Kazdy element uZivatel'ského rozhrania je postaveny na koncepte
widgetu, su to predpripravené stavebné bloky s moznost'ou upravy alebo tvorby vlastnych.
Kvoli tomu, Ze Dart kompiluje koéd priamo do zariadenia, patri medzi najrychlejsi

framework.

2.5.2 React Native

Open-source framework od firmy Facebook vydany v roku 2015, stavia na ich webovom
frameworku React. Ako programovaci jazyk pouZiva z webového prostredia dobre znamy

Javascript, ktory sa za posledné roky stal najpopuldrnej§im jazykom vo svete vyvoja
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webovych aplikécii. Stal sa popularnym hlavne z dévodu, ze samotny React je Siroko
pouzivany spolo¢nostami a dobre ho pozna takmer kazdy webovy vyvojar. Medzi
najznamejsSie aplikacie postavené na tomto frameworku patria Facebook, Instagram,
Shopify, Pinterest a Discord.

Rovnako ako ostatné multiplatformové frameworky, ani React Native nepodporuje vsetky
moznosti (zvdc$a senzory) danej platformy, moduly bud’ chybaju alebo st len ¢iasto¢ne
vyvinuté. Animacie a gesta su zlozité reprodukovat pre obe platformy za pouzitia rovnakych
funkcii a preto nie je React Native vhodny na stavanie komplexného uzivatel'ského

prostredia. [23]
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3 NASTROJE PRE TVORBU APLIKACIE

Na zaklade vytvoreného navrhu sa tato ast’ venuje prieskumu a vyberu samotnych néstrojov

potrebnych na tvorbu.

3.1 Vyvojové prostredie

Jedna sa o program obsahujuci radu nastrojov pre vyvoj softvéru, Casto oznaCovany
anglickou skratkou IDE.

Vyvojari viom vécSinou buduju softvér, pretoze im ulahcuje ich pracu poskytnutim
roznych vstavanych nastrojov a moznosti pre efektivnejSiu pracu pri komplexnom vyvoji
aplikacie.

Zakladné nastroje ako editor, kompilator a debugger by mali byt sucastou kazdého IDE,
niektoré z nich potom disponuju podporou verzovacieho systému s grafickym rozhranim
alebo vizualizaciou tdajov, ktoré st povazované za pokrocilejSie funkcie. Vstavany editor
pomaha s organizaciou kodu arobi ho tak prehladnejs$i zvyrazilovanim syntaxe daného
jazyka. Vyvoj zrychluje funkcia automatického doplhania kédu a pouZivanie uz
vytvorenych $ablon s moznostou ich upravy pouzitim klavesovych skratiek a kl'icovych
slov. Sledovanie uz napisaného kodu ajeho analyza v redlnom case patria tiez medzi
funkcie, nielen skracujuce Cas potrebny na pisanie, ale dokonca vd’aka nim robia vyvojari
menej preklepov, ktoré by nemuseli hned’ zachytit’ a po kompilacii travit’ ¢as na analyzovani
potenciondlne nespravne fungujiceho koédu. Vela zprostredi umoziuje uzivatel'om
pridavat’ d’alSie doplnky na zvySenie produktivity. Tie byvaji vytvorené spolo¢nost’ou
vlastniacou vyvojové prostredie alebo samotnymi uzivatelmi.

Trh s IDE je pomerne Siroky a z hl'adiska podpory jazyka su to prostredia podporujuce
viacero programovacich jazykov alebo prostredia s podporou len jedného jazyka. Preto je
dodlezité sa rozhodnut’, aky jazyk bude pre vyvoj aplikacie pouzity.

Najznamejsimi vyvojovymi prostrediami si Eclipse —urcené hlavne na vyvoj Java aplikécii,
Visual Studio od Microsoftu — primarne pre C#, IntelliJ IDEA — produkt od firmy JetBrains
so Specifikaciou pre Javu. Pre nativny vyvoj mobilnych aplikacii existuju dve oficialne
vyvojové prostredia Android Studio a Xcode, kazdé urcené pre pokrytie ich vlastnej
platformy. Takmer vSetky vyvojové prostredia su vol'ne dostupne, avSak niekedy ak je nutné
ziskat’ extra funkcie, je potrebné zaplatit’ za tzv. pro verziu, ktora je Specidlne navrhnuta pre

profesionalne pouzitie. [25]
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3.1.1 Android Studio

Specialne navrhnuté prostredie oficidlne uréené pre vyvoj Android aplikacii, vychadzajice
zo starSieho IntelliJ IDEA. Sice zdiel'a podobne navrhnuté grafické rozlozenie ako ostatné
produkty spolo¢nosti JetBrains, ale od beznych IDE sa vyrazne odliSuje ponukou vlastnych
moznosti. Zanechava pocit jednoduchého pouzivania a orientovania sa v iom.

Pri prvom spusteni sa zobrazi uvitacia obrazovka s ponukou tykajucou sa otvorenia
predoslého projektu, vytvorenie nového alebo stiahnutie z repozitara. Vytvorenim alebo

otvorenim existujuceho projektu sa zobrazi hlavna obrazovka podobna ostatnym IDE.

Komponenty hlavného okna:

Menu — nachadza sa v hornej Casti, obsahuje viacero pontk vykonavajtcich urcité akcie
Panel s nastrojmi — casto pouzivané akcie ako vyber zariadenia, spustenie projektu,
pripojenie debuggeru, zapnutie profilovania a iné

Navigacna liSta — prehl’adne zobrazuje zanorenie podl'a aktudlne otvoreného suboru

Okno editacie — zobrazuje obsah zvolené¢ho suboru, v hornej pravej Casti je moznost
prepnut’ tento editacny reZim do zobrazenia kddu, designu alebo rozdelenia obrazovky, pri
¢om budu zobrazené oba.

Status bar — zobrazuje notifikacie, informacné spravy o projekte a aktudlne vykonavanych
procesoch spojenych s vyvojom aplikacie.

Okno projektového usporiadania — hierarchicky zobrazuje projektovi Struktiru

Uzito¢né nastroje a ich funkcie odkryvajice dalSie okna su rozmiestnené po celom okne
Android Studia. Kliknutim na niektoré z nich zobrazi okno s koreSpondujicimi nastrojmi.
Toto okno je nésledne mozné pripnat’ k vyhovujlcej strane hlavného okna alebo presun
a oddelenie mimo neho. Naj€astejSie pouZivanymi néstrojmi si:

Build Variants — moZnost rychlej zmeny konfigurécie, na ktoré zariadenie (fyzické alebo
emulator) sa ma projekt zostavit’

Database Inspector — uzitocny hlavne pri debuggovani databazovych dotazov

TODO - polozka zobrazujuca vSetky komentare v kode obsahujtice kI'i¢ové slovo TODO,
tento zoznam sa da d’alej filtrovat’ podl'a zlozky alebo suborov

Logcat — poskytuje pristup k monitorovaniu vybranych vystupov z aplikacie

Terminal — otvéara okno s klasickym systémovym terminalom v IDE



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 32

Build — zobrazuje informadcie o build procese pocas kompilacie a v pripade chyb zobrazuje
detailne popisané zdznamy z nich

Run — zobrazi sa pri spusteni a behu aplikacie , poskytuje zaznamy z behu a umoznuje beh
zastavit’ alebo reStartovat’

Event Log — spravy a oznamenia tykajuce sa akcii uskutocnenych v Android Studiu.
Napriklad oznamenie o GspeSnom zostaveni projektu.

Gradle — prehl'ad o Gradle ulohach, ktoré konfiguruj zostavenie celého projektu

Profiler — nastroj poskytujici analyzu a monitoring projektu v redlnom case, hodi sa pri
identifikovani problémov spojenych s vyuzitim batérie, pamite, procesoru a siete

Device File Explorer — okno s prehl'adom a priamym pristupom do suborového systému
zariadenia, na ktorom bezi aplikacia

Resource Manager — nastroj na kontrolu zdrojov ako xml subory, obrazky a in¢ digitalne
aktiva (assets)

Layout Inspector — vizualna reprezentacia komponentov uzivatel'ského prostredia
Emulator — v pripade aktivacie Android Virtual Device (AVD) obsahuje zobrazenie tohto

emulatora [40]

& Android

s app

Obrazok 7 — Projektova Struktira v Android Studio
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& Android -

Project Files

Production

All Changed Files

=| Default Changelis
Scratches and Co

4 Android

Obrazok 8 — Android Studio, moznosti zobrazenia projektovej Struktiry
Dopliianie kodu je tu na vysokej Girovni, &i uz v zmysle automatickych importov, chytrého
dopliiania s réznymi varidciami pomocou klavesovych skratiek alebo vytvaranie skratiek
obsahujucich vlastné ¢asti kodu.

Git, Github, CVS, Mercurial, Subversion a Google Cloud st vSetky podporované systémy
na spravu verzii, nie je tak nutné prechadzat’ z Android Studia do terminélu alebo iné¢ho
externé¢ho programu.

Gradle je pouzity ako systém k zostaveniu programu, obohateny o Android plugin for Gradle
s viacerymi potrebnymi Specifickymi schopnostami pre Android. Nastavenia pre Gradle je
mozné l'ubovolne upravovat v suboroch pomenovanych build.gradle. V jeho dvoch
konfiguraénych suboroch projektu sa nachadzaju menovité zavislosti balikov, ktoré je
mozné vyuzivat’ v projekte.

Debugger zobrazuje klasické veci ako aktudlne hodnoty premennych, navratové hodnoty
metdd, lambda vyrazy ainé, zinych prostredi zndme veci. Meranim vykonu aplikacie
spustenej v emulatore alebo na fyzickom zariadeni je mozné sprostredkovat tdaje o vyuziti
procesoru a pamdte zariadenia vizualizovanymi dynamickymi grafmi napoméha k odhaleniu
unikov paméte, optimalizovaniu grafického vykonu a analyze poZiadavkou na siet.
Podrobné logy zo zariadenia, na ktorom je spustend aplikdcia sii zobrazené v okne Logcat.
[26]

Xcode

Vyvojové prostredie od Apple urcené pre platformy Apple, konkrétne 10S, macOS,
watchOS a tvOS. S aktudlnou verziou 13 sa zlepsilo automatické dopliianie kodu, ktoré
dokaze lepsie predpovedat’, je rychlejsie a navrhuje najpravdepodobne;jsie vyrazy. Editor bol

obohateny o integraciu skratiek z textového editoru Vim. Pribudla Sikovna funkcia do
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debuggingu, vloZenie break pointu na 3pecificky stipec kodu, ktora sa nevidi v

inych prostrediach tak ¢asto, ak vobec. [27, 29]

3.2 Emulator a Simulator

Obe su virtudlnym prostredim, v ktorom je spuistand aplikdcia najmi pocas vyvoja
a testovania. Hlavna odliSnost” emulatoru od simulatoru je, Ze emulator virtualizuje vSetky
prvky redlneho fyzického zariadenia, Cize softvér a hardvér. Stale sa vSak nevyrovna
fyzickému zariadeniu a mdze dochadzat’ k miernym odchylkam, ktoré nie je mozné zachytit’
vo virtudlnom prostredi. Oficidlne vyvojové prostredia pre mobilny vyvoj prichadzaji uz so
vstavanymi virtudlnymi zariadeniami dostupnymi hned’ po instalacii. V pripade Xcode sa

jedna o simulator a u Android Studia je to emulator.

Vyhodou vyuzitia virtudlneho zariadenia je uSetrenie nédkladov, ktoré by bolo nutné
vynalozit’ za nakup fyzickych zariadeni pri testovacich fazach, tieto ndklady narastaji na
velkosti vyvojarskeho timu. Testovaniu takisto napomaha fakt, ze tieto zariadenia nie je
nutné pri kazdom spusteni resetovat’ a nastavovat’ do urcitého stavu, v ktorom je vzhl'adom
na stav vyvoja potrebné dosiahnut. V automatickych testoch sa tym vyrazne zlepSuje

samotna spol’ahlivost’ testov. [28]

3.3 Fyzické zariadenie

Jedna sa o mobilny telefon podporujuci platformu, pre ktort sa aplikacia vyvija alebo testuje.
CiuZ sa jedna o Apple alebo Android zariadenie, Ziadny simulator sa ned4 nahradit’ redlnym
zariadenim, na ktorom sa najlepSie testuje pouzitelnost’ a vykon aplikécie. Testovanie
pouzitelnosti je oproti virtudlnym zariadeniam lepSie kvoli redlnemu rozloZeniu grafickych
prvkov a interakcii s klavesnicou prekryvajucou urcity obsah. Xcode obsahuje len simulator
atak je d’alSou vyhodou overenia funk¢nosti aplikacie voci potenciondlnemu prepojeniu
s fotoaparatom, senzormi a ostatnymi hardvérovymi prvkami zariadenia. V neposlednom

rade vynikaju presnej$imi a vernej§imi idajmi z testovania vykonu. [28]

3.4 Systém spravy verzii

K vysvetleniu, ¢o to je systém spravy verzii by sa mohol zjednoduSene prirovnat
k zdznamniku, pretoze vd’aka nemu je mozné zaznamendvanie zmien spravenych v kdde

pocas vyvoja a tym poskytuje vhodny prehl'ad kazdej zmeny.
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Naco pouzivat’ verzovaci systém, ked sa dd kod ukladat’ klasickym spdsobom? Pre
samotného vyvojara by sa to mohlo zdat’ ako akceptovateI'na moznost, avSak aj v tomto
pripade je lepSie si zaznamendvat’ uskutocneny postup. Pouzivanie systému spravy verzii
ma d’al$iu radu vyhod, ako uz napoveda nazov, je mozné sa vracat’ do historie a prezerat’ si
kazdu jednu nahranti zmenu, ktord sa nazyva commit. Skuto¢nti pridant hodnotu déva az
timom skladajucich sa z viacerych vyvojarov. Kazdy z nich moze pracovat’ nezavisle na tom
druhom za pouzitia vetvenia (tzv. branch), to znamena, ze vyvojari maji vytvorené osobitné
priestory oznaCované ako branch, v ktorych moéze byt vykonana akékol'vek zmena.
Vykonané zmeny nemajt ziadny vplyv na hlavna vetvu (master branch) az pokial’ vyvojar

nespoji svoju vetvu s vetvou hlavnou.

Bez cloudového poskytovatela hostingu pre kod ukladany do repozitarov nemé verzovaci
systém az taky d’alekosiahly dopad, ked’ze kod sa uklada aj mimo lokdlny disk a hrozi tak

podstatne mensie riziko straty.

3.5 Autentizacia

Proces overenia totoznosti uzivatela pomocou urcitych udajov ana ziklade ich
pravoplatnosti jeho vpustenie do aplikdcie. Zvycajne sa na overovanie pouzivaju hesla
v textove] alebo Cciselnej podobe, generovanym tokenom alebo pouzitim vlastnych
biometrickych dat. Dalsou dnes popularnou volbou je prihlasenie sa cez uz vytvorené ity
na inych platformach ako Google, Facebook, Twitter apodobne. Kombinicia
autentizacnych udajov pouzivand uplne najCastejSie je meno a heslo. Autentizacia sa
rozdel'uje do skupin jedno, dvoj, viactfaktorovej bezheslovej a autentizacii zaloZenej na

certifikatoch. [31]

3.5.1 Jedno-faktorova

Jediné o pozaduje je overit’ len prihlasovacie udaje z jedného zdroja, aby bola overena
identita. Typickym prikladom je vloZenie emailu a hesla pri prihlasovani sa do majority

beznych stranok a aplikécii, ktoré si nevyzZaduju ochranu na vysSej trovni. [31]

3.5.2 Dvoj-faktorova a viac-faktorova

Na prihlasenie sa potrebuje uzivatel’ zadat’ dva alebo viac odliSnych udajov, kedy uz mu
nestaci len heslo ale potrebuje ziskat’ a poskytnit’ aj iné autentiza¢né uidaje, aby sa dostal do
aplikacie. Beznymi typmi tychto autentizacii st kombinacie generovanych tokenov cez

aplikécie tretich stran (maily, SMS, samotné aplikacie), hardvérovych tokenov a biometriky.
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Banky a iné spoloc¢nosti vyzaduji dvoj-faktorovii autentizaciu, kvoli dolezitosti citlivych
udajov a pristupu k peniazom uzivatel'a, ktoré by mohli byt jednoducho napadnutelné a

zneuzité ak by utocnik zistil heslo. [31]

3.5.3 Vyuzivanie jedného uctu tretich stran

Registrovat’ a prihlasit’ sa do vicSieho mnozstva aplikacii pomocou jedného uctu je dnes
beznd prax auzivatel si tak nemusi paméitat’ dalSie hesld. Na autentizaciu vyuziva
poskytovatel'ov centralnej identity. Prihlasovanie pomocou Google tctu je beznou praxou
kazdého Android pouzivatel'a. Nevyhodou tohto pristupu moze byt’ skuto¢nost’, ze v pripade
odcudzenia jedného hlavného uctu, vznika riziko odcudzenia udajov aj vo vSetkych

ostatnych aplikaciach, v ktorych bol tento ucet pouzity. [31]

3.6 Databaza

Zdruzena kolekcia systematicky ulozenych dat, ktoré mézu byt pridavané, upravované,
mazané a inak manipulované. Bezny uzivatel’ aplikécie interaguje s databdzami denne, uz
len ked’ sa jedna o obycCajné nahravanie fotiek na socidlne siete, kedy nahrava data do
databaze danej platformy. Data st zaradené do kolekcie zdznamov a pripravené na d’alSiu

manipulaciu s nimi.

Zakladnymi komponentmi databaze si:
e data—typovo sa mdze jednat’ o 'ubovol'né entity ako text, ¢isla, obrazky, vided a iné,
e fyzické zariadenia, na ktorych su data redlne ukladané,

e softvér manazujici cely proces. Set programov vratane operaéného systému,

databazového programu a aplikacii umoznujucich pristup k samotnej databaze,

e databazovy jazyk, oznacovany v mnohych pripadoch aj ako dopytovaci. Vsetka
komunikacia na manipuléciu s datami sa uskutoc¢iiuje cez prikazy v databdzovom
jazyku,

e procedura je inStrukénd sada inStrukcii a pravidiel napomahajtcich s pouzivanim

systému pre spravu databaz

[32]
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Typy databaz:

[34]

Distribuovana — spravidla je rozmiestnend na viacerych, navzajom prepojenych
zariadeniach nachadzajucich sa na jednom fyzickom mieste. Medzi tymito

zariadeniami su po Castiach ulozené vSetky data.

Centralizovana — vSetky udaje si uloZzené na jednom centralizovanom mieste, ku
ktorému moze byt pristupované z akychkol'vek externych zdrojov a dostat’ sa

k pozadovanym informaciam.

Cloudova — v podstate sa jednd o technoldgiu spravajicou sa ako centralizovana
databdza na internete. Disponuje moZznost'ou uloZenia obrovského mnozstva udajov

pri nepretrzitej dostupnosti z akéhokol'vek miesta.

Relaéna — data st ukladané do riadkov a stipcov v tabul’kach, za pouzitia cudzich

kl'ai€ov je mozné l'ahko vytvarat’ prepojenia medzi inak nezavislymi tabul'kami.

NoSQL - databaza bez jasne danej Struktiry, kazdy nahrany objekt méze mat iny

tvar a vel'kost’
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MySQL

PostgreSQL

SQLite

MongoDB

Microsoft SQL Server

Redis

MariaDB

Firebase

Elasticsearch

Oracle

DynamoDB

Cassandra

IBM DB2

Couchbase

Obrazok 9 — NajpouzivanejSie databazové systémy z prieskumu StackOverflow
3.7 Cloudové sluzby

V dnesnej dobe uz len malé mnozstvo mobilnych aplikacii funguje autondémne a nepotrebuje
ziskavat’ daje z externych zdrojov, vyuZivat’ autentifikacné alebo iné serverové funkcie.
[36]

Dve najrozsirenejSie cloudové platformy so zékladnymi funkciami autorizacie, loziskom,
databazou, hostingom a analytiky pre mobilné zariadenia si AWS a Firebase, rozsirené aj

medzi webovymi aplikdciami. [39]

3.7.1 Firebase

Pre nativne platformy Android aiOS, ale aj pre webové aplikacie poskytuje Software
Development Kit (SDK). Co sa tyka ponuky sluZieb, je medzi nimi mnoZstvo analytickych
nastrojov pre monitorovanie aplikacie, dve NoSQL databazy (Firestore a Realtime

Database), ktoré su bez nutnosti zlozitej konfiguracie a volateI'né trigger funkcie.

Bezplatny plan sluzieb obsahuje autentifikaciu uzivatel'ov cez FirebaseAuth, notifikacie, do

urcitej miery uzivania databdzy, obmedzené uloZisko a zédkladnu analytika. Problém moZze
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nastat’ pri vyssej prevadzke po uvedeni na trh a zle navrhnutymi databazovymi dotazmi nie

je vysoky ucet v radoch tisicov dolarov ziadny problém.

Svojim prostredim pdsobi priamym a jednoduchym dojmom a nerobi problém ani front-end
vyvojarom, ktori nemaji skusenosti a vedomosti s konfigurdciou backendu. VSetku

komplexitu berie Firebase na seba a je idedlnym rieSenim pre tvorbu real-time aplikécii. [39]

3.7.2 AWS

RieSenim pre vyvojarov k prepojeniu Android, iOS a React Native s AWS je nazyvané
AppSync. Dokéaze zaujat’ nastavenim rozli¢nych prostredi — vyvoj, testovanie a produkcia,
integraciou s GraphQL a Apollo, vyberom a plnou mocou nad databidzou a mnozstvom
sluzieb, ktoré svojou komplexnostou pokryvaju takmer kazdy poziadavok.

Ceny za ponukané sluzby nie st nastavené prili§ vysoko a v ur€itych pripadoch st vel'mi
vyhodné. Redukciou o hodnotu presahujiicou 80% dokazali prekonat’ mnohé iné cloud
platformy.

Faktorom signifikantnym pre vyvoj je ¢as zavisly na nastavovani a spravovani aplikacie a
tym, Ze AWS pontka desatkrat viac sluzieb ako Firebase, je aj podstatne zloZitej$i na
pochopenie a vyzaduje urciti skusenost’ alebo na niektoré pokrocilé funkcie a sluzby aj

expertizu. [39]

3.8 Uzivatel’ské prostredie

Aplikacia, ktora neobsahuje jej vizudlnu reprezentdciu a neponika moznost interakcie s jej
prvkami, by nepdsobila na uzivatel'a privetivym dojmom a nebola by vel'mi obl'ibena.
V Androide su aktualne dve moznosti k budovaniu uzivatel'ského prostredia: XML a Jetpack

Compose, pricom je moznd ich kombindcia.

3.8.1 Jetpack Compose

Deklarativny pristup k budovaniu uzivatel'ského prostredia je rozSireny medzi ostatnymi
platformami a Google umoznil tento pristup vytvorenim moderného frameworku Jetpack

Compose.

Uz od samotného oznamenia a vydania alpha verzie tohto néstroja dennodenne narasté jeho
popularita. Z dovodu stale vacSej popularity a rasticemu mnozstvu obsahu pre Jetpack

Compose sa stava z dlhodobého hl'adiska jasnym kandidatom kompletnej ndhrady za XML.
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| R

Obrazok 10 — Porovnanie hl'adanych vyrazov jetpack compose a android XML v Google
trends

Z technického hl'adiska je privetivejsi k tvorbe komponentov a deklarativnym spdsobom je
podobny aj mnohym mobilnym frameworkom alebo SwiftUl. Kod je Ccitatelnejsi a
prehl'adnejsi za vyuzitia jeho potencialu. Napriklad vytvorenie vlastného komponentu, ktory
je pouzity napriec celou aplikaciou, dokdze vyrazne zmensit mnozstvo napisané¢ho kodu.
Pouzitim deklarativneho pristupu, sa meni spdsob myslenia pri tvorbe vizudlnych
komponentov. Namiesto opisovanie kazdého jedného kroku stac¢i k dosiahnutiu ciel’a opisat’
ocakavany vysledok. Staci teda opisat’ ¢o mé byt pouzité a netreba vkladat’ extra kod na

fungovanie prvku.

Funguje na principe stavania blokov nazyvajucich sa Composable, jednd sa o obycajni
funkciou oznacovanu dekordtorom @Composable, spdjanim a vkladanim jednotlivych
blokov do seba je potom mozné vytvorit’ ucelenu Struktiru a uzivatel’ské prostredie. Mnoho

z tychto Composables uz je vstavanych a vyvojari si ich prispdsobuju podl'a potreby navrhu.

Pre udrZanie si pozornosti uzivatel'a je nevyhnutné aktualizovat’ informécie na obrazovke.
Composable funkcie st obnovované zakazdym, ked’ obdrzia novy subor argumentov, ktoré
sa s nimi spajaju. Tento proces obnovy sa nazyva rekompozicia a funguje na zéklade stavu.
Stav ako taky, je hodnota alebo viaceré hodnoty priradené ku Composable funkcii. V Case
zmeny takejto hodnoty sa spusta proces rekompozicie a po jeho dokonceni obdrzi

composable funkcia stav s uzZ novou hodnotou.

Stylovanie komponentov sa uskutoéiiuje pouzitim modifikatorov, ktoré sa porovnavaju
s XML atribatmi. Upravou vzhladu, pridanim informécii o prvku pre postihnutych,
reagovat’ na Ul interakcie a d’al§imi moznostami st modifikétori vyrazne flexibilnejSou

vol'bou.

Navigdcia medzi obrazovkami v jedinej aktivite nevyzaduje nutnost’ pouzitia Fragmentov
ako to je v pristupe bez pouzitia tohto frameworku. Staci vytvorit' NavHost a definovat’

v lom vSetky cesty a priradit’ k nim dané composable funkcie.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 41

[37]

3.8.2 SwiftUI

Deklarativny, uzavrety Ul framework od spolo¢nosti Apple predstaveny v roku 2019 na
WWDC. Vyvojarom sprostredkovava nativnu moznost’ tvorby uzivatel'ského prostredia pre
aplikécie beziace na operanych systémoch i0S, iPadOS, watchOS, tvOS alebo macOS. Od
predoslych UiKit a Appkit frameworkov sa li$i a preto je nutnostou si zvyknat na iny
pristup pri jeho pouzivani. Znac¢na Cast’ vSetkych dolezitych zmien a novych pristupov
a principov je zaznamenana v oficidlnej dokumentécii od Apple.

Disponuje novym layout systémom podporujicim pisanie dynamického UI, ktory sa
prisposobuje zariadeniu, na ktorom je zobrazovany a nalezite k nemu sa $kaluje. Kontrola
stavu (state management) je samozrejmostou a SwiftUl obsahuje mnoho nastrojov od
obal'ujucich anotacii (@State alebo @Binding) aZ po vykonny mechanizmus na spravu
zévislosti — Environment API. Dal§imi délezitymi podporovanymi funkciami st
asynchronnost’, ktora je ¢asto pouzivana pre ziskavanie udajov cez internet a neprerusila beh
samotnej aplikacie a Stylovanie obsahu.

Znacnou vyhodou je spétnd podpora a interoperabilita s predchadzajucimi frameworkami
AppKit a UIKit, vd’aka ktorej nie je nutné prepisovat’ cely fungujici kod aplikacie a ponuka

vyvojarom viac moznosti a flexibility ich spolo¢nou kombinéciou. [38]
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4 STRUKTURA APLIKACIE

Kapitola sa zaobera Specifickym vyberom poziadaviek a néstrojov, ktoré boli pouzité pocas
tvorby aplikacie. Ta je vo svojej prvej verzii oznacena ako prva alpha verzia, nie je ur¢ena
pre Siroké publikum verejnosti, ale pre individudlne privatne pouZitie, od toho sa odvija
celkova volba funkcionalnych a nefunkcionalnych poziadaviek rovnako ako aj vyber
jednotlivych néstrojov.

4.1 Funkcionalne poziadavky

Zo $irokého spektra funkcionalit, ktoré pontka dany typ aplikdcie bolo rozhodnuté pre
ukéazku zakladného toku aplikacie a klI'ai¢ovych poziadaviek k nemu.

e Registracia — Systém umoziuje registraciu uzivatel'a do aplikacie
e Prihlasenie — Systém umozZiuje prihlasenie uzivatela do aplikacie
e Odhlasenie — Systém umoziiuje odhlasenie uZivatel'a z aplikacie

e Zobrazenie inzeratov — Systém umoziuje zobrazenie vSetkych aktudlnych zdznamov

z databaze na hlavna obrazovku

e Pridavanie inzeratov — Systém umoznuje pridavanie inzeratov na zaklade vlozenych

udajov od uzivatel'a

e Uprava inzeradtov — Systém umoziiuje Upravu inzerdtov za podmienky overenia

vlastnika inzeratu

e Mazanie inzeradtov — Systém umoziuje mazanie inzeratov za podmienky overenia

vlastnika inzeratu

e Navigacia — Systém umoziiuje prihlasenému uzivatel'ovi navigovat’ sa v prostredi

aplikacie

4.2 Nefunkcionalne poziadavky
e Velkost aplikacie — InStalacny stbor aplikacie méa pod 20 MB

e Uzivatel'ska privetivost’ — Aplikacia ma jasné a prehl'adné uzivatel'ské prostredie.
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e Rychlost’— Odozva jednotlivych akcii z pohl'adu navigéacie, nacitania poloziek alebo

autentifikacie je minimalna.

e Lokalizicia — Prezentovany jazyk a menové jednotky su v sulade s cielovym trhom

(Ceska republika)

e Kompatibilita — Mobilné zariadenia s operacnym systémom Android po verziu 6.0

(Marshmallow)

e Bezpecnost — Bezpec¢ny autentifikany proces.
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5 TECHNOLOGIE A PROSTRIEDKY PRE IMPLEMENTACIU
APLIKACIE

Po spisanych poziadavkach na aplikdciu zacina volba vhodnych néstrojov, vzhl'adom
k minimalistickému charakteru prvej verzii. Vybrané ndastroje su jednoduchSie na

implementaciu, ale napriek tomu plne spifiaju svoju funkciu.

5.1 Platforma - Android

Rozhodovanie sa pre akl platformu by malo zmysel vyvijat’ tento koncept prebiehalo na
zaklade urcitych kritérii ako cielovy trh a skupina, osobnych preferencii spojenych
s pracovnymi prilezitostami.

Cielovou skupinou aplikacie su primarne Studenti, mladi, ¢i stari dospeli, ale v podstate
kazda osoba zhanajuca alebo pontkajliica byvanie a nerobi jej problém pouzivat moderny
mobilny telefon. Na zéklade dat z prieskumu podielu trhu s operacnymi systémami v Europe
za posledné roky, je vidiet, ze prevysuju uzivatelia s Android zariadeniami. Aj ked
multiplatformovy vyvoj by mohol byt jasnou vol'bou z pohl'adu ¢asu vyvoja a pokrytie
oboch ddlezitych platforiem, nastavali obavy z rychlosti pri va¢Som skélovani v budticnosti
a nie najlepsia podpora nativnych moznosti. Vyvoj pre iOS nepripadal prili§ do tivahy nielen
z dovodu nizkej popularity na naSom trhu, pretoZe t4 z dlhodobého hl'adiska stipa, ale
hlavne kvoli nizkej miere pouZivania a nulovymi vyvojovymi skisenostami. AvSak medzi
jeho hlavné vyhody z pohl'adu vyvoja patri dokumentacia a predom urcené pravidla, ktorych
sa musi vyvojar drzat' — vznika jasne ucelena Struktira a vyhyba sa tak velkému mnoZstvu
chyb a moZnost’ systémovej aktualizacie na starSich zariadeniach a iPhone zariadenia z roku
2016 podporuju aktualny 10OS 15. 7-rocnd podpora je snom kazdého Android uzivatela, ale
hlavne vyvojéra. Vyrazne sa tym totiZ zbavujeme problémov s podporou aktualnych funkeii,
nie je nutné dbat’ ul'ahcuje praca vyvojara, pretoze nemusi dbat’ na prekazky s tym spojené.
Osobné¢ preferencie azda zohrali najvacsiu rolu pri vybere nakol’ko zdujem, viac pracovnych
prilezitosti v Ceskej Republike, znalost' na pouzivatel'skej trovni, predoslé skusenosti
s vyvojom a dostupné fyzické prostriedky hrali v prospech vyvoju $pecificky pre Android

platformu.
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5.2 Android Studio

Po urceni platformy bol proces uvazovania nad vyvojovym prostredim velmi kratky
Android Studio jasnou volbou, pretoZze vyber nie je Siroky a ziadne IDE nie je tak

prisposobené pre nativny vyvoj, tak ako Googlom odportacané Android Studio.

Je vidiet, ze vSetko je prispdsobené k tvorbe Android aplikacii, po¢ntic uz len takou beznou
boc¢nou listou zobrazujucu hierarchiu projektu, v ktorej je mozné menit’ spdsoby zobrazenia
suborov, predvoleny $tyl zobrazenia je Android — ten zoskupi stibory do modulov a vytvori
tak jednoducht a prehladnu $trukturu projektu. Co sa tyka Struktiry, d’al§im skvelym
prvkom je dolna lista s roznorodymi moznostami spomenutymi v Casti 3.1.1. Nechybaju
ani schopnosti spustenia emulatora priamo v prostredi, alebo analytika vykonovych Statistik

aplikacie na spustanom zariadeni.

5.3 Kotlin

Syntaxova vyhoda — Kotlin dosiahne rovnakej funkcionality za pouZitia menSieho mnoZstva
kédu ako mézeme vidiet' v kratkej ukézke na obrazku ¢.3 ajeho celkova konstrukcia je
ovel'a jednoduchsia oproti Jave. Bodkociarky (semicolons) si volitelné a preferovane sa

vynechdvaja plne.

Tym, Ze je Kotlin stadle pomerne novym jazykom a oproti Jave nie je tak vyspely, obcas je
potrebné siahnut’ po kode z Javy, ¢o kotlinu nerobi ziadny problém vd’aka jeho spétnej

kompatibilite.

5.4 Jetpack Compose

Zvoleny kvoli deklarativnemu pristupu urychl'ujicemu tvorbu komponentov uZzivatel'ského
prostredia, jeho rasticej popularite medzi vyvojarmi zdiel’'ajucich svoje skusenosti na fora,
sl'ubovanej rychlosti na novsich zaradeniach a naro¢nosti najst’ aktualizovani dokumentaciu

k tvorbe rozhrania pomocou XML.

5.5 Firebase

Vyuzivanie cloudovych sluzieb backendu davalo najvdacsi zmysel a uprednostnit’ tak
backend tretej strany oproti vlastnému, ktory by bol sice idealny pre pouzitie na produkéne;j
urovni, kde ndklady na udrzbu st s narastajicim poctom uzivatel'ov vyrazne nizsie oproti
Firebase. Pre aktualne predvedenie funkcionalnych poziadaviek postacuje Firebase viac nez

dost” a nakol’ko tato verzia nie je verejne publikovana v obchode play, tak nie je oCakévany
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ziadny napor na uzivatel'ov, ktorych interakcia s datami by mohla viest’ k zvySeniu ndkladov,

tie by mali byt nulové pri ponikanom free tier plane.

Ako d’alSou vyhodou je vnimana nizka az takmer nulova odborna znalost’ backendu, pretoze
mnozstvo komponentov uz je predpripravenych na pouzitie a staci tak rychle nahliadnutie

do dokumentacie.

5.5.1 Autentifikacia

Bola vyuzitd bezpecna a uzivatel'sky privetiva forma autentifikacie pomocou Google uctu.
Jedinou podmienkou z pohl'adu uzivatel'a k takémuto typu prihlasenia je mat’ Google ucet
a tato podmienka je jednoducho pokrytd, pretoze ten ma kazdy Android pouzivatel’ uz od
prvotnych nastaveni zariadenia. Firebase takisto zjednodusuje samotny proces, v ktorom
netreba rozliSovat medzi registraciou a prihlasenim, pretoze o vSetko sa staraju uz

predpripravené sluzby.

5.5.2 Databaza

Na uchovavanie udajov su ponukané su dve moznosti, Realtime Database a Firestore.
Firebase obsahuje dokument, v ktorom opisuje hlavné rozdiely medzi tymito databdzami
a pomaha tak vybrat’ to spravne rieSenie. Na faktoroch ako rychlost, dostupnost’, Struktura
dat, bezpecnost’ a aktudlnost’ sa odvijalo zvolenie cloudového rieSenia Firestore, primarne

odporucaného pre najnovsie mobilné aplikacie.

5.6 Verzovanie a projektovy plan

Kaéd aplikacie bol verzovany pomocou najpouzivanejSieho verzovacieho nastroja Git, jeho
vol'ba spoc¢inala na jednoduchom fakte a tym je jeho znalost’ a popularita medzi vyvojarmi.
Ako cloudovy repozitar verzii bol pouzity BitBucket, ktorého vyhody oproti
popularnejSiemu Githubu, v plane, ktory je zdarma, st vécSie UloZisko a prepojenie so

softvérom na spravu projektu Jira spadajicou pod rovnakl organizéaciu Atlassian.
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6 TVORBA NAVRHU

Celkova vizualna identita bola spracované Studentkou Fakulty Multimedialnych
Komunikacii v Zline. Z tohto dévodu nebude tvorba grafického ndvrhu blizsie opisana. Na
zaklade tohto navrhu boli prevzata farebnost, vyzor niektorych komponentov a urcité
prechody medzi obrazovkami suvisiace so zostavenymi funkciondlnymi poziadavkami.
Vsetky prechody medzi obrazovkami boli zaznamenané do formy wireframe modelu

k ulahCeniu prace pri samotnej integracii.

6.1 Obrazovky

Priprava wireframe modelu bola realizovand grafickym programom Figma. Zvolenymi
a pripravenymi obrazovkami pre splnenie uréenych funkcionalnych poziadaviek su:

e Autoriza¢na obrazovka — na zaklade vol'by prihlasovania pouzitim Google uétu cez

Firebase sa na nej nachadza jediné funkéné tlacidlo, ktoré po stlaceni presmeruje

uzivatela na obrazovku so zoznamom vsetkych inzeratov.

e Obrazovka zoznamu inzeratov — hlavnou Castou su vsetky pridané inzeraty vo
vertikdlnom zozname s moznostou rolovania po ose Y, zobrazuje pocet aktualne

nahranych inzeratov a v spodnej €asti je naviga¢né menu.

o Detail obrazovka — vo vertikdlnom usporiadani zobrazuje vSetky detailné
informacie poskytnuté pri jeho tvorbe rovnako ako aj kontakt na tvorcu inzeratu,
vrchna Cast’ obsahuje jedno az tri navigacné tlacidla: tlacidlo spat’, tlacidlo upravit
inzerat atlacidlo vymazat’ inzerat. Tlacidla upravit’ a vymazat’ s zobrazené len

v pripade, Ze uZivatel'om zobrazeny detail inzeratu je jeho vlastny.

¢ Obrazovka na upravu alebo pridanie inzeratu — obrazovka je zdkladom pre dve
akcie (pridat’ a upravit inzerat) z dovodu zdielania rovnakého dizajnu a zmena
nastava len v pred vyplneni vstupnych poli v pripade editdcie. Podstatou tejto
obrazovky je poskytnut uzivatelovi moZnosti k vytvoreniu podrobného inzeratu
zadanim typu obydlia, presnej lokality, zdkladnych a volitelnych udajov
k dosiahnutiu ¢o najlepSieho opisu. AZ po vyplneni povinnych vstupnych hodnét je
dostupné tlacidlo k vytvoreniu inzeratu, ktoré je dovtedy viditeI'né, ale neaktivne.
Navigacéné tlacidlo vo vrchnej Casti slizi na vratenie sa o krok dozadu, podla toho

z ktorej obrazovky bolo navigované.
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e Profilova obrazovka — zobrazuje zakladné idaje o prihlasenom pouzivatel'ovi ako
fotku, emailovl adresu a meno. Uzivatel’ ma moznost’ odhlasit’ sa jednym kliknutim

na tlac¢idlo nachadzajtice sa v dolnej Casti.

> | o~ P
—> Nabidky pronajmu & VA | | &« VytvoFit nabidku
Potet nabidek Lokalita ‘ "ryp nabidky (byt, izba, ...) ‘
Inzerent Lokace
Nabidka 1 ‘ ‘
Obytna plocha
. . Vybaveni a restrikce
Zakladni informace
Internet Il
Zékaz koufen(
Nabidka 2
Najem
Popis
Restrikce a vybaveni
Nabidka 3
PFidat nabidku
. [ ]
-

Obrazok 11 — Wireframe model pre komplexnejSie z obrazoviek
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7 PROJEKTOVA PRIPRAVA

Priprava projektu je nemalé mnozstvo krokov nutné vykonat k tomu, aby bol projekt
nachystany k implementacii vSetkych prvkov. Aj ked’ sa zo zaCiatku moze priprava zdat’ ako
bagatelizovatel'na Cast’ celkového vyvoja aplikécie, ked’ze nema dopad na jej fungovanie ale

dobrym nastavenim vSetkych nastrojov dokaze usetrit’ mnoho casu.

7.1 Jira a Bitbucket repozitar

Zaciatkom projektu bolo spisanie si vSetkych poziadaviek do systému Jira, v ktorom st
prehl'adne zobrazené. Vyhodou tohto pristupu zapisovania je viditeI'nost’ odvedenej prace,
jej analytika a v pripade, Ze sa v aplikécii pocas testovania nasla chyba, tak bola jednoducho

zaznamenand do Jiry medzi ostatné ulohy.

7.2 Android Studio — tvorba projektu a konfiguracia Firebase

Prvym krokom bolo spustenie nainstalovaného Android Studia, jednoduchou navigaciou sa
zvolila moznost’ vytvorenia nového projektu, nasledovana volbou $ablony obsahujucou uz
zakladny predpripraveny kéd, moznosti je vskutku vela, od prazdnej aktivity cez aktivitu
prihlasovacieho formuldra zlozitejSiu aktivitu navigacnej liSty. Z dovodu pristupu tvorby
pomocou frameworku Jetpack Compose bola zvolend Sablona compose aktivity.
K dokonceniu tvorby projektu je potrebné uz len zadat’ ndzov aplikécie, v tomto pripade
,Brloh*, zvolit’ ndzov baliku, ktory by mal predstavovat’ tvorcu — $tadio, firmu, ¢i osobu,
pri¢om sa dodrZzuje princip v pomenovani ,lokalita® ,ndzov Stidia* a ,,ndzov aplikacie*
kazdé oddelené bodkou, urci sa cesta, v ktorej je projekt ulozeny, programovaci jazyk
a minimalna podpora SDK, podl'a poZiadavkou ide o SDK verzie 23 (Android 6.0), v tejto
Casti Sikovnou napomocnou percentualna hodnota vyjadrujuca mnozstvo zariadeni, ktoré
budu schopné spustit’ aplikaciu. Findlnym krokom je kliknutie na tlacidlo dokon¢it’, po
ktorom sa otvori hlavné okno Android Studia, Gradle stiahne a nainstaluje vSetky potrebné
zavislosti a v editatnom okne je pripravend hlavna trieda pouzivajica vzorovi composable

funkciu a v dolnej Casti s anotaciou @Preview je ukézka danej composable funkcie.
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Obrazok 12 — Vygenerovany kod po vytvoreni nového projektu

7.2.1 Projektova Struktira

Stale je vSak dobré si hierarchicky usporiadat’ cely projekt, aby s pribidajucou zloZitost'ou
neprisiel o svoju prehl'adnost. Logicky usporiadany projekt mdze pomoct’ aj v timovych
ohl'adoch, kedy sa kazdy ¢len timu dokaZe v priebehu par hodin zorientovat’ a nepotrebuje

k tomu dlha dokumentaciu.

Vstupnym bodom vlastnej Struktury je vo vytvorenom baliku (com.loperdev.brloh) vSetko

mimo tohto baliku ostdva v zdkladnom nastaveni projektu. Zlozkami pridane;j Struktury su:

e common — obsahuje subory spolo¢né azdielané naprie¢ projektom, jednid sa
o konStanty, abstraktné triedy a iné, dolezitym aspektom je nutnd nezavislost tychto

stiborov na stiboroch inych

e data — v tejto zloZke sa nachadzaju vSetky stibory manipulujuce so sietovym tokom

dat, ako napriklad pristup k databaze
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e di — skratka dependency injection, obsahom je AppModule objekt poskytujuci

singleton referencie na triedy

e domain— vSetka biznis logika aplikacie, definujtca triedy, funkcie suvisiace s tymito

triedami a rozhrania pre repozitare

e presentation — reprezentuje vSetky subory tzko spojené s tym, €o je prezentované
uzivatelovi. Su vnej zlozky zastupujuce jednotlivé obrazovky, v ktorych sa

nachadzaju subory prislichajice k tymto obrazovkam.

e ui — zlozka vytvorend pri spusteni projektu, ktorej obsahom su len veci

kore$pondujuce s nastavenim témy

e utils — projektom zdiel'ana zloZzka s ré6znymi pomocnymi funkciami

7.2.2 Material Theming

Android disponuje tymto ucelenym S$tylovanim od verzie 5.0, konfigurdciou hodnot
premennych je dosiahnuté k zjednoduseniu aplikovania chcenych Styliza¢nych
modifikatorov.

Hodnoty vsetkych stiborov definujice styly su zoskupené v hlavnom Theme.kt stbore,
v ktorom je zostrojena vSeobecna composable funkcia aplikujtca tieto definicie do vstavane;j
Material Theme composable a jednoducha logika urcujuca, aké paleta farieb sa ma aplikovat,

je to bud’ paleta farieb pre tmavy alebo svetly méd zariadenia.

Obrazok 13 — Definicia farieb v subore Color.kt
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Obrazok 14 — Definicia palety farieb pre tmavy a svetly rezim

7.2.3 Firebase — zaloZenie projektu

VyuZzivanie sluzieb platformy Firebase je mozné len s Google G¢tom, pre tcely vyvoja bol
teda zalozeny novy osobny ucet. Nasledovalo vytvorenie samotného Firebase projektu

navigovanim sa na stranku https://console.firebase.google.com/ s pochopitelnym

rozhranim, kde je v strednej Casti stranky zoznam projektov priradenych k pouzivanému
uctu — v tomto pripade, ked’Ze s t€tom nie su spojené ziadne projekty, je tam len tla¢idlo pre
pridanie projektu. Kliknutim na toto tlacidlo sa otvori prehl'adny sprievodca, na zaciatku je
zvoleny néazov projektu (,,Brloh®), Firebase k nemu automaticky vytvori jedinec¢ny
identifikator, po potvrdeni podmienok o pouZivani je zobrazend druha cast’, v ktorej st
analytické moZnosti ponechané a poslednou €ast'ou je priradenie Gctu k Statistikdm z analyz

a projekt je vytvoreny do par sektind po kliknuti na tlac¢idlo vytvorit’ projekt.


https://console.firebase.google.com/
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8 INTEGRACIA FUNKCIONALIT

Po vsetkych pripravnych fazach bolo mozné zacat’ pracovat’ na samotnej tvorbe aplikacie
a integrovat’ tak jednotlivé funkcionalne poziadavky s pouzitim vybranych néstrojov pre

platformu Android.

8.1 Autentifikacia

Prihlasenim sa do Android Studia s rovnakym Gmail ¢tom k akému je priradeny Firebase
projekt, sa automaticky uskuto¢ni prepojenie Android Studia s Firebase. Medzi nastrojmi
v Android Studiu sa nachadza polozka Firebase asistenta, v ktorom s navody na aktivaciu
pontkanych sluzieb. Splnenie prvych troch poziadaviek — registracia, prihlasenie

a odhlasenie uzivatel’a je uskuto¢nena nasledovanim tohto navodu v ¢asti ,,Authentication®.

8.2 Inzeraty

Zakladnou castou celej aplikacie s inzeraty ulozené v databaze. Inzeraty s prezentované
uzivatel'ovi vo forme, v ktorej s nimi mdze interagovat’ Styrmi sposobmi.
V zlozke di je vytvoreny objekt AppModule sluZiaci ako poskytovatel referencii na Firestore

databazu, konkrétnu kolekciu a repozitara implementujticeho vSetky CRUD operéacie.

Obrazok 15 — Ukézka kodu objektu AppModule

Pre vyhnutie sa pisaniu opakovaciemu sa kodu je pouzita kniznica Dagger-Hilt, ktorej ucel

je zjednodusenie implementécie architektonického vzoru dependency injection. Dagger-Hilt

vnara zavislosti v ¢ase kompildcie na zaklade priradenych anotacii s kI'i¢ovymi slovami



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 55

v kode vygenerovanim tried pre realne poskytnutie zavislosti. Do Gradle suborov boli

importované vsetky zavislosti tykajice sa tejto kniznice ako je vidiet na obr. 15 a 16.

Obrazok 17 — importovanie Dagger-Hilt zavislosti v build.grade (Module) subore
Vstupnym bodom pre tuto kniznicu je hlavna trieda aplikacie, aby mala pristup ku vSetkym
zavislostiam celej aplikacie. Obsahom hlavnej triedy je len jej ndzov, dedenie z triedy
Application() a anoticia @HiltAndroidApp, nazov triedy musi byt definovany eSte

v AndroidManifest.xml subore.

Ddlezity prvok, ktory by nemal chybat’ je trieda inzeratu pouzivand napriec celou aplikaciou,
ked’Ze jedinou ulohou tejto triedy je drzat’ data typ triedy je datova. Trieda obsahuje zdkladné
datové typy, vlastné triedy ako User a OptionalCheckboxItem a Specidlnou anoticiou
@ServerTimeStamp, ktora Firebase poskytuje informaciu o tom, ze sa jedna o TimeStamp
typ. Znak otazniku, ktory nasleduje za udanim typu premennej oznacuje, Ze dand premenna
je nullable a teda mo6Ze naberat’ hodnoty null. Zaujimavostou mdze byt companion object
spojeny s touto triedou, jednd sa o vnoreny objekt nachadzajtci sa v tejto triede a je k nemu

mozné pristupovat’ pouZzitim dot notécie.
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Obrazok 18 — Datova trieda pre inzerat s nazvom ListedItem
Singleton  trieda  poskytuje = implementdciu  rozhrania  pre  inzerity <« —
ListedItemRepositoryImpl, jednd sa o triedu, ktord ma v konstruktore referenciu na kolekciu
inzeratov a su v nej implementované funkcie pracujuce s datami pre ziskanie vSetkych
inzeratov, ziskanie len jedného inzeratu podla identifikatoru, pridanie jedného inzeratu,

aktualizaciu a vymazanie inzeratu.

Obrazok 19 — Ukéazka kddu rozhrania s definovanymi metédami
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V podstate sa jednd sa o implementovanie vsSetkych metdd zrozhrania, ich volanie vo
ViewModel triedach a vytvorenie obrazoviek pre vizudlnu reprezentaciu, pomocou ktorej

uzivatel’ vidi vystupy reagujlice na jeho interakcie.

Kazdy definovany stav, ktory sa nachadza na obrazovke a je teda odkryty vonkajSim
vplyvom, je rozdeleny na stav sikromny viditelny len vo VM a jeho kopiu ulozent vo
verejne pristupnej premennej, s ktorou sa interaguje zo strany uzivatel'a. Niektoré stavy st
nepristupné z vonka VM, aby sa prediSlo nechcenym zmendm a dodrzali sa zaklady

objektového programovania.

Obrazok 20 — Ukézka Casti definovanych modifikovatelnych stavov
v AddEditListedItemViewModel triede

8.2.1 Pridavanie a editacia

Obe funkcie maju ako vstupny parameter objekt inzeratu a pre aktualizaciu je potrebné
dodat’ este identifikator inzeratu, aby sa dal ndjst’ v kolekcii. Tieto funkcie zdiel'aju rovnaky
adresar, pretoZe ich funkcionalita je takmer totoZznd a najviacsi zmysel ddva mat pre ne

totoznu obrazovku a ViewModel triedu.

ViewModel obsahuje definiciu modifikovatel'nych stavov (mutable state). Va¢Sinou sa jedna
o stavy datovej triedy ListedltemTextFieldState (obr. 21), ktord drzi stav jednotlivych

textovych poli pouzitych v prezentacnej Casti na obrazovke.
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Obrazok 21 — Datova trieda ListedItemTextFieldState
Kazdy argument datovej triedy ListedItem, okrem argumentov typu Boolean ma vlastny
stav, pretoZze moze naberat’ roznych hodnot a pri pouzivani by bolo tazké rozlisit’, akému
stavu sa ma priradit’ uZivatelom zadand hodnota S argumentmi definujicimi dodatocné
vlastnosti bytu ako vybavenie alebo restrikcie ponukanej najomnej jednotky to bolo
jednoduchsie vytvorenim dalSej datovej triedy CheckboxItem, uchovavajucej udaje
o urcitom vybaveni alebo restrikcii (obr. 22) a nésledne je pouzity upravovatelny zoznam

stavov (mutable state list).

Obrazok 22 — Datova trieda OptionalCheckboxItem

ViewModel reaguje na kazdu zmenu, ktorti na obrazovke vykona uZzivatel’, preto je v iom
vytvorend funkcia s argumentom abstraktnej triedy AddEditListedltemEvent, v ktorej su
definované vsetky udalosti. Tie st zachytidvané pomocou podmienkového vyrazu when,

ktorého vetvy st vsetky udalosti v triede AddEditListedIltemEvent.

Obrazok 23 — Ukazka kodu reagujiceho na zmenu hodnoty v poli ngjmu

Reakciou na udalost’ ukladania inzeratu, je logika spustajiica sa v novom vldkne. Na jej
zaCiatku sa nastavi stav nahravania na kladnu hodnotu, do premenne;j sa inicializuje inzerat

s vlozenymi hodnotami, prebehne jednoducha kontrola, ¢i sa jedna o uz ulozeny inzerat a §lo
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by o jeho aktualiziciu, alebo o novy (do funkcie nie je predany argument identifikéatoru)
a podrla toho je zavolana prisluchajuca funkcia z rozhrania repozitara kolekcie inzeratov. Ku
koncu je na pevno nastavené drzanie funkcie (delay) po dobu jeden a pol sekundy simulujtci
dobu nahrévania, ktora je inak okamzita, ked’Ze na server su nahravané len zakladné typy,
stav nahravania sa konc¢i a na obrazovku sa vysle udalost’ o ulozeni. Ak sa ulozenie nepodari,

na obrazovku sa posle udalost’ o tomto nezdare.

isNullOrBlank

ListedItem(listedItem

eListedItem

Obrazok 24 — Ukazka kdodu reagujuceho na udalost’ o ulozeni inzeratu
Pripad aktualizacie zaznamu sa 1i$i len pri nacitani obrazovky. Inicializdcia VM predchadza
prezentovanie obrazovky, takze v jeho inicializacnom procese sa kontroluje, ¢i obdrzal
identifikator z predanych navigacnych argumentov. Tento identifikator je predany funkcii
getListedItemByld() a v pripade najdenia tohto inzerdtu sa skopiruji jeho hodnoty do
hodnoty poli vo VM.

Obrazovka pozostdva zo ziskania pristupu k stavom z VM, vytvorenim bloku pre
zachytavanie udalosti z VM a layout Struktury, v ktorej vlastne navrhnuté komponenty

v podobe navigaénych tlacidiel, poli so zaoblenymi rohmi urené na vstupy uzivatela
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atlacidlo vyvolavajuce udalost’ na ulozenie objektu, ktoré je stlacitelné az po vyplneni

povinnych udajov.

Obrazok 25 — Ukazka komponentu vstupného pol'a uréeného pre ndjom

8.2.2 Zobrazenie

Inzeraty st zobrazované vo forme zoznamu a po kliknuti na jednu z poloziek je zobrazeny

detailna obrazovka tohto inzeratu.

Pronédjem

2 nabidky
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L
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] ® <

Obrazok 26 — Ukéazka obrazovky zobrazujucej vSetky inzeraty vo vertikdlnom zozname
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Obrazok 27 — Ukazka obrazovky zobrazujicej detailné informécie o inzerate
Repozitarom definované metddy (obr. 19) vracaju tok udajov (Flow), ktory vyvolava stavy

v akych sa v danom case nachéddza, tie st zachytdvané abstraktnou triedou Resource

zdiel'anou naprie¢ projektom v zlozke common.

Obrazok 28 — Ukazka kodu abstraktnej triedy Resource
Struktura tejto triedy je asto pouzivand medzi réznymi vyvojarmi a stala sa tak beznou

sucast’'ou mnohych projektov.

Funkcie funguji na rovnakom principe a tym je zo zaCiatku emitovat’ stav nacitavania,
ziskat’ objekty a kazdy ziskany JSON objekt prekonvertovat’ na triedu ListedItem, rozdiel je
iba v tom, Ze getListedItemByld() konvertuje len prvy najdeny objekt, ktorého identifikator

sa stotoznuje s identifikdtorom poskytnutym funkcii.
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getList

listedItemList))

Obrazok 30 — Ukazka kodu ziskavajucej jeden inzerat na zaklade identifikatoru
8.2.3 Mazanie

Funkciu mazania je mozné vyvolat’ len z obrazovky detailu inzeratu a to len za podmienky,
ze prihlaseny uZivatel je zaroven vlastnikom tohto inzeratu. Jedinym parametrom je
identifikator, podla ktorého najde a vymaze zaznam z kolekcie. Stale je vSak potrebné dbat’
na pouzitel'nost’ pre uzivatel'a a ten by urcite nebol rad, keby po stlaceni ikony na vymazanie
bol inzerat hned’ strateny. Casto sa vyskytujucim spdsobom alebo spravani sa, je zobrazenie

potvrdzujiceho dialégového okna. (obr. 31).
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®

Obrazok 31 — Ukézka dialégového okna, zobrazeného po kliknuti na ikonu koS pre
Zmazanie inzeratu

Stlacenim tla¢idla s ikonou odpadkového kosa vyvola akciu na zobrazenie dialdgového okna

s dodato¢nym potvrdenim tejto akcie.

Obrazok 32 — Ukazka kodu tla¢idla pre vymazanie inzeratu
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onfirmDelete.

Obrazok 33 — Ukéazka kodu vyuzitia vlastného ConfirmModal komponentu
8.3 Navigacia

Jetpack Compose mé uZ vstavanll funkcionalitu navigacie medzi jednotlivymi obrazovky.
Zaklad tvori composable funkcia Navigation, pomocou vytvorenej navController inStancie
je mozné sa navigovat’ medzi zvolenymi cestami a preddvat’ im argumenty . Vytvorenie ciest
a priradenie k nim prislichajice composable funkcie obrazoviek je realizované zavolanim
vstavanej composable funkcie NavHost, ktorej potrebnym argumentom je navController ako
volitelny argument predavany tejto funkcii je startDestination — konkrétne ide o destinaciu
k tzv. splash screen zobrazenej pri vstupe do aplikacie. Po tom Co uplynie pevne stanovena
doba zobrazenia ,,Splash* obrazovky, uzivatel je navigovany podla stavu prihldsenia — na
Autentifikacnll obrazovku, ak je prihlaseny, v opacnom pripade na obrazovku so vSetkymi

inzeratmi.
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.Launch

Obrazok 34 — Ukéazka kodu navigacnej triedy ViewModel, rozhodujlicou o prvej
obrazovke prezentovanej uzivatel'ovi

Len v pripade ListedltemDetailScreen a AddEditListedItemScreen obrazoviek sa predavaji
argumenty, ked’ st volané. U ListedItemDetailScreen je to potrebny argument a v pripade
AddEditListedItemScreen volite'ny, nakol'ko sa moZe jednat’ o pridavanie inzeratu kedy
identifikator eSte neexistuje (obr. 35). Ostatné obrazovky st definované cestou (route)

a composable funkciou obrazovky.

composable(

composable(

Obrazok 35 — Ukazka koédu definovania cesty, argumentov a priradenie composable
funkcie pre obrazovky ListedItemDetailScreen a AddEditListedItemScreen
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Samotny proces navigovania sa na urCiti obrazovku je mozné jednoduchym zavolanim
funkcie navigate() na navController, do ktorej je vlozena cesta. V niektorych pripadoch je
este nutné dbat’ na backStack — zoznam obrazoviek, na ktoré bolo navigované sa uklada do
zoznamu v zmysle odstrafiovania predosle otvorenych naviga¢nych ciest, napriklad ked’ sa
uzivatel prepina medzi obrazovkami pouzitim spodnej navigacnej liSty. Nebolo by vhodné
ukladat’ vSetky cesty, jednak by to zbyto¢ne zahlcovalo pamét a za druhé by pri pouziti
systémového tlacidla spat’ bol stale vracany o jednu polozku v backStacku naspét’, ¢o vplyva

na zly zazitok z aplikacie.

BottomNavigationItem(

tem.

bottomNavItem.

Obrazok 36 — Ukazka cCasti kddu navigacného tlacidla, ktoré po navigovani dodatocne
vymaze cely backStack az po cestu obrazovky ListedItemsScreen
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9 TESTOVANIE

Bez testovania by dnes nevznikol Ziadny produkt a ak ano je velkéd Sanca, ze sa v nom
nachadzaju nezachytené chyby pri vyvoji. Testovaci proces pozostaval z manualneho
testovania implementovanych funkcionalit, komponentov a ich spolo¢ného fungovania, pri
narazeni na spomalenia boli vyuzité prostriedky Android Studia na analyzy vytazenosti

siete, pamite RAM, procesoru a batérie.

9.1 Zariadenia

Testy boli vykonavané na fyzickych zariadeniach s odliSnymi verziami opera¢ného systému
Android, hlavne kvoli pokrytiu pouzivatelov so star§Simi zariadeniami, ktoré uz nemaja
moznost aktualizovat’ na najnovsSiu verziu Androidu ale aj kvoli réznym proporcidm

a rozliSeniu obrazovky a vykonnostnym rozdielom.

Hlavnym zariadenim pouZzivanym pri celom vyvoji bolo zariadenie znacky Xiaomi rady

Poco X3 Pro s operaénym systémom Android verzie 12.

Nézov zariadenia Android verzia RozliSenie obrazovky (px)
Xiaomi Poco X3 Pro 12 1080x2400
Motorola One Vision 10 1080x2520

Xiaomi Redmi 6 8.1 720x1140

Tabul'ka 1 — Zariadenia pouzité k testovaniu aplikacie
9.2 Vykonové parametre aplikacie

Nevyhnutnou testovacou c¢astou bolo profilovanie vykonu aplikacie, aby v urcitych
momentoch nevyuzivala enormné mnozstvo paméte, procesoru, ¢o by mohlo mat’ vplyv na
spotrebu batérie, alebo aj kontrola sietovych operacii pri ziskavani alebo nahravani dat do
Firebase. Na toto bol vyuzity v Android Studiu integrovany Android Profiler, ktory detailne

zobrazuje vSetky potrebné udaje k analyze.
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Obrazok 37 — Ukéazka Android Profiler, v ktorom je analyza priebehu akcii aplikacie
Profilér vo vrchnej Casti Cervenymi bodkami oznacuje spustené udalosti po dotyku — touch
events. Ostatné vykonové parametre su horizontalne oddelené a pre detailnejsi pohl'ad je

mozné rozkliknut’ kazdua jednu sekciu.

Obrazok 38 — Detailna ukazka z vyuzitia pamidte RAM

Z priebehu vyuzitia paméte RAM na obr. 37 je zrejmé, Ze aplikdcia zabera viacero zdrojov
po nacitani inzeratov, ale nasledne sa pocas celého procesu navigovania medzi obrazovkami,
pridavania, mazania a ostatnych spustanych procesov vramci aplikacie pohybuje
v ustalenych hodnotach s maximalnym celkovym nameranym vytazenim 198,3 MB.

Priebeh vyuZitia siete zavisi od aktudlne vykonavaného poziadavku. NajvacSim vytazenim
je ziskanie vSetkych inzeratov, tento poziadavok je vykonany len pri nacitani aplikacie, inak

tento poZziadavok nacita len aktualizované alebo pridané inzeraty v kolekcii.
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Nacitanie vietkych inzeratov

Nacitanie pridaného inzerdtu
na obrazovke s inzerdtmi

Pridanie inzeratu Odhlasenie Pprihlasenie

Obrazok 39 — Detailna ukazka vyuzitia siete
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ZAVER

Zameranim bakalarskej prace bola tvorba nativnej aplikacie pre 'udi s moznost'ou inzerovat’
bytové priestory k prenajmu alebo pre tich, ktori prenajom bytovych priestorov naopak
zhanaji. Od samého zaciatku bolo jasné, Ze z Casového hladiska by tvorba tak komplexne;j

aplikécie nebola mozna a tak bol vytvoreny jej zakladny koncept.

Pod slovom tvorba nie je myslend len implementacna faza, pretoze t0 predchadzaju
rozobrané kI'aiCové procesy k ziskaniu udajov o prieskume trhu, urcenim si cielovej skupiny
pouzivatel'ov, predstavenie a zhodnotenie moznosti pristupom k nativnemu, ale okrajovo aj
multiplatformovému vyvoju a porovnanie réznych nastrojov spojenych s vyvojom.
Z celkového prehl'adu vyvoja mobilnych aplikacii by bolo z ¢asového hl'adiska vyhodnejsie
venovat usilie do multiplatformového rieSenia, av§ak tymto spdsobom by nebolo dosiahnuté
rychlostnych benefitov a osobnych preferencii. Konceptudlne bolo dblezité ziskat' d’alSie
skisenosti s ¢erstvo vydanym nastrojom pre tvorbu uzivatel'ského prostredia

plnohodnotnym pouzitim namiesto uz starnuceho pristupu tvorby pomocou XML.

Aplikacia je teda prisposobena pre Android zariadenia vyuzitim modernych néstrojov
k tvorbe. O autentifikaciu pomocou Google uctu a poskytnutie databazovych a analytickych
sluzieb sa stara cloudova platforma Firebase. Prostredie aplikacie poskytuje uZivatel'ovi
priamociaru navigaciu a interakciu s komponentami a ako prijemny bonus sa prostredie
prisposobi svojim svetlym alebo tmavym motivom podl'a nastaveni zariadenia. Podla
ziskanych hodndt nameranych pri vykonovych testoch je bezproblémové pouzitie aj na
zariadeniach so slabsimi hardvérovymi komponentami. VSetky funkcionalne poZiadavky na
koncept boli splnené a tak je momentalne zamerana aplikécia viac pre inzerenta, ten sa moze
prihlasit’ do aplikacie, po ktorom mu je prezentovany zoznam vsetkych inzeratov, pouzitim
navigacie moze detailne opisat’ a pridat’ svoj inzerat a nasledne kedykol'vek v buducnosti

upravami aktualizovat alebo zmazat'.

Tvorba konceptu poskytla potrebné vedomosti k nadobudnutiu sktsenosti z oblasti
potrebnych pre tvorbu nativnych aplikacii a nasledovat budi kroky pre priddvanie
funkcionalit v ¢asti filtrovania inzeratov, h'adania podl'a lokality, moznost pridavania fotiek
k inzerdtom, moznost’ textovej komunikicie medzi uzivateI'mi a integrovanim novych
databazovych rieSeni pre vkladanie fotiek k inzerdtom. AZ po vykonani tychto dlhodobych

planov bude mozné uviest aplikaciu na trh.
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ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A ZKRATIEK

HAL

ART

DEX

AOT

JIT

NFC

JRE

JVM

NPE

AVD

SDK

Hardware Abstraction Layer
Android Runtime

Dalvik Executable format
ahead-of-time

just-in-time

Near Field Communication
Java Runtime Environment
Java Virtual Machine
NullPointerException
Android Virtual Device

Software Development Kit
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