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Anotace

Tato diplomova prace se vénuje tématu vyvoje Android aplikace za pouziti Android Ul
frameworku Jetpack Compose. Teoretickd ¢ast prace je vénovana piedstaveni frameworku
Jetpack Compose, srovnani vyvoje Ul pomoci Jetpack Compose s predchozim zpiisobem

vyvoje a uvedeni moderni architektury aplikaci pro opera¢ni systém Android.

Prakticka ¢ast prace je poté primarn¢ vénovana hlavnimu predmétu prace, kterym je vyvoj
Android aplikace s pomoci Jetpack Compose, véetné vybudovani aplikaéniho backendu.

Prakticka ¢ast se dale také vénuje uzivatelskému testovani a celkovému zhodnoceni vyvoje.

Vysledkem diplomové prace je mobilni Android aplikace, jejiz Ul je pln¢ vybudovano
pomoci frameworku Jetpack Compose a ktera slouzi jako socialni sit’ pro studenty ubytované
na kolejich Harcov. Diplomova prace muze dale slouZzit jako nédvod pro vyvoj moderni

Android aplikace podle principii Android aplikacni architektury.

Klicova slova: Jetpack Compose, composable funkce, Android architektura, Android
Jetpack, injektdz zavislosti, strankovani, MVVM, KTor, Heroku, MongoDB, Rest API,
XML, Figma



Annotation

This thesis is about Android application development using the Android Ul framework
Jetpack Compose. The theoretical part of the thesis is devoted to introducing the Jetpack
Compose framework, comparing Ul development using Jetpack Compose with previous
development methods, and introducing modern Android application architecture.

The practical part of the thesis is then primarily devoted to the main subject of the thesis,
which is Android application development using Jetpack Compose, including building the
application backend. Furthermore, the practical part also focuses on user testing and overall

development evaluation.

The result of the thesis is a mobile Android application whose Ul is fully built using the
Jetpack Compose framework and which serves as a social network for students staying at
the Harcov dormitory.. Furthermore, the thesis can serve as a guide for the development of
a modern Android application according to the principles of Android application
architecture.

Keywords: Jetpack Compose, composable functions, Android architecture, Android
Jetpack, dependency injection, paging, MVVM, KTor, Heroku, MongoDB, Rest API, XML,
Figma
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Uvod

V posledni dekdd¢ doSlo na trhu s mobilnimi telefony k enormnim zménam. Chytré,
dotykové, mobilni telefony, které v dnesni dobé pouziva vétSina obyvatelstva, se staly
mobilniho telefonu. Podobnd situace se odehrava také na poli operacnich systémil pro

mobilni telefony, kde vétsinu trzniho podilu tvoti dva operacni systémy: Android a i0S.

Vzhledem k vysoké poptavce po chytrych telefonech a velkému mnoZzstvi producent
takovych telefont je poté pochopitelné, ze se jednotlivi vyrobci snazi oproti ostatnim
vyrobctim vyniknout, a to sice napf. snizovanim cen, ale také zdokonalovanim technickych
parametrc novych modeli telefon. A stejné, jako dochazi ke snahdm o hardwarova
zdokonalovani chytrych telefonl, vyvoj a zdokonalovani podstupuji také prosttedky
k vytvafeni aplikaci pro zminéné operacni systémy. A pravé jeden z takovych prostiedk je

hlavnim tématem této diplomové prace.

Tato diplomova prace se primarné¢ vénuje vyvoji moderni Android aplikace s vyuzitim
Jetpack Compose. Jetpack Compose je nova, moderni, deklarativni sada nastroji pro
vytvafeni uzivatelskych rozhrani Android aplikaci, jejiz verze 1.0 spatfila svétlo svéta v roce
2021 a ktera kompletné méni zptsob, kterym byla uzivatelskd rozhrani Android aplikaci
doposud vyvijena. Vyvoj uzivatelskych rozhrani pomoci Jetpack Compose je ve svété
vyvoje Android aplikaci v soucasné dobé velmi relevantnim tématem, coz je jeden

Z hlavnich diivodd, pro¢ bylo autorem prace toto téma diplomové prace zvoleno.

Diplomova prace se v teoretické ¢asti primarné vénuje predstaveni zakladnich principi
vyvoje uzivatelskych rozhrani pomoci Jetpack Compose. V teoretické ¢asti diplomové prace
také dojde k uvedeni hlavnich pravidel moderni Android aplika¢ni architektury. Prakticka
¢ast se poté vénuje praktickému aplikovani frameworku Jetpack Compose pii vyvoji

aplikace s nazvem Kolejka.

Cilem této prace je predstavit ctenafovi Ul framework Jetpack Compose a sestavit funkéni
aplikaci, ktera vyhovuje moderni Android architektuie a plné vyuziva framework Jetpack
Compose. Vyvinuta aplikace ma za ukol slouzit jako socidlni sit’ pro studenty ubytované
na studentskych kolejich Harcov. Dilé¢im cilem prace je porovnat vyvoj Android aplikaci

pomoci Jetpack Compose a pomoci XML pfistupu.
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1 Uvod do Android OS a Jetpack Compose

Prvni kapitola prace bude vénovéana kratkému predstaveni operacniho systému Android,
V jehoz prostiedi pobézi aplikace, jejiz vybudovani bude popsano v praktické Casti prace.
Uvodni kapitola se bude dale vénovat sadé nastroji Jetpack Compose, pomoci niz bude

vytvoreno uzivatelské prostiedi aplikace.
1.1 Android

Android je open-source mobilni operacni systém, ktery byl navrhnut pro pfenosna, dotykova
zafizeni jako jsou smartphony a tablety. Operacni systém Android funguje na bazi
operacniho systému Linux a byl piivodn€ vyvijen firmou Android Inc., ktera je od roku 2005

dcefinou spolecnosti firmy Google (Gilski a Stefanski 2015) (Callaham 2021).

Velkym krokem pro vyvoj operac¢niho syst¢ému Android bylo zformovani konsorcia Open
Handset Alliance, jehoz Cleny se staly hardwarové, softwarové a telekomunikacni firmy,
mezi néZ patiily napf. spoleénosti Acer, Samsung ¢i T-Mobile. Open Handset Alliance byla
jiz od pocatku vedena firmou Google. Hlavnim cilem OHA bylo vyvijet technologie, které
by znacn¢ snizily ¢as, naklady na vyvoj a distribuci mobilnich zafizeni a sluzeb (Gilski a
Stefanski 2015). Toto usili vedlo v fijnu 2008 k uvedeni prvniho telefonu s operacnim
systémem Android (ve verzi 1.0), ktery nesl nazev T-Mobile G1 (v né€kterych statech byl
telefon uveden pod jménem HTC Dream) (Callaham 2021).

K dneSnimu dni je operacni systém Android nejproddvanéjSim mobilnim operacnim
systémem na svéte, s vice nez 70 % podilem na trhu (GlobalsStats 2022). To lze do urcité
miry pficist velkému mnoZstvi modelti mobilnich zatizeni s Android OS ve vSech cenovych
relacich, diky ¢emuz je piistupny velkému poctu uzivateld. Nejaktudlnéjsi verzi systému

Android je verze 12, ktera byla vydana na podzim roku 2021 (Google 2021).

Aplikace pro systém Android jsou vyvijeny pomoci tzv. Android Software Development
Kitu (SDK) v jazycich Java, Kotlin, ale i napt. C++. Android SDK poskytuje knihovny
pro tvorbu aplikaci, ladici programy, ¢i napt. emulator opera¢niho systému (Techopedia

2020). Nejaktualngjsi verze Android SDK je verze 31 (Google 2021).

Oficidlnim integrovanym vyvojovym prosttedim (IDE) pro operaéni systém Android je

Android Studio. Android Studio je postaveno na vyvojovém prostiedi IntelliJ IDEA, které
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vyviji firma JetBrains sidlici v Ceské republice, a bylo vytvofeno specidlné pro vyvoj
aplikaci pro systém Android. Android Studio nabizi napf. editor rozvrzeni, spravce
virtualnich zafizeni, moznost integrace s platformou GitHub ¢i propracované nastroje

k testovani aplikace (Google 2022).

Pro ,sestaveni® (build) Android aplikace vyuzivda Android Studio open-source ndstroj
Gradle, ktery slouzi k automatizaci sestavovani aplikaci. Gradle kompiluje zdroje a zdrojovy
kod aplikaci a bali je do souborit APK, které 1ze v systému Android nainstalovat. Dale
umoziuje flexibiln¢ konfigurovat projekt a jeho zavislosti (dependencies) prostfednictvim

konfigura¢nich souborii napsanych v jazycich Groovy nebo Kotlin (Google 2022).
1.2 Jetpack Compose

Sada nastroju pro vyvoj Android aplikaci Jetpack Compose byla poprvé predstavena v roce
2019 firmou Google a verze Jetpack Compose 1.0 spatfila svétlo svéta v €ervenci roku 2021

(Lardinois 2019).

Zatimco diive byla k vyvoji Android aplikaci vyzadovana kombinace jazykti XML (starajici
se 0 vzhled UI) a Java/Kotlin (k programovani funkcionalit aplikace), k tvorbé aplikaci
s Jetpack Compose staci pouze jeden jazyk — Kotlin, programovaci jazyk, ktery stejné jako
vyvojové prostiedi, na kterém je zalozeno Android Studio, vyviji firma JetBrains.
V soucasné dobé¢ je Kotlin jazykem, ktery Google povazuje za preferovany jazyk k tvorbé

Android aplikaci (Hill 2020) (Google 2021).

Jetpack Compose je dle oficidlni Google dokumentace (Google 2022, Thinking In Compose)
»deklarativni sada nastrojii, kterd zjednodusuje tvorbu a udrzbu uzivatelského rozhrani
aplikace tim, Ze poskytuje deklarativni API, jenz umoznuje vykreslovani uzivatelského
rozhrani bez nutnosti imperativnich zmén frontendovych pohledii ““. Technika deklarativnich
uzivatelskych rozhrani spociva v ,,rekonstrukci* celého Ul a aplikovani pouze nezbytnych
zmén v Ul Kromé Jetpack Compose se mezi deklarativni Ul frameworky fadi také napf.
Flutter ¢i React Native. Rekonstrukce celého Ul je pochopitelné ,,draha“ na zdroje, a to sice
pfedevSim na Cas a vypocetni silu. Tento problém je v ptipadé Jetpack Compose feSen

takzvanou rekompozici, kterd bude vysvétlena pozdéji (Google 2022).
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1.2.1 Composable funkce

Tzv. Composable funkce jsou zakladnim stavebnim kamenem uzivatelskych rozhrani
v ramci Jetpack Compose. Jednd se o takové funkce, které na vstupu pfijimaji data a

»emituji“ Ul prvky (Google 2022). Tento popis bude dévat vétsi smysl na piikladu:

@Composable
fun DiplomkaComposable (
icon: ImageVector,
text: String
) A
Row (modifier = Modifier.padding(4.dp)) {
Icon (imageVector = icon, contentDescription = "")
Spacer (modifier = Modifier.size(4.dp))
Text (text = text)

Ukdazka kodu 1: Vytvoreni composable funkce
(vlastni zpracovani)

V ukazce kodu (Ukazka kodu 1) lze vidét piiklad Composable funkce s nazvem
DiplomkaComposable. VSechny composable funkce zacinaji anotaci @Composable, ktera

informuje kompilator, Ze tato funkce transformuje data do prvku uZivatelského rozhrani.

Funkce v ptikladu pfijima na vstupu dva argumenty: icon s datovym typem ImageVector
(graficky objekt) a text ve formatu String. Tyto argumenty jsou dale vyuzity jako vstupy
internich prvkt funkce DiplomkaComposable. Konkrétné se jedna o prvky lcon a Text, coz
jsou composable funkce, jez jsou poskytnuty v zakladu Jetpack Compose. Pro zobrazeni

vzhledu composable funkce 1ze pouZit anotaci @Preview.

@Preview (showBackground = true)
@Composable
fun DefaultPreview() {

DP UkazkyTheme {

DiplomkaComposable (icon = Icons.Default.ThumbUp, text =

"Diplomova prace")

}
}

Ukazka kodu 2: Pouziti funkce Preview
(zdroj: viastni zpracovani)
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Pomoci této anotace Ize vykreslit composable funkci tak, jak bude vypadat na obrazovce
telefonu/tabletu. V autorem uvedeném piikladu bude composable funkce vypadat

nasledovné (Obrazek 1):
1y Diplomova prace

Obrazek 1. Vykresleni jednoduché composable funkce
(zdroj: viastni zpracovani)

1.2.2 Modifikatory composable funkci

Modifikatory v Jetpack Compose jsou tiidy, které umoziuji vizualné, ale 1 funkéné
upravovat jednotlivé composable funkce (Google 2022). Dle oficialni dokumentace maji

modifikatory pfedevsim za ukol nasledujici:

e Me¢nit velikost, chovani, vzhled a rozlozeni jednotlivych composable funkci

e Dodavat informace, jako naptiklad S$titky k oznaceni pftistupnosti (které jsou
vyuzivany napft. sluzbou Talkback, ktera slouzi jako ¢teCka obrazovky pro osoby se
zrakovymi vadami)

e Zpracovavat uzivatelské vstupy

e Doplnovat jednotlivé composable funkce o interakce — klikatelnost, zvétSovatelnost,

apod.

Modifikétory Ize vyuzivat u composable funkci, které jsou poskytnuty v zakladu jazyka, ale
I v uzivatelsky vytvofenych composable funkcich. Ukazka modifikatort bude opét uvedena

na prikladu:

@Composable
fun DiplomkaComposable (
modifier: Modifier = Modifier,
icon: ImageVector,
text: String) {
Row (
modifier = modifier.padding (4.dp)
) {Spacer (modifier = Modifier.width(4.dp)) }}

Ukdzka kodu 3: Ukdazka modifikatorii composable funkci
(zdroj: viastni zpracovani)
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V ukazce kodu (Ukazka kodu 3) 1ze vidét, ze mezi argumenty jiz diive piedstavené funkce
DiplomkaComposable byl pfidan argument modifier, coz je objekt typu Modifier. Tento
argument je dale pouzit v ramci celé composable funkce uvniti prvku Row, kde je zaroven
vyvolana jedna z mnoha funkci objektu Modifier, a to sice funkce padding, ktera uréuje

Sitku vnitinich okrajii daného prvku (JakPsatWeb 2016).

Pokud by byla funkce DiplomkaComposable vyuzita v aplikaci, je nasledné dale mozné

upravovat jeji vlastnosti vyvolanim dalSich funkci objektu Modifier, viz ptiklad:

@Composable
fun DefaultPreview () {
DP UkazkyTheme ({
var color by remember { mutableStateOf (Red) 1}

Column {
DiplomkaComposable (
modifier = Modifier
.£fillMaxWidth ()
.background (Orange) ,
icon = Icons.Default.ThumbUp,
text = "Diplomova préace"

)

DiplomkaComposable (
modifier = Modifier
.background (color)
.clickable { color = RandomColor () 1},
icon = Icons.Default.ThumbUp,
text = "Bakalarska préce"

Ukazka kodu 4: Vyuziti modifikatorii composable funkci
(zdroj: vlastni zpracovadni)

V ukazce kodu (Ukazka kodu 4) 1ze vidét, Ze je zde dvakrat vyuzita uzivatelsky vytvorena
composable funkce DiplomkaComposable, pficemz u prvniho volani této composable
funkce je u objektu Modifier vyvolana funkce fillMaxWidth, ktera informuje kompilator
0 tom, ze by méla dana composable zabirat celou Sitku obrazovky, a funkce background,
pomoci niz je mozné nastavit barevné pozadi prvku. Funkce background je vyuzita i
v druhém pouziti DiplomkaComposable, vedle ni je ale také vyvolana funkce clickable -
tzv. funkce vyssiho fadu, tedy funkce, kterd pfijima jiné funkce jako své parametry. Funkce

clickable v ptikladu vykona po kliknuti zménu barvy dané composable funkce.

30



10:52 & 0 & M
|b Diplomaova prace

Obrdazek 2. Upraveni composable funkce pomoci modifikatorii
(zdroj: viastni zpracovani)

V ptipadé modifikatortu je také lze tfeba podotknout, ze zéalezi na potadi, v jakém jsou
jednotlivé funkce objektu Modifier vyvolavany (Google 2022). Pokud by byl naptiklad
na prvek aplikovan padding a az poté funkce clickable, okraj zvétSeny funkci padding
nebude na kliknuti reagovat. Zménou poradi modifikatora (clickable -> padding) jiz v§ak

bude reagovat cely prvek na kliknuti.

Ackoliv je uzivatelsky mozné vytvofit vlastni funkce objektu Modifier, v ramci Jetpack
Compose je jich velké mnozstvi zabudovano v zakladu — mezi autorem nejpouzivané;si

modifikatory patii napiiklad (kromé funkci, které jiz byly zminény):

e size — nastavi pfesnou velikost composable funkce

o fillMaxHeight — obdoba fillMaxWidth, zaplnuje ovsem celou vysku obrazovky (Ize
také vyuzit fillMaxSize, ktera slouzi k zaplnéni celého prostoru, ktery mize prvek
vyuZzit)

e matchParentSize — funkce, ktera je pouzitelna pouze u composable funkce Box
(ktera bude vysvétlena pozd¢ji), slouzi k tomu, aby dany prvek zaplnil velikost svého
,rodicovského* prvku.

e weight — velikost jednotlivych Composable funkci je dana obsahem, ktery ,,obaluji*,
Pomoci funkce weight je mozné nastavit flexibilni velikost jednotlivych composable
prvka (Ize pouzit v composable funkcich Column a Row, které budou vysvétleny

pozdéji)
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@Composable
fun DefaultPreview () {
DP UkazkyTheme ({
var color by remember { mutableStateOf (Red) 1}

Row {
DiplomkaComposable (
modifier = Modifier
.weight (2f)
.background (Orange),
icon = Icons.Default.ThumbUp,
text = "Diplomovéa préce"

)

Text (
modifier = Modifier
.weight (1f)
.background (Green)
.padding (5.dp),
text = "Petr Horacek"

Ukdzka kodu 5: Pouziti modifikatoru weight
(zdroj: viastni zpracovani)

Obrdazek 3: Vykresleni composable funkci za pomoci modifikatoru weight
(zdroj: viastni zpracovani)

V uvedeném ptikladu (Ukazka kodu 5) byla pro composable funkci DiplomkaComposable
zvolana funkce weight s parametrem 2f, a pro composable funkci Text weight s parametrem
1f. To znamena, ze tyto composable funkce zaberou dostupné misto ,,rodiGovské™
composable funkce v poméru 2:1 (funkce weight je podobna vlastnosti flex-grow, jez

se vyuziva v CSS v ramci tzv. Flexbox rozvrzeni (Coyier 2013).)
1.2.3 Stavy a rekompozice

Stav je dulezity pojem v ramci Jetpack Compose a z definice, kterou poskytuje oficialni
dokumentace, se jedna o ,,jakoukoliv hodnotu, ktera se meni v case” (Google 2022).

V nasledujicich situacich jsou popsany piiklady stavu v Jetpack Compose:
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e Pokud aplikace obsahuje composable funkci, ktera méni barvu pozadi, barvu pozadi
1ze brat jako stav.

e Pokud aplikace obsahuje composable funkci, kterd zobrazi obrazek po zmacknuti
tlacitka, zobrazitelnost obrazku je stav

e Pokud aplikace obsahuje textové pole, které ukazuje uzivatelské jméno podle toho,

jaky uzivatel je ptihlaSeny, text (textového) pole je stav

Jak jiz bylo feceno v tivodu préce, Jetpack Compose je deklarativni sada nastroji k tvorbé
Ul, coz znamend, ze jediny zpUsob, jak Ul zménit, je volanim urcité composable funkce
S jinymi argumenty. Prave tyto argumenty reprezentuji stav uzivatelského rozhrani a kazdou
zménou stavu composable funkci dochazi k tzv. rekompozici (Google 2022).

Pro znazornéni bude opét uveden priklad:

@Composable
fun DefaultPreview () {
DP UkazkyTheme ({

var color by remember { mutableStateOf (Red) }

Row {
DiplomkaComposable (

modifier = Modifier
.weight (2f)
.background (color)
.clickable { color = RandomColor () },

icon = Icons.Default.ThumbUp,

text = "Diplomova préace"

Ukdzka kodu 6: Vyuziti stavové proménné
(zdroj: viastni zpracovani)

V ukazce kodu (Ukazka kodu 6) lze vidét, ze je nejprve definovana proménna color s
hodnotou Red. Tato proménna je nastavena jako barva pozadi DiplomkaComposable a
po kliknuti na tuto composable funkce by se barva pozadi m¢la nahodné zménit. K tomu
ovSem nedochazi, protoze proménna color neni definovana jako stav, tudiz se kliknutim

na prvek barva neméni — Jetpack Compose si ,,neni védom* zmén (Klippenstein 2021).
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Zaroven se composable prvek také pii zapnuti nevykresli v cervené barvé (jak bylo

definovano), protoze k prvotni kompozici jsou také vyzadovany stavy.

Resenim by se mohlo zdat byt uloZzeni proménné color jako objekt typu MutableState, coz
je tzv. sledovatelny (observable) datovy typ, tedy typ, ktery umoziuje upozornit na zménu
svych dat. MutableState ulozi hodnotu jako stav. Definovani proménné pomoci

MutableState by bylo nasledujici (Ukazka kodu 7):

var color by mutableStateOf (Red)

Ukadzka kodu 7: Objekt typu MutableState
(zdroj: viastni zpracovani)

| s touto definici proménné ovSem nastavaji problémy. Pouzitim tohoto zptsobu definice
proménné jiz nelze ani kod zkompilovat, nebot” kompilator hlasi error s hlaskou ,,Vytvoreni
stavového objektu béhem kompozice bez pouziti remember®. Tento problém Ize tedy

jednoduse opravit, a to sice pouzitim klicového slova remember (Ukazka kodu 8).

var color by remember {mutableStateOf (Red) }

Ukazka kodu 8: PouZziti klicového slova remember
(zdroj: vlastni zpracovadni)

Remember je composable funkce, ktera si pamatuje hodnotu, jez ji je pfedana, a tuto
hodnotu ,vraci, ¢imz je vytvofen stav, ktery se uchovava napii¢ rekompozicemi
composable funkce (Elye 2021). Sama o sobé& tato funkce neni pfili§ nutna, protoze pokud
bychom méli hodnotu uloZenou pouze pomoci remember (napt. var color by remember
(Red)), nelze ji ménit, jedna se o nezménitelny stav. Tudiz je tfeba v kombinaci s remember
pouzit také MutableState. Klicové slovo remember je nutné pouze uvnitt composable funkci
(a nelze ho vyuzit jinde, takovy kod se nezkompiluje). Mimo composable funkce 1ze ukladat

stav napf. pomoci ViewModel tfid, které¢ budou vysvétleny pozdé;i.

mutableStateOf je poté objekt rozhrani MutableState, ktery se vyuziva v piipadé, je-li

vyZzadovana zména stavu composable funkce (Elye 2021).
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Pokud by byl v rozsahu composable funkce pouzit pouze mutableStateOf k ulozeni
informace (v situaci, kde by to bylo mozné a kompilator by v tom nevidél problém) (Ukazka

kodu 9), bez remember by stejné nedochazelo ke spravné funkénosti:

@Composable
fun DP Test () {
var counter by mutableStateOf (0)

Text (
modifier = Modifier.clickable { counter++ 1},
text = "Counter: S$Scounter"

Ukdzka kodu 9: MutableState bez remember
(zdroj: viastni zpracovani)

Problém zde tkvi v tom, Ze kazdym kliknutim by se sice zvedla hodnota proménné counter
o jedna, rekompozici by ovSem znovu doslo k tomu, zZe proménna naéte hodnotu 0, nebot’
rekompozici by se znovu vytvorila proménna counter. V této situaci pravé remember nacte
pfedchozi hodnotu stavové proménné, kterd v ramci composable funkce pretrva a nedojde

k znovuvytvoreni pokazdé, kdyz prob&éhne rekompozice funkce (Elye 2021).

Kompozice a rekompozice composable funkci je zalozena na datové struktuie zvané gap
buffer. Gap buffer reprezentuje kolekcei dat, ktera vyuziva aktualni index (kurzor) a v paméti
je implementovan jako jednodimenzionalni pole. Toto pole je vétsi nez kolekce dat, které

reprezentuje a nevyuzit€é misto pole se nazyva mezerou (gap) (Richardson 2020).

Ukladani composable funkci si 1ze predstavit nasledovné:

- N

Prazdné Prazdné Prazdné Prazdné

T

Obrazek 4: Gap Buffer
(zdroj: viastni zpracovani dle (Richardson 2020))
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Na obrazku (Obrazek 4) lze vidét pole, které je z ¢asti zaplnéno objekty, které predstavuji
potomky ,,rodi¢ovské* composable funkce (které jsou samy composable funkcemi) a z ¢asti
mezerami. Pole vyuziva také kurzor, ktery ukazuje na aktuélni pozici v poli. Ve chvili, kdy
dojde k rekompozici ,,rodi¢ovské* composable funkce, kurzor se vrati na prvni index pole a
podle toho, zda se pro composable potomky zménila data, bud’ dojde k znovu vykresleni

composable funkce ¢i ne (Obrazek 5).

Zména potomka
¢ A
r 1

Prazdné Prazdné Prazdné Prazdné

T

Obrazek 5: Zména v Gap Bufferu
(zdroj: viastni zpracovani dle (Richardson 2020))

Muze také dojit k tomu, Ze mezi potomky composable funkce je vlozen dals§i potomek —
Vv takovou chvili mezery méni svou pozici na pozadované misto a jedna z mezer se nahradi

composable potomkem.

Z pohledu slozitosti operaci gap bufferu maji operace get, insert a delete slozitost O(1)

a operace move (pfemistovani mezer) slozitost O(n) (Richardson 2020).

V neposledni fad¢ je tieba zminit tzv. state hoisting, pojem, ktery by se dal volné ptelozit
jako ,,zvedani stavu®. State hoisting je metodika pfesouvani stavii do objektu, ktery danou
composable funkci vyvolava, aby byla zachovédna bezstavovost této composable funkce
(Google 2022). Obecny vzor pro state hoisting v Jetpack Compose tkvi v nahrazovani

stavovych proménnych v composable funkcich dvéma parametry:

e value: T (T znaci jakykoliv datovy typ) - hodnota, ktera se zobrazuje
e onValueChange: (T) -> (Unit) - udalost, ktera pozaduje zménu hodnoty, kde T je
navrhovana nova hodnota (zde to ovSem neni limitovdno pouze na zmény hodnot a

je mozné definovat rizné udalosti)

State hoisting bude ovsem Iépe uveden na ptikladu:
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@Composable
fun DP Screen() {
var name by remember { mutableStateOf ("Petr Hor&cek") 1}
DP Composable (text = name) {
name += " pide diplomovou praci"
}
}
@Composable
fun DP Composable (
text: String,
onTextClick: () -> Unit,) {
Text (modifier = Modifier.clickable { onTextClick() }, text = text)

Ukazka kodu 10: Pouziti state hoistingu
(zdroj: viastni zpracovani)

V piikladu (Ukazka kodu 10) jsou dvé composable funkce, DP_Screen a DP_Composable.
DP_Composable ptedstavuje bezstavovou composable funkci, u které lze vidét, Ze piimo
nevyuziva stavové proménné, ale pro své vnitini composable funkce (Text) utilizuje vstupni
parametry text a onTextClick. Composable funkce DP_Screen nasledné slouzi jako

vyvolavaci objekt DP_Composable.
Vyuzivani state hoistingu poskytuje mnoho vyhod, mezi néz patii naptiklad:

e Zapouzdieni — pouze ,stateful composable funkce mohou upravovat stavy, coz
zajiSt'uje vyssi prehlednost kodu

e MozZnost sdileni — stavovad proménnd, kterd byla ptfesunuta do vyvolavajiciho
objektu, miize byt pouzita v dalSich composable funkcich (v uvedeném piikladu
Ukazka kodu 10 by mohla byt vytvoifena composable funkce DP_Composable2,
ktera by také pfijimala vstupni argument typu String a pfi vyvolani objektem
DP_Screen by mohla vyuzit jiz dfive pouzitou stavovou proménnou hame)

e Oddélitelnost — stavova proménna miize byt uchovana na mnoha mistech — v praxi
timto mistem byvaji nejcastéji ttidy typu ViewModel, coZ jsou zakladni komponenty
Android architektury, kterym bude vénovana jedna z nésledujicich kapitol (Google
2022)
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1.2.4 Rozlozeni obrazovek v Jetpack Compose

Zpusob, kterym je pomoci Jetpack Compose vytvareno Ul aplikaci je fundamentaln¢ odlisSny
od ptedchoziho zpiisobu pomoci XML, a proto bude nyni vysvétleno ne€kolik zakladnich

principt, jak skladat a usporadavat jednotlivé composable funkce aplikace.
Column a Row

Mezi zakladni ,,stavebni kameny* composable funkci patii Column (sloupec) a Row
(tfadek). Jejich funkce je prosta: Column uspotadava jednotlivé composable prvky vertikalné
pod sebe a Row uspotadava prvky horizontalné vedle sebe (Google 2022). Pokud by nebyl
vyuzit jeden z téchto prvki, Ul aplikace bude vypadat nasledovné (Obrazek 6):

Amenuji se Petr Horacek.

Obrdazek 6: RozlozZeni bez pouziti Column ¢i Row
(zdroj: viastni zpracovani)

@Composable
fun TestDP () {
Text (text = "Ahoj.")
Text (text = "Jmenuji se Petr Horé&cek.")

Ukazka kédu 11: RozlozZent bez pouziti Column ¢i Row
(zdroj: viastni zpracovani)

Jak je patrné, texty se prekryvaji, coZ je samoziejmé nezadouci. Zabali-li se composable

prvky Text do prvku Column, UI bude mit podobu nasledujici (Obrazek 8):

Ahoj.
Jmenuji se Petr Horacek.

Obrazek 7: Rozlozeni s pouzitim Column
(zdroj: viastni zpracovani)
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Column {
Text (text = "Ahoj.")
Text (text = "Jmenuji se Petr Horacek.")}

Ukazka kodu 12: RozlozZent s pouzitim Column
(zdroj: viastni zpracovani)

A zabalenim do prvku Row bude mit UI podobu nasledujici (Obrazek 8):

Ahoj.Jmenuji se Petr Horacek.

Obrazek 8: RozlozZeni s pouzitim Row
(zdroj: viastni zpracovani)

@Composable
Row {
Text (text = "Ahoj.")
Text (text = "Jmenuji se Petr Horé&cek.")

Ukdzka kodu 13: Rozlozeni s pouzitim Row
(zdroj: vlastni zpracovani)

Column, stejné jako Row, pfijima na vstupu 3 argumenty. Prvnim argumentem je modifier,

modifikator composable funkci, ktery byl jiz pfedstaven dfive a ma jej Column i Row. Pii

pouziti s composable funkci Column byva cCasto vyuzita funkce objektu Modifier

fillMaxSize, nebot’ Column mnohdy byva hlavnim stavebnim kamenem pro rozvrzeni

obrazovky aplikace. Naopak u Row je poté Casto vyuzivana funkce fillMaxWidth, ktera

slouzi k vyplnéni celé Sifky obrazovky.

Druhym argumentem composable funkce Column je poté verticalArrangement, ktery

pfijima objekty typu Arrangement.Vertical. Tento argument slouzi k vertikalnimu

uspotadani prvkt uvnitt sloupce (Google 2021). Je mozné vyuzit nékolika metod

uspofadani, které Arrangement. Vertical poskytuje, mezi néz patii:

e Arrangement.Top

o umisti prvky uvnitt sloupce svisle tak, aby byly co nejblize hornimu okraji

osy Y obrazovky
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o vizudlné: (VrSek obrazovky) 123 #### (Spodek obrazovky) (v tomto piipadé
Cisla reprezentuji prvky uvniti sloupce a kiizky prazdny prostor)
Arrangement.Bottom
o umisti prvky uvnitf sloupce svisle tak, aby byly co nejblize dolnimu okraji
osy Y obrazovky
o vizualné: (Vrsek obrazovky) ####123 (Spodek obrazovky)
Arrangement.Center
o umisti prvky uvniti sloupce svisle tak, aby byly co nejblize stiedu osy Y
obrazovky
o vizualné: (Vrsek obrazovky) ##123## (Spodek obrazovky)
Arrangement.SpaceBetween
o umisti prvky uvnitt sloupce svisle tak, aby byly rovnomérné rozloZeny na ose
Y a zéroveil aby pfed prvnim prvkem a po poslednim prvku nebylo zadné
volné misto
o vizudlné: (VrSek obrazovky) 1##2##3 (Spodek obrazovky) (v ptipadé, ze
jsou ve sloupci pouze dva prvky, tak 1####2)
Arrangement.SpaceAround
o umisti prvky uvnitf sloupce svisle tak, aby byly rovnomérné¢ rozmistény
na ose Y, véetné volného mista pted prvnim prvkem a za poslednim prvkem,
ale zabirajici polovi¢ni prostor, nez je jinak mezi dvéma po sobé& jdoucimi
prvky
o vizualné: (Vriek obrazovky) #1##2##3# (Spodek obrazovky)
Arrangement.SpaceEvenly
o umisti prvky uvnitf sloupce svisle tak, aby byly rovnomé&mé rozmistény
na ose Y, véetné volného mista pfed prvnim prvkem a za poslednim prvkem

o vizudlné: (VrSek obrazovky) #1#2#3# (Spodek obrazovky) (Google 2021)

Obdobou vertical Arrangement pro Row je horizontal Arrangement, ktery oproti Column

pfijima objekty typu Arrangement.Horizontal, jenZ slouzi k horizontdlnimu uspotadéani

prvkl uvnitf fadku. Metody mé podobné jako Arrangement.Vertical, ale se dvéma rozdily:

e Arrangement.Top je nahrazen Arrangement.Start, ktery prvky umistuje horizontalng

tak, aby byly co nejvice vlevo na ose X
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e Arrangement.Bottom je nahrazen Arrangement.End, ktery prvky umistuje
horizontéaln¢ tak, aby byly co nejvice vpravo na ose X

e Zbytek metod funguje obdobné jako u funkce Column, akorat na ose X

Tretim argumentem composable funkce Column je nasledné¢ horizontalAlignment, ktery
pfijima objekty typu Alignment.Horizontal, ktery slouzi k horizontdlnimu zarovnani prvka

uvnitt sloupce. Metody zarovnani nabizi tfi (Google 2021):

e Alignment.Start

o zarovna prvky k levému okraji sloupce
e Alignment.End

o zarovnd prvky k pravému okraji sloupce
e Alignment.CenterHorizontally

o zarovnd prvky na stied sloupce

Obdobou horizontal Alignment pro Row je verticalAlignment, ktery piijima objekty typu

Alignment.Vertical a také nabizi 3 metody:

e Alignment. Top

o zarovnd prvky k hornimu okraji fadku
e Alignment.Bottom

o zarovnd prvky k dolnimu okraji fadku
e Alignment.CenterVertically

o zarovna prvky na stfed fadku

Kromé¢ Column a Row je bézné pouzivanou composable funkci k uspotradavani prvki
na obrazovce také funkce Box. Box vynika tim, Ze jednotlivé prvky, které obaluje, vrstvi
na sebe (Google 2022). Vyhodou composable funkce Box je také moznost libovolného

zarovnani jednotlivych prvk, které obsahuje.

V kontextu rozlozeni v Jetpack Compose je také nutné zminit composable funkci Scaffold,
ktera poskytuje ,,sloty k pfesnému umisténi riznych composable prvki. Mezi tyto prvky
patii napf. top app bar, horni lista aplikace, kterd mize obsahovat libovolna tlacitka k
navigaci napti¢ aplikaci, bottom app bar, dolni lista aplikace, ktera je nejcastéji také
vyuzivana k navigaci, ¢i napf. snackbar, vyskakovaci okénko, které slouzi k zobrazeni

kratkych zprav (nej€astéji informuji o procesech aplikace) (Google 2022).
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Vsechny composable komponenty, jejichz umisténi Scaffold fidi, patfi mezi tzv. Material
komponenty, komponenty (composable funkce), které jsou soucasti Material Designu.
Material Design je komplexni navrhovy systém pro tvorbu uzivatelskych rozhrani vyvijeny
firmou Google, ktery slouzi nejen k designovani nativnich Android aplikaci, ale také
hybridnich aplikaci vytvofenych jazykem Flutter a webovych stranek (Material Design
2021).

Mezi dalsi Material komponenty, které jsou v Jetpack Compose hojné€ vyuzivany patii napf.
Button (tlacitko) ¢i Card (karta, ktera mtze obsahovat libovolné UI prvky). Umisténi téchto

komponent ov§em neni fizeno composable funkei Scaffold (Material Design 2021).

V Jetpack Compose lze dale vyuzivat i dal$i metody k navrhu rozlozeni obrazovky (lze
naptiklad pouzit tzv. layout modifier), nicméné vétSinu obrazovek lze vytvofit pomoci jiz
zminénych composable funkci (Column, Row, ...), proto jiz nebudou ostatni metody dale

rozebirany.
1.2.5 Vzhled obrazovek v Jetpack Compose

K vytvéfeni konzistentniho vzhledu jednotlivych obrazovek Android aplikaci se v Jetpack
Compose vyuziva tzv. ,theming®“ (tento pojem by se dal pieclozit jako tematika ¢i
kompozice, ale v ramci prace bude autorem vyuZzivan pojem theming). Theming je v Jetpack
Compose siln¢ propojen s jiz zminénym Material Designem, nebot’ jednotlivé Material
komponenty jsou vybudovany na zakladech tzv. Material themingu, coz je dle oficialni
dokumentace ,,systematicky zpiisob, jak prizpiisobit Material Design, tak, aby lépe odrazel
znacku produktu’ (Google 2021).

Theming (¢i Material theming) mé 3 hlavni atributy, kterymi jsou:

Color — v ramci themingu se povazuje za nejlepsi praktiku seskupovani jednotlivych barev
do datové tfidy Colors (Material Design 2021). Pomoci této tiidy lze definovat barvy
aplikace podle specifikaci Material Designu, které urcuji kolik barev a jaké typy barev by

m¢éla aplikace vyuzivat. Specifikace typl barev jsou nasledujici:

e primary — Primarni barva aplikace, ktera je v dané aplikaci vyuzivana nejcastéji, lze

také definovat druhou variantu primarni barvy, kterou lze vyuzit napf. ke zvyraznéni
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kontrastu mezi horni liStou aplikace a systémovou liStou (kterd bez definice druhé
primarni barvy vyuzije hlavni priméarni barvu).

e secondary — Sekundarni barva aplikace slouzi k dopliovani primarni barvy, se
kterou by meéla ladit a zaroven poskytovat lepsi barevny kontrast. Vyuziva se
napiiklad pro ukazatele prib&hu. Stejn¢ jako u primarni barvy lze definovat i druhou
variantu sekundarni barvy.

e surface — Tato barva by méla byt vyuZzivana pro ,,povrchy composable funkci, jako
je naptiklad Card.

e Dbackground - Tato barva by méla byt vyuzivana piedev§im jako pozadi
pod ,,posunovatelnym‘ obsahem (seznamy apod.).

e error — Barva, kterd by méla byt vyuzivana k indikaci chyb, které¢ v aplikaci
nastanou, naptiklad pfi zadani Spatného hesla.

e onColors— Mezi dalsi typy barev patfi tzv. ,,0on“ barvy, jedna se barvy, které by mély
byt pouzivany na povrsich s pfedchozimi typy barev - pf. typ barvy onPrimary znaci
barvu, ktera se bude vyuZzivat napf. pro text, ktery je umistén na povrchu komponenty

s primarni barvou

Typography — slouzi k seskupovani textovych stylt aplikace (Google 2021) podobné¢ jako
atribut Color. Typography definuje textové styly, které by aplikace méla (ale nemusi)

vyuzivat. Styly se podobaji stylim znackovaciho jazyka HTML a patii mezi né€ napft.:

e hl - pro velké nadpisy
e Dbodyl — texty uvnitf karet, ...
e adalsi: h2, h3, body?2, ...

Shape — podobné jako predchozi dvé atributy, atribut Shape slouzi k seskupovani tvart pro
rizné composable funkce aplikace (Google 2021), napf. Card. Jetpack Compose
k seskupovani vyuziva tfidu Shapes, ktera ma 3 velikosti: small (vyuziti: tlacitka,
snackbary), medium (vyuziti: karty, dialogy) a large (vyuziti: drawery). Lze ovSem definovat

1 dalsi velikosti a to pomoci tzv. extension funkci, které nabizi jazyk Kotlin.

Pti vytvateni aplikace neni povinnosti, aby programator vyuzival tyto atributy, ale jejich
pouzitim lze jednoduseji zachovat ,,¢istota” kédu (Google 2021). Jetpack Compose navic
ttidy pro Color, Typography a Shape generuje pii vytvoieni JC projektu, coz usnadiiuje praci

s pocatecni konfiguraci.
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1.2.6 Grafika v Jetpack Compose

Jako posledni téma uvodni kapitoly bude stru¢né rozebrana grafika v Jetpack Compose.
Mnoho aplikaci vyzaduje vlastni komponenty s riznymi tvary, a pravé k vytvareni takovych
komponent slouzi composable funkce Canvas (platno). Uvnitt této composable funkce 1ze
libovolné vykreslovat jednoduché tvary a piesné urovat jejich vzhled ¢i polohu na
obrazovce (Google 2022). Skladanim jednoduchych tvari lze poté vytvaret

ptizpusobitelnou, komplexni grafiku aplikace.

Composable funkce Canvas ,,0dhaluje tzv. DrawScope, rozsah ¢i oblast, kde mohou byt
vyuzity specialni vykreslovaci composable funkce, které jsou exkluzivni pro Canvas

(Google 2022). Mezi tyto funkce patii napf.:

e drawLine — nakresli ¢aru mezi zadanymi body pomoci zvolené barvy

e drawRect — nakresli obdélnik podle zadané¢ho odsazeni a velikosti

e drawCircle — nakresli kruznici podle zadanych stfedovych soufadnic a poloméru
e drawArc — nakresli oblouk zmenseny tak, aby se vesel do daného obdélniku

e adalsi: drawOval, drawPoints, ...

Ukazka vyuziti Canvasu je uvedena na nasledujicim ptikladu (Ukazka kodu 14):

@Composable
fun DP Canvas () {
Canvas (modifier = Modifier.size (200.dp)) {
drawArc (color = Red, startAngle = 0f, sweepAngle = 100f,
useCenter = true)
}
Canvas (modifier = Modifier.size (200.dp)) {
drawLine (color = Blue, start = Offset (0f, 0f), end =
Offset (size.width, size.height))

Ukdzka kodu 14: Pouziti composable funkce Canvas
(zdroj: viastni zpracovani)
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Obrazek 9: Vykresleni tvarii pomoct composable funkce Canvas
(zdroj: vlastni zpracovani)

Tato kapitola pochopitelné nepokryva veskeré nastroje a moznosti, které Jetpack Compose
nabizi, dal$imi dilezitymi okruhy by pro Android vyvojafe bylo napft. feSeni vedlejSich
efektl aplikace (v kontextu JC se vedlejSimi efekty rozumi zmény stavu aplikace, které se
déji mimo rozsah composable funkce (Google 2022)) ¢i animace uzivatelského rozhrani.
Z pohledu autora prace ovSem neni nutné se zaobirat témito tématy, nebot’ nehraji pfilis

velkou roli v praktické ¢asti diplomové prace.
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2 Srovnani Jetpack Compose a XML

Jak jiz bylo uvedeno v uvodni kapitole této diplomové prace, Jetpack Compose je
deklarativni piistup k tvorbé Ul, zatimco ,,tradi¢ni* zplisob tvorby uzivatelskych rozhrani
Android aplikaci pomoci XML soubori se povazuje za pfistup imperativni. Rozdil je mezi

témito piistupy nasledujici:

e Deklarativni pristup — dle definice se jedna o ,,programovani v jazycich, které
odpovidaji spiSe mentalnimu modelu vyvojaie nez operacnimu modelu stroje*. Jina
definice popisuje deklarativni pfistup jako ,styl tvorby struktury a prvkia
pocitacovych programi, ktery vyjadiuje logiku vypoctu bez popisu jeho tidiciho
toku®. V jinych zdrojich lze poté naleznout vysvétleni deklarativniho pfistupu jako
pfistupu, ktery se vice zabyva tim ,,CO“ je potieba operaci aplikace vykonat

(McGinnis 2016) (Haridas 2020).

e Imperativni pristup — podle dostupnych definic lze tento pfistup popsat jako
»programovaci paradigma, které¢ pouziva prikazy meénici stav programu®. Na rozdil
od deklarativni piistupu se imperativni pfistup zabyva tim ,,JJAK* je operace aplikace
vykonana (Mejia 2019).

Z téchto zpusobu vysvétleni ovSem nemusi byt jasné, co jednotlivé ptistupy opravdu
predstavuji. Proto se autor domniva, Ze k objasnéni problematiky je vhodn&jsi popsat

deklarativni a imperativni ,,smySleni* na ptikladu:

e Muz si pomoci telefonu objednava jidlo z restaurace. Na druhé strané telefonatu je
pracovnik restaurace, ktery se muzi polozi otazku: ,,Kam Vase jidlo dorucime?*.
Pokud by muz, ktery si jidlo objednava, pfemyslel pomoci imperativniho piistupu,
odpovédél by napt. vétou: ,,Nejprve se dorucovacim autem vydate Petrovou ulici
nasever, az se dostanete na Diplomové nameésti, kde odbocite doprava
na Bakalafskou ulici. Na konci Bakalatfské ulice najedete na kruhovy objezd a
vyjedete druhym vyjezdem na Androidovu ulici, kde se nachazi mij dim. M¢
domovni ¢islo je 022%. Muz, ktery objednava, vysvétluje ,,JAK* by k nému mélo byt

jidlo doruceno.

Naopak, pokud by muz premyslel deklarativnim piistupem, mohl by na otazku
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odpovédét ,Moje adresa je 022 Androidova ulice, Composov, 100 50, Ceska
republika“. Muz by timto dal najevo ,,CO* je cilem pro doruceni jeho objednavky a

dale by se jiz nezabyval tim, jakym zptsobem (jakou cestou) mu bude jidlo doruéeno.

Na zavér vysvétlovani rozdilit mezi pristupy bude z hlediska relevantnosti k tématu JC vs.
XML vyuzit Haridastiv (Haridas 2020) popis pfistupt: ,.,Kdyz je psdano deklarativni
uzivatelské rozhrani, rikame pocitaci ,,jaké uZivatelské rozhrani se ma zobrazit pro tuto

hodnotu“ misto "jak zobrazit uZivatelské rozhrani pro tuto hodnotu“.

Vysvétlenim rozdili mezi témito dillezitymi pojmy ze svéta softwarového vyvoje 1ze nyni
prejit k ndzorné ukazce mezi XML a Jetpack Compose. Pro oba typy vyvoji bude vytvorena
velmi jednoduché prikladova aplikace, ve které se stisknutim tlacitka navysi zobrazené Cislo

0 jedna.
2.1 XML

Pro tvorbu aplikaci pomoci XML souboril je tfeba, jak jiz bylo uvedeno v tivodu prace,
vyuzivani dvou jazyk: XML pro tvorbu Ul a Java / Kotlin pro fizeni funkcionalit aplikace.
Pti tvorbé uzivatelského rozhrani je u tohoto typu vyvoje dilezité specifikovat typ rozlozeni,

mezi néz patii tzv. LinearLayout ¢i ConstraintLayout.

V uvedeném ptikladu bude vyuzit ConstraintLayout, coz je typ rozloZeni, kde jsou veskeré
komponenty rozloZzeny na zaklad¢ vztahli mezi sebou a/nebo nadfazenym objektem, a
to Casto tak, Ze jsou k sob¢ ptichyceny. Tyto vztahy jsou definovany pomoci tzv. omezeni

(constraints) (Pavel 2018).

Kod uzivatelského rozhrani poté vypada nasledovné (Ukazka kodu 15):

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
<TextView
android:id="@+id/tvNumber"
app:layout constraintTop toTopOf="parent"
<Button
android:id="Q@+id/btnIncrement"
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Ukazka kodu 15: Kod uzivatelského rozhrani v XML
(zdroj: viastni zpracovani)
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Nejprve je deklarovéano, o jaky typ rozlozeni se jednd a jeho Sitku a vysku. Uvnitt tohoto
rozlozeni jsou pak dale deklarovany dalsi komponenty, kterymi jsou TextView, jednoduché
textové pole a Button, tlacitko. Obéma témto komponentim je nutné poskytnout
identifika¢ni element (android:id) a wurCit vztahy, které maji s ostatnimi
komponentami/rozlozenim (napf. kod app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
znamena, ze se vrchni strana komponenty ,,pfichycuje* k vrchni strané svého “rodice, coz

je v tomto prikladé rozlozeni ConstraintLayout).

S vytvofenym uzivatelskym rozhrani lze pfejit do Kotlin/Java souboru (zalezi
na preferencich programatora, autor prace vyuzil jazyk Kotlin), ve kterém je nasledné fizeno
chovani UI. Timto souborem muze byt tfida typu Activity (AppCompatActivity), Fragment
¢1 ViewModel. Tyto tfidy budou popsany v dalSich ¢astech prace. Kod je pro popisovany
ptiklad nasledujici (Ukazka kodu 16):

val textViewNumber = findViewById<TextView> (R.id.tvNumber)
val buttonIncrease = findViewById<Button> (R.id.btnIncrement)

buttonIncrease.text = getString(R.string.add one)
var numberToIncrease = 0
textViewNumber.text = numberTolIncrease.toString/()

buttonIncrease.setOnClickListener ({
numberToIncrease++
textViewNumber.text = numberTolIncrease.toString ()

Ukdzka kédu 16: Rizeni UT v XML
(zdroj: viastni zpracovani)

V prvnich dvou fadcich se urc¢i, se kterymi komponentami Ul bude manipulovano —
do nezménitelnych proménnych (ukézka je psana v jazyku Kotlin, kde se nezménitelné
proménné deklaruji pomoci val) jsou ulozeny informace o komponentach pomoci ptikazu
findViewByld, pomoci né¢hoz lze pfislusné komponenty naleznout (pfikaz je nalezne podle
jejich identifikaéniho prvku, a proto je nutné pro kazdou komponentu deklarovat ID).
Komponentami jsou v XML souborech tzv. Views, zakladni stavebni prvky uzivatelskych
rozhrani v XML (Google 2022).

V kodu je dale nastaven text, ktery budou pii zapnuti aplikace oba komponenty zobrazovat

a v zavéru je vyuzita funkce setOnClickListener, ve které se uréi chovani aplikace

48



po stisknuti tlacitka — v uvedeném piikladé dojde k navyseni proménné numberTolncrease
0 jedna a nasledné tpraveé textu komponenty textViewNumber tak, aby zobrazila spravné

¢islo.

Lze vidét, ze v aplikacich, ve kterych se vyuzivaji XML soubory k vytvoteni uzivatelského
rozhrani je tfeba piesné popsat JAK bude Ul zobrazeno pro dané hodnoty a zménou hodnot
se pfimo manipuluje s atributy komponent (v uvedeném piipad¢ se s kazdou inkrementaci

musi upravit hodnota textViewNumber.text).

DP_XML testy

ADD 1

Obrazek 10: Jednoducha aplikace vytvorena pomoci XML
(zdroj: viastni zpracovani)

2.2 Jetpack Compose

Pro tvorbu aplikaci v Jetpack Compose se vyuziva pouze jeden jazyk, kterym je Kotlin. Kod

je pro prikladovou aplikaci nasledujici (Ukazka kodu 17):

fun Counter () {
var numberTolIncrease by remember {mutableStateOf (0)}

Column (
modifier = Modifier.fillMaxSize()) {
Text (text = numberToIncrease.toString()
Button (onClick = {numberTolIncrease++}) {

Text (text = stringResource (R.string.add one))}}}

Ukazka kodu 17: Kod uzivatelského rozhrani v Jetpack Compose
(zdroj: viastni zpracovani)
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Nejprve je uvnitt composable funkce deklarovana stavova proménna numberTolncrease a

nasledné je vytvoreno Ul pomoci prvkit Column, Text a Button.

Pomoci tohoto zptisobu tvorby uzivatelského rozhrani urcujeme, jaké Ul bude pro danou
hodnotu zobrazeno — s kazdou zménou stavové proménné se totiz composable funkce, které
onu stavovou proménnou vyuzivaji, znovu vykresli. Composable funkce je znovu vyvoléana

a dojde k rekompozici.

V tomto ptipad¢ tak nedochazi k priabézné manipulaci s jednotlivymi prvky Ul a Gpravam

jejich hodnot, misto toho jsou prvky znovu vytvofeny s novymi hodnotami.

Obrazek 11: Jednoducha aplikace vytvorena pomoci Jetpack Compose
(zdroj: viastni zpracovani)

Nejvétsim rozdilem mezi XML a Jetpack Compose je na prvni pohled délka kodu, ktery je
vyuzity dva soubory, a také striktnim rozlozenim ConstraintLayout, ve kterém je nutné
definovat jednotliva ptichyceni Ul komponent. To ovSem nezabere ptili§ mnoho ¢asu, nebot’
ve vyvojovém prostiedi Android Studio Ize intuitivné tato pfichyceni ,,naklikat* v grafickém
editoru rozlozeni aplikace a kod se nasledné vygeneruje automaticky. I tak je z pohledu
autora neustalé prepinani mezi XML souborem pro Ul a Java/Kotlin souborem pro fizeni Ul
nepohodIné. Tento problém se dale jest¢ vice prohlubuje u obsahlych aplikacich, které

mohou obsahovat desitky XML soubort.
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Na druhou stranu, velkym plusem vyuzivani XML soubort je jasny ptehled o tom, jak bude
uzivatelské rozhrani vypadat, a to diky zminénému grafickému editoru rozlozeni. V Jetpack
Compose lze k témto ucelim vyuzit anotaci composable funkci @Preview, ktera slouzi
k zobrazeni, jak anotovand composable funkce vypada, ale tato metoda v soucasnosti
neoplyva pfiliSnou rychlosti vykreslovani. Proto je leckdy vyhodnéjsi (a rychlejsi)

vybudovat ptimo celou aplikaci a zobrazit ji v emulatoru/telefonu.
2.3 DalSi rozdily mezi XML a Jetpack Compose

Nasledujici ¢ast bude vénovana popisu dalSich rozdilti mezi vyvojem uzivatelskych rozhrani

pomoci Jetpack Compose a XML pfistupu.
2.3.1 Vyuzivani aktivit a fragmenti

Pti vytvateni Android aplikaci s XML uzivatelskym rozhranim hraji velkou roli tzv. Aktivity
a Fragmenty. Aktivitu 1ze popsat jako soucast aplikace, ktera poskytuje jednu z obrazovek
uzivatelského rozhrani Android aplikace (Jenkov 2014). V tomto ohledu se aktivity velmi
podobaji napt. okniim v desktopovych aplikacich. Na rozdil od programovacich paradigmat,
v nichz se aplikace spoustéji hlavni metodou main, se ovS§em v systému Android spousti kod
v instanci aktivity volanim specifickych ,,callback® method (onCreate, onDestroy,...), které
odpovidaji ur¢itym fazim Zivotniho cyklu dané aktivity. Kazda aktivita aplikace ma

pridruzeny jeden XML soubor, jehoz funkcionalitu ,,spravuje*.

V pocatcich Android vyvoje byly aktivity hlavni zplsobem, jak vytvafet uZivatelska
rozhrani Android aplikaci, coZ se ov§em zménilo s ptichodem verze systému Android, jez
nese nazev Honeycomb (Tutorials Point 2015). V této verzi systému byly piedstaveny tzv.
Fragmenty, coz jsou dle oficialni Google dokumentace (Google 2021) ,,opakované
pouczitelné casti uZivatelského rozhrani aplikace, které si spravuji viastni rozvrzZeni, vstupni
uddlosti a zivotni cykly, ale nemuzZou zit samostatnée, protoze musi mit svoji hostitelskou
aktivitu nebo jiny fragment‘. Fragmenty lze napiiklad vyuzit jako ,,podobrazovky* aplikace,
které jsou drzeny v hlavni, fidici aktivité. Tato aktivita miize poté dale spravovat navigaci

mezi jednotlivymi fragmenty.

Pomoci ,tradi¢niho* vyvoje s XML soubory jsou Android aplikace sklddany nasledujicim

zpisobem:
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e Aplikace
o Aktivita 1 + Aktivita 1 Ul XML (UI soubor miize napt. obsahovat naviga¢ni
listu)
m Fragment 1 + Fragment 1 Ul XML
m Fragment 2 + Fragment 2 Ul XML
o Aktivita 2
m Fragment 3 + Fragment 3 Ul XML

K tomuto ptikladu je nutné podotknout, ze jednotlivé fragmenty by také mély mit sviij tzv.
ViewModel, specialni tfidu ke spravé a drzeni dat pro fragmenty (ale i aktivity), ta bude

ovSem popsana v ramci dalsi kapitoly prace.

Tento zpisob tvorby aplikaci ovSem Jetpack Compose méni, nebot jednotlivymi
composable funkcemi lze fragmenty nahradit. Aplikace s JC pak mohou mit nasledujici
podobu:

e Aplikace
o Aktivita
m  @Composable funkce ScreenOne
m  @Composable funkce ScreenTwo

Diky Jetpack Compose a zpusobu, kterym fidi navigaci mezi jednotlivymi obrazovkami
aplikace, 1ze vytvaiet Android aplikace, které obsahuji pouze jednu hlavni aktivitu a Zadné
fragmenty — pouze composable funkce, které predstavuji obrazovky (Masvita 2022). To je

dle autora velkym plusem JC.
2.3.2 Design Ul component

Pomérné velkym rozdilem mezi Jetpack Compose a XML je dale zpiisob, jak lze upravovat
ruzné Ul komponenty — tlacitka, textova pole atd. Tento rozdil bude piedveden na ptikladu

vytvofeni tlacitka se zakulacenymi rohy.

V piipadé vyuziti XML je tieba vytvorit tzv. drawable, typ objektu, ktery Ize vykreslit

(Google 2022). Drawable objekty mohou mit mnoho forem: za drawable se povazuji napf.
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obrazky ve formatu PNG, ¢i popisy tvard, které mohou mit Ul komponenty. Pro uvedeny
priklad se bude jednat pravé o drawable tvaru, které maji formu XML souboru, ve kterém

lze dany tvar popsat nasledujicim zptisobem (Ukazka kodu 18):

<shape xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<solid android:color="#512DA8" />
<corners android:radius="300dp"/> </shape>

Ukadzka kodu 18: Vytvoreni drawable tvaru pomoci XML
(zdroj: vlastni zpracovani)

Nejprve je deklarovano, ze se jedna o popis tvaru (shape) a nasledné dojde k urceni atributii
pro dany tvar: v uvedeném piipad¢ je pouzit atribut solid, kterym se stanovi barva tvaru a
corners, kterym se nastavi zakulaceni rohti daného tvaru. Dal§imi atributy poté mohou byt

napft. gradient, ¢i stroke (pfida tvaru ohraniceni).

Pro pouziti tohoto tvaru je tieba jej nastavit jako pozadi dané Ul komponenty, coz je v tomto
piipadé tla¢itko. Pfifazeni tvaru je provedeno nasledujicim piikazem (button_shape je nazev

vytvotfeného drawable objektu) (Ukazka kodu 19):

android:background="@drawable/button shape"

Ukazka kodu 19: Prirazeni tvaru k tlacitku
(zdroj: viastni zpracovani)

XML BUTTON

Obrazek 12: Zakulacené tlacitko vytvorené pomoci XML
(zdroj: viastni zpracovani)

Pti pouziti Jetpack Compose je vytvoteni takového designu mnohem jednodussi, upravy
vzhledu tlacitka (a dalSich composable komponent) se provadi pifimo uvnitf dané

komponenty (Ukazka kodu 20):
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@Composable

fun JetpackCompose Button (
onButtonClick: () -> Unit = {}

) |

Box (modifier = Modifier.fillMaxSize()) {
Button (
modifier = Modifier.align (Alignment.Center),
onClick = onButtonClick,
shape = RoundedCornerShape (size = 25.dp)

Text (text = "Jetpack Compose Button", fontSize = 20.sp)

Ukdazka kodu 20: Vytvoreni zakulaceného tlacitka pomoci Jetpack Compose
(zdroj: viastni zpracovani)

Definovani tvaru tla¢itka se provede poskytnutim tfidy RoundedCornerShape parametru
shape (tato tiida je soucasti Jetpack Compose). V tiidé RoundedCornerShape se poté pouze

definuje velikost rohového radiusu, ¢imz tlacitko ziska sviij pozadovany tvar.

Jetpack Compose Button

Obrazek 13: Zakulacené tlacitko vytvorené pomoci Jetpack Compose
(zdroj: viastni zpracovani)

Je ov§em nutno podotknout, Ze v XML souborech lze také vyuZivat komponenty knihovny
Material Design, coz rusi nutnost vytvaiet drawable pro tvar, nebot’ napt. zaobleni 1ze feSit

piimo atributy komponenty (atribut app:cornerRadius).

Pokud by dale bylo v ramci aplikace napf. potieba vytvofit tlacitko s ikonou, pouZil by se
atribut app:icon. Ovsem i pro jednotlivé ikony je tieba vytvofit v XML drawable objekt,
nejcastéji vektorovy drawable. Naopak, v Jetpack Compose je pro vytvoreni tlacitka
s ikonou nutné pouze ptidat composable funkci Icon do téla composable funkce Button.
Do téla tlacitka (a pochopitelné i jinych composable funkci) 1ze poté v Jetpack Compose

ptidavat jakoukoliv composable funkci, coZ vede k takika k neomezenym mozZnostem.
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V nasledujicim piikladu (Ukazka kodu 21) je jednoduchym zptsobem v Jetpack Compose
vytvoreno tlacitko s ikonou a textovym polem, coz by bylo v XML velice slozité, ne-li

nemozneé:

Button (
modifier = Modifier.align (Alignment.Center),
onClick = onButtonClick,
shape = RoundedCornerShape (size = 90.dp),

Icon (imageVector = Icons.Default.Home, contentDescription = "")
Text (

modifier = Modifier.padding (20.dp),

text = "JC Button",

fontSize = 20.sp
)

TextField (value = text.value, onValueChange = { text.value = it })

Ukazka kodu 21: Vytvoreni tlacitka s textovym polem v Jetpack Compose
(zdroj: viastni zpracovani)

V praxi nebude mit takové tlacitko pravdépodobné pfilis velké vyuziti, nicméné ptiklad
poukazuje na silné stranky vyuzivani Jetpack Compose — jednoduchou modifikaci Ul

komponent, kterou lze vyftesit v nékolika fadcich kodu.
2.3.3 Vytvareni seznami

Témét v jakékoliv mobilni aplikaci se lze setkat s ur€itou formou seznamu polozek — at’ uz
se jedna o nabizené pokrmy restaurace, ptispévky na hlavni strance socidlnich siti ¢i vypis
transakci v bankovnich aplikacich. Zptisoby, kterymi se v XML a Jetpack Compose takové

seznamy vytvari, se od sebe znateln¢ 1181, a proto budou v této ¢asti popsany.
Recycler View

V pfipadé¢ vyuzivani XML soubort k tvorbé uzivatelského rozhrani lze ke konstrukci
seznamu polozek pouzit tzv. Recycler View. Recycler View nese své jméno z divodu, ze
pii posouvani polozek seznamu ,,nenici* jednotlivé View komponenty (zakladni stavebni
prvky pro komponenty UI), ale znovu je vyuziva (recykluje) pro polozky seznamu, které se

nove objevi na obrazovce (Google 2022).

K zobrazeni dat v Recycler View je tfeba zajistit nasledujici komponenty:
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Data

Instanci komponenty RecyclerView definovanou v XML souboru obrazovky

XML soubor s rozlozenim pro jednu polozku seznamu

ViewHolder — popisuje view polozky seznamu a metadata o jeho umisténi
v RecyclerView

Adapter — rozhrani, které slouzi k poskytnuti dat do viewd, které jsou uvnitf
ViewHolderu

LayoutManager — tiida, ktera se stara o organizaci komponent uvnitt RecyclerView

K lepsimu vysvétleni byl uveden jednoduchy piiklad — byl vytvofen seznam textovych

polozek.

Nejprve bylo teba vytvofit zdroj dat, pro jednoduchost zde bude pouzit pouze list polozek

datového typu String (Ukazka kodu 22):

val predmety = 1listOf ("Matematika", "Programovani", "Poc¢itacové site",
"Statistika")

Ukdazka kodu 22: Vytvoreni zdroje dat pro RecyclerView
(zdroj: viastni zpracovani)

Dale byla vytvoiena instance RecyclerView uvnitt XML souboru obrazovky (Ukazka kodu

23):

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@+id/rv predmety"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"

app:
app:
app:
app:
app:

layout constraintBottom toBottomOf="parent"
layout constraintEnd toEndOf="parent"
layout constraintHorizontal bias="0.5"
layout constraintStart toStartOf="parent"
layout constraintTop toTopOf="parent" />

Ukazka kodu 23: Vytvoreni instance RecyclerView
(zdroj: vlastni zpracovani)

56



Nasledné bylo tfeba vytvofit tfidu typu Adapter, uvnitf které se také vytvoii instance tiidy

ViewHolder (Ukazka kodu 24):

internal class PredmetyAdapter (private var predmetylList: List<String>):
RecyclerView.Adapter<PredmetyAdapter.PredmetViewHolder> () {
internal inner class PredmetViewHolder (view: View)
RecyclerView.ViewHolder (view) {
var predmetTextView: TextView =
view.findViewById(R.id.tv predmet)
}
override fun onCreateViewHolder (parent: ViewGroup, viewType: Int):
PredmetViewHolder {
val predmetView = LayoutInflater.from(parent.context)
.inflate(R.layout.rv item, parent, false)
return PredmetViewHolder (predmetView)

}
override fun onBindViewHolder (holder: PredmetViewHolder, position:
Int) {
val item = predmetylList[position]
holder.predmetTextView.text = item

Ukazka kodu 24: Vytvoreni Adapteru a ViewHolderu pro RecyclerView
(zdroj: vlastni zpracovani)

Poslednim krokem byla deklarace tfidy LinearLayoutManager ve tiidé, ktera fidi UI
hlavniho rozlozeni aplikace, kterou je v uvedeném piipadé MainActivity. Vysledny,

jednoduchy seznam predmétt poté vypada nasledovné (Obrazek 14):

DP_XML testy

Matematika

Programovani

Pocitacove site

Statistika

Obrdzek 14: Seznam vytvoren pomoci RecyclerView
(zdroj: viastni zpracovani)
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Lazy Column

V piipadé pouziti Jetpack Compose se ke konstrukci seznaml v uzivatelském prostredi
aplikace pouzivaji composable funkce typu LazyColumn. Implementace této composable
funkce bude opét uvedena na jednoduchém ptikladu, ve kterém bude sestaven stejny seznam,

jako byl vytvofen pomoci XML metody s vyuzitim RecyclerView.

V pocatecnimu kroku byla vytvofena composable funkce PredmetyList, ktera v sob¢
obsahuje pouze composable funkci LazyColumn a na vstupu pfijima argument predmety

datového typu List<String>, coz jsou pii volani funkce jeji vstupni data.

@Composable
fun PredmetyList (
modifier: Modifier = Modifier,

predmety: List<String>) ({
LazyColumn (modifier = modifier.fillMaxSize ()) {
items (predmety) { predmet ->
Text (
modifier = Modifier
.fillMaxWidth ()
text = predmet,

Ukdzka kodu 25: Vytvoreni composable funkce, ktera zobrazuje seznam polozek
(zdroj: vlastni zpracovani)

Lze vidét (Ukazka kodu 25), Zze ve ramci pusobnosti (scope) funkce LazyColumn je
vyvolana funkce items. Tato funkce slouzi k vlozeni dat do composable funkce LazyColumn
a jako vstupni argument ji je tfeba poskytnout seznam hodnot. V télu této funkce se poté
definuje podoba jedné polozky seznamu LazyColumn, coz je v uvedeném piikladu pouze

composable funkce Text.

Nasledné jiz pouze zbyvalo vyvolat funkci PredmetyList a poskytnout ji pozadovana data.

Surface ( val predmety = 1listOf ("Matematika", "Programovani", ..)
PredmetyList (predmety = predmety) }

Ukazka kodu 26: Volani composable funkce PredmetyList
(zdroj: viastni zpracovani)
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Matematika

Programovani
Potitatové sité
Statistika

Obrazek 14: Vyslednad podoba seznamu vytvoreného pomoci Jetpack Compose
(zdroj: vlastni zpracovani)

Jak lze vidét, vytvareni seznamtl pfedméta je v rdmcei Jetpack Compose mnohem snazsi a
intuitivnéjsi. Pro implementaci LazyColumn navic neni tfeba vytvaret podpurné tiidy

(Adapter, ViewHolder), coz zasadn€ zkracuje délku kodu.

Rozdilt mezi metodami vytvéreni uzivatelskych rozhrani pomoci JC a XML je, kromé¢ téch
zminénych pochopitelné mnohem vice, vzhledem k tomu, Ze oba pfistupy jsou od sebe
diametralné odlisné. A ackoliv se miize z uvedenych piikladl jevit, Ze vyuziti Jetpack
Compose ma navrch oproti XML metodé, je tieba stale brat v potaz fakt, ze vytvareni Ul
pomoci XML je metodou, ktera je pouzivana jiz od pocatka vyvoje Android aplikaci. Je tedy

dikladné dokumentovana a odladéna.
2.3.4 Vykonnostni rozdily

Diilezitou roli bude pro stavajici vyvojafe Android aplikaci hrat také rozdil v rychlostech
vykreslovani mezi Jetpack Compose a XML. Z vysledki testovani, které vykonal W. Shelor,
jepatrné, Ze vV ramci rychlosti vykreslovani ma XML pfistup vyvoje Ul navrch oproti Jetpack
Compose (Shelor 2021). W. Shelor ve svych poznatcich z testovani uvadi, ze v kazdém
testovacim scénaii bylo vykreslovani XML UI oproti JC UI rychlejsi az o 33%, coz je
znatelny rozdil (Shelor 2021). Vykreslovani Jetpack Compose prvki je dale jesté pomale;jsi
Vv piipadé vyuziti tzv. ComposeView komponent (moznost, jak pouzit composable funkce
v ramci XML) uvnitt XML UI soubort.

Z hlediska vykonu je tedy patrné, Ze vykreslovani XML UI je v souc¢asné dob¢ rychlejsi nez
vykreslovani Jetpack Compose. Je vSak pravdépodobné, Ze situace se v budoucnu zméni,

nebot’ Jetpack Compose podstupuje kontinualnim vyvojem.
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3 Architektura Android aplikaci

Pti vytvareni aplikaci, at’ uz mobilnich, webovych, ¢i desktopovych, je dilezité¢ definovat
jeji aplikacéni architekturu. Popis aplika¢ni architektury dle A. Bharadwaje (Bharadwaj 2019)
je nasledujici: ,,Architekturu Ize jednoduse popsat jako rozmisteni trid v aplikaci a zpiisob
jejich komunikace. Pri seskupovani téchto tiid si nakreslime prehled jejich roli a

odpovédnosti*.

Podle oficidlni Android dokumentace vyuzivani aplikacné-architektonickych pfistupti dale
umoznuje Skalovatelnost aplikace, zvysuje robustnost aplikace a usnadnuje jeji testovani

(Google 2021).
3.1 Zasady Android aplikacni architektury

Pro vytvareni Android aplikaci jsou v oficidlni dokumentaci vymezeny dvé hlavni zasady,

které by mély byt dodrzeny v rdmci ndvrhu aplikaéni architektury.
Oddéleni zodpovédnosti (Separation of Concerns — SoC)

Princip zésady oddé¢leni zodpovédnosti tkvi v rozdéleni aplikace do samostatnych oddild,
tak aby kazdy oddil fesil samostatny problém. Celkovym cilem oddélovani zodpovédnosti
je vytvofeni dobfe organizovaného systému, kde kazda ¢ast systému plni smysluplnou a
intuitivni roli a zarovenl maximalizuje svou schopnost pfizpisobit se zméndm (Natesan

2019) (Google 2021).

Z hlediska vyvoje Android aplikaci znamena vyuZzivani principu SoC déleni funkcionalit
aplikace do jednotlivych tfid a rozhrani. Pokud by byla napt. vytvafena aplikace, ktera
provadi sitové pozadavky, bylo by vhodné vytvofit tfidu, ktera zprostfedkovava pozadavky,
ttidu, kterd pozadavky zpracuje a tfidu, ktera data obdrZzend z odpovedi serveru zpracuje

pro vrstvu uzivatelského rozhrani.
Rizeni uZivatelského rozhrani z datovych modeli

Druhou zakladni zasadou je fizeni uZivatelského rozhrani z perzistentnich datovych modeld,
které reprezentuji data aplikace. Tyto modely jsou nezavislé na prvcich uzivatelského
rozhrani a zivotnim cyklu aplikace. Pouzivani perzistentnich datovych modela je

doporucovano ze dvou hlavnich divoda (Google 2021):
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e Uzivatelé nepfichazi o data, pokud operacni systém Android zni¢i aplikaci, aby
uvolnil prostfedky.

e Aplikace funguje i v ptipadech, kdy je sitové pfipojeni nestabilni nebo nedostupné.

Na zéklad¢ téchto dvou zéasad lze poté vymezit idedlni architekturu Android aplikace. Kazda

aplikace by m¢la mit alesponi dvé vrstvy:

e Vrstvu uzivatelského rozhrani, jejiz ucel je zobrazeni dat aplikace na obrazovce
mobilniho zatizeni
e Datovou vrstvu, ktera obsahuje logiku, jak ukladat, vytvaret a ménit data aplikace

(business logika) a vystavuje data aplikace Ul vrstvé (Google 2021).
3.2 Aplikacni vrstvy

Vrstva uzivatelského rozhrani

Jak jiZ bylo feceno, hlavnim tkolem vrstvy uZivatelského je zobrazovani dat aplikace.
Jakakoliv zména v datech vyvoland uzivatelskou interakci (napf. pfidani komentate) ¢i
externim ,,zasahem* (napf. sitovou odpovédi) by se méla odrazet na stavu a vzhledu

uzivatelského rozhrani (Google 2021).
Vrstva uZivatelského rozhrani se v Android aplikacich sklada ze dvou slozek:

e Ul prvky — prvky, které zobrazuji data na obrazovce aplikace (v ramci Jetpack
Compose se jedna o composable funkce)

e Nosice stavu — tiidy, které pracuji s daty z datové vrstvy a vystavuji je Ul prvkim.
V ramci Jetpack Compose pfedev§sim drzi stav Ul prvka. Jako nosi¢ stavu se
V Android aplikacich vyuziva tfida typu ViewModel, kterd bude popsana podrobnéji

pozdéji v této kapitole.

Ul vrstva

Ul prvky
Nosice stavu

Obrazek 15: Vrstva uzivatelského rozhrani
(zdroj: vlastni zpracovani)
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Datova vrstva

Datova vrstva Android aplikaci se sklada z tzv. repositaii (repository) — tiid, které maji
za ukol pfistupovat ke zdrojim dat, at’ jiz lokalnim nebo vzdéalenym, a tato data predavat
dalSim ¢astem aplikace. Obecné by kazdy zdroj dat mé¢l mit vlastni repositar. Repositare
obsahuji tzv. business logiku aplikace a mezi tkoly, které tesi, patii napiiklad (Google

2021):

e Predavani data z datovych zdroji dalSim ¢astem aplikace
e (Centralizovani zmén dat

e Abstrahovani zdroji dat od zbytku aplikace

Do typické architektury Android aplikaci lze poté zatadit takzvanou doménovou vrstvu,
kterd je ,,umisténa* mezi Ul vrstvu a datovou vrstvu. Doménovou vrstvu v Android
aplikacich tvofi tzv. use case tfidy, pfi¢emz kazdad use case tfida se vzdy stard o jednu
funkcionalitu aplikace a komunikuje s repositafem. Piikladem takové use case tiidy muze
byt napi. GetUserProfileUseCase (konvence pro pojmenovani use case tiid je
»<funkcionalita>UseCase*), jejiz Gcelem by bylo ziskani urcitého uzivatelského profilu
(GetUserProfile) z repositafe a piedani téchto dat UI vrstvé. Vyuziti doménové vrstvy je

v ramci doporuc¢ené Android architektury volitelné (Google 2021).
3.3 Android Jetpack

Android Jetpack je sada knihoven, ktera pomaha vyvojarim Android aplikaci postupovat
podle osvédéenych postupt (best practices), omezovat psani Sablonovitého kodu a psat kod,
ktery funguje konzistentné napfi¢ verzemi systému Android (Google 2022). Nastroje, které
Android Jetpack nabizi, jdou tzv. ruku v ruce s oficialnimi doporucenimi pro architekturu

Android aplikaci, a tudiz budou nékteré z nich nyni pfedstaveny.
3.3.1 ViewModel

Tiida ViewModel je typ tfidy, jejiz ukolem je pfedevSim poskytovat data Ul prvkim
aplikace. Jedna se o jiz zminény ,,nosi¢ stavu*. Dalsi hlavni funkci tfidy ViewModel je jeji
schopnost udrzet data i po zméné konfigurace telefonu, napt. po rotaci obrazovky (Google
2021).
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Implementace tiidy ViewModel v Android aplikaci bude dale uvedena na jednoduchém
ptikladu. V pfikladové aplikaci je textové pole, tlacitko a seznam textovych objektt.
Po stisknuti tlacitka se ma do seznamu (predmétli) pridat obsah textového pole. Kod bude

vypadat nasledovné (Ukazka kodu 27):

@Composable
fun InformatikaPredmetyScreen () {

val predmety = remember { mutableStatelListOf ("Informatika",
"Matematika", "Uméld inteligence","Statistika")}
var newPredmetState = remember { mutableStateOf ("") }

Column (
Modifier.fillMaxSize (),
horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally,
verticalArrangement = Arrangement.Center
) A
LazyColumn () {
items (predmety) { predmet ->
Text (
text = predmet,
fontSize = 24.sp
) 1}
Spacer (modifier = Modifier.size(24.dp))
TextField(value = newPredmetState.value, onValueChange =
{newItemState.value = 1it})

Spacer (modifier = Modifier.size(12.dp))

Button(onClick = { predmety.add(newPredmetState.value) }) {
Text (text = "Pridej predmét")

}

Ukdzka kodu 27: Composable funkce bez tridy ViewModel
(zdroj: viastni zpracovani)

Kéd v ukazce plni poZadovanou funkci (pfidani pfedmétu do seznamu po stisku tlacitka) dle
o¢ekavani, problém ovSem nastava ve chvili, kdy je v textovém poli text a dojde k otoceni
displeje mobilniho zatizeni. V tu chvili dojde k novému vykresleni UI prvku textového pole
atext zmizi. V ramci Jetpack Compose Ize tento problém vyftesit tak, ze se stav textu (v kodu
se jedna 0 newltemState) zabali do funkce rememberSaveable, ktera uchovava stav
I po zméné konfigurace telefonu. Pfi konstrukci composable funkci je ovSem tieba co
nejvice zachovavat pravidla pro bezstavovost composable funkci, které se dosahuje pomoci

JiZ zminéného state hoistingu.
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Pro state hoisting bude tedy vyuzita tfida ViewModel, do které se pfesunou stavové
proménné, jez jsou pouzivany UI prvky aplikace. Ttida ViewModel bude mit nasledujici

podobu (Ukazka kodu 28):

class InformatikaPredmetyViewModel: ViewModel () {

private val predmety = mutableStateListOf ("Informatika",
"Matematika", "Uméla inteligence",'"Statistika")
val predmety: SnapshotStatelList<String> = predmety

private val newltemState = mutableStateOf("")
val newItemState: State<String> = newltemState

fun addPredmet () {
_predmety.add( newlItemState.value)

fun setNewlItemState (state: String) {
_newItemState.value = state

Ukazka kodu 28: Presun stavovych proménnych do tridy ViewModel
(zdroj: viastni zpracovani)

Nejprve si lze vSimnout, ze nové vytvorena tiida InformatikaPredmetViewModel je
odvozena z abstraktni tiidy ViewModel. Uvnitt téidy jsou poté vytvofeny instance stavovych
proménnych predmety a newltemState — stavové proménné, které byly piesunuty
z composable funkce InformatikaPredmetyScreen (uvniti ViewModel tiidy byly tyto
proménné také zapouzdieny, aby je bylo mozné mimo ttidu pouze Cist). Uvnitt tiidy byly
také vytvoreny metody, které proménné modifikuji. Stavové proménné je poté mozné
odstranit z composable funkce InformatikaPredmetViewModel a nahradit je instanci
vytvorené tiidy typu ViewModel (Ukazka kodu 29):

val informatikaPredmetyViewModel:InformatikaPredmetyViewModel=viewModel ()
Ukazka kodu 29: Volani tridy ViewModel

(zdroj: vlastni zpracovani)

Ve vytvofené composable funkci poté budou vyuzivany pouze proménné inicializované
ve tfidé ViewModel, tudiz jejich stav bude uchovan i po zméné konfigurace telefonu, a

zaroven se zachovaji pravidla state hoistingu.
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Vyuzivani tfid typu ViewModel poukazuje na navrhovy / architektonicky vzor, ktery se
Casto vyuziva pii vyvoji Android aplikaci. Je jim vzor MVVM, tedy Model-View-
ViewModel (Kumar 2020). Zpisob, jakym je tento vzor vyuZzivan je zobrazen

na nasledujicim diagramu (Obrazek 16):

TestScreen (composable funkce) VIEW
hd
TestviewModel (ViewModel tida) VIEWMODEL
( * A MODEL

Lokalni zdroj dat Vzdaleny zdroj dat

ROOM Retrofit

g ™ e = -

-
“—__  RESTful webservice

Obrazek 16: MVVM diagram
(zdroj: vlastni zpracovani dle (Kumar 2020))

Cast View slouzi pouze k vytvofeni uZzivatelského rozhrani a neobsahuje zadnou aplikaéni
logiku. Data Ul prvkim piedava ViewModel (v Jetpack Compose pomoci stavovych
proménnych), pficemz data poskytuji repositate (které se zdroji dat tvoii Model). Repositar
poté pomoci specializovanych knihoven ziskava data z lokalni databaze ¢i webovych sluzeb
(¢asto pomoci Rest API) (Kumar 2020). Hojné vyuzivanou knihovnou pro vytvareni HTTP
pozadavkil na webové sluzby je Retrofit a knihovnou pro komunikaci s lokalni SQL databazi
je ROOM, ktera je také z jednou komponent Android Jetpack. Mezi repositaie a tidy
ViewModel by poté Slo také ptidat tfidy typu UseCase (doménova vrstva).
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3.3.2 Room

Soucasti operacniho systému Android je zabudovana implementace databazového stroje
SQLite. Knihovna perzistence ROOM poskytuje abstrakéni vrstvu nad SQLite, kterd
umoznuje plynuly pfistup k databazi (Google 2022). Mezi funkce knihovny ROOM patii
naptiklad:

e Ovérovani SQL dotazi pti kompilaci kodu
e [Efektivni zplisoby, jak migrovat databazi

[ ]
3.3.3 Naviga¢ni komponenta

Navigace aplikaci je zdsadnim tématem ve vyvoji mobilnich aplikaci. V kazdé aplikaci je
nutné se pohybovat mezi jednotlivymi obrazovkami, otevirat rizna okna a nasledné se z nich
opét vracet. Pro vyvoj Android aplikaci slouzi k ucelim navigace tzv. navigaéni

komponenta. Navigacni komponenta se sklada ze tfi hlavni ¢asti (Google 2021):

e Navigacni graf — navigacni graf obsahuje informace o vSech navigovatelnych
lokacich v jedné, centralizované tiidé NavGraph.

e Navigacni hostitel — v Jetpack Compose se jedna o tiidu, ktera zastfesuje vSechny
navigovatelné lokace aplikace

e Navigacni kontroler — objekt, ktery zprostfedkovava navigaci mezi jednotlivymi

lokacemi

XML zpiisob vyvoje Android aplikaci vyuzival pro vytvafeni naviga¢niho grafu aplikace
XML soubor, ve kterém byly jednotlivé lokace graficky vizualizovéany. V Jetpack Compose
se navigatni komponenta implementuje odliSn€, proto bude jeji pouziti predvedeno

na ptikladu:

V piikladu bude sestavena jednoducha ukdzka navigace mezi dvéma obrazovkami. Nejprve
je nutné v aplikaci specifikovat obrazovky, napfi¢ kterymi bude dochazet k navigaci.
Ke specifikaci obrazovek lze v jazyku Kotlin vyuzit napt. specialni typ tfidy sealed class,
ktera predstavuje omezenou hierarchii tfid (pro takto jednoduchy piiklad by §lo vyuzit i tzv.

enum class, typ sealed class je ovSem flexibilné&jsi).
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sealed class Screen(val route: String) {
object Home: Screen(route = "home screen")
object Settings: Screen(route = "settings_ screen")

Ukadzka kodu 30: Definice obrazovek pomoci sealed class

V sealed tfid¢ Screen (Ukazka kodu 30) byly definovany dva objekty, Home a Settings, které
predstavuji obrazovky aplikace (domovska obrazovka a obrazovka nastaveni). Kazda
z obrazovek ma svoji route, cestu, kterd identifikuje navigacni lokaci. Dale je potieba
vytvofit navigacniho hostitele a graf. Pro naviganiho hostitele je v Jetpack Compose

vytvotena specializovana composable funkce NavHost (Ukazka kodu 31).

@Composable
fun NavigationHost () {
val navController = rememberNavController ()
NavHost (navController = navController, startDestination =

Screen.Home.route) {

composable (route = Screen.Home.route) {
HomeScreen {
navController.navigate (Screen.Home.route)

}

}

composable (route = Screen.Settings.route) {
SettingsScreen ()

P}

Ukazka kodu 31: Volani funkce NavHost
(zdroj: vlastni zpracovani)

Nejprve se inicializuje navigacni kontroler (navController), protoze je tfeba ho piedat
na vstup funkce NavHost. NavHostu je kromé naviga¢niho kontroleru také specifikovat
cestu poc¢atecni navigacni lokace, coz je v uvedeném piikladu cesta domovské obrazovky.
V t¢lu funkce NavHost se poté vytvoii navigacni graf z jednotlivych funkci composable,
které¢ predstavuji jednotlivé obrazovky aplikace (kterymi jsou v uvedeném ptikladu
obrazovky HomeScreen a SettingsScreen). Poté jiz pouze staci funkci NavigationHost

vyvolat, napt. z hlavni aktivity aplikace.

Navigace aplikaci je pochopitelné mnohem komplexnéjsi téma, velkym tématem v ramci

navigace je napi. posilani argumentti (dat) mezi jednotlivymi obrazovkami, fizeni
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tzv. backstacku (jednotlivé navigaéni lokace se ukladaji do zasobniku a pfi zpétné navigace
je tieba tidit, jak se bude tento zasobnik procist'ovat), ¢i napf. integrace navigace se spodni,
navigaéni listou. Nékteré z téchto funkcionalit budou ovSem implementovany v aplikaci,

ktera bude soucasti praktické Casti této prace, proto nyni popisovany nebudou.
3.3.4 Dependency Injection

Ackoliv Dependency Injection neni piimou soucasti knihovny Android Jetpack, vyuzivani
této techniky je doporucovano oficidlni Android dokumentaci, nebot’ napomaha

k piehlednosti kodu a zjednodusuje testovani aplikace.

Dependency Injection neboli injektaz/vkladani zavislosti, 1ze definovat jako ,,soubor
principii a vzoru navrhu softwaru, které ndm umoznuji vyvijet volné vazany kod * (Hodges
2019). Dalsi, méné obecnd definice od J. Shora (Shore 2006) poté tvrdi, Ze injektaz zavislosti
znamena, ze ,,objekty dostanou své instance proménnych®. Nejlépe lze injektdz ovSem

vysvétlit na prikladu:

Ttidy aplikaci na sebe Casto potiebuji vzdjemné odkazovat. V ramci piikladu lze uvazovat
0 tfidé Predndska, ktera odkazuje na tiidu Ucitel. Ttida Prednadska je zavisla na tiidé Ucitel

a tfidu Prednaska nelze inicializovat bez instance tiidy Ucitel.

Ttida Predndska ma dva zakladni zptsoby, jak zajistit objekt, ktery potiebuje, kterym je

instance téidy Ucitel:

e Vytvoii si vlastni instanci tiidy Ucitel

e Tiidu Ucitel ptijme jako parametr

V prvnim zpusobu by kod mohl vypadat nasledovné (Ukazka kodu 32):

class Ucitel (val jmeno: String)
class Prednaska(val id: String, wval nazev: String) {
init {
val ucitel = Ucitel (jmeno = "Petr Endrojd")
println("$id: $nazev - vyuclujici: S${ucitel.jmeno}")

}

Ukazka kodu 32: Vytvareni viastni instance tridy UCcitel
(zdroj: viastni zpracovani)
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Nejprve je deklarovana tiida Ucitel, ktera ptijima parametr jmeno. Poté je deklarovana tiida
Prednaska, ktera po inicializaci vypise id, nazev prednéasky a jméno ucitele. V prikladu lze
vidét, ze si tiida Prednaska vytvoii vlastni instanci tiidy Ucitel, kterou vyuzije k vypisu

informaci o prednésce.

Ackoliv tento zptsob lze vyuzit, v nékterych piipadech je pouziti této metody problematické.
Ttidy Ucitel a Prednaska jsou totiz pevné spjaty, instance tiidy Prednaska vyuziva jednu
konkrétni instanci ttidy Ucitel a nemuze jednoduse pouzit k vypisu informaci jinou. Pokud
by bylo tifeba vytvofit instanci tfidy Predndska s jinym ucitelem, musela by byt
implementovana jind verze této tfidy s rozdilnou instanci ttidy Ucitel, coz by s rostoucim

koédem vedlo k neptehlednosti a komplikacim Skdlovani programu.

Pii vyuziti druhého zplsobu, tedy zplsobu, kdy je tfida Ucitel pfedana jako parametr, by
vypadal kod nasledovné (Ukazka kodu 33):

class Ucitel (val jmeno: String)

class Prednaska(val id: String, wval nazev: String, val ucitel: Ucitel) {
init {
println("$id: S$nazev - vyucujici: ${ucitel.jmeno}")

}

Ukdazka kodu 33: Predani tridy jako parametru
(zdroj: viastni zpracovani)

Kod se v tomto pfipadé zménil tak, Ze tfida PfednaSka pfijima jako parametr tfidu Ucitel.
Kromé toho probihd vypis informaci obdobné, jako v pfedchozim zplsobu. Nyni je jiz
ovSem mozné vytvafet dal§i instance tfidy Prednéaska, které umozni vypis rozdilnych

informaci o jménech uéiteltt (Ukazka kodu 34).

fun main () {

val prMatematika = Prednaska(id = "6ds56a", nazev = "Matematika 1",
ucitel = Ucitel ("Petr Endrojd"))
val prStatistika = Prednaska(id = "6ds57c", nazev = "Statistika 1",

ucitel = Ucitel ("Josef Rahcov"))

Ukdzka kodu 34: Pouziti tridy Prednaska s parametrem tridy Ucitel
(zdroj: viastni zpracovani)
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V druhém zplsobu dochéazi k oné injektazi zavislosti, tfida Ucitel je poskytnuta tfidé
Prednaska. V tomto ptipadé se jedna o tzv. konstruktorovou injektaz, nebot’ zavislost je
injektovana skrze konstruktor tfidy. Dal$im typem injektaze zavislosti je tzv. field injection
neboli injektaz polem, ktera se v Android aplikacich vyuziva v ptipadech, kdy jsou urcité
tfidy inicializovany systémem, a tudiz neni mozné provést konstruktorovou injektaz (Google

2021).
Mezi hlavni vyhody vyuzivani injektaze zavislosti v Android aplikacich patii:

e ZnovupouZzitelnost trid a oddéleni zavislosti — jak bylo ukazano na ptikladu, je
jednodussi zménit instanci tiidy v konstruktoru, nez znovu vytvaret dalsi tiidy s
riznymi zavislostmi

e ZlepSeni prehlednosti kodu — pii vyuziti konstruktorové injektaze lze snadnéji
naleznout pouzitou instanci tfidy nez v piipad¢, kdy je instance ,,ukryta® uvnitf
inicializa¢ni metody tfidy. To mize napt. napomahat k jednodussimu odhalovani
chyb v kodu.

e Usnadnéni testovani — béhem testii kodu Ize tfid¢ poskytnout rtizné instance tfid a

otestovat na nich riizné situace (Google 2021)

V uvedeném ptikladu byla implementovéana jednoducha injektaz zavislosti, avSak pti pouziti
v obsahlych aplikacich mize vyuZivani manualni injektaZe vést k opakujicimu se kodu a
zvySené nepiehlednosti. Z téchto diivoda se pouzivaji knihovny, které injektaze zavislosti
obstaravaji automaticky. Mezi tyto knihovny patii napt. Dagger-Hilt, Koin ¢i Guice.
V aplikaci, ktera bude programovéna jako soucast praktické ¢asti této prace, bude injektaz
zavislosti pomoci nékterych z uvedenych knihoven implementovana — jejich princip bude

tudiz predstaven pozdéji.
3.3.5 Strankovani

Pfi vyvoji mnoha typl aplikaci je vyZzadovéana funkcionalita k nacitani mnoha polozek —
mohou to byt pfedméty, které nabizi e-shop, pfispévky na socidlni siti apod. V takovych
ptipadech ovSem casto neni vhodné nacitat vS§echny polozky najednou, nebot’ to mize vést
k dlouhému nacitani, ¢i tzv. ,,sekani* aplikace. Z téchto ditvodi se v aplikacich, jak
mobilnich, tak 1 napt. webovych, aplikuje tzv. strankovani. Strankovani slouzi k postupnému

nacitani poloZek po mensich ¢astech (po strankach).
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Pti vyvoji Android aplikaci se ke strdnkovani vyuziva knihovna Paging, kterd je soucasti
sady Android Jetpack. Momentalni verze knihovny Paging je verze 3 a poskytuje funkce,

jako je naptiklad:

e Ukladani strankovanych dat do mezipaméti
e Zabudovana podpora pro zpracovani chyb
e Podpora asynchronniho programovani pomoci Kotlin Coroutines/Flow ¢i RxJava

(Google 2022)

Strankovani pomoci Paging 3 bude implementovéano v praktické ¢asti prace, proto bude tato

knihovna blize popsana pozdéji.

Sada Android Jetpack obsahuje dile mnoho dalSich knihoven, mezi néz patii napt. Data
Binding, LiveData, ¢i WorkManager. Tyto knihovny jiz detailnéji popsany nebudou, nebot’

nebudou ani vyuzity v praktické ¢asti prace.
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4 Vyvoj aplikace s vyuzitim Jetpack Compose

Touto kapitolou za¢ina prakticka cast diplomové prace. Kapitola bude obsahovat uvedeni
programované aplikace a motivaci k jejimu vyvoji, pfedstaveni technologického ,,stacku‘

aplikace a popis vyvoje a implementace vSech ¢asti aplikace.
4.1 Uvedeni programované aplikace

Aplikace, jejiz vyvoj bude popsan v této kapitole, bude slouzit jako jednoduchd, kolejni
»socialni sit™ pro studenty liberecké koleje Harcov. Motivaci k tvorb¢ této aplikace byl fakt,
ze hlavni zptsob, kterym se mohou studenti, ktefi jsou ubytovani na Harcové, spojit, je skrze
facebookové skupiny (tou nejvétsi je skupina s nazvem ,,Koleje Harcov, Liberec*). V téchto
skupinach ¢asto dochazi k obecné diskuzi mezi studenty na rizna témata, ale i napf. nabizeni
ruznych predmétd, které pro studenty jiz nejsou potiebné ¢i svolavani udalosti. A prave

na posledni dvé ¢innosti se zaméfuje aplikace, pro kterou bylo zvoleno jméno Kolejka.

Na Facebooku se totiz mnoho zminénych nabidek ,,ztrati* mezi spoustou dal$ich piispévka
areklam, tudiz si jich mnoho uzivateld ani nev§imne. Facebook ve vychozim nastaveni navic
nezobrazuje ptispévky chronologicky, a tak se mlize stat, ze ackoliv se jedna o napt. nabidku
pfedmétu, o ktery by mél dany uzivatel z4jem, ptispévek s nabidkou se mu zobrazi az

ve chvili, kdy je pfedmét prodan/zabran.

V réamci aplikace Kolejka mohou uzivatel¢ v zdkladu nabizet predméty (¢i jakékoliv jiné
veci) a svolavat mezi sebou jakékoliv udélosti. Piispévky s nabidkami ¢i udalostmi se

zobrazi na hlavni obrazovce aplikace, s nejnovéjsim prispévkem vzdy na zacatku stranky.
4.1.1 Funkcionalita a zpisoby vyuziti aplikace

K tomu, aby uzivatelé mohli vytvatfet udalosti ¢i vytvafet nabidky je v aplikaci moZnost
pfidani ptispévku. Pfi vytvoreni pfispévku typu udalost se urci fotka pro danou udalost,
nazev, popis, datum, lokalita udalosti a limit, ktery slouZi ke omezeni poctu z&jemcti, ktefi
se mohou dané udalosti ucastnit. Pfi vytvotfeni pfispévku typu nabidka se urc¢i stejné
informace, ale bez data. Po vytvoreni ptispévku se pfispévek zobrazi na hlavni strance
aplikace, kde si je] mohou ostatni ucastnici zobrazit a pfipadné se k nému ,,ptidat®. Pidani

k ptispévku pro uzivatele otevie moznost pfispévek komentovat a domluvit se s majitelem
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pfispévku na piipadnych detailech. Pii zaplnéni kapacity se piispévek ztrati z hlavni

obrazovky.

Pro pfiblizeni funkcionality aplikace bude na nésledujicim ptikladu popsano, k jakym

ucelim by uzivatelé mohli aplikaci vyuzivat:
Vytvoreni udalosti

Uzivatel Petr je studentem prvniho ro¢niku ekonomické fakulty v Liberci a je ubytovan
na kolejich Harcov. Petr je vasnivym hracem videohry FIFA, a proto by chtél s dalSimi
ubytovanymi studenty uskutecnit turnaj v této videohie. Nikoho na kolejich ale nezn4, proto
v ramci aplikace Kolejka vytvoii udalost ,,FIFA Turnaj* a vycka, az se k udalosti ptidaji

dalsi uzivatelé. S ptipojenymi uzivateli se poté dohodne na detailech udalosti
Vytvoreni nabidky

UZzivatel Petr se po ukonceni prvniho ro€niku studia st€¢huje na 1éto pry¢ z koleji. Na pokoji
ma ovSem jeste starou kancelarskou zidli, kterou nedokaze transportovat domu. Petr v rdmci
aplikace kolejka vytvofi nabidku ,,Kancelaiska zidle za odnos* s limitem 1, nebot’ ma zidli

pouze jednu, a pocka na zdjemce. Se zdjemcem se poté v komentatich dohodne na detailech.

Informace o limitu piispévku byla zahrnuta z diivodu, aby nedochéazelo k zahlceni
komentatrové sekce u jednotlivych ptispévka. Pii naplnéni limitu u ptispévku bylo také

zamysleno s funkci, aby se dany pfispévek jizZ nezobrazoval na hlavni strance.
4.1.2 Technologicky stack aplikace

Technologicky stack ptedstavuje technologie, které aplikace pouziva na vSech jejich
vrstvach. Pro vyvoj aplikace Kolejka byla vyuzita tradi¢ni tfivrstva architekturu, ktera

obsahuje prezenta¢ni vrstvu, aplikacni vrstvu a datovou vrstvu (IBM Cloud Education 2020).
Prezentaéni vrstva

Prezentacni vrstvu piedstavuje samotnd aplikace, jejiz uzivatelské rozhrani je napsano
pomoci frameworku Jetpack Compose v jazyce Kotlin. Aplikace se poté fidi aplikacni
architekturou, kterou doporucuje vyvojat OS Android Google, s architektonickym vzorem

MVVM. Aplikace dale pouziva nésledujici, dopliikové knihovny:
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e Retrofit — HTTP klient, ktery slouzi k odesilani HTTP pozadavki a komunikaci s
REST API v aplika¢ni vrstvé.

e Coroutines — knihovna, kterd poskytuje nastroje k asynchronnimu programovani

e Coil — knihovna k nacitani obrazki (napi. z URL)

e Dagger-Hilt — knihovna, ktera umoznuje automatické vkladani zavislosti, viz
ptedchozi kapitola

e UCrop — knihovna k ofezavani obrazkt

e SwipeRefresh — knihovna, ktera umoziuje aktualizaci stranky piejetim prstu pies
obrazovku

e Navigation Compose — knihovna, kterd poskytuje funkce pro navigaci napii¢
aplikaci

e Cloudinary — knihovna pro nahravani obrazkt do cloudové sluzby Cloudinary

e MailDroid — jednoduchy SMTP klient, ktery slouzi k odesilani email skrze SMTP

server
Aplikaéni vrstva

Aplikacéni vrstvu predstavuje serverova aplikace, vytvofend pomoci frameworku KTor, ktery

je postaven na jazyku Kotlin. V Ktor serverové aplikaci byly dale vyuzity dvé knihovny:

e KMongo — knihovna, ktera poskytuje sadu nastroji pro praci s databazi MongoDB
v jazyce Kaotlin

e Koin — knihovna, ktera umoziuje automatickou injektaz zavislosti
Datova vrstva

Datova vrstva je predstavovana databazi, kterou je pro tento projekt NoSQL databaze

MongoDB. Konkrétné byla vyuzita MongoDB Atlas, cloudova verze MongoDB.
Podpiirné nastroje

V ramci vyvoje byly dale pouzity nasledujici technologie, které napomohly k usnadnéni

vyvoje:

e Github — webova sluzba, ktera slouzi pro spravu verzi softwaru (tzv. Git repositait)
a umoznuje kolektivni praci na daném programu. V rdmci prace byla sluzba Github

vyuzivana k zélohovani a ,transportu” kédu — vyvoj probihal na dvou pocitacich
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(jeden pocita¢ na univerzitnich kolejich, jeden pocita¢ v misté bydlist¢) a skrze
Github bylo mozné na jednom z pocitacti importovat zmény, které byly provedeny
na druhém. Diky Githubu bylo také mozné implementovat zmény kodu bez obav, ze
by doslo k ,,rozbiti* aplikace, a to sice diky moznosti vytvafeni dalSich, vyvojaiskych
VEtvi.

e Wakatime — plugin, ktery Ize nainstalovat do vyvojového prostiedi Android Studio,
jez slouzi k zaznamenavani Casu, ktery byl straven aktivni praci na ur¢itém projektu.
Tento plugin byl zakomponovan k uceliim finalniho zhodnoceni prace na aplikaci.

e Figma - Figma je vektorovy graficky nastroj, ktery v ramci prace slouzil k hrubému
grafickému navrhu jednotlivych obrazovek. Vyhodou néstroje Figma oproti jinym
nastrojiim, jako je napt. Adobe XD, je fakt, Ze jej Ize vyuzivat zdarma

e Heroku — Heroku je webova sluzba, ktera umoziuje béh aplikaci v poskytnutém,

cloudovém prostiedi. V ramci prace bylo Heroku pouzito k béhu serverové aplikaci.
4.2 Navrh Ul a implementace

Vyvoj aplikace byl rozd¢len do ti hlavnich ¢asti: navrh UI a implementace, navrh datovych
modell, API a jejich implementace, a nakonec propojeni UI s aplika¢ni vrstvou. Prvnim
krokem k vyvoji aplikace Kolejka tedy bylo navrhnout uZivatelské rozhrani aplikace. Jak jiz

bylo feceno, k tomuto ucelu byl pouzit graficky néstroj Figma.

Kazda aplikace by méla mit své charakteristické barevné schéma. Vzhledem k tomu, ze
aplikace byla vytvarena se zamérem cilit na studenty Technické univerzity v Liberci,
ubytované na univerzitnich kolejich Harcov, byla pro aplikaci zvolena primérni barva vinova
(Pantone 222 C, #6C1D45), coz je zékladni barva TUL dle Manualu jednotného vizualniho
stylu TU v Liberci (Technicka univerzita v Liberci 2011). Jako dopliujici barvy poté byly
zvoleny barvy svétle seda (#C4C4C4), tmave Seda (#747476) a jemné nartuzovéla, bila barva
(#F1EAEE).

4.2.1 Navrh uzivatelského rozhrani

Predtim, nez bylo mozné vytvofit graficky navrh individualnich obrazovek aplikace, které
predstavuji uzivatelské rozhrani aplikace, bylo nutné determinovat, jaké obrazovky bude
aplikace mit. K tomu, aby bylo mozné v aplikaci vykondvat pozadované operace, bylo

uvazovano s témito obrazovkami:
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e Registracni obrazovka — slouzici k vytvoteni uzivatelského uctu

e Piihlasovaci obrazovka — slouzici k pfihlaSeni registrovaného uzivatele

e Hlavni obrazovka s ptfispévky — zobrazujici pfispévky vSech uzivateli aplikace,
rozdelend na dvé ¢asti: obrazovku s uddlostmi a obrazovku s nabidkami

e Notifikacni obrazovku — slouzici k zobrazeni upozornéni na novou aktivitu
u ptispévku piihlasené¢ho uzivatele

e Obrazovku profilu — zobrazujici informace o ptihlaSeném uzivateli, jeho pfispévky a
prispevky, ke kterym se ptidal

e Obrazovku k editaci profilu — slouzici k zobrazeni udaji o uzivateli a moznosti
upravy téchto udaja

e Obrazovku k pfidani piispévku — slouzici ke vytvoteni nového piispévku (udalosti
¢1 nabidky) s vlastnim obrdzkem, ndzvem apod.

e Obrazovku s detailem ptispévku — kterou by si mohli zobrazit uzivatelé a pomoci niz

by se mohli ptfipojit k danému piispévku a ptidavat komentate

Nésledné byl vytvoten hruby névrh vSech uvazovanych obrazovek pomoci néstroje Figma.
Profesionalita grafického navrhu byla znacné ovlivnéna autorovou nizkou znalosti funkci
nastroje Figma, nicméné timto navrhem byly ,,postaveny zaklady*, na Kterych se dala

aplikace Kolejka dale stavét.
4.2.1.1 Registracni obrazovka

Navrh registrani obrazovky obsahoval tfi jednoducha textova pole pro e-mail, uzivatelské
jméno a heslo. Pro textové pole s heslem bylo také uvazovana funkcionalita pro zobrazeni
hesla. Dale bylo uvazovano o registracnim tlacitku a ,klikatelném* textu, ktery by jiz

registrovaného uzivatele ptenesl do pfihlaSovaci obrazovky.
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Register

E-Mail
Username

Password ©®©

Already have an account? Sign in!

Obrazek 17: Graficky navrh registracni obrazovky
(zdroj: viastni zpracovani)

4.2.1.2 PrihlaSovaci obrazovka

Navrh piihlasovaci obrazovky nese stejny vizualni styl, jako obrazovka pro registraci
uzivatele s rozdilem, Ze obsahuje pouze textové pole pro uzivatelsk¢ jméno a heslo
(ve finalni verzi bylo textové pole pro uzivatelské jméno nahrazeno polem pro vyplnéni
emailu). Stejné tak, jako registracni obrazovka, obsahuje piihlaSovaci obrazovka

»Kklikatelny* text, ktery uzivatele prenese do registrani obrazovky.

Login

Username

Password ©®

Dont have an account? Sign up!

Obrazek 18: Graficky navrh prihlasovaci obrazovky
(zdroj: viastni zpracovani)

77



4.2.1.3 Hlavni obrazovka s prispévky

Pti nédvrhu hlavni obrazovky s ptispévky bylo uvazovano o rozdé€leni obrazovky na dvé ¢asti
— Cast s prispévky typu udalost a ¢ast s prispévky typu nabidka. Mezi témito dvéma ¢astmi
bylo zprostfedkovani navigace zamysleno pomoci Android knihovny TabLayout. Hlavni
obrazovka méla dle navrhu zobrazovat nahledy jednotlivych ptispévk, které by obsahovaly
fotku ptispévku, nazev, fotku uzivatele, ktery ptispévek pridal a ¢ast popisu ptispévku.
V navrhu hlavni obrazovky bylo dale uvazovano o plovoucim tlacitku, které by umoziovalo
navigaci do obrazovky pro pfidani ptispévku. Hlavni obrazovka také méla obsahovat spodni
navigacni liStu aplikace, pomoci niz by dochdzelo k navigaci mezi tfemi hlavnimi

obrazovkami aplikace — obrazovkou s pfispévky, notifikaéni obrazovkou a obrazovkou

profilu.

Fotbal na Harcové @

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer adipiscing elit..

=l al s

Obrazek 19: Graficky navrh hlavni obrazovky s prispévky
(zdroj: viastni zpracovani)

4.2.1.4 Notifikaéni obrazovka

Notifika¢ni obrazovka by méla dle navrhu obsahovat pouze jednoduché tadky, které by
zobrazovaly informace o nové aktivité u piispévki piihlaSovaného uzivatele. V ramci
notifika¢ni obrazovky bylo zamysleno se dvéma typy upozornéni: upozornéni na piidani

jiného uzivatele k ptispévku a upozornéni na novy komentart u ptispévku.
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Notifications

UzivatelB joined your event

UzivatelA wants your offer

=] o] s

Obrazek 20: Graficky navrh notifikacni obrazovky
(zdroj: viastni zpracovani)

4.2.1.5 Obrazovka profilu

Profilova obrazovka by méla dle navrhu obsahovat ,,prapor* (banner) uzivatele, na kterém
by byla vidét jeho profilova fotka, uzivatelské jméno a tlacitko, které by otevielo obrazovku
pro editaci profilu. Dale bylo uvazovano s modifikovatelnou barvou praporu. Kromé praporu
uzivatele by méla obrazovka profilu dale zobrazovat uZivatelem piidané piispévky a

prispévky, ke kterym se ptidal.

<o |

Obrazek 21: Graficky navrh obrazovky profilu

(zdroj: vlastni zpracovani)
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4.2.1.6 Obrazovka k editaci profilu

Pro editaci profilu bylo uvazovano nad editatnim dialogem, ktery by se oteviel uvniti
obrazovky profilu. V ramci tohoto dialogu bylo dle navrhu zamysleno nad moznosti zmény
profilového obrazku, uzivatelského jména a barvy uzivatelského praporu pomoci posuvnikaii,
které by novou barvu zobrazovaly v kruhu, umisténém na spodku dialogu. Edita¢ni dialog

by mél dale obsahovat tlacitko k potvrzeni, ¢i zamitnuti uprav.

Username

Obrazek 22: Graficky navrh editacni obrazovky
(zdroj: vlastni zpracovani)

4.2.1.7 Obrazovka k pridani prispévku

Obrazovka k ptidavani ptispévkit méla dle navrhu pivodné obsahovat tlacitko k ptidani
obrazku, tzv. radio button k volb¢, zda je ptispévek udalost ¢i nabidka, a textova pole pro
nazev prispévku, popis a limit. Pti vyvoji aplikace byla pozdéji ptidina moznost urcit lokaci
a datum (pro udalosti). Nakonec by tato obrazovka méla obsahovat tlacitko k ptfidani

ptispévku.
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Limit ]
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Obrazek 23: Graficky navrh obrazovky k pridani prispévku
(zdroj: viastni zpracovani)

4.2.1.8 Obrazovka s detailem prispévku

Dle grafického navrhu by mé&ly byt na obrazovce s detailem piispévku obsaZeny informace
o daném ptispevku (fotka, ndzev, popis, ...). Dale by na této obrazovce mélo byt zobrazeno
mnozstvi ,,volnych mist™ prispévku a tlacitko, které by umoznovalo pfipojeni k ptispévku.
Nakonec by tato obrazovka mé¢la obsahovat komentatrovou sekci, ktera by byla pro uzivatele

zptistupnéna po piipojeni k pfispévku.

Fotbal na Harcové

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetuer adipiscing elit. Duis

bibendum, lectus ut viverra rhoncus,

dolor nunc faucibus libero, eget

facilisis enim ipsum id lacus

Available: 5 / 20 Join
Username

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit. Du..

[ Add a comment... ] >

Obrazek 24: Graficky ndavrh obrazovky s detailem prispévku
(zdroj: viastni zpracovani)
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4.2.2 Implementace obrazovek pomoci Jetpack Compose

Dalsim krokem ve vyvoji aplikace byla samotnd implementace jednotlivych obrazovek.
K vyvoji bylo pfistupovano zptisobem: vyvoj Ul -> vyvoj serverové aplikace -> propojeni
Ul a serverové aplikace. Tento zplsob vyvoje byl zvolen z diivodu moznosti testovani
jednotlivych funkci serverové aplikace pfimo v mobilni aplikaci s moznosti zobrazeni

vystupd.

Po vytvoreni Cistého Jetpack Compose projektu ve vyvojovém prostiedi Android Studio
bylo nejprve tieba specifikovat styly pro aplikaci Kolejka. Vytvofenim nového Jetpack
Compose projektu se automaticky vygeneruje slozka s nazvem ,,Theme* (téma). Uvnitf této
sloZky jsou dale vygenerovany 4 soubory: Color, Shape, Theme, Type, které¢, jak jiz bylo

zminéno v teoretické Casti prace, slouzi k popsani vzhledu celé aplikace.

V souboru Color byly nejprve definovany barvy, kde krom¢ hlavnich barev aplikace (vinova,
svétle rizova, svétle Seda a tmave Sedd) byly definovany dopliujici barvy, napi. barvy pro

tlacitka potvrzeni (zelena) a zamitnuti (Cervena).

V souboru Shapes 1ze dale definovat riizn€ zaoblené tvary jednotlivych komponent aplikace,

ta ovSem v ramci Kolejky zlstala nezménéna.

V souboru Type se poté definuji rizné styly fontu, které bude aplikace vyuzivat — tu¢né
pismo, tenké, polotu¢né, kurzivové apod. Android Studio ve vychozim nastaveni poskytuje

pro aplikace font Roboto. Pro aplikaci Kolejka byl zvolen font Roboto Mono.

Soubor Theme nasledné slouZi k inicializaci jednotného stylu barev, tvari a fontu pro

vSechny komponenty aplikace.

Po specifikaci stylii bylo dale tfeba ptidat aplikaci potiebné, dopliujici knihovny. Jednotlivé
knihovny lze do aplikace pfidat pomoci souboru build.gradle, do které¢ho staci vlozit

tzv. zavislosti (dependencies). Gradle zavislosti maji napt. nasledujici podobu:

implementation 'com.squareup.retrofit2:retrofit:2.9.0"'

Ukdzka kodu 35: Pridani knihovny Retrofit do Android projektu
(zdroj: viastni zpracovani)
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V uvedeném priikladu (Ukazka kodu 35) je uvedena zavislost, ktera do projektu aplikace
pfida knihovnu Retrofit. Tento fadek kodu se jednoduse vlozi do souboru build.gradle a
provede se synchronizace souboru. Synchronizaci je nasledné knihovna pfipravena k pouziti.
V ramci aplikace Kolejka byly vyuzity knihovny, které byly zminény v ¢asti prace, jez se
tyka technologického stacku aplikace.

Pro ptehlednost v souborech projektu byly nésledné vytvoteny slozky pro rizné typy

soubort.
Jednotlivé slozky a nékteré z jejich podslozek jsou uvedeny v nésledujicim seznamu:

e View — slozka, ktera obsahuje veskeré soubory, které se tykaji UI
o Theme — Androidem vygenerovana slozka pro vzhled Ul
o Ul —sloZka s hlavnimi UI prvky
o Screens — slozka s jednotlivymi obrazovkami a jejich drziteli stavu
o Components — slozitéjsi composable funkce, které jsou vyuzity
na obrazovkach
o Util — dodate¢né soubory pro UI (napf. navigace)
e Data — slozka, které obsahuje soubory pro praci se serverovou aplikaci (repositafe,
)
e DI —slozka se soubory, které umoziuji implementaci injektaze zavislosti
e Models — slozka obsahujici tfidy, které popisuji hlavni objekty aplikace (napft. téida
User, Post, ...) a které jsou nacitany ¢i ukladany z databaze
e Use-Cases — slozka, ktera obsahuje tfidy pro jednotlivé ,,use-casy* aplikace (napf.

RegisterUseCase, ...)

Com
example
kolejka
data
di

models

% MainActivity

Obrdazek 25: Slozky v Android projektu aplikace Kolejka
(zdroj: viastni zpracovani)
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Slozky Data, Use-Cases a DI byly vytvofeny az po vytvoreni serverové aplikace, nebot

obsahuji soubory, které umoznuji propojeni s backendem.

Ackoliv obsah slozky Models predstavuje jednotlivé objekty, které aplikace uklada a nacita
z databaze, tato slozka byla vytvofena jesté pied implementaci obrazovek aplikace, a to
z diivodu, aby mohly byt pro Ul prvky aplikace poskytnuty tzv. ,,mock® objekty, tedy

testovaci objekty, pomoci nichz bylo mozné vytvaret Ul bez realnych dat.

Mezi modely (hlavni objekty aplikace) v ramci aplikace Kolejka patii napt. datova tiida

User, Post ¢i Comment. Napiiklad tfida Post ma poté nasledujici podobu (Ukézka kodu 36):

data class Post(
val title: String,
val id: String = "",
val userId: String = "",
val username: String = "", ..

Ukdazka kodu 36: Datova tiida Post
(zdroj: viastni zpracovani)

Préce s témito datovymi tfidami bude déle popsana v dalSich ¢astech prace.

V ramci prvotniho nastaveni projektu byly dale vytvoteny soubory, které popisuji navigaci
aplikaci. Nejprve byla tvofena sealed tfida (Ukazka kodu 37), ktera obsahuje objekty, které

popisuji jednotlivé obrazovky (v ukdzce kddu nejsou uvedeny vSechny).

sealed class Screen(val route: String) {

object SplashScreen : Screen("splash screen")
object LoginScreen : Screen("login screen")
object RegisterScreen : Screen("register screen"),..

Ukdzka kodu 37: Sealed tiida s jednotlivymi obrazovkami
(zdroj: viastni zpracovani)

Poté jiz pouze stacilo pfidat composable funkci typu NavHost a definovat v ni jednotlivé

lokace aplikace (Ukazka kodu 38):
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fun MainNavHost () {
val mainNavController = rememberNavController ()

NavHost (navController = mainNavController, startDestination =
Screen.SplashScreen.route) {
composable (route = Screen.SplashScreen.route) {
SplashScreen (navController = mainNavController)

}

Ukazka kodu 38: NavHost navigace aplikace Kolejka
(zdroj: vlastni zpracovani)

Zavedenim navigace bylo provedeno zakladni nastaveni projektu a déle jiz bylo mozné se
pustit do prace na jednotlivych obrazovkach. Prvni implementovanou obrazovkou byla

ptihlaSovaci obrazovka.
4.2.2.1 Implementace prihlasovaci obrazovky

Prihlasovaci obrazovka méla dle navrhu obsahovat 5 hlavnich komponent: text s ndpisem
,Login®, dvé textova pole pro e-mail a heslo, tlacitko pro piihlaseni a ,klikatelny* text pro
ptechod do registracni obrazovky. Pro vSechny z téchto komponent lze vyuZzit composable
funkce, které jsou poskytnuty v zakladu Jetpack Compose, ov§em v této ¢asti byla vytvofena
vlastni composable funkce. Jak si 1ze totiz v navrhu této obrazovky v§imnout, jedno textové

pole zobrazuje text normalnim zpisobem a druhé pole text skryva (textové pole hesla).

Pii pouziti composable funkce Textfield, kterou poskytuje Jetpack Compose 1ze nastavit
rizné parametry — mezi tyto parametry patii napt. povoleny pocet fadki, barvy textového
pole, ikona, ktera se zobrazi na zaatku textového pole ¢i typ klavesnice, ktery se pii
rozkliknuti urcitého textového pole objevi. Pro riizné typy textovych poli (normélni, pole
s heslem, ...) by ovSem v kodu bylo nutné definovat jednotliva pole zvlast, coz pfi pouziti

Jetpack Compose neni nutné.

Ve slozce Components byla vytvofena composable funkce StandardTextField, pomoci které
1ze v kodu jednoduse vytvaret vSechny typy textovych poli. V télu této composable funkce
je obsazeno textové pole, které poskytuje Jetpack Compose, ale jednotlivé vlastnosti tohoto
pole jsou mu piedavany skrze argumenty funkce StandardTextField. Zde byla vyuzita velmi

ucinna vlastnost jazyka Kotlin, kterou je moznost poskytnuti vychozich hodnot parametr

85



funkce, které funkce vyuZzije v pfipadé, ze ji neni poskytnuta z4dnd hodnota pro dany
parametr. Ptiklad vyuziti vychozich hodnot v composable funkci StandardTextField vypada
nasledovné (Ukazka kodu 39):

@Composable
fun StandardTextField/(
maxLines: Int = 1,
leadingIcon: @Composable (() -> Unit)? = null,
visualTransformation: VisualTransformation =
VisualTransformation.None

)

Ukazka kodu 39: Parametry composable funkce StandardTextField
(zdroj: viastni zpracovani)

V uvedeném ptikladu jsou vidét 3 z parametrii funkce StandardTextField, které vyuzivaji
vychozi hodnoty. Napf. prvni uvedeny parametr maxLines urcuje, na kolik fadka 1ze napsat
text v daném textovém poli a je mu urcena vychozi hodnota 1. Pomoci dalS§iho parametru
leadinglcon Ize dale urcit ikonu, ktera bude zobrazena na zacatku textového pole a vychozi
hodnota tohoto parametru je null, tudiz bez explicitniho urc¢eni ikony nebude pouzita zadna

ikona.

E-Mail

Password L5

Obrazek 26: Composable funkce StandardTextField
(zdroj: viastni zpracovani)

Po vytvofeni composable funkce StandardTextField jiz bylo mozné vytvofit uzivatelské
rozhrani ptihlaSovaci obrazovky. Jednotlivé obrazovky jsou v Jetpack Compose composable
funkcemi. PfihlaSovaci obrazovku tedy pfedstavuje composable funkce LoginScreen, ktera
ve svém télu obsahuje composable funkci Column, jez umoznuje skladani dalSich
composable funkci vertikaln€ pod sebe. Vnitinimi prvky composable funkce Column je poté
napf. composable funkce Text (vykresluje nadpis ,,Login“) nebo Button (tlacitko, jehoz
stisknutim dojde k ptihlaseni). Hlavni roli na této obrazovce pochopitelné také hraje

vytvorena funkce StandardTextField, jejiz volani vypada nasledovné:
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StandardTextField (
modifier = Modifier.fillMaxWidth(),
text = emailState.text,
hint = stringResource (R.string.email),
keyboardOptions = KeyboardOptions (keyboardType = KeyboardType.Email),
error = when (emailState.error) {
Errors.EmptyField -> stringResource (id =
R.string.this field cant be empty)
else —> ""

by

textStyle = MaterialTheme.typography.h2,

onTextChanged = { viewModel.onEvent (LoginEvent.EnteredEmail (it)) 1},
placeholderTextColor = DarkGray,

placeholderTextStyle = MaterialTheme.typography.h2

Ukdazka kodu 40: Composable funkce StandardTextField prizpiisobena pro vkladani emailii
(zdroj: viastni zpracovani)

V uvedeném piikladu (Ukazka kodu 40) je StandardTextField piizpusoben pro vkladani
emaild, tudiz je typ klavesnice (keyboardOptions) nastaven na KeyboardType.Email.
Zobrazuje také chyby vstupu pro emailové textové pole. Tato composable funkce je dale
pouzita pro textové pole hesla, kde ji je dale napt. specifikovan parametr, ktery upravuje, jak

se text zobrazuje (skryté nebo klasicky).

Na svém spodku ma piihlaSovaci obrazovka composable funkci Text, kterd je doplnéna
o modifikator clickable, jez umozniuje na text kliknout a vykonat urcitou funkci. V piipadé

aplikace Kolejka je onou funkci navigace do registracni obrazovky.
4.2.2.2 Implementace registra¢ni obrazovky

Implementace registracni obrazovky probihala obdobné jako u obrazovky k piihlasovani.

Jedinym rozdilem bylo vyuziti tfech textovych poli typu StandardTextfield.

Jak u ptihlasovaci, tak i u registrani obrazovky bylo déle potieba fidit Ul udalosti, ke kterym
na téchto obrazovkach dochazi uzivatelskou interakci. Ul udalostmi je mysleno napi. zadani
textu do textového pole email, zadani textu do textového pole heslo, stisknuti tlacitka

registrace apod.

K ftizeni udélosti bylo nejprve tieba vytvofit drzitele stavu (stavovych proménnych) pro
jednotlivé obrazovky, kterymi jsou v ramci aplikace Kolejka zminéné tiidy typu

ViewModel. Napt. ve ViewModelu ptihlasovaci obrazovky (LoginViewModel) byla
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vytvoiena stavova proménna pro textové pole emailu a hesla. Déle byla vytvofena tfida typu
sealed s nazvem LoginEvent, ktera zasttesuje veskeré udalosti pfihlasovaci obrazovky. Ttida

LoginEvent ma nasledujici podobu (Ukazka kodu 41):

sealed class LoginEvent{
data class EnteredEmail (val email: String): LoginEvent ()
data class EnteredPassword(val password: String): LoginEvent ()
object Login: LoginEvent ()

Ukadzka kodu 41 Sealed trida LoginEvent
(zdroj: viastni zpracovani)

Tato tfida je poté vyuzita ve tfidé LoginViewModel, ktera obsahuje funkci onEvent, jez jako
sviyj jediny parametr piijima jednu ze tfid z uzaviené tfidy LoginEvent. Implementace této

funkce poté vypada nasledovné (Ukazka kodu 42):

fun onEvent (event: LoginEvent) {
when (event) {
is LoginEvent.EnteredEmail -> ({
_emailState.value = emailState.value.copy(..)

b}

Ukdzka kodu 42: Ukdzka funkce onEvent
(zdroj: viastni zpracovani)

Funkce onEvent je dale volana z composable funkce ptihlasovaci obrazovky s naleZejicimi
argumenty. Napfiiklad textové pole pro zadani e-mailu obsahuje parametr onTextChanged,
ktery piijima lambda funkci, ktera ma specifikovat, co se stane pii zméné textu v poli. Jako
argument je pro tento parametr poskytnuta pravé funkce onEvent, a to sice nésledujicim

zpusobem (Ukazka kodu 43):

onTextChanged = { viewModel.onEvent (LoginEvent.EnteredEmail (it)) }

Ukazka kodu 43: Vyuziti funkce onEvent
(zdroj: viastni zpracovani)

Rizeni udélosti je u dalich obrazovek je poté provadéno stejnym zpisobem jako

u ptihlasovaci obrazovky.
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4.2.2.3 Implementace hlavni obrazovky s prispévky

Dalsim krokem vyvoje uzivatelského rozhrani bylo vytvofit obrazovku, ktera slouzi
k zobrazovani vSech pfispévki. Tato obrazovka byla dle navrhu jednou z obrazovek,

do které se lze navigovat pomoci spodni navigaéni listy (bottom navigation bar) aplikace.

Nejprve tedy bylo nutné tuto liStu implementovat a prvni fazi implementace byla konstrukce
datové tridy BottomNavltem, ktera slouzi k popisu jednotlivych predmétt (lokaci) spodni
listy. Tato tfida méa parametry name (jméno lokace), route (navigac¢ni cestu k dané lokaci),
icon (ikonu pfedmétu spodni listy) a notificationsCount (pocet notifikaci, tento parametr byl
pouzit pouze pro lokaci obrazovky notifikaci). Dalsi fazi implementace spodni listy poté
bylo vytvoteni samotné listy, coz je v ramci Jetpack Compose velice snadné, nebot’ v zakladu
JC je poskytnuta composable funkce BottomNavigation, pomoci které l1ze listu jednoduse
zkonstruovat. Byla tedy vytvofena composable funkce BottomNavigationBar, uvniti které
jsou nejprve definovany jednotlivé lokace spodni listy jako seznam instanci tfidy

BottomNavltem (Ukazka kodu 44):

val bottomBarItems = 1istOf (

BottomNavItem (
name = stringResource(id = R.string.posts),
route = Screen.PostScreen.route,

Icons.Outlined.Menu

)y

Ukazka kodu 44: Seznam lokaci spodni listy aplikace
(zdroj: vlastni zpracovani)

a nasledn¢ byla vyvolana composable funkce BottomNavigation. Pro BottomNavigation je
poté tieba vytvofit jednotlivé lokace, které¢ bude obsahovat, coz je mozné pomoci
composable funkce BottomNavigationltem, jez je také poskytnuta v ramci JC. Tato
composable funkce se vyuzila v kombinaci s vytvofenym seznamem bottomBarltems

nasledujicim zptisobem:
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bottomBarItems.forEach { item ->
val selected = item.route == backStackEntry?.destination?.route
BottomNavigationItem (
selected = selected,

label = {
Text (
text = item.name,
style = Typography.caption,
color = DarkPurple

Ukazka kodu 45: Propojeni seznamu s lokacemi a composable funkce BottomNavigationltem
(zdroj: viastni zpracovani)

Jak lze vidét v ukazce kodu (Ukazka kodu 45), pro kazdy piedmét v seznamu byla pomoci
cyklu forEach vytvofena composable funkce BottomNavigationltem, ktera se stara o spravné

zobrazi predmétu (lokace) ve spodni liste.

Pro zobrazeni spodni listy dale bylo tfeba vytvofit obrazovku, ktera méla za ukol ,,drzet™
spodni listu. Tato obrazovka (composable funkce) byla nazvana AppHolder. Uvnitf této
obrazovky byla vyvolana composable funkce Scaffold, ktera se stara o spravné umisténi
nékterych komponent — mezi tyto komponenty patii i spodni navigacni lista. V téle funkce
Scaffold poté byla vyvolana vytvofena composable funkce NavHost. Dohromady vypada
konstrukce funkci Scaffold a NavHost nasledovné (Ukazka kodu 46):

Scaffold(
bottomBar = {
BottomNavigationBar (
navController = navController, ..}) {
innerPadding ->
Box (modifier = Modifier.padding(innerPadding)) {
NavHost (
navController = navController

)13}

Ukazka kodu 46: Composable funkce Scaffold obsahujici NavHost
(zdroj: viastni zpracovani)

Posledni véci, kterou bylo nutné vyiesSit, bylo zobrazovani spodni liSty pouze
na obrazovkach, do kterych se lze pomoci liSty navigovat. Témito obrazovkami jsou

obrazovka s ptispévky, notifikani obrazovka a obrazovka profilu. Volanim composable
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funkce, kterd obsahuje spodni navigac¢ni listu zptisobem, ktery byl uveden, se ovsem spodni
liSta zobrazi na vSech obrazovkach aplikace. Bylo tudiz nutné ptfidat omezeni pro

zobrazovani, a to sice nasledujicim zptisobem (Ukazka kodu 47):

val screensWithBottomBar = 1istOf (

Screen.PostScreen.route,

Screen.NotificationScreen.route,

Screen.ProfileScreen.route)
val backStackEntry by navController.currentBackStackEntryAsState ()
val showBottomBar = backStackEntry?.route in screensWithBottomBar
if (showBottomBar) {

BottomNavigation (

modifier = modifier,

Ukadzka kodu 47. Omezeni zobrazeni spodni listy aplikace
(zdroj: viastni zpracovani)

Nejprve byl vytvofen seznam s obrazovkami screensWithBottomBar, u kterych se spodni
lisSta ma zobrazit. Poté byla deklarovana proménna backStackEntry, ktera obsahuje
informace o momentalni navigacni lokaci. Dale byla vytvofena proménna showBottomBar,
kterd nabyva hodnoty true, pokud je momentalni navigaéni lokace prvkem seznamu
screensWithBottomBar. Nakonec byla composable funkce BottomNavigation zabalena
do podminéného ptikazu if, ktery umoznuje vykresleni spodni listy pouze v ptipad¢, kdy ma

proménna showBottomBar hodnotu true.

Posts

Obrazek 27: Spodni navigacni lista aplikace
(zdroj: vlastni zpracovani)

Po uspésné implementaci spodni navigaéni liSty bylo mozné zacit vytvafet composable
funkce pro obrazovky, které jsou lokacemi této liSty. Prvni z téchto obrazovek byla hlavni
obrazovka s prispévky. Tato obrazovka obsahuje posuvny seznam s jednotlivymi ndhledy
ptispévkl. Jelikoz pro takové nahledy neni v zakladu Jetpack Compose obsazena

composable funkce, bylo nutné si ji vytvofit samostatn¢.

Composable funkce nahledu piispévku byla pojmenovana PostComposable a ve svém téle
obsahuje zakladni composable funkce, které jsou obsazeny v Jetpack Compose — télo

nahledu predstavuje composable funkce Card, u které je specifikovano, ze ma zaoblené rohy,
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je vyvysena (parametr elevation) a okraje ma zabarvené podle typu piispévku (event/offer).
Card ma dale ve svém téle funkci Column, kterd umoziuje vertikdlni skladani jednotlivych
komponent. Uvniti funkce Column jsou jiz poté obsazeny composable funkce, které
zobrazuji informace o prispévku tak, jak bylo navrzeno v nastroji Figma. Oproti navrhu byly
ovSem v zavéru zménény barvy funkce PostComposable, nebot’ seda barva nahledu, ktera
byla pivodné zamyslena nevypadala pfili§ vkusné a byla zaménéna za bilou barvu s velmi
jemnym nadechem rizové. Finalni podoba PostComposable je znazornéna na nasledujicim

obrazku (Obrazek 28):

Test e

Testovaci prispevek :-)

Obrazek 28: Nahled prispevku v aplikaci Kolejka
(zdroj: viastni zpracovani)

Zobrazeni prispévkll v seznamu bylo nasledné jednoduSe implementovano pomoci
composable funkce LazyColumn. Nejprve byla vytvofena obrazovka (composable funkce)
pro zobrazovani piispévkl, kterd ve svém téle vola praveé funkci LazyColumn, jeZ nacita
jednotlivé ptispévky. Ponévadz pii implementaci Ul jesté nebyl vytvofen backend aplikace,
ptispévky byly k testovani nacitdny ze seznamu ,,mock™ objektl tfidy Post. Testovaci

nacitani piispévkt bylo provadéno nasledovné (Ukazka kodu 48):

LazyColumn{items (postList) { post ->PostComposable (post = post,
onPostClick {11}

Ukazka kodu 48: Testovact nacitani prispévkii
(zdroj: viastni zpracovani)

Hlavni obrazovku s pfispévky bylo dale nutné rozdélit na dvé ¢asti: na st s prispevky typu

Event a ¢ast s piispévky typu Offer. Pro pfepinani mezi témito ¢astmi byla tudiz vytvoiena
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horni navigaéni liSta, jejiz implementace se podoba implementaci spodni listy. Prvnim
krokem bylo vytvofeni tfidy, kterd popisuje jednotlivé lokace horni liSty. Pro popis byla
vyuzita tiida Tabltem typu enum (Ukézka kodu 49), uvniti které byly definovany 2 lokace
— Event a Offer.

enum class TabItem(val icon: ImageVector, val title: String) {
Event (Icons.Default.Event, "Event"),
Offer (Icons.Default.LocalOffer, "Offer")

Ukazka kodu 49: Enum trida Tabltem
(zdroj: viastni zpracovani)

Dale byla vytvoiena composable funkce Tabs, ktera obsahuje funkci TabRow, jeZ poskytuje
v zékladu Jetpack Compose a kterad slouzi k vykresleni horni 1iSty. Uvnitf této funkce je
nutné specifikovat jednotlivé lokace, které bude liSta obsahovat, coz je podobné jako
u spodni navigaéni listy — pro kazdou polozku enum tiidy Tabltem se pomoci cyklu forEach

vytvoii composable funkce LeadinglconTab, ktera piedstavuje lokaci na horni listé.

TabItem.values () .forEachIndexed { index, tabItem ->
LeadingIconTab (
selected = index == selectedTablIndex,
onClick = { onSelectedTab (tabItem) 1},
text = { Text(text = tabItem.title) },..}

Ukazka kodu 50: Vytvorent lokact pro horni listu
(zdroj: viastni zpracovani)

Nakonec byla vytvorena obrazovka (composable funkce) PostScreen, ktera slouzi k drzeni
horni listy. Uvnitf této funkce byla vyvolana funkce Scaffold, ktera umozni spravné umisténi
horni listy. V télu této funkce poté byla vyvolana composable funkce HorizontalPager
(Ukazka kodu 51), jez umoznuje posouvani mezi ¢astmi hlavni obrazovky s prispévky. Prvni
¢ast reprezentuje vnotena obrazovka EventScreen, ktera slouzi k zobrazovani ptispévki typu
Event a druhou ¢ast reprezentuje vnoiena obrazovka OfferScreen, jez zobrazuje piispévky

typu Offer.
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Scaffold( topBar = {
Tabs (selectedTabIndex = pagerState.currentPage...) {
HorizontalPager (state = pagerState) { index ->
when (index) {
0 -> EventScreen (navController,..

Ukazka kodu 51: Volani horni listy v obrazovce PostScreen
(zdroj: vlastni zpracovani)

IIIIIIII!IIHIHHIIIIIIIIIIIIIIIIIE!IIHHHHIIIIIIII

Obrazek 29: Horni lista aplikace Kolejka
(zdroj: viastni zpracovani)

4.2.2.4 Implementace notifika¢ni obrazovky

Vytvofenim horni liSty byla hlavni obrazovka s ptispévky dokoncena a bylo mozné zacit
implementovat notifika¢ni obrazovku. Notifikacni obrazovka se sklada ze seznamu
notifikaci (seznam vytvofen opét pomoci LazyColumn), které jsou predstavovany
composable funkci NotificationComposable. Télo této composable funkce je opét vytvoieno
pomoci composable funkce Card, ktera ve svém téle obsahuje komponenty umoziujici
zobrazeni informaci o notifikaci. Data pro jednotlivé notifikace jsou reprezentovany datovou

tiidou Notification (Ukazka kodu 52), ktera obsahuje nasledujici parametry:

data class Notification(
val parentId: String,
val username: String,
val notificationType: NotificationType,
val formattedTime: String,

Ukdzka kodu 52: Datova tiida Notification
(zdroj: viastni zpracovani)

Prvni parametrem je parentld, ktery predstavuje ID piispévku, na ktery notifikace odkazuje.
Dalsim parametrem je username, ktery slouZzi k zobrazeni jména uZivatele, ktery notifikaci
vytvoril. Tretim parametrem je notificationType, ktery urcuje, o jaky typ notifikace se jedna.

V ramci aplikace Kolejka existuji tfi typy notifikaci:

e notifikace, kterd oznami pfipojeni k udalosti
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e notifikace, kterd oznami, ze nékdo chce vytvorenou nabidku

e notifikace, Ze nékdo pridal komentat k ptrispévku

Parametr notificationType je parametr typu NotificationType, coz je tfida typu sealed a ma
nasledujici podobu (Ukazka kodu 53):

sealed class NotificationType (val type: Int) {
object JoinedEvent: NotificationType (0)
object WantsOffer: NotificationType (1)
object CommentedOn: NotificationType (2)

Ukdzka kodu 53: Sealed trida NotificationType
(zdroj: viastni zpracovani)

Kazdy z objekti tfidy NotificationType ma sviij identifikator type, ktery typ notifikace
reprezentuje pomoci celého ¢isla. Identifikator type byl pfidan z divodl, Ze databdze
nedokaze zpracovat ttidu NotificationType, tudiz se v databazi typ notifikace uklada jako
celé ¢islo. Poslednim parametrem tfidy Notification je poté formattedTime, ktery predstavuje
Cas, kdy byla notifikace vytvotfena. Pro pfiblizeni vyuziti parametru notificationType

nasleduje popis pouziti (Ukazka kodu 54):

val fillerText = when (notification?.notificationType) {

is NotificationType.JoinedEvent -> stringResource (id =
R.string.joined)

is NotificationType.WantsOffer -> stringResource(id = R.string.wants)

is NotificationType.CommentedOn -> stringResource (id =
R.string.commented on) }

val notificationText = when (notification?.notificationType) {
is NotificationType.JoinedEvent -> stringResource (id =
R.string.your event)
is NotificationType.WantsOffer -> stringResource (id =
R.string.your offer)
is NotificationType.CommentedOn -> stringResource (id =
R.string.your post)
}

Ukazka kodu 54: Vyuziti parametru notificationType
(zdroj: viastni zpracovani)
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Funkce NotificationComposable pfijima jako argument tfidu Notification a zobrazuje
informace o notifikaci pomoci ,klikatelnych* a klasickych textl. Na zacatku funkce

NotificationComposable jsou poté definovany dvé proménné.

Prvni z proménnych je fillerText, ktera na zaklad¢ typu notifikace nabyva ur¢itych textovych
hodnot (napft. pokud se jedna o notifika¢ni typ CommentedOn, do proménné se uloZi string

hodnota ,,commented on ).

Druhou proménnou je notificationText, ktera podobné¢ jako fillerText nabyva hodnot
Vv zavislosti na notifika¢nim typu (napf. pokud se opét jedna o notifika¢ni typ CommentedOn,
do proménné se ulozi string hodnota ,, your post ‘). Tyto textové proménné se poté vyuzivaji

v composable funkcich Text, které jsou soucasti funkce NotificationComposable.

Michal J. commented on yourpost Mar 18, 19:58

Obrdazek 30: Composable funkce NotificationComposable
(zdroj: viastni zpracovani)

4.2.2.5 Implementace obrazovky profilu

Posledni obrazovkou, ktera je lokaci spodni navigacni listy, je obrazovka profilu. Dle
navrhu se tato obrazovka sklad4 ze dvou ¢asti: prapor uzivatele a seznam piispévk, které
uzivatel pfidal/ke kterym se pfidal. Nejprve byl vytvoten uZivatelsky prapor. UZivatelsky
prapor zobrazuje informace o piihlaSeném uzivateli, ktera jsou reprezentovana datovou

tiidou User (Ukazka kodu 55):

data class User (

val userId: String? = "",
var username: String,
val profilePictureUrl: String? = "",

var bannerR: Float = 255f,
var bannerG: Float = 255f,
var bannerB: Float = 255f,

Ukazka kodu 55: Datova tiida User
(zdroj: viastni zpracovani)
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Parametr userld predstavuje identifikator uzivatele, username uzivatelské jméno,
profilePictureUrl odkaz na profilovou fotku uzivatele a dalsi tfi parametry ur¢uji barvu

pozadi uzivatelského praporu.

Samotny prapor nese v koédu aplikace nazev ProfileBannerComposable a jedna se
0 composable funkci, jejiz télo tvoii composable funkce Card. V téle funkce Card jsou dale
composable funkce Column, Text, Image a Icon. Composable funkce Icon je vyuzita dvakrat
— jedna ikona reprezentuje tlacitko pro editaci profilu a druha tlacitko pro odhlaSeni.
Moznost kliknuti na ikonu byla umoznéna diky modifikatoru clickable (lze také vyuzit

composable funkci IconButton).

Kliknutim na edita¢ni ikonu se dle navrhu otevie dialog pro editaci profilu — pro vytvareni
dialogovych oken jsou v Jetpack Compose poskytnuty dvé vestavéné composable funkce —
Dialog a AlertDialog. Zatimco pomoci funkce Dialog Ize vytvofit plné piizpusobitelné
dialogové okno, pro implementaci funkce AlertDialog je nutné zachovat jista pravidla — mezi
tato pravidla patii napf. nutnost, aby implementace AlertDialogu obsahovala potvrzovaci a

zamitaci tlacitko. Pro vytvofeni editaéniho dialogu byla vyuzita funkce Dialog.

Uvniti dialogu je nejprve composable funkce Image, kterd zobrazuje profilovou fotku
uzivatele. Tato composable funkce je navic ,klikatelna* a kliknutim se otevie nabidka pro
vybér fotky, coz je funkcionalita, ktera byla feSena pii fazi propojeni backendu a aplikace
Kolejka, tudiz bude probrana pozdé&ji v této praci. Dalsim UI prvkem je composable funkce
StandardTextField, kterd zobrazuje uZivatelské jméno a umozZiuje jej piepsat. Po funkci
StandardTextField nasleduji tfi volani composable funkce Slider (posuvnik), ktera je
soucasti Jetpack Compose a kterd umoziuje zménit barvu uzivatelského praporu. Barva je
sloZena ze tii barev — Cervené, zelené a modré (RGB) a kazdy Slider slouzi ke zméné€ hodnoty

(0-255) jedné z téchto barev.

Slider (
value = editProfileState.bannergG,
onValueChange = { viewModel.onEvent (EditProfileEvent.ChangedG(it)) 1},

valueRange = 0f..255f

Ukazka kédu 56: Composable funkce Slider
(zdroj: viastni zpracovani)
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V ukazce kodu (Ukazka kodu 56) je predvedeno, jak composable funkce Slider funguje.
Hlavnim parametrem této funkce je valueRange, pomoci kterého lze specifikovat rozsah
¢isel, ktery dany Slider pouziva. Slidery, které¢ aplikace Kolejka vyuziva ke zméné barev,
maji stanoveny rozsah od 0 do 255 - hodnota 255 znac¢i maximalni intenzitu dané barvy a
hodnota 0 znamena, Ze barva neni zastoupena. Dal$imi parametry funkce Slider jsou value
a onValueChange. Parametru value je poskytnut ¢iselny argument (v uvedeném piipadé
musi mit argument hodnotu 0-255), podle kterého se stanovi pozice posuvniku na své ose.
Parametru onValueChange je poté poskytnuta funkce, pomoci které lze zménit hodnotu

posuvniku (a ménit tak pozici posuvniku na své ose).

Edita¢ni dialog nasledné obsahuje composable funkci Canvas, ktera slouzi k zobrazeni barvy
uzivatelského praporu (a zaroven reaguje na zmény hodnot posuvniki). Uvnité funkce
Canvas je vyuzita funkce drawCircle. Poslednimi dvéma UI prvky, které edita¢ni dialog

obsahuje, jsou tlac¢itka k potvrzeni, ¢i zamitnuti uprav.

Obrazek 31: Dialog k editaci profilu
(zdroj: viastni zpracovani)

Druhou ¢asti obrazovky profilu je seznam piispévkl, ke kterym se uzivatel ptidal/které
uzivatel vytvofil. Pfispévky se na obrazovce profilu zobrazuji v seznamu pomoci funkce
LazyColumn a pro vykresleni jednoho prvku seznamu je vyuzita vytvoifena composable
funkce PostStrip (Obrazek 32). Tato funkce zobrazuje tii informace o ptispévku: fotku

ptispévku, ndzev piispévku a typ prispévku.
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Test
= Event

Obrazek 32: Composable funkce PostStrip
(zdroj: vlastni zpracovani)

4.2.2.6 Implementace obrazovky k pridani prispévku

Dokonc¢enim implementace obrazovky profilu zbyvalo zkonstruovat dvé posledni obrazovky
aplikace. Prvni ze dvou zbyvajicich obrazovek, ktera byla vytvofena, byla obrazovka

k pridani piispévku.

Tato obrazovka nejprve obsahuje ,klikatelny“ box, ktery po kliknuti otevie nabidku pro
volbu obrazku ptispévku. Po boxu nasleduji dvé composable funkce RadioButton (tlacitka),
které jsou soucasti Jetpack Compose. Témito tlacitky mtize uzivatel zvolit jaky typ ptispévku
bude pridavat — Event ¢i Offer. Pod tlacitky typu RadioButton se poté nachazi 3 textova pole
typu StandardTextField. Do prvniho textového pole se vypliluje nazev piispévku, do
druhého pole popis ptispévku a do tietiho se napise lokace udalosti / nabidky (resp. kam si

maji zajemci pro nabizeny predmét piijit).

Pti ptidavani ptispévku typu Offer se na obrazovce nakonec objevuje posledni textové pole
(opét typu StandardTextfield), pomoci kterého lze stanovit limit ptispévku. Pfi pridavani
piispévku typu Event je obrazovka rozSifena dale rozSifena o ,klikatelny* text, ktery
po kliknuti otevie dialog, uvnitt kterého lze zvolit datum udalosti. Dialog je composable
funkce typu AlertDialog a ve svém téle obsahuje kalendat, ktery je vytvofen s pomoci dosud
nezminéné composable funkce AndroidView a ktery slouzi ke zvoleni data udalosti.
Vzhledem k tomu, Ze Jetpack Compose je novy framework, tak ve svém zakladu neobsahuje
vSechny Ul prvky, které miize vyvojai Android aplikaci pozadovat. Jednou z Ul komponent,
kterou Jetpack Compose neobsahuje, je pravé kalendaiova komponenta. Autor prace mel

tudiz na vybér dv€ moznosti, jak kalendar v aplikaci implementovat:

e Vytvofit vlastni composable funkci, ktera by poskytovala vSechny nutné funkce —
zobrazeni moznych dat, pfepinani mezi mésici a mozZnost zvoleni data
e Vyuzit composable funkci AndroidView, pomoci které I1ze vyuzit Ul komponenty,

které poskytuje XML zplisob tvorby uzivatelskych rozhrani Android aplikaci

99



V préci byl zvolena druhd moznost implementace. Vyuziti AndroidView v kodu vypada

nasledovné (Ukazka kodu 57):

AndroidView (
{CalendarView (android.view.ContextThemeWrapper ()
) .apply {}
update = { views ->
views.setOnDateChangeListener { , year, month, dayOfMonth ->

Ukdzka kodu 57 Pouziti composable funkce AndroidView
(zdroj: vlastni zpracovani)

Uvniti funkce AndroidView je nejprve specifikovana XML UI komponenta (View
komponenta), ktera bude vyuzita, coz je v piipadé aplikace Kolejka komponenta
CalendarView. Komponenta CalendarView poskytuje vSechny funkce, které byly autorem
pozadovany — zobrazeni moznych dat, pfepinani mezi mésici a moznost zvoleni data. Dale
je ve funkci AndroidView uveden modifikator, ktery slouzi k specifikaci velikosti Ul
komponenty, a nakonec je ve funkci obsazen parametr update, ktery slouzi k aktualizaci
(ptekresleni) komponenty po zméné stavu. V uvedeném piikladu se CalendarView
komponenta aktualizuje pfi volbé jiného data. Kromé pouziti AndroidView v Jetpack
Compose Ul lze také pouzivat composable funkce v XML vyvoji UL, a to sice v ramci tzv.

ComposeView komponent.

Na obrazovce nakonec nesmi chybét tlacitko k pfidani ptispévku.
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Event offer

Title

Description

Location
No date selected Limit

/ Create the event!

Obrazek 33: Obrazovka k pridavani prispévkii
(zdroj: vlastni zpracovani)

K tomu, aby se dalo do obrazovky k ptidani ptispévku navigovat, bylo tfeba dle navrhu
vytvofit na hlavni obrazovce s ptispévky plovouci navigacni tlacitko. Toto tlacitko bylo
vytvofeno pomoci composable funkce ExtendedFloatingActionButton, ktera je
poskytnuta v zakladu Jetpack Compose. Toto tlacitko bylo zabaleno do vytvofené
composable funkce FloatingAddPostButton, ktera ma parametr showButton (typ Boolean),

jenz fidi viditelnost tlacitka.

@Composable
fun FloatingAddPostButton (
showButton: Boolean,

) |
if (showButton) {
ExtendedFloatingActionButton (
text = {
Text (text = buttonText, style =
MaterialTheme.typography.subtitle?2)
b
}

Ukdzka kédu 58: Composable funkce FloatingAddPostButton
(zdroj: viastni zpracovani)
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Tato composable funkce je nasledné voldna z composable funkce (obrazovky) AppHolder.
Stejné jako u spodni navigacni liSty je umisténi tlacitka FloatingAddPostButton fizeno
composable funkci Scaffold. Pro limitaci zobrazeni tlaCitka jen na jedné z obrazovek
(obrazovka pro piidani prispévku) je aplikovana stejna logika, jako u spodni navigacni listy

— tlacitko se zobrazuje jen pro obrazovky, které jsou obsazeny v seznamu (Ukazka kodu 59):

val screensWithAddPostButton = 1istOf (
Screen.PostScreen.route)
Scaffold(
bottomBar = {
BottomNavigationBar (
navController = navController,..)},
floatingActionButton = {
FloatingAddPostButton (
showButton = navBackStackEntry?.destination?.route in
screensWithAddPostButton,..)))

Ukdzka kédu 59: Rizeni zobrazeni tlacitka FloatingAddPostButton
(zdroj: vlastni zpracovani)

E." Add Mew Post

Obrazek 34: Graficka podoba composable funkce FloatingAddPostButton
(zdroj: viastni zpracovani)

4.2.2.7 Implementace obrazovky s detailem piispévku

Posledni vytvarenou obrazovkou byla obrazovka s detailem prispévku. Na této obrazovce
jsou nejprve zobrazeny detaily o pfispévku, které jsou reprezentovany datovou tiidou Post —
fotka ptispévku, ndzev, popis, lokace, limit pfispévku, volna mista pitispévku, fotka
uzivatele, ktery fotku pfidal a v ptipad€ piispévku typu Event také datum. Dale je
na obrazovce zobrazena informace o volnych mistech u pfispévku, kterd je uvedena
ve formatu <volna mista> / <limit prispévku> (napt. 5/10). Ve stejné Grovni informace
0 volnych mistech je na druhé stran¢ obrazovky dale tlacitko, které umoziuje ptidani
k piispévku. Pokud detail piispévku otevie uzivatel, ktery jej pifidal, misto tlacitka pro

pridani ma k dispozici tlacitko pro smazani prispévku.

Pokud se uzivatel ptida k prispévku, zobrazi se mu také moznost piispévek komentovat.

Komentat v Ul pfedstavuje composable funkce CommentComposable. T¢lo této composable
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funkce tvori funkce Card, ktera ma ve svém téle composable funkci Image, jez zobrazuje
fotku uzivatele, jenz komentéi ptidal, composable funkci Text, kterd zobrazuje jméno
komentujiciho uzivatele, a nakonec druhou funkci Text, ktera zobrazuje text komentaie.
Uzivatel, ktery ptispévek vytvoril, ma také moznost sviij komentat smazat pomoci tlacitka

pro smazani. Komentare se zobrazuji v seznamu pomoci composable funkce LazyColumn.

9 Petr

test

Obrazek 35: Graficka podoba composable funkce CommentComposable
(zdroj: viastni zpracovani)

Pro napsani komentaie je na spodku obrazovky umisténo textové pole typu
StandardTextField a vytvofena composable funkce SendCommentComposable, ktera ma

podobu tlacitka s ikonou a textem, vertikaln¢ poskladanymi pod sebe.

Test e

Testovaci prispevek :-)

Date: 24/3/2022

Location: Nikde

Available: 1 / 1

a

e Petr

test

Your comment >
Send

Obrdazek 36: Obrazovka s detailem prispévku
(zdroj: vlastni zpracovani)

Dokonc¢enim obrazovky s detailem piispévku (Obrazek 36) byla dokoncéena faze navrhu Ul
a implementace. Dalsi fazi vyvoje bylo vytvofeni serverové aplikace neboli backendu

aplikace.
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4.3 Vyvoj serverové aplikace

Jak jiz bylo naznaceno v predchozi kapitole, aplikac¢ni vrstvu aplikace Kolejka tvofi
serverova aplikace vybudovana pomoci frameworku KTor, ktery je postaven stejné¢ jako
Jetpack Compose na programovacim jazyku Kotlin. Komunikace mezi aplikaci Kolejka a
serverovou KTor aplikaci probihd pomoci aplika¢niho rozhrani, které¢ je vybudovano podle

architektury REST.

KTor aplikace 1ze programovat ve vyvojarském prostiedi IntelliJ IDEA, které vyviji firma
Jetbrains. KTor projekt ovSem nelze vytvofit v neplacené verzi programu IntelliJ IDEA, ale
je tfeba vyuzit webové rozhrani s URL www.start.ktor.io. V tomto rozhrani lze poté
jednoduse zvolit vSechny parametry projektu, véetné tzv. plugint,, coz jsou dodate¢né
funkcionality, které projekt bude vyuzivat. Mezi pluginy patii napf. autentikacni pluginy,
serializaéni pluginy, ¢i websockets. Po pridani plugind se v projektu automaticky vygeneruje

kod, ktery umozni funkce plugini vyuzivat.
4.3.1 Nastaveni serverové aplikace

Po vytvoteni ¢istého KTor projektu bylo nejprve tieba vytvofit jednotlivé datové tfidy, které
aplikace Kolejka vyuziva. Datové tfidy v KTor projektu jsou stejné jako v aplikaci Kolejka
— jedna se o tiidy User (uzivatel), Post (pfispévek), Comment (komentai) a Notification
(notifikace). Tyto objekty se ukladdaji do databaze, nacitaji se z ni a slouzi k zobrazeni

pozadovanych informaci v mobilni aplikaci.

Dalsim krokem k vytvofeni serverové aplikace bylo propojeni aplikace s datovou vrstvou,
kterou reprezentuje databaze MongoDB Atlas. MongoDB Atlas je tzv. DBaasS, coz je
zkratka terminu ,,DataBase as a Service®, tedy ,,databaze jako sluzba“. Jedna se o cloudovou
verzi databaze MongoDB, ktera umoziuje piistup k vytvoiené databazi pies internet, bez
nutnosti hostingu databaze na vlastnim serveru. Platforma MongoDB Atlas umoziuje
vytvofeni bezplatného uctu a omezené cloudové databdze — mezi omezeni patii napf.
velikost ulozisté. V bezplatné verzi databaze je poskytnuto 512 MB volného prostoru, coz
je ovSem pro zékladni testovani aplikace vice neZ dostacujici (do databdze se ukladaji pouze

textové informace, které zabiraji velmi malo mista).

Pro propojeni MongoDB Atlas databaze a KTor projektu bylo nejprve nutné vygenerovat

odkaz na databazi. To lze ucinit pomoci MongoDB Atlas velmi snadno, a to sice kliknutim
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na tlacitko Connect v rozhrani Atlasu a zkopirovanim poskytnutého odkazu. V odkazu je
ovsem tieba doplnit nékteré informace, mezi néz patii heslo k uctu, ktery databazi spravuje
a nazev pozadované databaze. V KTor projektu je poté nutné vytvorit proménnou prostiedi,

do které se ulozi odkaz na databazi. Pomoci této proménné Ize poté pfistupovat k databazi.

Naslednym krokem k prvotnimu nastaveni serverové aplikace bylo ptidani knihoven Koin
a KMongo do projektu. Pridavani knihoven funguje stejné, jako ve vyvojovém prostiedi
Android Studio - pfidanim jednotlivych zavislosti do souboru build.gradle. Po ,,za¢lenéni*
knihoven do projektu byla také vytvofena prvni injektaz zavislosti pomoci knihovny Koin.
Pro vyuziti injektdze bylo nejprve vytvofit tzv. modul, coz je funkce, ve které lze
inicializovat komponenty, které budou vkladany jako zavislosti do jinych tfid (Ukazka kodu
60). Jelikoz jednou z takovych komponent je i databazovy objekt, uvnitf modulu byla
vytvofena jeho instance. Instance databazového objektu je dale pouZzivéana jako zavislost pro
dalsi téidy. Instance databazového objektu byla inicializovana jako tzv. ,,singleton, tudiz se

za béhu serverové aplikace vytvoii pouze jedna, unikatni instance tohoto objektu.

val mainModule = module {
single ({
val client =
KMongo.createClient (System.getenv ("MONGO URI")) .coroutine
client.getDatabase (DATABASE NAME)
}

Ukazka kodu 60: Funkce modul k injektazi zavislosti
(zdroj: vlastni zpracovani)

Timto byla prvotni konfigurace projektu dokoncena a dale jiz byla vyvijena business logika
celé serverové aplikace. Business logika serverové aplikace byla zalozena na schématu
Repository — Repositorylmpl — Service — Route. Toto schéma specifikuje, jak se pracuje

s jednotlivymi datovymi tfidami.
Na ptiklad pro datovou tfidu User byly vytvofeny nasledujici tfidy:

e UserRepository — tiida typu Interface, ve které jsou definovany jednotlivé operace,
kter¢ je tieba provadét s datovou tiidou User. Ve tiid¢€ Interface se definuji abstraktni

funkce, které mize dalsi tfida implementovat.
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e UserRepositorylmpl — tfida, ktera implementuje funkce z UserRepository a
komunikuje pfimo s databazi. Diky vyuziti interface tfidy UserRepository lze poté
implementovat dalsi ,,verze* UserRepositorylmpl, které budou napt. slouzit
K testovani funkci na testovaci databazi

e UserService — tfida, ktera slouzi jako doplnujici vrstva k UserRepositorylmpl

e UserRoutes — soubor, ve kterém jsou definovany jednotlivé uzivatelské endpointy
aplikacniho rozhrani, které je vytvofeno podle architektury REST (nckteré
uzivatelské operace jsou feSeny v souboru AuthRoutes, ktery taky obsahuje

endpointy)
4.3.2 Registrace nového uzivatele

Registrace nového uZzivatele se fidi schématem, které bylo specifikovano v ptfedchozi
podkapitole. Nejprve byla vytvoiena funkce createUser v souboru UserRepository (Ukazka
kodu 61):

interface UserRepository ({
suspend fun createUser (user: User) }

Ukdzka kédu 61: Funkce createUser v UserRepository
(zdroj: viastni zpracovani)

Funkce createUser ma jeden parametr, kterym je user (datového typu User). Tuto funkci dale

implementuje tiida UserRepositorylmpl (Ukazka kédu 62):

class UserRepositoryImpl (
db: CoroutineDatabase
) : UserRepository {
private val users = db.getCollection<User> ()

override suspend fun createUser (user: User) ({
users.insertOne (user}}

Ukdzka kédu 62: Implementace funkce createUser v UserRepositorylmpl
(zdroj: viastni zpracovani)

Tridé UserRepositorylmpl je nejprve injektovan databazovy objekt db typu

CoroutineDatabase. Uvnitf tfidy je poté vytvofena proménnd users, kterd odkazuje
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na kolekci objektd typu User v databazi. Kolekce je v MongoDB skupina objektt ur¢itého
typu (ekvivalent tabulky v SQL databazi). Ve tfidé¢ je dale implementovdna funkce
createUser a v jejim téle je specifikovano, ze pouzitim této metody se do kolekce users vlozi

novy objekt typu User (insertOne(user)).

Ve tfidé UserService je dale vyuzita implementace funkce createUser
z UserRepositorylmpl, ktera je vyvolana z funkce stejného jména, ktera ovSem jako
argument pfijima instanci tfidy RegisterAccountRequest (Ukazka kodu 63), jez predstavuje
télo HTTP pozadavku, jenz uzivatel posle z aplikace Kolejka pii pokusu o registraci

uzivatele.

data class RegisterAccountRequest (
val email: String,
val username: String,
val password: String

Ukdazka kodu 63: Trida Register AccountRequest
(zdroj: viastni zpracovani)

V téle funkce createUser ve tiidé UserService se poté vytvoii instance tiidy User, ktera je

ulozena do databaze.

suspend fun createUser (request: RegisterAccountRequest) ({
userRepository.createUser (
User (
email = request.email,
username = request.username,
password = getHashWithSalt (request.password),

)) 3}

Ukdzka kodu 64: Vytvoreni instance tridy User
(zdroj: viastni zpracovani)

Instance tfidy User pfijima argumenty pro parametry email, username, password a
profilePictureURL (Ukazka kodu 64). Argumenty pro email a username jsou poskytnuty
vstupnim argumentem funkce createUser request. Argument pro parametr password pochézi
také z argumentu request, je ovSem zasifrovan pomoci hashovaci funkce, ktera bude uvedena

pozdgji v této praci. Tiida User ma poté jeste 4 dalsi parametry: profilePictureURL, ktery
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obsahuje odkaz na profilovou fotku uzivatele a bannerR, bannerG, bannerB, které urcuji
barvu uzivatelského praporu. Témto parametrim je ovSem nastavena vychozi hodnota

(Ukazka kodu 65), proto ji neni tieba specifikovat pii vytvoreni instance tiidy.

val profilePictureURL: String = Constants.DEFAULT AVATAR URL,
val bannerR: Float = 255f, val bannerG: Float = 255,

Ukadzka kédu 65: Parametry tridy User s vychozi hodnotou
(zdroj: vlastni zpracovani)

Vychozim argumentem pro profilePictureURL je text s odkazem na zakladni profilovou
fotku, kterou maji vSichni nové zaregistrovani uzivatelé. Vychozim argumentem pro
vSechny parametry z trojice bannerR, bannerG a bannerB je hodnota 255 - kazdy nové
zaregistrovany uzivatel ma tak hodnotu barvy praporu (255,255,255), kterd reprezentuje

bilou barvu.

Nakonec se v souboru AuthRoutes vytvorii rozsifovaci funkce tfidy Route, kterou poskytuje
framework KTor a ktera slouzi k definovani endpointu aplika¢niho rozhrani, se kterym bude
komunikovat mobilni aplikace Kolejka. Déale se ve funkci ur¢i typ HTTP pozadavku,
Vv piipadé¢ vytvareni uzivatele se jednd o metodu POST. V této funkci také dojde k validaci,
zda napf. neni télo uzivatelské pozadavku prazdné a v ptipadé, Ze je vSe v poradku, dojde

K vytvofeni nového uzivatele v databazi.

fun Route.registerUser (
userService: UserService

)

route (<CESTA K VYTVORENT POZADAVKU>) ({
post {
val request = call.receiveOrNull<RegisterAccountRequest> () ?:
kotlin.run {
call.respond (HttpStatusCode.BadRequest)
return@post

b}

Ukazka kodu 66: Definovani endpointu k registraci uzivatele
(zdroj: vlastni zpracovani)
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V piikladu (Ukazka kédu 66) 1ze vidét, ze se definuje route, tedy cesta, pomoci které lze
pfistoupit k registracni funkci serverové aplikace. Dale je definovdno, Ze se jedna
0 pozadavek typu POST, coz KTor umoziuje volanim funkce s ndzvem post. V téle této

funkce poté dochazi k validaci pozadavku apod.

Timto stru¢né popsanym piikladem bylo popsano, jak dochazi k vytvareni novych uzivatel
a jejich zapsani do databaze pomoci serverové aplikace. S ostatnimi datovymi tfidami je poté
prace Casto velmi podobna, a proto nebude veskera funkcionalita serverové aplikace popsana
dopodrobna. V néasledujici ¢asti kapitoly budou ovSem popsany esencidlni funkce serverové

aplikace, u kterych autor usoudil, Ze by mély byt zminény.
4.3.3 Prihlaseni uzivatele

Poté, co si uzivatel vytvoii ucet, otevie se mu moznost pfihlaSeni. Komunikace mezi
klientem a serverem je opét zalozena na metodice request-response, tedy pozadavek-
odpovéd. Nejprve byly ve tfidé UserRepository vytvofeny abstraktni funkce
getUserByEmail a doesPasswordForUserMatch. Tyto funkce byly nasledné

implementovany ve tfidé UserRepositorylmpl nasledujicim zptisobem (Ukazka kodu 67):

override suspend fun getUserByEmail (email: String): User? {}

override suspend fun doesPasswordForUserMatch (email: String, password:

String): Boolean {val user = getUserByEmail (email) ?: return false
return checkHashForPassword (password, user.password)}

Ukdzka kodu 67: Implementace funkci getUserByEmail a doesPasswordForUserMatch
(zdroj: viastni zpracovani)

Funkce getUserByEmail piijima argument typu String pro parametr email. Pokud je
v databazové kolekci users nalezen uzivatel s emailem, ktery je stejny jako poskytnuty
argument funkce, funkce navrati objekt tfidy User s informacemi o pozadovaném uzivateli.

Pokud uzivatel se stejnym emailem nalezen neni, funkce vraci hodnotu null.

Funkce doesPasswordForUserMatch poté pfijima argumenty typu String pro parametry
email a password. Uvnitt funkce pak dojde k vyvolani funkce getUserByEmail a pokud tato
funkce nenalezne uzivatele, funkce doesPasswordForUserMatch vraci hodnotu false.

V ptipadég, Ze je uZivatel nalezen, funkce vraci hodnotu true, pokud se hash poskytnutého
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hesla rovné hashi, ktery ma uzivatel uloZzen v databédzi. Pokud se nerovnaji, funkce vraci

hodnotu false.

Tyto funkce nevyzaduji dopliiujici informace, tudiz se ve tfidé UserService vytvori funkce

se stejnym jménem, které pouze volaji funkce z UserRepository.

Nakonec je v souboru AuthRoutes vytvorena rozsifujici funkce tfidy Route, ktera nese nazev
loginUser. Aby mohla byt tato funkce implementovana spravné, byla nejprve vytvoiena tiida
LoginAccountRequest (Ukazka kodu 68), ktera piedstavuje télo uzivatelského pozadavku

Nna server:

data class LoginAccountRequest (
val email: String,
val password: String

Ukdazka kodu 68: Trida LoginAccountRequest
(zdroj: viastni zpracovani)

V télu funkce loginUser je poté specifikovana cesta k piihlasovaci funkcionalité (route) a
vyvolana funkce post, jelikoz se jedna o pozadavek typu POST. Uvniti funkce post jiz poté
dochazi k piijeti pozadavku a deserializaci JSON dat do tiidy LoginAccountRequest
(deserializace je umoznéna diky zabudovanému pluginu Gson), validaci pozadavku
(kontrola, zda nemé pozadavek prazdna pole) a nakonec k ovéteni, zda poskytnuté heslo

odpovida heslu, které ma uZzivatel uloZené jako hash v databazi.

when (userService.validateLoginRequest (loginRequest)) {
is ValidationEvent.EmptyFieldError -> {
call.respond (BasicApiResponse<Unit> ..

Ukazka kodu 69: Validace prihlasovaciho pozadavku
(zdroj: vlastni zpracovani)

V ukazce kodu (Ukazka kodu 69) 1ze vidét zpisob, jak probiha kontrola, zda ma pozadavek
prazdna pole. Kontrola je provadéna ve funkci validateLoginRequest, ktera je umisténa
ve tiideé UserService. Tato funkce pfijima argument typu LoginAccountRequest a vraci jeden

Z objektu sealed tiidy ValidationEvent, kterymi jsou EmptyFieldError nebo Success.
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V ptikladu Ize vidét, Zze pokud funkce validateLoginRequest vrati objekt EmptyFieldError,
serverova aplikace vytvori odpovéd’ (response), kterou reprezentuje tiida BasicApiResponse.

Tato tiida byla vytvofena autorem a vypada nasledovné (Ukazka kodu 70):

data class BasicApiResponse<T> (
val message: String? = null,
val successful: Boolean,
val data: T? = null)

Ukadzka kodu 70: Trida BasicApiResponSe
(zdroj: vlastni zpracovani)

Tato tiida ptredstavuje odpoveéd’ serveru a ma parametr message, ktery muize obsahovat
libovolnou zpravu, ktera se zobrazi tviirci pozadavku, parametr successful, ktery znaci, zda
byl pozadavek Gspé$ny ¢i ne a parametr data, ktery mize, ale nemusi obsahovat data spjata
s odpovédi serveru. V uvedeném piikladu kontroly, zda ma ptihlasovaci pozadavek prazdna
pole, serverova aplikaci pii vraceni objektu EmptyFieldError odpovi instanci tiidy
BasicApiResponse s informaci, ze byl pozadavek netspésny a se zpravou, Ze pole pozadavku

nesmi byt prazdna. S odpovéedi zdroven nejsou uzivateli poslana zZadna data.

V piipadég, ze pozadavek projde veskerou validaci, dojde k pfihlaSovacimu mechanismu —
serverovou aplikaci je vygenerovan tzv. JWT, coz je zkratka pro Json Web Token a tento
token je poslan uzivateli zpét v datech odpovédi typu BasicApiResponse. Json Web Token
je dle definice ,kompaktni a bezpecny prostiedek pro vyménu informaci, které maji byt
prevedeny mezi dvema stranami*“ (Jones a kol. 2015). Jedno z castych vyuziti JWT je
k autorizaci uzivatele v ur€itém systému. V ramci serverové aplikace k aplikaci Kolejka je
JWT pouzivan k omezeni pfistupu ke zdrojim, které jsou ulozeny v databazi, pouze
pro piihlasené uZivatele. KTor poskytuje podporu pro JWT a pii vytvareni nového KToru
projektu lze do projektu zahrnout plugin, ktery se stara o konfiguraci JWT. Generovani Json

Web Tokenu v koédu vypada nasledovné (Ukazka kodu 71):

val token =
JWT.create () .withClaim("userId",user.id) .withIssuer (jwtIssuer) .withExpire
sAt (Date (System.currentTimeMillis () + expiresIn))..

Ukazka kodu 71: Generovani JWT
(zdroj: viastni zpracovani)
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V ramci JWT je nejprve tieba specifikovat tzv. claims — tvrzeni, ktera obsahuji informace
0 uzivateli a dal$i dodatecna data. Prvni tvrzeni, které je v tokenu vytvofen je tvrzeni, které
obsahuje ID uzivatele, jenz se ptihlasuje. DalSimi tvrzenimi jsou poté tzv. registrovana
tvrzeni — issuer (obsahuje informace vydavateli tokenu), expiration (obsahuje informace
0 délce platnosti tokenu) a audience (obsahuje informace o piijemci tokenu). Poslednim
krokem pro vytvofeni tokenu je vytvoreni digitdlniho podpisu. Podepsani tokenu slouzi

k ovéfeni, Ze s danym tokenem nebylo manipulovano a ze se nezménil.

Vygenerovany token miize mit ve findle nasledujici podobu:

eyJhbGciOiJIUzIINiIsInR5cCI6TIkpXVCI9.eyJuYW11TIjoiUGVOCciBIb3LDocSNZWsi1iLCJt
ZXNzYWA1lIjoiWmRyYXbDrW0gdG9obywga2RvIHBywoF2xJsgxI10ZSBtb2rDrSBkaXBsb21lvd
m91THByw6FjaSEgOi0pIn0.5vOAbUMIAag2MRihnlc2 sY2TEWAgO wJwwaJOaDPok

Ukdzka kodu 72: Json Web Token
(zdroj: viastni zpracovani)

Prvni, Cervend cast (hlavi¢ka) obsahuje informace o typu tokenu a pouzitém Sifrovacim
algoritmu, zakddované pomoci Base64. Druhd, zelena ¢ast (naklad) obsahuje tvrzeni a také
je zakddovana pomoci Base64. V posledni, modré ¢asti (podpis) se poté vezme zakddovana
hlavicka, naklad a tajny kli¢, ktery reprezentuje jakakoliv kombinace znakt (v ptikladu je
pouzit jednoduchy tajny kli¢ ,.secret”, v redlném vyuziti je pak ovSem vhodné pouzit
komplexnéjsi kombinaci znaktli). VSechny tyto tii ¢asti se spoji dohromady a vytvoii se

z nich hash pomoci algoritmu, ktery se specifikovan v hlavicce.

Vygenerovany token poté posila klient v hlaviéce HTTP pozadavku. Ve chvili, kdy aplikacni
server obdrzi HTTP pozadavek s tokenem v hlavicce, mlze si ovéfit jeho platnost, nebot’
tajny klic, se kterym byl token podepsan, je uloZen na serveru. Server tak miiZze vytvofit hash

z hlavicky, ndkladu a uloZeného tajného klice a porovnat jej s podpisem tokenu.
4.3.4 Pridavani prispévku

Dalsi dilezitou funkci aplikace Kolejka je ptidavani ptispévki. Pro vytvofeni této
funkcionality v serverové aplikaci bylo nejprve potieba vytvorit tfidu PostRepository, ktera
definuje databazové operace s ptispévky a PostRepositorylmpl, ktera operace implementuje.
Pro vytvofeni prispévku byla ve tiidé PostRepository nejprve vytvorena funkce createPost
(Ukazka kodu 73):
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interface PostRepository ({
suspend fun createPost (post: Post): Boolean

Ukazka kodu 73: Funkce createPost v PostRepository
(zdroj: vlastni zpracovani)

Tato funkce byla dale implementovana ve tiidé PostRepositorylmpl (Ukazka kodu 74):

override suspend fun createPost (post: Post): Boolean {
return posts.insertOne (post) .wasAcknowledged/()

}

Ukazka kédu 74: Implementace funkce createPost
(zdroj: viastni zpracovani)

Lze vidét, ze funkce pfijima jako argument instanci tfidy Post a navratova hodnota této
funkce je typu Boolean. Uvnitf funkce se jednoduse provede zapis do databaze (do kolekce
posts) piikazem insertOne. Metoda wasAcknowledged nasledné vraci hodnotu true

Vv ptipadé, Ze byl zapis do databaze zaznamenan, nebo false v ptipadé opa¢ném.

Dale byla vytvotena tfida NewPostRequest (Ukazka kodu 75), ktera reprezentuje uzivatelsky

poZzadavek pro vytvoteni prispévku.

data class NewPostRequest (
val title: String,
val description: String,
val limit: Int,
val type: Int,
val date: String,..)

Ukazka kodu 75: Trida NewPostRequest
(zdroj: viastni zpracovani)

Tato tfida reprezentuje data, kterd uzivatel specifikuje pfi tvorbé piispévku. V ptipadé, ze by
pro pozadavky byla pouzita samotna tfida Post, uzivatel by pro vytvoreni ptispévku musel
specifikovat argumenty i pro ostatni parametry této tfidy, napf. seznam cClend, své

uzivatelské ID ¢i URL své profilové fotky, coz by nebylo mozné.
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Ve ttidé PostService nasledné dochazi k volani funkce createPost a samotnému vytvoreni

instance tfidy Post, ktera se ulozi do databaze (Ukazka kodu 76):

suspend fun createNewPost (request: NewPostRequest, userId: String,
username: String, profilePictureUrl: String): Boolean{
return postRepository.createPost (
Post (
userId = userld,
title = request.title,..)}

Ukadzka kédu 76: Volani funkce createPost v PostService
(zdroj: vlastni zpracovani)

Funkce createNewPost v tfidé PostService pfijima jako argumenty instanci tiidy
NewPostRequest (uzivatelsky pozadavek) a poté userld, username a profilePictureUrl jako
typ String. Uvnitt funkce poté dochazi k volani funkce createPost z tfidy PostRepository a
dojde k vytvofeni pfispévku. Ne&kterd data pro novy piispévek jsou poskytnuta skrze
uzivatelsky pozadavek, zbytek dat zajisti serverova aplikace v dal$im kroku, kterym je

vytvoreni endpointu aplikacniho rozhrani.

K vytvoteni endpointu byla ve vytvofeném souboru PostRoutes vybudovana rozSitujici
funkce tfidy Route, kterd nese nazev createNewPost. Kromé specifikovani cesty k pfidani
ptispévki a ur€eni typu poZadavku (v tomto ptipadé¢ se opét jedna o pozadavek typu post) je
veskera logika ptidavani prispévku také zabalena do funkce authenticate, ktera umozni
pridani ptispévku pouze pro autorizované uzivatele. Autorizovanymi uzivateli jsou ti, ktefi

vyslou pozadavek s platnym JWT v hlavicce HTTP pozadavku.

authenticate {
route (KCESTA K PRIDANI PRISPEVKU>) {
post {
val request = call.receiveOrNull<NewPostRequest> () ?:

kotlin.run {
call.respond (HttpStatusCode.BadRequest)
return@post

P}

Ukazka koédu T7: Endpoint k pridavani prispévkii
(zdroj: vlastni zpracovani)
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Uvnitt funkce post (Ukazka kodu 77) nejprve dojde k piijeti uzivatelského pozadavku, ktery
se ulozi do proménné request (v ptipadé, ze by mél pozadavek hodnotu null, server odpovi

chybovym kodem 400 - Bad Request).

val username = userService.getUsernameById(call.userId) ?: kotlin.run {
call.respond (HttpStatusCode.NotFound)
return@post

}

val profilePictureUrl = userService.getUserProfileUrl (call.userId) ?:

kotlin.run {
call.respond (HttpStatusCode.NotFound)

return@post

}

val newPost = postService.createNewPost (
request = request,
userId = call.userId,..)

Ukazka kodu 78: Télo funkce post u pridavani prispevkii
(zdroj: viastni zpracovani)

Dale ve funkci (Ukazka kodu 78) dojde k deklarovani proménné username, ktera nacte
hodnotu pomoci tfidy UserService, uvniti které je funkce getUsernameByld. Tato funkce
vraci jméno uzivatele podle poskytnutého ID. V ukdzce kodu je této funkci poskytnut
argument call.userld, pomoci kterého lze ziskat ID uZivatele, které je uloZeno v ,,claimu®
jeho JWT. Timto zpisobem lze jednoduse ziskat ID uzivatele, ktery se pokousi o ptidani
prispévku. Podobné poté funguje funkce getUserProfileUrl, pomoci které se nacte

do proménné profilePictureUrl URL k profilové fotce daného uzivatele.

Pomoci proménnych request, username a profilePictureUrl lze pak volat funkci
createNewPost, do které se dosadi proménné jako argumenty funkce. Jelikoz funkce
createNewPost vraci hodnotu typu Boolean, 1ze poté snadno vyhodnotit vysledek ptidavani

ptispévku a poslat odpovidajici odpoveéd’ (Ukazka kodu 79).

if (newPost) {
call.respond(
HttpStatusCode.OK,
BasicApiResponse<Unit> (
successful = true))} else {..}

Ukazka kodu 79: Vyhodnoceni vysledku pridavani prispévku
(zdroj: viastni zpracovani)
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4.3.5 Ziskavani prispévki

K tomu, aby aplikace mohla nacitat ptispévky bylo tieba tuto funkcionalitu vytvorit
na aplikacnim serveru. Funkcionalita nacitani byla opét implementovdana pomoci schéma
Repository-Repositorylmpl-Service-Route. Ve tfidé PostRepository byla nejprve vytvorena
funkce getPostsByAll s navratovym typem List <Post>, tedy seznam ptispévku. Tato funkce
byla implementovana ve tiidé PostRepositorylmpl nasledujicim zptisobem (Ukazka kodu
80):

override suspend fun getPostsByAll (page: Int, pageSize: Int): List<Post>

{
return posts.find(Post::available gt 0).skip(page *

pageSize) .limit (pageSize) .toList ()
}

Ukdzka kodu 80: Implementace funkce getPostsByAll
(zdroj: viastni zpracovani)

Funkce getPostsByAll pfijima argumenty pro parametry page a pageSize. Page pfijima
hodnoty typu Int (integer — celé ¢islo) a specifikuje stranku ptispévki k nacteni. PageSize
také piijimé hodnoty typu Int a znaci velikost jedné stranky (mnozstvi ptispévki, které jedna

stranka obsahuje).

V télu funkce se poté vraci seznam prispevkd, ktery odpovida parametriim, které odpovidaji
databazovému dotazu. Nejprve jsou vyfiltrovany piispévky, které maji hodnotu volnych mist
vétsinez 0 (find (Post::available gt 0)). Poté je ,,pfeskocen” pocet prispévk, ktery odpovida
nasobku argumentl page * pageSize (nejprve je preskoceno 0 prispévki, potom mnozstvi,
které odpovida velikosti argumentu pageSize, poté pageSize * 2, ...). MnoZstvi ptispévki je
dale limitovano podle argumentu pageSize (limit(pageSize)) a prevedeno na datovy typ List

(seznam).

Ve tiid¢ PostService dale neni s funkci nijak manipulovano, a nakonec dochazi k vytvoreni
pozadovaného endpointu. Endpoint je vytvofen v souboru PostRoutes, uvnitt kterého je
vybudovana rozsitujici funkce tfidy Route s nazvem getPostsByAll. V télu funkce se nejprve
op¢t vola funkce authenticate k autorizovani ptistupu a je specifikovana cesta k piispévkam.
Pozadavek pro ziskani pfispévkl je tentokrat typu GET (pro ktery KTor poskytuje

ptislusnou funkci).
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Uvnitt funkce get jsou vytvotfeny proménné page a pageSize, do kterych se nactou hodnoty
parametr, které jsou klientem specifikovany pfii vytvoreni pozadavku (Ukazka kodu 81).

Pokud neni seznam s ptispevky prazdny, vraci se v téle odpovédi serveru.

val page = call.parameters|[QueryParameters.PARAM PAGE]?.toIntOrNull() 2:
0

val pageSize =
call.parameters[QueryParameters.PARAM PAGE SIZE]?.toIntOrNull() =2:
Constants.POSTS PAGE SIZE

val allPosts = postService.getPostsByAll (page, pageSize)
if(allPosts.isNotEmpty()) {
call.respond(
HttpStatusCode.OK, allPosts
)

Ukazka kodu 81: Télo funkce get u ziskavani prispevkii
(zdroj: viastni zpracovani)

4.3.6 Aktualizace uZzivatelskych informaci

K vytvofeni funkcionality pro aktualizaci uzivatelskych informaci byla nejprve vytvotrena
tiida UpdateUserRequest, ktera predstavuje uzivatelsky pozadavek o aktualizaci informaci
(Ukazka kodu 82):

data class UpdateUserRequest (
val username: String,
val bannerR: Float,
val bannerG: Float,
val bannerB: Float,
val profilePictureURL: String?

Ukdzka kodu 82: Trida UpdateUserRequest
(zdroj: viastni zpracovani)

Tato tfida je poté vyuzita uvniti UserRepository, kde byla vytvoiena funkce updateUserinfo,
jez piijima instanci tfidy UpdateUserRequest jako argument, spole¢né s ID uZivatele. Tato
funkce vraci hodnotu typu Boolean (Ukazka kodu 83):
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suspend fun updateUserInfo (userId: String, updateProfileRequest:
UpdateUserRequest) : Boolean

Ukazka kodu 83: Funkce updateUserinfo
(zdroj: vlastni zpracovani)

Funkce updateUserInfo je dale implementovana v tiidé UserRepositorylmpl, kde dochazi

k samotné aktualizaci uzivatelskych dat (Ukazka kodu 84):

override suspend fun updateUserInfo (userId: String, updateProfileRequest:
UpdateUserRequest) : Boolean {

val user = getUserById(userId) ?: return false
return users.updateOneById (
id = user.id,
update = User (
email = user.email,
username = updateProfileRequest.username,
password = user.password,

profilePictureURL = updateProfileRequest.profilePictureURL ?:
user.profilePictureURL

)
) .wasAcknowledged ()

Ukdzka kodu 84: Implementace funkce updateUserinfo
(zdroj: viastni zpracovani)

Uvniti funkce nejprve dojde verifikaci, zda uZivatel s poskytnutym ID existuje (pokud ne,
funkce vraci hodnotu false). Poté jiz dochazi k aktualizaci dat uzivatele pomoci
databazového dotazu updateOneByld, kterému je nejprve tieba specifikovat ID uZivatele a
poté zpusob, jakym bude uzivatel aktualizovan. Pti aktualizaci dojde ke zméné celého zapisu
uzivatele v databazi za novy zapis. Vytvoii se instance tfidy User, ktera nahradi stavajiciho
uzivatele s tim, ze nékteré informace zistanou stejné — ID, email a heslo. Pomoci
poskytnutého argumentu updateProfileRequest poté mtize uzivatel zménit své uzivatelské
jméno, barvu uzivatelského praporu a profilovou fotku (pomoci jiné funkce na serveroveé

aplikaci poté miiZze uzivatel zménit 1 heslo).

Ve tiidé UserService neni s funkci dale manipulovano. Nakonec je v souboru UserRoutes

vytvofen endpoint, ktery umoZziuje aktualizaci uZivatelskych informaci. Endpoint je
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reprezentovan funkci updateUserInfo. Uvnitt této funkce je opét vyvolana funkce
authenticate, specifikovana cesta ke zmén¢ uzivatele a specializovanou funkci specifikovan
typ pozadavku — tim je v pfipadé aktualizace uzivatelskych informaci typ pozadavku PUT,

ktery by se mé¢l v ramci architektury aplikacniho rozhrani REST vyuzivat k upravam.

put {
val request = call.receiveOrNull<UpdateUserRequest>() ?: kotlin.run {
call.respond (BadRequest)
return@put

val updateProfile = userService.updateUserInfo (
userId = call.userld,
updateUserRequest = request

Ukdazka kodu 85: Télo funkce put u aktualizace uzivatelskych informaci
(zdroj: viastni zpracovani)

Ve funkci put (Ukazka kodu 85) byla nejprve vytvofena proménna request, ktera nacte data
z pozadavku, ktery je na endpoint aplika¢niho rozhrani odesldn (v pfipadé€, ze by m¢l
pozadavek hodnotu null, server odpovi chybovym kodem 400 - Bad Request a ukonci
funkci). Do proménné updateProfile se poté nacte vysledek funkce updateUserInfo, ktera je
ve tiidé UserService. Jako argument pro parametr userld je opét vyuzito call.userld a pro
parametr updateUserRequest se pouzije vytvofena proménna request. Proménna
updateProfile obdrzi vysledek funkce k aktualizaci uzivatelskych informaci jako hodnotu
typu Boolean. Diky tomu lze jednoduSe snadno vyhodnotit vysledek aktualizace a poslat

odpovidajici odpoved’.

if (updateProfile) {
postService.updatePostsProfilePic(call.userId)
commentService.updateCommentInfo (call.userId)
call.respond (OK,BasicApiResponse<Unit> (successful = true))

Ukazka kodu 86: Vyhodnoceni vysledku aktualizace uzivatelskych informaci
(zdroj: viastni zpracovani)

Lze také vidét (Ukazka kodu 86), Ze pokud updateProfile nabude hodnoty true, uvnit
podminéného vyrazu se vykonaji dalsi funkce, napi. funkce updatePostsProfilePic, ktera

u vSech prispévkil od uzivatele, ktery pozadavek vykonal, zméni profilovou fotku, ktera se
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v detailu ptispévku zobrazuje (v piipadé, Ze si uzivatel zménil pozadavkem svoji profilovou
fotku).

Vice funkci serverové aplikace v ramci prace popisovano nebude, nebot’ je prace primarné

zamétena na vyvoj Android aplikace. Mezi nepopsané funkce patii napt:

e vytvafeni komentait
e vymazani piispévkl
e vytvoreni notifikaci

e piipojeni uzivatell k ptispévku

Vsechny tyto funkcionality byly v ramci KTor serverové aplikace vyvijeny podle schématu,
které bylo uvedeno dfive v této podkapitole. Jejich implementaci si lze prohlédnout ve

zdrojovém kodu serverové aplikace, ktera je ptiloZena k této diplomové praci.

Dalsi podkapitola se bude zabyvat nejdilezitéjsi ¢asti vyvoje aplikace, a to sice propojenim

uzivatelského rozhrani aplikace se serverovou aplikaci.
4.4 Propojeni serverové aplikace s uzivatelskym rozhranim

K propojeni serverové aplikace a uZivatelského rozhrani aplikace Kolejka byly esencialni
dveé externi knihovny, které byly ptidany do projektu aplikace: Retrofit a Dagger-Hilt.
Retrofit slouzi jako HTTP klient aplikace, diky kterému je umoZnéno posilat HTTP
pozadavky na serverovou aplikaci. Dagger-Hilt slouZi k injektdzi zavislosti a usnadiuje

vyuzivani knihovny Retrofit, coZ bude pozdéji uvedeno na piikladu.

Zakladni schéma pro vytvarfeni pozadavki na serverovou aplikaci a nacitani nalezitych dat

do Ul je nasledujici:

e API trida typu Interface, ve které se specifikuji jednotlivé pozadavky, které budou
posilany serverové aplikaci

e Implementace piedeslé tiidy typu Interface

e Trida s nazvem Repository, ktera je typu Interface a ve které jsou specifikovany
jednotlivé funkce, které slouzi ke komunikaci se serverovou aplikaci

e Tiida s nazvem Repositorylmpl, ktera implementuje funkce z tfidy Repository
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e Trida s nazvem <Funkce>UseCase, kterou je provadéno volani jednotlivych funkci
serverové aplikace pomoci implementace ttidy Repository

e Tiida typu ViewModel, ktera komunikuje s UseCase tfidou a nacita data pro
uzivatelské rozhrani

e Data z ViewModelu jsou zobrazeny na jiz vytvorenych obrazovkéch aplikace

Toto schéma bude dile popsano na piikladu, ktery reprezentuje registraci uzivatele

do aplikace.
4.4.1 Implementace registrace uZzivatele

Dle schématu byla nejprve vytvorena API tfida typu Interface, ktera nese jméno AuthApi.
Uvniti této tiidy byla definovéana funkce registerAccount (Ukazka kodu 87), ktera byla
anotovana textem @Post (<API cesta>). Pomoci takovych anotaci jsou v ramci knihovny
Retrofit uréeny endpointy aplikacniho rozhrani serverové aplikace, se kterou bude

komunikovano.

interface AuthApi ({
@POST ("<API cesta>")
suspend fun registerAccount (@Body request: RegisterAccountRequest): )
BasicApiResponse<Unit>

Ukdzka kodu 87: Funkce registerAccount
(zdroj: viastni zpracovani)

Jak si Ize pov§imnout, v ukazce kodu funkce registerAccount piijima parametr request, ktery
je typu RegisterAccountRequest. Tfida RegisterAccountRequest je stejna jako téida stejného
jména, jez byla vytvofena v serverové aplikaci. Tento parametr je anotovan pomoci @Body,
diky ¢emuz knihovna Retrofit rozpozna, Ze se jedna o télo HTTP pozadavku. Funkce
registerAccount ma dale navratovy typ BasiCApiResponse, cozZ je stejna tfida, ktera byla

vytvofena v serverové aplikaci.

Dale byla interface tiida AuthApi implementovana. K implementaci byla vyuzita knihovna
Dagger-Hilt k injektazi zavislosti. Nejprve byla vytvorena tiida s nazvem AuthModule, ktera
je typu Object. Tato tfida funguje stejn€, jako modul v serverové aplikaci — uvnitf této ttidy

se inicializuji tfidy, jejichZ instance se vyuzivaji jako zavislost v jinych tfidach. V serverové
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aplikaci k injektazi zavislosti slouzi knihovna Koin, kterou Ize vyuzit i pfi vytvafeni Android
aplikaci, autorovi diplomové prace vSak byla blizsi prace s Dagger-Hilt, proto byla tato
knihovna zvolena (Dagger-Hilt ovSem nelze pouzit v ramci frameworku KTor, proto

serverova aplikace vyuziva Koin).

Ttidé AuthModule byly dodany dvé anotace: @Module, ktera specifikuje, Ze je dana t¥ida
modulem a @Installin(SingletonComponent:class), ktera specifikuje, Ze dany modul bude
nainstalovan v tzv. singleton komponent¢, coz znaci, ze instance modulu ,,zije* od zapnuti

aplikace po jeji ukonceni.

Uvniti tfidy AuthModule poté byla vytvorena funkce provideAuthApi (Ukazka kodu 88),

pomoci které je vytvofena instance tfidy Retrofit.

@Module
@InstallIn(SingletonComponent::class)
object AuthModule {
@Provides
@Singleton
fun provideAuthApi (client: OkHttpClient): AuthApi {
return Retrofit.Builder ()
.baseUrl (BASE URL)
.client (client)
.addConverterFactory (GsonConverterFactory.create())
Jbuild()
.create (AuthApi::class.java)

Ukdzka kédu 88: Funkce provideAuthApi

(zdroj: viastni zpracovani)

Tato funkce je také doplnéna o anotace. Prvni anotaci je @Provides, ktera specifikuje
knihovné Hilt zpusob jak poskytovat instance tfidy AuthApi, kterd je implementovana
pomoci tiidy Retrofit. Dalsi anotaci je @Singleton, ktera informuje Hilt o tom, Ze tato
instance bude vytvofena pouze jednou. Uvnitt tfidy je specifikovano, jak ttidu AuthApi
implementovat, a to sice pomoci knihovny Retrofit. Nejprve se specifikuje zakladni URL
k serverové aplikaci, poskytne se HTTP klient (Retrofit vyuziva pro vytvafeni
pozadavkl/piijimani odpovédi knihovnu OKHttp), specifikuje se knihovna pro
serializaci/deserializaci dat (v pfipadé aplikace Kolejka se jedna o knihovnu Gson, lze
ovSem vyuzit také napt. Jackson ¢i Kotlinx) a nakonec se metodou create vytvoii instance

AuthApi.
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Dalsim krokem bylo vytvoteni tfidy Repository (repositaf). K zachovani ¢istého kodu byly
pro praci s riznymi daty (datovymi tiidami) vytvofeny samostatné repositaie. Pro registraci
uzivateli byla vytvofena tfida AuthRepository. Jesté predtim, nez byla zapocata prace
na AuthRepository, byla vytvoifena pomocna tiida typu sealed s nazvem Resource (Ukazka
kodu 89). Tato tiida slouzi ke zpracovani dat o Gispé$né odpoveédi serveru nebo K zpracovani

chybovych zprav.

typealias SimpleResource = Resource<Unit>
sealed class Resource<T> (val data: T? = null, val uiText: UiText? =
null) { class Success<T>(data: T?): Resource<T>(data), class Error <T> ..

Ukazka kodu 89:. Pomocna trida Resource
(zdroj: viastni zpracovani)

Do této tiidy se ,,zabali“ odpovéd serverové aplikace, coz usnadiuje praci s jejim
vyhodnocenim. Uvnitf této téidy byl vytvofen tzv. typealias s nazvem SimpleResource —
typealias poskytuje alternativni jméno pro néktery z jiz existujicich datovych typt. V tomto
pripadé se jednd o typ Resource <Unit>, ktery predstavuje odpoveéd serveru, ktera
neobsahuje zadna data (Unit v jazyce Kotlin pfedstavuje prazdny datovy typ, ktery nic

nevract).

Po vytvofeni tfidy Resource jiz bylo mozné vytvorit funkci registerAccount uvnitf
AuthRepository (Ukazka kodu 90):

interface AuthRepository {
suspend fun registerAccount (
email: String,
username: String,
password: String
) : SimpleResource}

Ukdzka kodu 90: Funkce registerAccount uvniti AuthRepository
(zdroj: viastni zpracovani)

Tato funkce pfijima argumenty parametry email, username a password a jeji navratovy typ
je SimpleResource, tedy Resource <User>. Funkce registerAccount byla dale

implementovana uvniti AuthRepositorylmpl (Ukazka kodu 91):
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override suspend fun registerAccount (
email: String,): SimpleResource {val request =
RegisterAccountRequest (email, username, password)
return try {
val response = authApi.registerAccount (request)
if (response.successful) {Resource.Success (Unit)} else {}

Ukazka kodu 91: Implementace funkce registerAccount
(zdroj: vlastni zpracovani)

V ukazce kodu lze vidét, ze uvnité funkce registerAccount je vytvofena instance tiidy
RegisterAccountEmail s hodnotami, které ji jsou pfedany parametry funkce. Nasleduje blok
try-catch, ve kterém se nejprve do proménné response, ktera znaci odpovéd’ serveru, nacte
vysledek funkce registerAccount z tfidy AuthApi. Tato proménna je typu BasicApiResponse.
V zévislosti na tom, jaka je odpoveéd’ serverové aplikace, se urci navratova hodnota funkce
registerAccount: v piipadé, Ze dojde ke spravné komunikaci se serverem, funkce
registerAccount vrati Resource.Success (tato hodnota znaci tspéch). Pokud ke spravné
komunikaci nedojde, funkce vraci hodnotu Resource.Error, spolecné s chybovou zpravou,

kterou serverova aplikace odeslala.

Dale byla vytvoiena tfida RegisterUseCase, ktera primarné slouzi k validaci uZivatelského
pozadavku o registraci: v této tfid¢ se kontroluje, zda je spravné vyplnén email, zda nejsou
jsou v pozadavku prazdné pole, zda je heslo spravné délky apod. Pokud je pozadavek
v poradku, probéhne volani funkce registerAccount ze tfidy AuthRepositorylmpl. Ttida

RegisterUseCase poté navraci odpoveéd serverové aplikace.

private fun validateUsername (username: String): Errors?{
val trimUsername = username.trim()
if (trimUsername.isBlank()) {
return Errors.EmptyField}
if (trimUsername.length < Constants.MIN USERNAME LENGTH) {
return Errors.InputTooShort} return null}

Ukazka kédu 92: Funkce pro validaci uzivatelského jména
(zdroj: vlastni zpracovani)

V ukazce kodu (Ukazka kodu 92) je vidét funkce validateUsername, ktera je umisténa uvnitf

tiidy RegisterUseCase a slouzi k validaci uzivatelského jména v pozadavku.
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Predposlednim krokem implementace celého registracniho fetézce bylo vytvofeni tiidy
ViewModel, ve které dochazi ke zpracovani dat, ktera jsou odesilana serverové aplikaci a
ke zpracovani  (a  zobrazeni)  odpovédi  serveru. Byla  vytvofena  tiida
RegisterScreenViewModel, ktera obsahuje stavové proménné, jez vyuziva obrazovka
uzivatelského rozhrani RegisterScreen. Témito proménnymi jsou napi. emailState,
usernameState ¢i passwordState, které reprezentuji stavy jednotlivych textovych poli
Vv RegisterScreen. Tato obrazovka byla ov§em oproti puvodni implementaci doplnéna o jesté
jedno textové pole, do kterého uzivatel vklada verifikac¢ni kod, ktery mu je poslan na email

— timto zpUsobem je ovétreno, zda se jedna o opravdovy email.

Hlavni funkci tiidy RegisterScreenViewModel je funkce register, ve které dochazi k odeslani
pozadavku na server s daty, které uzivatel vypise do textovych poli. Registrace selze, pokud
jsou uzivatelem vyplnény Spatné udaje (napt. piili§ kratké heslo) nebo pokud vyplni

nespravny ovétrovaci kod.

K odesilani emailt s ovéfovacim kodem byla pouzita knihovna MailDroid, jez vyuziva
Kk odesilani poskytnutou adresu SMTP serveru. Pro tyto Gcely bylo vyuzito emailového
hostingu, jenZ poskytuje ceskd firma MyDreams. Ovéfovaci kod, ktery je uzivatelim
odesilan, sestava ze 6 ndhodné vygenerovanych znakii. Email s ovéfovacim kod poté vypada

nasledovné:

Ovérovaci kod aplikace Kolejka

Nedéle, Bfezen 13, 2022 13:01 CET
verifikace@kolefka-anp.eu petrhoraceki@tul.cz
vas ovérovaci kod aplikace:

PJWGOE

Tym Kolejka
Obrdazek 37: Ukdazka emailu s ovérovacim kédem aplikace

(zdroj: vlastni zpracovani)

Poslednim krokem pro implementaci registrace uzivateli bylo propojeni tiidy
RegisterScreenViewModel a composable funkce RegisterScreen. K propojeni bylo nejprve

tieba anotovat tfidu RegisterScreenViewModel anotaci @HiltViewModel a konstruktor této

125



tiidy anotovat @Inject. Diky témto anotacim ziskd knihovna Hilt informaci o tom, jak
injektovat tuto tfidu jako zavislost. Ve funkci RegisterScreen jiz poté stacilo jako parametr

funkce poskytnout RegisterScreenViewModel nasledujicim zpusobem (Ukazka kodu 93):

viewModel: RegisterScreenViewModel = hiltViewModel ()

Ukdzka kodu 93: Poskytnuti tridy ViewModel registracni obrazovce
(zdroj: vlastni zpracovani)

Poskytnutim tiidy RegisterScreenViewModel bylo poté mozné vyuzivat vSechny funkce,
které poskytuje. V onClick funkci registracniho tlacitka bylo tak mozné vyvolat funkci
register (Ukazka kodu 94), ktera se nachazi ve ViewModelu (uvnitt ViewModelu je
vyvolana skrze funkci onEvent, ktera byla popsana v predchozi ¢asti prace, ktera se zabyva

implementaci obrazovek).

Button (
onClick = {
viewModel.onEvent (RegisterEvent.Register)

Ukdzka kodu 94: Volani registracni funkce z composable funkce registracni obrazovky
(zdroj: viastni zpracovani)

V ptipadé odeslani nespravného poZadavku se chybové hlasky zobrazuji pomoci tzv.
Snackbaru, cozZ je composable funkce, kterou poskytuje Jetpack Compose. Snackbar ma

podobu listy, ktera se zobrazuje na spodni strané obrazovky.

Cannot send the verification email.

Obrazek 38: Chybova hlaska zobrazena pomoci composable funkce Snackbar
(zdroj: vlastni zpracovani)

Podle schématu, které bylo vymezeno na zafatku této kapitoly a jehoz vyuziti bylo
predvedeno na ptikladu registrace uzivatele, se v aplikaci Kolejka nasledné fidi vSechny
funkce, pti kterych dochazi k volani serverové aplikace. V dalsi ¢asti kapitoly bude popsano

propojeni funkci, které byly pfedvedeny v kapitole, jez se zabyvala konstruovanim serverové
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aplikace, s uzivatelskym rozhranim aplikace Kolejka. Mezi tyto funkce patii prihlaseni

uzivatele, vytvoreni ptispévku, ziskani ptispévkl a aktualizace uzivatelskych informaci.
4.4.2 Implementace prihlaseni uzivatele

Implementace ptihlaSovani v aplikaci probihalo podobné, jako pfi implementaci registrace.
Nejprve byla v interface tiidé AuthApi vytvofena funkce loginAccount, ktera piedstavuje
endpoint aplika¢niho rozhrani, se kterym aplikace komunikuje. Funkce loginAccount
pfijima argumenty pro parametr request (Ukazka kodu 95), ktery je typu
LoginAccountRequest. Parametr request predstavuje uzivatelsky pozadavek, ktery je poslan

v jeho téle.

@POST (<CESTA API>)
suspend fun loginAccount (@Body request: LoginAccountRequest) :
BasicApiResponse<AuthResponse>

Ukazka kodu 95: Funkce loginAccount
(zdroj: vlastni zpracovani)

Tato funkce vraci BasicApiResponse typu AuthResponse, coz je jednoducha datova tiida, jez
reprezentuje odpovéd’ serverové aplikace a obsahuje jediny parametr — token, ktery je typu

String.

data class AuthResponse (
val token: String

)

Ukazka kodu 96: Trida AuthResponse
(zdroj: vlastni zpracovani)

Dale byla vytvofena funkce se stejnym nazvem (loginAccount) ve tfidé AuthRepository,
ktera byla nasledné implementovana ve tfidé AuthRepositorylmpl. Implementace se podoba
implementaci registracni funkce — nejprve je vytvorena instance tfidy LoginAccountRequest
a v try-catch bloku se poté odesila pozadavek na server (Ukazka kodu 97). Rozdil
u loginAccount funkce je oproti registracni funkci ovSem v odpovédi serveru — pii uspé$ném
piihlaseni (spravné pifihlasovaci Gdaje) se s odpovédi, ktera znaci uspech, odesle také JWT

token. Tento token se poté ulozi do tzv. sharedPreferences, coz je malé uloziste, které se
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vytvoii lokalné v datovych slozkach aplikace. Data se v sharedPreferences ukladaji ve formé

kli¢-hodnota a samotny sharedPreferences soubor je ulozen ve forméatu XML.

if (response.successful) {sharedPreferences.edit () .putString(JWT TOKEN,
response.data?.token) .apply ()

Ukazka kodu 97: Zpracovani odpovedi serverove aplikace u prihlasovaci funkce
(zdroj: vlastni zpracovani)

Ukladani JWT do tulozisté poté slouzi k tomu, aby uzivatel ziistal v aplikaci piihlaSen
po dobu platnosti tokenu. Ve chvili, kdy uzivatel zapne aplikaci, aplikace zkontroluje, zda
je v ulozisti sharedPreferences ulozen platny JWT. V ptipadé, ze JIWT existuje a je platny,
uzivatel je presmérovan do hlavni obrazovky s piispévky, v opacném ptipad¢ je presmérovan

do pfihlaSovaci obrazovky.

K tomu, aby byl uzivatel autorizovan k pfistupu k mnoha funkcim serverové aplikace, je
tteba, aby jeho odeslany HTTP pozadavek obsahoval JWT v hlavicce pozadavku.
O vytvareni pozadavku se stara knihovna Retrofit spoleéné s knihovnou OkHttp. Pomoci

OkHttp lze poté také modifikovat hlavicky pozadavk:

@Provides
@Singleton
fun provideOkHttpClient (sharedPreferences: SharedPreferences) :
OkHttpClient {
return OkHttpClient.Builder ()
.addInterceptor ({
val token = sharedPreferences.getString (JWT_ TOKEN, "") 2: ""
val modifiedRequest = it.request () .newBuilder ()
.addHeader ("Authorization", "Bearer S$token")
Jbuild()
it.proceed (modifiedRequest)
}
.build()

Ukazka kodu 98: Modifikovani hlavicky pomoci OkHttp
(zdroj: vlastni zpracovani)

V ukazce kodu (Ukazka kodu 98) 1ze vidét, jak je vytvoiena instance OkHttp klientu, ktera
je poskytovana Retrofit instancim. Dilezity kod se v ukazce nachazi v téle lambda funkce

addiInterceptor. Nejprve se zde vytvoii proménna token, ktera nacte JWT z ulozisté
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sharedPreferences nebo nacte prazdny string, pokud JWT v ulozisti neexistuje. Proménna
modifierRequest poté piedstavuje upravenou podobu HTTP pozadavku, ktera je doplnéna

o hlavi¢ku s tokenem.

Co se tyka implementace pfihlaSovaci funkce, po vytvoteni funkce v AuthRepositorylmpl
byla vytvorena tfida LoginUseCase, ktera stejné jako pii implementaci registrace slouzi

k validaci ptihlasovacich udaju.

S tfidou LoginUseCase poté komunikuje ttida LoginScreenViewModel, uvnitt které dochazi
k volani tfidy LoginUseCase (ktera vola repositai AuthRepositorylmpl, jez vola tiidu
AuthApi, diky které dochazi ke komunikaci se serverovou aplikaci). Volani LoginUseCase
ve tiidé LoginScreenViewModel probiha ve funkci login. V zavislosti na odpovédi serveru
poté dojde k dalsi operaci — navigaci do hlavni obrazovky s ptispévky / zobrazeni chybové
hlasky. K navigaci / zobrazeni chyby byla vytvofena tiida typu sealed UiEvent, ktera ma
nasledujici podobu (Ukazka kodu 99):

sealed class UiEvent {

data class ShowSnackbar (val uiText: UiText) : UiEvent ()

data class Navigate(val route: String): UiEvent ()

data class ShowSnackbarAndNavigate (val uiText: UiText, wal route:
String): UiEvent ()
}

Ukdzka kodu 99: Trida UiEvent
(zdroj: viastni zpracovani)

Ve tfidé LoginScreenViewModel je poté vytvofena proménna eventFlow typu
MutableSharedFlow, ktera slouzi k emitovani hodnot, které ji jsou poskytnuty. Vyuziti
MutableSharedFlow je také vhodné z diivodi, Ze emitace hodnoty probéhne pouze jednou.

Emitace hodnot v LoginScreenViewModelu probiha nasledovné (Ukazka kodu 100):
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when (loginResult.result) ({
is Resource.Success -> {
_eventFlow.emit (
UiEvent.Navigate (Screen.AppHolderScreen.route)

)
_emailState.value = StandardTextfieldState ()

_passwordState.value = PasswordTextfieldState()

}

is Resource.Error -> {
_eventFlow.emit (
UiEvent.ShowSnackbar (uiText =
loginResult.result.uiText ?: UiText.unknownError())
)
}

Ukdzka kédu 100: Emitovani hodnot typu UiEvent
(zdroj: viastni zpracovani)

Pokud je pozadavek na serverovou aplikaci uspésny, eventFlow emituje navigac¢ni udalost
(UiEvent.Navigate) s cestou, kam je tfeba uzivatele navigovat. V piipadé netispésného
pozadavku je naopak emitovana udalost UiEvent.ShowSnackbar, ktera v sob¢ drzi chybovou
hlasku. Emitované udalosti se poté ,posbiraji“ v composable funkci LoginScreen

nasledujicim zpisobem (Ukazka kodu 101):

LaunchedEffect (keyl = true) {
viewModel.eventFlow.collectLatest { event ->
when (event) {
is UiEvent.ShowSnackbar -> {
scaffoldState.snackbarHostState.showSnackbar (
message = event.uiText.asString(localContext),
duration = SnackbarDuration.Short

Ukazka kodu 101: Sbirdani emitovanych udalosti
(zdroj: viastni zpracovani)

Sbirani emitované udalosti probéhne pomoci funkce collectLatest. Uvniti této funkce se poté
vyhodnoti, ktera udalost byla emitovéana, a v zavislosti na tom se uskute¢ni napt. zobrazeni
Snackbaru (Ukazka kodu 101). Sbirani emitovanych hodnot je dale obaleno v composable

funkci LaunchedEffect, coz je funkce poskytnuta v zakladu Jetpack Compose. Tato funkce
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zajisti, ze ve chvili, kdy dojde k neuspéSnému pozadavku na serverovou aplikaci a zobrazi

se chybova hlaska, pti zméné orientace displeje se chybova hlaska nezobrazi znova.

Ve zbytku piihlaSovaci obrazovky se poté data z ViewModelu zobrazuji stejné jako

V registrac¢ni obrazovce.
4.4.3 Vytvareni prispévki v aplikaci

Vytvareni pfispévkl vyuziva stejné schéma, jako registrace a ptihlasovani uzivatel.
Nejprve se ve tiidé PostApi (pro praci s jednotlivymi datovymi tfidami byly vytvofeny
oddélené API tiidy ke zlepSeni piehlednosti kodu) vytvotila funkce createNewPost, ktera
predstavuje endpoint aplika¢niho rozhrani serverové aplikace. Funkce se stejnym nazvem je
poté vytvoifena uvniti tfidy PostRepository a implementovana ve tiidé PostRepositorylmpl.
Navratovy typ této funkce je opét SimpleResource, nebot’ po vytvoifeni piispévku neni
serverovou aplikaci odeslana zadna odpovéd’. Funkce createNewPost (Ukazka kodu 102)
dale piijima argumenty pro parametry title (nazev piispévku), description (popis ptispévku),
limit (pocet volnych mist u piispévku), type (typ piispévku), date (datum — pouze u udalosti),
location (lokace udalosti / nabidky), postimageURL (URL fotografie ptispévku).

override suspend fun createNewPost(title: String, description: String,
limit: Int?,..

Ukdzka kodu 102: Funkce createNewPost
(zdroj: viastni zpracovani)

Dale byla vytvotena tfida NewPostUseCase, ve které se opét validuje uzivatelsky pozadavek
— probihé zde kontrola, zda jsou vyplnéna vSechna pole u nového piispévku. V ptipadé, Ze

nejsou, aplikace ukaze chybovou hlasku.

Nakonec se ve tfidé NewPostScreenViewModel vytvaii novy ptispévek s pouzitim dat
ze stavovych proménnych. Data, kterd jsou ve stavovych proménnych uloZena, vytvari
uzivatel vyplnénim textovych poli (typu StandardTextField) v obrazovce NewPostScreen.
Stavovou proménnou je napf. titleState, ktera reprezentuje stav textového pole, do kterého
se vypisuje popisek. Vytvoreni pozadavku k piidani ptispévku poté vypada nasledovné

(Ukazka kodu 103):
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fun createPost () {
viewModelScope.launch {
_isLoading.value = true
val postResult = newPostUseCase (
title = titleState.value.text,
description = descriptionState.value.text,
limit = limitState.value.text.toIntOrNull(),
type = when (optionsRadioState.value.eventEnabled) ({
true -> PostType.Event.type
else —-> PostType.Offer.type

bro)

_isLoading.value = false

Ukazka kodu 103: Vytvareni pozadavku uvnitr tridy ViewModel
(zdroj: vlastni zpracovani)

Poslednim ukolem, ktery bylo k vytvafeni pfispévkl tieba vytesit, bylo ziskani URL
obrazku. Kliknutim na pole pro vybrani obrazku v NewPostScreen se otevie galerie obrazkl
v telefonu (pomoci funkce rememberLauncherForActivityResult, ktera je obsazena v Jetpack
Compose). Vybranim obrazku se ziska jeho URI (identifikator obrazku), jez se dale preda
do dalsiho volani funkce rememberLauncherForActivityResult, ktera umozni ofiznuti
obrazku do spravnych dimenzi (ofezavani zprostiedkuje externi knihovna UCrop).
Vystupem této funkce je opét URI, tentokrat ofiznutého obrazku. Ziskané¢ URI bylo déle

tieba transformovat do vetejné URL, ze které mize aplikace obrazek nadist.

Tento problém byl v aplikaci vyfesen vyuzitim sluzby Cloudinary, coz je sluzba, ktera
umoziuje nahravani obrazkl do cloudového tlozisté. Tato sluzba ma bezplatnou verzi, ktera
poskytuje 25 GB prostoru pro nahravani médii (s moznosti placenych rozsifeni). Dalsi
vyhodou sluzby Cloudinary je, ze lze vyuzit Cloudinary knihovnu pro Android, ktera
umoznuje jednoduché nahravani obrazki do cloudu pfimo z kédu. Tato moznost byla

Vv ramci aplikace vyuzita a pouZiti vypada nasledovné:

MediaManager.get () .upload (uri) .preprocess (ImagePreprocessChain () .saveWith
(BitmapEncoder (BitmapEncoder.Format.JPEG, 80))) .callback(object
UploadCallback {
override fun onStart (requestId: String?) {isLoading.value = true}
override fun onSuccess (resultData: MutableMap<Any?, Any?>?) {
_imageUrl.value = resultData?.getValue ("secure url").toString()
createPost () }

Ukazka kodu 104: Pouziti knihovny Cloudinary
(zdroj: viastni zpracovani)
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V ukazce kddu (Ukazka kodu 104) je zavolan singleton objekt MediaManager s metodou
get, ktera slouzi jako vstupni bod pro komunikaci se sluzbou Cloudinary. Dalsi volanou
metodou je poté upload, které je poskytnuto URI ofiznutého obrazku. Metoda upload
umozni nahrani obrazku do Cloudinary. Dal$i metodou je preprocess, pomoci které lze
nahrany obrazek komprimovat — v ptipad¢é aplikace Kolejka se nahrany obrazek ulozi
ve formatu JPEG s 85% kvalitou. Posledni metodou je poté callback, ktera vola funkce
Vv zavislosti na pritbéhu nahravani obrazku. Na zacatku nahravani obrazku se zavola funkce
onStart, uvniti které se zméni hodnota proménné isLoading (ktera slouzi k zobrazeni
nacitaciho indikatoru) na true. V piipad€ GspéSného nahrani se zvold funkce onSuccess a
do stavové proménné imageUrl se na¢te URL nahraného obrazku. Po ulozeni URL hodnoty
se dale zvold funkce createPost, kterd se stard o vytvofeni piispévku skrze serverovou

aplikaci.

if (viewModel.isLoading.value) {
CircularProgressIndicator (
modifier = Modifier.align(Alignment.CenterHorizontally),
color = DarkPurple

)

} else {
Row (
modifier = Modifier.fillMaxSize(),

Ukdazka kodu 105: Pouziti proménné isLoading
(zdroj: viastni zpracovani)

V ukazce kodu (Ukazka kodu 105) je zobrazeno, jak je v NewPostScreen pouzita proménna
isLoading. Pokud ma proménna isLoading hodnotu true, na obrazovce se misto tlacitka pro
pfidani pfispévku zobrazi composable funkce CircularProgressindicator. Tato
composable funkce je poskytnuta v zékladu Jetpack Compose a ma podobu nacitaciho
kolecka. Pokud je hodnota proménné isLoading false, na obrazovce se zobrazi tla¢itko pro
pfidavani. Pouzitim indikatoru nacitani je uzivatel informovan, Ze aplikace pracuje a zaroven
je uzivateli znemoznéno klikat na pfidavaci tlacitko 1 béhem procesu vytvaieni piispévku.
Composable funkce CircularProgressindicator je timto zptisobem vyuzita napfi¢ celou

aplikaci.
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Obrazek 39: Composable funkce CircularProgressindicator
(zdroj: vlastni zpracovani)

4.4.4 Zobrazovani prispévki v aplikaci

Pro ziskavani ptispévki byla vyuzita knihovna Paging 3, knihovna, ktera je soucasti sady Android
Jetpack. Prvni krok implementace ziskavani ptispévki byl stejny jako pro predchozi funkcionality —
v API tfid¢ (v piipadé ziskavani soubort ve tfidé PostApi) byla vytvofena funkce, ktera reprezentuje

endpoint aplikacniho rozhrani.

@GET (<CESTA API>)
suspend fun getPostsByAll (

@Query ("page") page: Int,

@Query ("pageSize") pageSize: Int
): List<Post>

Ukazka kédu 106: Funkce getPostsByAll v aplikaci Kolejka
(zdroj: viastni zpracovani)

Funkce getPostsByAll (Ukazka kodu 106), ktera vraci vSechny pfispévky z databaze, ma dva
parametry — page a pageSize. Tyto parametry jsou anotovany pomoci @Query, coz znaci,
ze parametry funkce se pouziji jako parametry GET poZadavku (pomoci kterého se ziskavaji
ze serverové aplikace ptispévky). Parametry page a pageSize byly popsany v ¢asti, ktera se

vénuje vytvoieni serverove aplikace.

Ve tiidé PostRepository se poté vytvofila proménna posts, ktera ptedstavuje naétené
ptispévky. Proménna posts je typu Flow<PagingData<Post>>. Flow je datovy typ, ktery je
specificky pro jazyk Kotlin, a slouzi k asynchronnimu, sekvenénimu emitovani hodnot (vice,
nez jedné). V piipadé aplikace Kolejka jsou emitovany objekty typu PagingData<Post>.
PagingData je typ, ktery je soucasti knihovny Paging 3 a ptedstavuje data, kterd budou
strankovany. Pro PagingData se specifikuje typ objektii, které jsou v ném uloZeny —

v uvedeném piikladu se jedna o objekty typu Post.

Proménnd posts je dale implementovana uvnitf tfidy PostRepositorylmpl nasledujicim

zpusobem (Ukazka kodu 107):
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posts: Flow<PagingData<Post>>get () = Pager (PagingConfig(pageSize =
Constants.DEFAULT PAGE SIZE)) {AllPostsSource(postApi)}.flow

Ukazka kodu 107: Implementace proménné posts
(zdroj: vlastni zpracovani)

Pii implementaci se do proménné posts nacte instance tfidy Pager. Tato tfida slouzi
Kk nacitani dat ze zdroje, kterym je v uvedeném piipad¢ instance tiidy AllPostsSource.
AllPostsSource je tiida, ktera implementuje abstraktni tiidu PagingSource. PagingSource
definuje zdroj dat a zpiisob ziskavani dat z tohoto zdroje — zdrojem dat mlze byt napf.
lokalni, ¢i vzdalena databaze. Ttida PagingSource pfijima dva argumenty — kli¢ (key) a
hodnotu (value). Hodnota definuje typ dat a kli¢em se napt. specifikuje Cislo stranky dat,
ktera ma byt nactena. PagingSource také obsahuje funkci load, uvniti které se implementuje

nacitani strankovanych dat.

override suspend fun load(params: PagingSource.LoadParams<Int>):
return try { val nextPage = params.key ?: currentPage
val posts = api.getPostsByAll (...
data = posts,..

Ukdzka kodu 108: Strankovaci funkce load

(zdroj: viastni zpracovani)

Uvnif funkce load (Ukazka kodu 108) je nejprve definovana proménna nextPage, ktera drzi
informaci o €islu stranky, kterd je nacitana. Dale se do proménné posts nacitaji data z API
serverové aplikace. Nacétena data se nakonec ulozi do tfidy LoadResult.Page, ktera také

spravuje inkrementaci/dekrementaci Cisel stranek.

Dale byla vytvofena tiida GetAllPostsUseCase, ktera pouze piebira nactené piispévky
z PostRepositorylmpl a posila je do ViewModel tiid hlavnich obrazovek s ptispévky —
EventScreen a OfferScreen.

Ve ViewModel tfidach se poté nactou piispévky z GetAllPostsUseCase jednim fadkem kodu
(Ukazka kodu 109):
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var posts = getAllPostsUseCase () .cachedIn (viewModelScope)

Ukazka kodu 109: Nacteni prispevkii z GetAllPostsUseCase
(zdroj: vlastni zpracovani)

Nactené prispévky se poté v composable funkci EventScreen (¢i OfferScreen), ktera
predstavuje  obrazovku s piispévky, ,posbiraji“ z flow pomoci metody

collectAsLazyPagingltems (Ukazka kédu 110):

val posts = viewModel.posts.collectAsLazyPagingItems ()

Ukdazka kodu 110: Pouziti metody collectAsLazyPagingltems
(zdroj: viastni zpracovani)

Prispévky, které byly ,,posbirany*, jsou poté zobrazeny na obrazovce vyuZzitim composable

funkce LazyColumn.
4.4.5 Implementace aktualizace uZivatelskych informaci

Pro implementaci funkce, kterd umoziuje zménu uzivatelskych informaci, byla nejprve
ve tiid¢ UserApi vytvorena funkce updateUserInfo, ktera predstavuje endpoint aplikaéniho

rozhrani serverové aplikace (Ukazka kodu 111).

suspend fun updateUserInfo (€Body updateUserRequest: UpdateUserRequest):
BasicApiResponse<Unit>

Ukdzka koédu 111: Funkce updateUserInfo
(zdroj: vlastni zpracovani)

Postup je poté stejny, jako byl u pfedeslych funkcionalit aplikace. Ve tfidé UserRepository
byla vytvofena funkce updateUserinfo, ktera byla implementovana uvniti tiidy
UserRepositorylmpl. V implementaci této funkce dochazi k vytvofeni pozadavku

na serverovou aplikaci a vyhodnocuje se odpovéd’, ktera je serverovou aplikaci odeslana.

Dale byla vytvorena tfida UpdateProfileUseCase, ktera slouzi predev§im ke kontrole, zda

pii zméné uzivatelskych informaci nedoslo k chybé. Chybou v tomto ptipadé¢ muize byt
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napiiklad zména uzivatelského jména na prazdny text, coz pochopitelné neni povoleno.
Z UpdateProfileUseCase se také vola funkce updateUserInfo ze tiidy UserRepositorylmpl,

ktera uskute¢ni zménu uzivatelskych informaci.

Instanci ttidy UpdateProfileUseCase poté vola tiida EditProfileViewModel, ktera je typu
ViewModel a ktera je drzitelem stavu pro obrazovku EditProfileDialog. Uvniti této
obrazovky dochazi ke specifikaci novych wuzivatelskych informaci. Pomoci tfidy
EditProfileViewModel se poté vytvafi pozadavek na serverovou aplikaci (pozadavek je
vytvoien ve ViewModel tfid¢, poté je validovan v UpdateProfileUseCase a nasledné odeslan
do UserRepositorylmpl, kde dochazi k volani serverové aplikace) s daty, které vytvofi
uzivatel a které jsou ulozeny ve stavovych proménnych uvnitt ViewModelu. Nahravani
vlastni profilové fotky zde funguje stejné jako u ptidavani ptispévki, a to sice pomoci sluzby

Cloudinary.

Kromé uvedenych funkci byly pochopitelné dale implementovany i dalsi funkcionality
aplikace, mezi néz patii napi. komentovani, zména hesla, odhléseni ¢i mazéani ptispévka.
Tyto funkcionality jiz ovSem v praci popsany nebudou. Jejich implementace byla oviem
programovana podle schématu, ktery byl pfedveden u popsanych implementaci.
Naprogramovanim vSech potfebnych funkci tak byla vytvofena prvni verze aplikace

Kolejka. Po dokonceni prvni verze byla serverova aplikace nahrdna na PaaS sluzbu Heroku.

Je nutné podotknout, Ze prvni verze aplikace Kolejka obsahuje nékteré dalsi obrazovky,
které nebyly pokryty v pocateénim navrhu uZzivatelského rozhrani. Jednou z takovych

obrazovek je napt. obrazovka pro zménu hesla.
4.5 Nasazeni serverové aplikace a zabezpeceni dat

K tomu, aby k funkcim aplikace Kolejka mohli uzivatelé ptistupovat odkudkoliv, bylo nutné
nasadit serverovou aplikaci na vefejn¢ pfistupny server. Po ivaze nad riznymi moZnostmi
hostingu byla k béhu serverové aplikace nakonec zvolena platforma Heroku. Heroku je tzv.
cloudova PaaS (Platform as a Service) zalozena na kontejnerech. Kontejnery jsou balicky,
které¢ obsahuji nejen serverovou aplikaci, ale také vSechny zavislosti potiebné k jejimu
spusténi (Shapland 2021). V ramci sluzby Heroku se pouzivaji tzv. dynos, coZ jsou
virtualizované linuxové kontejnery, které jsou urCeny ke spousténi kodu na zadkladé

uzivatelem zadaného piikazu (Heroku 2022).
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Volba sluzby Heroku byla také vhodna z ditvodu, Ze framework KTor umoziiuje jednoduché
nasazeni serverové aplikace na platformu Heroku ptimo z vyvojaiského prostredi IntelliJ.
Po nasazeni pouze zbyvalo kontejneru serverové aplikace v Heroku poskytnout odkaz

na cloudovou databazi a vSe bylo ptipraveno k béhu aplikace.

Platforma Heroku, stejn¢ jako MongoDB Atlas, umoznuje pouziti bezplatné verze cloudové
sluzby k provozu aplikaci. Bezplatna verze poskytuje 512 MB RAM, moznost nasazovani
aplikace pomoci Gitu ¢i naptiklad vyuziti vlastni domény. U bezplatné verze ovsem dochdzi
ke spanku serverové aplikace po 30 minutach neaktivity. Aplikace se uspava z divodu, ze
bezplatna verze poskytuje 550-1000 dyno hodin mésicné, a proto ve chvili, kdy s aplikaci
neni komunikovano, pfenechava vypocetni zdroje ostatnim aplikacim. Pro ucely testovani

aplikace je vSak bezplatné verze dostacujici.

K tomu, aby byli uzivatelé aplikace Kolejka Iépe chranéni, bylo pied nasazenim aplikace
jesté¢ nutné zabezpecit citlivda data. Do této chvile totiz dochazelo k ukladani hesel
do databaze ve formé jednoduché textu, coz je z hlediska bezpecnosti nepfipustné.
V serverové aplikaci byl tedy vytvoten soubor PasswordUtility, ktery obsahuje dvé funkce:
getHashWithSalt a checkHashForPassword. Funkce getHashWithSalt funguje jako
hashovaci funkce, ktera vytvoii otisk z poskytnutého hesla, ke kterému pfida

kryptografickou stl. Hash se soli se uklada do databaze.

Funkce checkHashForPassword poté kontroluje, zda vstupni heslo uzivatele (pfi
ptihlaSovani) odpovidé heslu v databazi. Ze vstupni hesla se vytvofii hash, ktery se porovnava

s hashem hesla v databazi. Pokud jsou si hashe rovny, vstupni heslo je spravné.

Vzhledem k tomu, Ze serverova aplikace béZi za pomoci cloudovych platforem Heroku a
MongoDB Atlas, spousta bezpecnostnich funkci nebylo tieba feSit samostatné. Heroku
vyuziva protokol SSL, tudiz komunikace mezi klientem a serverovou aplikaci probiha ptes
HTTPS. V MongoDB Atlas poté databaze bézi ve virtualnich, privatnich cloudech (VPC) s
dedikovanymi firewally, kterym je tfeba poskytnout seznam IP adres, které mohou
k databazim pfistupovat. MongoDB Atlas dale pouziva pro zabezpeéeni sitového provozu

protokol TLS.
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5 Uzivatelské testovani aplikace

K tomu, aby byl posouzen uzivatelsky zazitek a pouzitelnost aplikace Kolejka, bylo
provedeno uzivatelské testovani. V ramci testovani byl 10 studentim ubytovanych
na kolejich Harcov rozeslan instalacni soubor aplikace, spole¢né s dotaznikem, ktery

sestaval ze dvou sekci otazek:

e Pouzivani aplikace

e Zpétna vazba k aplikaci
Pouzivani aplikace

V této sekci dotazniku byli respondenti dotazovani na slozitost jednotlivych operaci v ramci
aplikace. V hlavi¢ce otdzky byla vzdy specifikovana operace, kterou méli respondenti
vykonat, a v té€lu otazky poté respondenti hodnotili slozZitost od 1-5, kde hodnota 1 znacila

,»zadné problémy s vykonanim operace* a hodnota 5 ,,operace nesla vykonat®.
Operace, o které byli respondenti pozadani, byly nésledujici:

e Registrace

e PfihlaSeni

e Zména uzivatelské fotky a barvy uZivatelského praporu
e Ptidani ptispévku

e Pfipojeni se ke sledovani ptispévku

e Napsani komentéie

e Smazani ptispévku

Ackoliv se jedna o velmi jednoduché operace, bylo tfeba zjistit, zda je pohyb skrz aplikaci

dostate¢né jasny a piehledny.
Zpétna vazba k aplikaci

V druhé sekci dotazniku byli respondenti pozadani o zodpovézeni otazek, které se tykaly
jejich uzivatelského prozitku z pouzivani aplikace. V dotazniku byly poloZeny nésledujici

otazky:

e Jak byste na stupnici 1-5 ohodnotili design aplikace? (hodnoceni jako ve skole)
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o Volitelné — popiste, co byste na designu aplikace zménili.
e Jak byste na stupnici 1-5 ohodnotili funkcionalitu aplikace? (hodnoceni jako
ve Skole)
o Volitelné — napiste, které funkce byste v aplikaci zménili.
o Volitelné — napiste, jaké funkce podle Vas aplikace postrada.
e Narazili jste pii testovani aplikace na néjaké problémy (padani aplikace,
neocekavané chovani, ...)? Pokud ano, vypiste je prosim.

e Pokud by byla aplikace Kolejka vydana oficidln€, pouzivali byste ji?
5.1 Vyhodnoceni dotazniki
Pouzivani aplikace
Vysledky dotazniku v sekei Pouzivani aplikace jsou obsazeny v nasledujici tabulce:

Tabulka 1: Hodnoceni aplikace

Operace Primérné hodnoceni sloZitosti (n = 10)

Registrace 1,1

Piihlaseni 1,2

Zm¢éna uzivatelskych udaji 1,4
Ptidani ptispévku 1
Ptipojeni ke sledovani ptispévku 1
Napsani komentére 1
Smazani ptispévku 1

(zdroj: vlastni zpracovani)

Vzhledem k jednoduchosti operaci byly primérné vysledky hodnoceni slozitosti v rozmezi
1-1,5 u vSech otazek. Nejhor$i hodnoceni zde obdrzela operace ,,Zména uzivatelskych

udaji®, a to sice 1,4. Po diskuzi s respondenty bylo zjiSténo, ze nékterym v této pasazi vadilo
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neprojeveni se zmény profilového obrazku v editaénim dialogu. Ve chvili, kdy si tito
uzivatelé zmenili fotku profilu, v dialogu byla stale vidét stara fotografie a az po potvrzeni
editace se jim v profilu zobrazila spravna, aktualizovana fotografie. Tento problém byl

na zaklad¢ pripominky vyftesen.
Zpétna vazba k aplikaci
Vysledky dotazniku v sekci ,,Zpétna vazba k aplikaci® budou rozebrany otazku po otazce:

e Jak byste na stupnici 1-5 ohodnotili design aplikace?

o Primérné hodnoceni u této otazky bylo 1,6. Volitelnd moznost dopsani
pripominky k této otdzce nebyla vyuzita vSemi respondenty, avSak jeden
z respondentti vyjadfiil nespokojenost kvili chybéjici podpoie pro tmavy
rezim telefonu. Tento problém byl ¢astecné vyfesen spravnou implementaci
barev v aplikaci pomoci Material themingu (ktery pfi inicializaci projektu
nebyl vyuzit).

e Jak byste na stupnici 1-5 ohodnotili funkcionalitu aplikace? (hodnoceni jako
ve skole)

o Primérné hodnoceni u této otazky bylo 1,9. U volitelnych otazek, které byly
vazany k této otazce, byly ziskdny odpovédi, které obsahovaly dobré
pfipominky k funkcim aplikace.

o U otazky, které funkce by uzivatelé zménili, se napf. dvakrat objevila
odpovéd’, Ze by vhodné ptidat kolonku s cenou pii pfidavani nabidky. Dalsi
pfipominkou bylo, Ze pfi zméné barev uzivatelského praporu se nezméni
barva ikon na praporu. TudizZ pfi zméné barvy praporu na ¢ernou nejsou videt
jednotlivé ikony.

o U otazky, jaké funkce podle uzZivateli aplikace postrada, byla napiiklad
navrhnuta moZnost pfidat do aplikace obrazovku, ktera by obsahovala
informace o kolejnich novinkach (zmény cen kolejného apod.). Ve 4
odpovédich poté bylo navrhnuto lepsi informovani o notifikacich v aplikaci
a smazani starych notifikaci. Dale bylo napt. doporuceno, Ze by bylo vhodné
doplnit aplikaci o moznost zmény udajii piispévku.

o Doplnéni n€kterych z téchto funkci bude popsdno v dalsi ¢asti této kapitoly

® Narazili jste pfi testovani aplikace na néjaké problémy (padani aplikace,

neo¢ekavané chovani, ...)? Pokud ano, vypiste je prosim.
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o U této otazky se vyskytly pfipominky k obcasnému dlouhému nacitani
aplikace. Tyto prodlevy jsou zplisobeny vyuzitim bezplatné verze platformy
Heroku, ktera, jak jiz bylo zminéno, aplikaci uspava pfti neaktivité. Tudiz
tento problém by byl vyfeSen povySenim na placenou verzi Heroku. N&kteti
respondenti dale upozornili na nespravné chovani zpétného tlacitka v aplikaci
— pfti stisknuti tla¢itka zpét se aplikace misto vypnuti navigovala na ptedchozi
navstivenou obrazovku. Tento problém byl vyfeSen opravou navigacni

komponenty aplikace.

® Pokud by byla aplikace Kolejka vydana oficialné, pouzivali byste ji?

o Tato otazka byla poloZena formou vybérové otdzky s otevienou odpovédi.
Respondenti méli moznost vybéru 1 z 4 piedptipravenych odpovédi (Ano |
Ano, pokud by aplikace byla doplnéna o navrhované funkce | Nevim | Ne)
nebo napsani vlastni odpovédi. Vysledky této odpovédi jsou obsazeny

V nasledujicim grafu:

Pokud by byla aplikace Kolejka vydana oficialng&, pouzivali byste ji?

Ne, Facebook funguje Iépe
10,0%

Ano, pokud by aplikace by...
20,0%

Ano

50 0%
20,U%

Nevim
20,0%

Obrazek 40: Odpovedi respondentit zobrazeny v grafu
(zdroj: viastni zpracovani)

o Jak lze vidét, 70 % respondentti odpovédélo odpovédi ,,Ano* nebo ,,Ano,

pokud by aplikace byla doplnéna o navrhované funkce®. DalSich 20 %
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odpovédélo odpovédi ,,Nevim* a pouze jeden z 10 odpovédél odpoveédi ,,Ne®,
doplnénou o ptipominku, Ze socialni sit’ Facebook v ramci nabizenych funkci
funguje 1épe. Lze tedy vidéet, ze v pripadé doplnéni aplikace Kolejka o dalsi
funkce by byl o aplikaci pomérné vysoky zajem. Tento fakt naznacil autorovi

prace, ze ma cenu aplikaci dale zlepSovat.
5.2 Rozsireni aplikace na zakladé uzZivatelskych doporuceni

Nasledujici ¢ast bude vénovana implementaci funkci, které byly respondenty navrhnuty

vV odpovédich dotazniku.
5.2.1 Dynamicka zména barev textu uzivatelského praporu

Prvni navrzenou zménou aplikace bylo ménéni barvy textu uzivatelského praporu
Vv zavislosti na barvé pozadi praporu. Jak jiz bylo zminéno, ve chvili, kdy si uZzivatel
v aktudlni verzi aplikace zméni barvu praporu na ¢ernou, i barva textu (a ikon) v praporu
zustane ¢erna. V aplikaci tedy byla vytvotrena funkce bannerTextColor, ktera navraci bilou
nebo ¢ernou barvu v zavislosti na parametrech funkce, kterymi jsou red, green a blue. Tyto
parametry predstavuji jednotlivé slozky barvy pozadi uzivatelského praporu. Funkce

bannerTextColor se v kédu vyuziva nasledovné (Ukazka kodu 112):

Text (

text = user.username,

style = Typography.bodyl,

color = bannerTextColor (red = user.bannerR, green = user.bannerG,
blue = user.bannerB)

)

Ukdzka kodu 112 Pouziti funkce bannerTextColor
(zdroj: viastni zpracovani)

V ukézce kédu lze vidét, Ze composable funkce Text pfijima jako argument pro parametr
color vytvofenou funkci bannerTextColor. Funkce bannerTextColor poté pfijima jako
argumenty pro parametry red, green a blue barevné slozky uzivatelského praporu, které se
nacitaji z databaze. Na zakladé¢ barevnych slozek uzivatelského praporu se jednoduse pocita,
zda funkce vréati Cernou ¢i bilou barvu. Vracend barva je poté barva textu a ikon

uzivatelského praporu. Text i ikonky jsou tedy stale viditelné.
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5.2.2 Cena nabidky

Dal$im z navrhli byla moznost pfidani ceny nabidky. K implementaci tohoto ndvrhu musela
byt pozménéna tfida datova Post, které byl ptidan parametr price, jenz je datového typu Int.
Ttida Post musela byt pozménéna i v serverové aplikaci. Dale byla pozménéna funkce
k pfidavani piispévku, ktera byla obohacena o moznost poslat v serverovém pozadavku

informaci o cené.

Po upravé backend funkci bylo dale nutné zahrnout moznost ptidani ceny i do UI aplikace.
Obrazovka pro ptidavani ptispévku typu Offer byla doplnéna o textové pole, do kterého lze
vypsat cenu nabidky. Cena nabidky je nepovinny udaj, ktery mize ziistat nevyplnén.
V uzivatelském rozhrani obrazovky pro ptidavani ptispévkl byla také vytvofena moznost

otevieni/zavieni textového pole pro ptidani ceny.

$ Add price? Price . X

Obrazek 41: Textové pole pro pridani ceny s moznosti zavreni/otevieni
(zdroj: vlastni zpracovani)

Nakonec bylo tieba ptidat informaci o cen¢ do obrazovky s detailem ptispévku.

5.2.3 Upozornéni na notifikace a smazani notifikaci

Notifikace se ve verzi, ktera byla odeslana k testovani, pouze zobrazuji v obrazovce
notifikaci, ale neni na né¢ zadnym zplsobem upozornéno. Jak jiZ bylo zminéno, nékolika
respondenty dotazniku bylo navrhnuto, Ze by bylo vhodné dodat do aplikace upozornéni

na ptichozi notifikace. V dotazniku byla také navrzena moZnost smazani notifikaci.

Do aplikace tedy byla pfidana funkce, kterd zobrazuje pocet novych notifikaci ve spodni
list¢ aplikace. K implementaci této funkce byla v serverové aplikaci nejprve vytvorena
datova tiida NotificationCount, ktera obsahuje informaci o ID wuzivatele a poctu
neptfeCtenych notifikaci. Ve chvili, kdy je pro uZzivatele vytvofena notifikace (napft.
v okamziku, kdy se n€kdo ptipoji k jeho prispévku), pocet neprectenych notifikaci se ve tfide
NotificationCount navysi o 1 (jedna se o instanci tfidy NotificationCount, ktera je spjata

s danym uzivatelem skrze uzivatelské ID, které instance této tifidy obsahuje).
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V serverové aplikaci poté byla vytvofena funkce, kterd navraci pocet notifikaci pro daného
uzivatele. V aplikaci byla tato funkce implementovana pomoci datového typu flow, ktery
umoziiuje asynchronni, sekvencni emitovani hodnot. Implementace vypada v koédu

nasledovné:

override fun getNotificationsCount(): Flow<Int> {
return flow {
while (true) {
emit (api.getNotificationsCount ())
delay(NOTIFICATION_UPDATE_DELAY)

Ukdazka kodu 113: Pouziti flow k navraceni poctu notifikaci
(zdroj: viastni zpracovani)

V ukazce kodu (Ukazka kodu 113) lze vidét, ze funkce getNotificationsCount vraci typ
Flow<Int>. Uvnitt funkce se poté vraci instance flow. Emitovani hodnot poctu notifikaci
poté probiha neustale (diky bloku while(true)), vzdy kazdych 5 sekund (hodnota 5 sekund je
ulozena v proménné NOTIFICATION_UPDATE_DELAY).

Sbirani hodnot z flow se poté provadi ve ViewModel tfidé composable funkce AppHolder,
kterd zobrazuje spodni listu aplikace a drzi ostatni obrazovky. Sbirdni hodnot probiha
pomoci funkce collectLatest. Pocet notifikaci se poté zobrazuje ve spodni listé¢ obrazovky
u ikony notifikaci. Zobrazeni poctu notifikaci je umoznéno pomoci composable funkci

BadgedBox a Badge (Ukazka kodu 114).

BadgedBox (badge = {
if (notificationsCount > 0) {
Badge {Text (
text = notificationsCount.toString())}}}) {
Column (horizontalAlignment = CenterHorizontally) {
Icon (imageVector

item.icon, contentDescription = item.name) }}

Ukazka kodu 114: Pouziti composable funkci BadgedBox a Badge
(zdroj: viastni zpracovani)
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Pomoci téchto composable funkci lze ,,0balit“ composable funkci a ptidat jim dekorativni
,0dznak®, ktery mtize zobrazovat rizné informace — Vv piipadé aplikace Kolejka se jedna

0 pocet notifikaci.

Do

Obrazek 42: Ikona notifikact ve spodni liste, doplnéna o pocet neprectenych notifikact
(zdroj: viastni zpracovani)

Rozkliknutim obrazovky s notifikacemi poté dojde k volani serverové aplikace a vynuluje

se pocet neptrectenych notifikaci.

Ke smazani notifikaci poté byla vytvotena funkce v serverové aplikaci, kterd maze veskeré
notifikace pro dané¢ho uzivatele. V uzivatelském rozhrani notifikacni obrazovky aplikace
bylo pfiddno oteviraci tlacitko k mazani notifikaci pomoci composable funkce
ExtendedFloatingActionButton. Do téla tohoto tlacitka byly také pfidany dvé composable
funkce IconButton, které slouzi jako tlacitka k potvrzeni/zamitnuti smazani notifikaci.

Tlacitko bylo nasledné propojeno s mazaci funkci serverové aplikace.

Delete notifications?

Obrazek 43: Tlacitko ke smazani notifikaci po otevieni
(zdroj: viastni zpracovani)

5.2.4 Moznost Gpravy prispévku

Dalsi navrzenou zménou aplikace byla moznost Upravy ptispévku. Do aplikace byla tato
funkce ptidana podobnym zplisobem, jako byla implementovana pro zménu uZivatelskych
informaci. Nejprve byly vytvoieny potiebné funkce a cesty v serverové aplikaci. V aplikaci
Kolejka byla poté ptidana obrazovka EditPostScreen, spole¢né s ViewModelem. Vzhled
obrazovky k tpravé piispévkt byl pouzit stejny, jako byl vyuzit u obrazovky pro piidani

ptispevka.

Do obrazovky s detailem prispévkil poté bylo pfidano tlacitko, které umoziuje zménu
informaci o pfispeévku. Toto tlacitko se pochopitelné zobrazuje pouze uzivateli, ktery

piispévek vytvoril.

146



- e—

Available: 4 / 5 s O

Obrazek 44: PostDetailScreen, doplnény o editacni tlacitko
(zdroj: vlastni zpracovani)

Kliknutim na edita¢ni tla¢itko dojde k navigaci do obrazovky EditPostScreen, ve které lze

upravit ptispévek.
5.2.5 Kolejni novinky

Jednim ze zajimavych navrhi, ktery jeden z respondentti dotazniku uvedl, bylo pifidani
obrazovky s kolejnimi novinkami. Témito novinkami respondent myslel informace pro

ubytované na kolejich — zmény v cenach ubytovani apod.

Pro implementaci této funkcionality byla pfidana datova tfida News, ktera reprezentuje
¢lanek o novinkach na koleji. Pro tuto datovou tfidu byly v serverové aplikaci ptidany
potiebné funkce: createNews, ktera piida instanci tiidy News do databaze, deleteNews, ktera
smaze instanci tfidy News, getNews, ktera z databaze nacte vSechny kolejni novinky a

getNewsByld, ktera nacte informace o jedné z novinek.

Instance tfidy News by do databaze pochopitelné nemohl piidavat kazdy z registrovanych
uzivateli. Proto byla cesta k pfidavéani (a mazani) pfispévka zabezpe€ena, aby tyto funkce
mohli provadét jen ur€iti uzivatelé (napt. autor prace). Zabezpeceni bylo umoznéno pridanim
parametru accessRights datové tfidé User. Parametr accessRights je datového typu Int.
V serverové aplikaci poté byla vytvofena enum téida AccessRights (Ukazka kodu 115), ktera

definuje dva typy uzivateld: Regular (bézny uzivatel) a Admin (administrator).

enum class AccessRights(val type: Int) {
Regular (type = 0),
Admin (type = 1)

Ukazka kodu 115: Enum tiida AccessRights
(zdroj: vlastni zpracovani)

Ovéfeni, zda uzivatel, ktery se pokouSi o piidani/smazani piispévku, poté probiha

nasledujicim zptsobem:
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if (user.accessRights != AccessRights.Admin.type) {
call.respond (
HttpStatusCode.Unauthorized
)

return@post

Ukazka kodu 116: Oveéreni uzivatele u pridani instance tridy News
(zdroj: vlastni zpracovani)

V ukazce kodu (Ukazka kodu 116) (kod pro pridavani instanci tiidy News) lze vidét, ze
ve chvili, kdy se accessRights, které ma uzivatel ulozeny v databazi, nerovnaji typu

AccessRights.Admin, serverova aplikace vrati chybovy kod Unauthorized.

Uvnitt aplikace Kolejka byly implementovany funkce k ziskani v§ech novinek (getNews) a
ziskani detailu o novince (getNewsByld). Dale byly vytvoieny obrazovky k zobrazeni
novinek: zobrazeni v§ech novinek ma na starost obrazovka NewsScreen, zobrazeni detailu
o0 novince obrazovka NewsDetailScreen. Na spodni listu byla poté piidana dal$i naviga¢ni

lokace, a to sice lokace obrazovky NewsScreen.
— ﬂ @ 0
- ) Mews

Obrdzek 45: Spodni lista aplikace s News lokact

(zdroj: viastni zpracovani)

Uvniti obrazovky NewsScreen se zobrazuji nédhledy jednotlivych novinek. Nahledy
ptredstavuje composable funkce NewsComposable, ktera zobrazuje titulek novinky, ¢ast

textu popisku a datum ptidani.

Testovaci novinka

Lorem ipsum delor sit amet, consectetuer..

14.44 2022

Obrazek 46: Composable funkce NewsComposable
(zdroj: viastni zpracovani)

Nahledy lze rozkliknout, ¢imz dojde k navigaci do obrazovky NewsDetailScreen. Na této

obrazovce se poté zobrazi detaily o dané kolejni novince.
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Testovaci novinka
14.64.2822

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit. Nullam
sapien sem, ornare ac, nonummy non,
lobortis a enim. Pellentesque habitant
morbi tristique senectus et netus et
malesuada fames ac turpis egestas.
Integer vulputate sem a nibh rutrum
CE)I']SE![I]LIBt 5

Obrazek 47: Detail o novince v obrazovce NewsDetailScreen
(zdroj: vlastni zpracovani)

Novinky nelze ptidavat skrze aplikaci, ale je k tomu nutné vyuzit software k odesilani API

pozadavkl — autorem byl pouzit software Postman.
5.3 Dalsi moznosti rozsireni

Do aplikace by pochopitelné bylo mozné ptidat dalsi funkce, které by zlepsily vyuzitelnost
aplikace Kolejka. Jednou z takovych funkci by bylo zakomponovani tzv. push notifikaci,
oznamenich o nové aktivit¢ v aplikaci. Push notifikace se v opera¢nim systému Android

ukazuji v horni, systémové liste.

g - Porce pohody navic %

Nechce se vam do vareni? Objednejte D
si vase oblibené jidlo a my uz jsme ...

Obrazek 48: Priklad Push notifikace
(zdroj: viastni zpracovani)

Pro odesilani push notifikaci uzivateli je tfeba pouzit sluzbu Firebase Cloud Messaging,
kterou poskytuje Google, nebo napf. sluzbu OneSignal (ktera ,,pod kapotou* také vyuziva
Firebase Cloud Messaging).

Dalsi funkce, ktera by mohla byt zakomponovana do aplikace Kolejka, by byla chatovaci
funkce. Chatovani by bylo moZzné umoznit s pouZitim protokolu websockets. Websockets
1ze konfigurovat pomoci pluginu, ktery poskytuje KTor, tudiz neni tfeba Zadné sluzby treti
strany. Déle by bylo vhodné vytvofit napf. webové rozhrani pro pfidavani novinek, aby
nemusel byt pouzivan software Postman. Tyto funkce vsak nebyly do aplikace zahrnuty

z Casovych a znalostnich divodu.
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Momentalné nelze aplikaci stahnout z vetejnych zdroji. K tomu, aby byla aplikace Kolejka
vetejn¢ dostupnd, bylo by nezbytné publikovat aplikaci skrze oficialni obchod s Android
aplikacemi Google Play Store. K publikaci aplikace na Google Play Store je pro autory
aplikaci nutné si vytvofit vyvojafsky ucet v ramci platformy Google Play Developer
Console, ktera poskytuje vSechny nezbytné funkce - vytvoreni samotné aplikace pro Google
Play Store (coz také vyzaduje vygenerovani APK souboru v IDE Android Studio, ktery je
nutny pro inicializaci aplikace v Google Play Storu), nastaveni plateb (v piipadé, Ze aplikace
obsahuje tzv. in-app nakupy, tedy nakupy uvnité aplikace) ¢i deklarovani ceny aplikace

v ramci Google Play Store.

K tomu, aby byla aplikace Kolejka ptipravena k publikovani, bylo by dale tfeba piredevsim
peclivé otestovat vSechny funkce aplikace (nejen uzivatelskym testovani, ale také
jednotkovym testovanim), zajistit bezpe¢nost APK souboru, ktery by byl publikaci aplikace
vetejne dostupny (napt. pomoci obfuskacnich nastrojti, mezi néz patii Proguard ¢i R8) a také
zajistit plynuly chod serverové aplikace, ¢ehoz by mohlo byt dosazeno vyuzitim placenych
verzi Heroku a MongoDB. Placené¢ mési¢ni plany téchto platforem budou kratce probrany

v dalsi kapitole této prace, kterd bude vénovéana zhodnoceni vyvoje aplikace Kolejka.

V neposledni fadé je tfeba podotknout, ze pro oficidlni vydani aplikace Kolejka by bylo
vhodné zajistit moznost pouzivani aplikace 1 na mobilnich telefonech s opera¢nim systémem
aplikace pro opera¢ni systém Android, bylo vyvinuti druhé nativni verze aplikace Kolejka,
avSak pro systém 10S. Takovou aplikaci by bylo mozné vytvofit pouZzitim programovaciho

jazyka Swift.

Druhou moZnosti by bylo vyuZiti jednoho z hybridnich frameworkl pro vyvoj mobilnich
aplikaci. Nejpouzivanéj§imi hybridnimi frameworky k vyvoji mobilnich aplikaci jsou
Vv dnesni dobé frameworky Flutter a React Native. Aplikace vytvotfené pomoci hybridniho
frameworku lze poté spustit na mobilnich telefonech s OS Android i 10S. Hybridni vyvoj
ma vsak i své nevyhody, mezi néz patii napt. obtizné propojeni s funkcemi, jako je Bluetooth
¢i GPS. Hybridni frameworky jsou tudiz vhodné piedevsim pro jednodussi aplikace, které

nevyzaduji komplexni funkcionalitu.

V piipadé, ze by nova verze aplikace Kolejka byla vytvofena pomoci jednoho z hybridnich

frameworkd, a to z divoda zajisténi dostupnosti aplikace pro OS Android 1 10S, nativni
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vyvoj aplikace Kolejka, jenz byl popsan v této diplomové praci, by pfisel vnivec. Autor se
tudiz domnivéa, ze v ptipad¢ rozsiteni aplikace Kolejka pro operaéni systém iOS by bylo

vhodnéjsi vyvinout druhou verzi aplikace pomoci jazyka Swift, jak jiz bylo zminéno vyse.
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6 Zhodnoceni vyvoje

V této Casti prace bude vyvoj aplikace zhodnocen z ekonomického hlediska. Soucasti
kapitoly bude také hodnoceni vyvoje pomoci Jetpack Compose a subjektivni srovnani s

XML vyvojem.
6.1 Ekonomické zhodnoceni

Tato ¢ast bude vénovana ekonomickému aspektu vyvoje mobilni aplikace — konkrétn¢ bude

vénovana ndkladim spojenych s vyvojem mobilni aplikace.
Praci na mobilni aplikaci Kolejka lze rozdélit do 4 fazi:

e Navrh a design Ul
e Vyvoj aplikace pomoci Jetpack Compose
e Vyvoj backendu pomoci frameworku KTor

e Testovani aplikace

V ramci diplomové prace bude zvolena taxa na jednu c¢lovékohodinu prace na mobilni
aplikaci ve vysi 400 K¢&. Tato ¢astka byla stanovena po internetovém prizkumu nabidek

prace na pozici vyvojafe Android aplikaci v Ceské republice.

Faze navrhu a designu Ul byla ¢asové nejméné naro¢na faze vyvoje. Celkové zabrala 2,5
¢lovékohodiny prace. Jednd se také o hruby cas, protoZze alespont 1 ¢lovékohodina byla
vénovana prozkoumavani funkci nastroje Figma. Do vypoctu tedy bude zahrnuto 1,5

¢lovékohodin prace na vyvoji UL Celkové mzdové néklady na tuto fazi ¢ini 600 K¢.

Vyvoj aplikace pomoci Jetpack Compose zahrnuje implementaci uzivatelského rozhrani a
propojeni aplikace s backendem aplikace. K monitorovani hodin, které byly straveny
na vyvoji aplikace Kolejka, byl pouzit plugin Wakatime. Tento plugin byl zminén v ¢asti
4.1.2 a funguje tak, Ze zaznamenava aktivni ¢as prace na projektu. Plugin periodicky zasila

emailové zpravy s reporty o pfedchozim tydnu préce.
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15 hrs 10 mins

View dashboard

Projects:

Kolejka 8 hrs 1 min
com.example.kolejka 5 hrs 42 mins

Obrazek 49: Ukdzka reportu z pluginu Wakatime
(zdroj: viastni zpracovani)

Cisty &as, ktery byl straven na vyvoji aplikace, ¢ini 180 hodin. Celkové mzdové naklady na
fazi ,,Vyvoj aplikace pomoci Jetpack Compose* tedy ¢ini 72 000 K¢. Do tohoto ¢asu neni
zapocitan Cas, kterym byl dale straven uc¢enim se o Jetpack Compose, nebot’ vyvoj pomoci
tohoto frameworku byl pro autora zcela novy. Do celkové, odhadované ¢astky je ovSem

vhodnéjsi zapocitavat Cisty Cas.

Vyvoj backendu pomoci frameworku KTor zahrnoval vyvoj serverové aplikace. Cas prace
byl opét zaznamenavan pomoci pluginu Wakatime. Cisty, celkovy &as, ktery byl straven
na vyvoji serverové aplikace, ¢ini 42 hodin. Celkové mzdové naklady na tuto fazi jsou tedy

16 800 K¢.

Posledni fazi vyvoje bylo uZivatelské testovani. Zde autor pocitd s taxou na jednu
¢lovékohodinu testovani ve vysi 200 K¢. Testovani aplikace, spole¢né s vyplnénim
dotazniku, zabralo kazdému z respondentti ptiblizn€ 1 hodinu ¢istého ¢asu. Celkové mzdové

naklady na fazi testovani tedy ¢ini 2 000 K¢ (10 respondenti).

V ramci vyvoje se pocitad s tim, ze vyvojai ma vSechno potiebné vybaveni k dispozici, tudiz
z tohoto hlediska se nepficitaji dal$i naklady. Do finalni, odhadnuté ceny také nebudou

zapocitany ceny energii.

Dalsimi nakladovymi polozkami by v odhadu byly néklady za provoz serverové aplikace a

databaze. Momentaln¢ jsou k behu aplikace pouzivana bezplatné verze platforem Heroku a
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MongoDB Atlas, kazdopadné pii produkénimu béhu aplikace by s nartistem uzivateld bylo

vhodné investovat do zlepseni infrastruktury.

Z hlediska platformy Heroku by pro produkcéni béh aplikace byl zvolen platebni plan
,Standard 2X“, ktery nabizi server s 1 GB RAM, konstantni béh aplikace (bez uspavani),
notifikace pfi plnéni limitu planu ¢i jednoduchou moznost dalsiho Skélovani aplikace. Tento

plan vychazi na 50 USD mésicné, coz ¢ini 1 120 K¢ (ke dni, kdy byla tato ¢ast zpracovana).

MongoDB poté nabizi ,,Dedicated platebni plan, ktery disponuje 10GB mista v ulozisti, 2
GB RAM ¢i odladénd, pristupova nastaveni. Mé&sicni taxa za tuto sluzbu je podobna cené

Heroku Standard 2X a ¢ini 57 USD mésicné, tedy 1 277 K¢.

Dalsi nakladovou polozkou piedstavuje poplatek za mail server. V ramci aplikace Kolejka
byl pouzit e-mail hosting od firmy MyDreams, ktery poskytuje 10 GB prostoru pro emaily.
M¢si¢ni taxa za tento hosting ¢ini 35 K¢. Pro ucely aplikace Kolejka je tento hosting
dostacujici. Posledni polozkou nakladu je poté poplatek za vlastni doménu — pro aplikaci
Kolejka byla zaregistrovana doména kolejka-app.eu, a to sice z divodu, aby verifikaéni
emaily aplikace pfichdzely uzZivatelim z oficialn€ vypadajictho emailu (napf.
verifikace@kolejka-app.eu). K zaregistrovani domény byl pouzit hosting firmy Wedos, kde

domény s koncovkou .eu stoji 5,5 K¢ za mésic.

V zavéru by bylo také vhodné pocitat s naklady na udrzbu aplikace. V ramci odhadu ceny
bude ve finalni cen¢ aplikace zapocitana technickd podpora pii feSeni problému s aplikaci.
V ptipadé, ze by zakaznik pozadoval dalsi funkce aplikace, taxa za provedené ukony by byla

odvozena z mnozstvi clovékohodin, které¢ by byly straveny nad dodate¢nou praci na aplikaci.

Celkova, odhadnuté cena aplikace je uvedena v nésledujici tabulce:
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Tabulka 2: Zhodnoceni aplikace Kolejka

Polozka Cena [K¢]
Mzdy 90 800
Provoz Heroku 1120
Provoz MongoDB 1277
Email hosting 35
Doména 55

Celkem 93 237,5

(zdroj: viastni zpracovani)

Zakladni castka za aplikaci by tedy ¢inila 93 237,5 K¢, s mési¢ni taxou 2 437,5 K¢ za provoz
aplikace. Jedna se o Cisté, nezdanéné ceny a do celkovych nakladu také neni zapocitana

amortizace pocitace, na kterém byla aplikace programovana.

Pti vypoctu ceny aplikace je ovSem nutné podotknout, Ze zkuSeny programator by stejnou
aplikaci vyvijel se znacné€ redukovanym, celkovym ¢asem vyvoje. Autor odhaduje, Ze pfi
dobré znalosti Jetpack Compose a KTor by vyvoj zabral az o 50-60 % méné Casu. Zkuseny

programator by ovSem takeé jisté pozadoval vyssi taxu za jednu ¢lov€kohodinu.

V posledni kroku této ¢asti prace doslo porovnani stanovené ceny 93 237,5 K¢ s cenami
vyvoje aplikaci firmami na uizemi Ceské republiky. Z prizkumu n&kolika webovych stranek
¢eskych vyvojatskych firem bylo zjisténo, Ze firmy Casto rozdé€luji vyvijené aplikace do tii

skupin:
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Tabulka 3: Klasifikace typi aplikaci

Jednoduché aplikace Obecn¢ se jednd o aplikace se statickym
obsahem bez vlastniho backendu. Cena
takovych aplikaci se vétSinou pohybuje v
rozmezi mezi 150 000 - 200 000 K¢&.

Stredné pokrocilé aplikace Aplikace stfedni pokrocilosti maji k
dispozici napf. vlastni backend, moznost
registrace a ptihlasovani, lokalni caching
informaci ¢i push notifikace. Ceny aplikaci
se stfedni pokrocilosti se pohybuji v
rozmezi mezi 250 000 - 500 000 K¢&.

Komplexni aplikace Komplexni aplikace poté umoznuji napf.
moznost piehravani médii, zasilani
fotografii mezi uzivateli, vyuziti
augmentované reality apod. U aplikaci,
které se povazuji za komplexni, se poté
ceny odviji od slozitosti pozadovanych
funkeci aplikace. Ceny za takové aplikace
ptesahuji 500 000 K¢.

(zdroj: vlastni zpracovani)

Aplikaci Kolejka by bylo mozné klasifikovat jako jednoduchou, az stifedné pokrocilou
aplikaci. Vzhledem k tomu, Ze aplikace Kolejka je dostupna pouze pro operacni systém
Android, ¢astka 93 237,5 K¢ za aplikaci Kolejka by tudiZz hrub& odpovidala cenam, které
stanovuji Ceské vyvojarské firmy (ceny, které jsou uvedeny v tabulce, jsou za vyvoj aplikace

v OS Android i iOS).
6.2 Subjektivni hodnoceni vyvoje

Tato Cast prace bude vénovana subjektivnimu hodnoceni vyvoje pomoci Jetpack Compose,
v porovnani s XML pfistupem. Ackoliv Kapitola 2 byla vénovana srovnéni téchto dvou
pfistupi pro vyvoj uzivatelského prostfedi Android aplikaci, uvedené ptiklady byly velice
trividlni. Pro tuto ¢ast prace bylo tudiz vytvoteno UI hlavni obrazovky s ptispévky, které

obsahuje aplikace Kolejka, pomoci XML pfistupu vyvoje uzivatelskych rozhrani.

Hlavni obrazovka s ptispévky se sklada ze 3 ¢asti: spodni navigaéni liSty, seznamu piispévkl

a horni navigacni liSty. Vzhledem k tomu, Ze se tato ¢ast tyka pouze srovnani ptistupli tvoreni
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UI, aplikace vytvoiena pomoci XML nebyla propojena se serverovou aplikaci a byla pouzita

testovaci data.

V XML aplikaci byla nejprve vytvorena spodni navigac¢ni liSta. Vytvoreni bylo pomérné
pfimocaré — do XML souboru rozlozeni hlavni aktivity (MainActivity) byla pfidana View
komponenta BottomNavigationView. Dale byl pfidan XML soubor pro rozlozeni, typ menu.
V tomto souboru se definovaly jednotlivé lokace spodni navigacni liSty. Nakonec byla

v souboru MainActivity spodni liSta inicializovana.

Daéle bylo tfeba vytvorit seznam s nahledy jednotlivych pfispevki, k ¢emuz pomohla View
komponenta RecyclerView. Pro vytvoreni RecyclerView seznamu bylo nejprve vytvorit
soubor s rozlozenim pro néhled. Dale byly vytvoteny tfidy typu Adapter a ViewHolder, které
slouzi ke spravné inicializaci seznamu. Nakonec bylo tfeba RecyclerView propojit se

zdrojem dat (kterym byl v tomto ptikladu seznam objektu typu Post).

Horni navigacni lista aplikace byla poté vytvorena pomoci View komponent AppBarLayout
a TabLayout. Uvnitf komponenty TabLayout bylo tfeba definovat polozky horni liSty
pomoci komponenty Tabltem. Pro horni naviga¢ni liStu bylo také tfeba vytvofit tiidu typu

Adapter, kterd umoziiuje navigaci mezi obrazovkami, které¢ jsou lokacemi horni listy.

Do XML aplikace byly také piidany tfidy typu Fragment, které ptedstavuji jednotlivé
obrazovky, jez jsou lokacemi spodni navigaéni listy (PostFragment, NotificationsFragment,
NewsFragment, ProfileFragment). Aby mohlo byt mezi jednotlivymi lokacemi navigovano,
byla také pfiddna navigacni komponenta aplikace (skrze XML soubor rozloZeni, typ

navigation).

Na nasledujicich dvou obrazcich jsou poté zobrazeny hlavni obrazovky s piispévky,
vytvofeny pomoci XML a Jetpack Compose. Obrazovka zkonstruovdna pomoci XML je

nalevo, Jetpack Compose obrazovka vpravo.
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Obrdzek 50: Porovnani rozlozeni XML a Jetpack Compose
(zdroj: viastni zpracovani)

Dale bude hodnocen vyvoj jednotlivych ¢asti hlavni obrazovky s piispévky pomoci XML
pristupu.

Spodni navigaéni listu lze implementovat snadno a veSkeré kroky pro vytvofeni liSty jsou

intuitivni.

AP

To samé se ovSem neda fici o vytvareni seznamu a horni navigac¢ni liSty. Vzhledem k tomu,
ze seznamy polozek jsou v raznych aplikacich velmi rozSifenou komponentou, jejich
implementace, predev§im pro vyvojafe, ktefi nemaji s vyvojem Android aplikaci mnoho
zkuSenosti, je dle autora velmi slozitd. Ke slozitosti pfispivd pfedevsim nutnost tiid typu
Adapter a ViewHolder. Adapter tfidy pro seznamy (RecyclerView) totiz dédi z abstraktni
tfidy RecyclerView.Adapter, tudiZz je pii vytvareni adapter tfidy nutné implementovat

metody RecyclerView.Adapter. Oproti implementaci seznami pomoci RecyclerView je
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vyuziti LazyColumn v Jetpack Compose velice jednoduchou zalezitosti, kterou lze vyftesit

mnohem mensim mnozstvim kodu.

Pro porovnani, pokud bude brana v potaz pouze délka kodu, ktera je nutna k implementaci
seznamu (bez délky kodu souboru rozlozeni jedné polozky seznamu), RecyclerView zabere
v uvedeném piikladu 35 Fadka kodu, zatimco LazyColumn zabere pouhé 4 Fadky (Ukazka

kodu 117).

LazyColumn {
items (postList) { post ->
PostComposable (post = post)
}

Ukazka kodu 117: Vytvoreni seznamu pomoci LazyColumn
(zdroj: vlastni zpracovani)

Implementace horni navigacéni liSty pomoci XML pftistupu byla pro autora také frustrujici.
Frustrace pochopiteln¢ miize pramenit z nedostatku autorovych znalosti o XML pfistupu,
avsak pfi vytvareni horni listy byly vyzkouSeny 3 rGzné zpusoby, které byly uvedeny
Vv internetovych navodech a ani u jedné z implementaci nevypadala horni liSta stejné jako
u Jetpack Compose listy. Autor se také pokousel horni liStu implementovat uvnitf tfidy typu
Fragment, coz vedlo, z neznamych divodi, k nespravnému umisténi horni 1iSty na obrazovce
(ackoliv v nahledu rozlozeni bylo umisténi v poradku). K vytvotfeni horni navigaéni listy
bylo navic opét nutné vytvafet adapter tfidu, tentokrat se ovSem jednalo o adapter typu
FragmentPagerAdapter. Vytvofeni horni navigaéni liSty v Jetpack Compose se naopak
podoba implementaci Jetpack Compose spodni navigacni listy, tudiz pro autora konstrukce
horni navigacni liSty nedélala problémy — ackoliv ji vytvarel v ramci aplikace Kolejka

pomoci Jetpack Compose poprvé.

Pro dalsi srovnani budou v nasledujici tabulce uvedeny nékteré ¢iselné idaje o vyvoji hlavni

obrazovky s ptispévky pomoci XML a Jetpack Compose.
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Tabulka 4: Ciselné iidaje o vyvoji hlavni obrazovky aplikace

Metrika XML Jetpack Compose
Délka kodu (znaky) 12 360 8 098
Délka kodu (fadky) 302 225

Pocet soubort (tiid, ...) 8 6

(zdroj: vlastni zpracovani)

Do pocta znakt a fadkt byly zapocitany i prazdné tadky a kod, ktery generuje vyvojové
prostiedi. V tabulce lze vidét, ze Jetpack Compose kod je ve vSech ohledech kratsi: XML
kod ma o 52,63 % vice znakli nez Jetpack Compose, o 34,2 % vice radka a o 33,3 % vice
souborl. Je vSak nutné brat v potaz, ze se jedna o srovnani na jednom typu ptikladu — pfi

implementaci jinych funkci by se rozdily liSily.

Dle autora je tedy vyvoj pomoci Jetpack Compose mnohem snadnéjsi nez vyvoj pomoci
XML pfistupu. Pfi srovnavani je nutné brat v potaz autorovu kratkou zkuSenost s XML
vyvojem (a kratkou zkuSenost s vyvojem Android aplikaci celkove). Autor se vSak domniva,
ze predevsim pro nové Android vyvojaie je Jetpack Compose piivétivejsi, nebot’ spousta
véci vJC, ackoliv jde o Cisté subjektivni nazor, jednoduSe ,,dava smysl“ a jejich
implementace je pro programatory vice intuitivni. Autor dale véti, Ze vyvoj Ul aplikaci
pomoci Jetpack Compose pomuze vyvojarim pii uceni dalSich deklarativnich jazykt, mezi
néZ patii napf. Flutter ¢i React. Napf. jazyk Flutter ma totiz syntaxi velmi podobnou Jetpack

Compose.
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Z.avér

Tato diplomova prace byla vénovana nové, moderni sad¢ nastroji k tvorbé uzivatelskych
rozhrani, kterd nese nazev Jetpack Compose. V teoretické casti byly predvedeny zékladni
postupy pro vytvareni uzivatelskych rozhrani pomoci Jetpack Compose a také byly
pfedstaveny principy moderni aplikaéni architektury Android aplikaci, k ¢emuz pomaha

sada knihoven Android Jetpack.

Prakticka ¢ast prace poté byla vénovana popisu vyvoje mobilni Android aplikace, jejiz
uzivatelské rozhrani bylo vytvofeno pomoci Jetpack Compose. Soucasti vyvoje mobilni
aplikace byl také vyvoj aplikaéniho backendu. V praktické casti bylo dale popsano
uzivatelské testovani aplikace, vcetn¢ implementace funkci, které byly navrzeny

respondenty. Koneéné, v zavéru prace bylo provedeno zhodnoceni vyvoje aplikace.

Praktickym vystupem diplomové prace je mobilni aplikace Kolejka, aplikace, ktera
umoznuje studenttim, ktefi jsou ubytovani na kolejich Harcov, nabizet ostatnim studentim
predméty (zdarma ¢i za stanovenou cenu) nebo vytvaret s ostatnimi studenty udalosti.
Uzivatelskym testovanim aplikace Kolejka bylo zjisténo, ze aplikace ma potencial byt mezi
ubytovanymi pouZivana, coz autora prace motivuje dale aplikaci rozSifovat nad ramec

funkci, které byly popséany v této diplomové praci.

Z hlediska vyvoje aplikace je dle autora prace je Jetpack Compose spravnym krokem, kam
by se vyvoj Android aplikaci mél vyvijet. Velkou ptednosti této sady ndstroji je
programovaci jazyk Kotlin, na kterém je aktivné pracovano firmou JetBrains, a ktery Jetpack
Compose pln¢ vyuzivd — Kvytvofeni Android aplikaci tak jiz sta¢i pouze jeden
programovaci jazyk. Firma JetBrains navic neomezuje sadu nastroji Jetpack Compose
pouze pro vyvoj mobilnich aplikaci — na konci roku 2021 spattila svétlo svéta verze 1.0
frameworku Compose Multiplatform, ktery déale umoznuje vyvoj Ul pro desktopové a
webové aplikace pomoci jazyka Kotlin a hlavnich principt Jetpack Compose pro vyvoj Ul

mobilnich aplikaci — composable funkce, stavy apod.

Prozatim tento framework neposkytuje vSechny nutné funkce, které nabizi jiné frameworky
(napt. React.JS pro vyvoj UI web aplikaci, ¢i WPF pro Ul desktopovych aplikaci), av§ak
pokud se firmé¢ JetBrains podaii vyladit nedostatky Compose Multiplatform, tento

framework ma potencial stat se skvélym nastrojem k tvorbé multiplatformich aplikaci.

161



Mimo Compose Multiplatform také firma JetBrains pracuje na sadé pro vyvoj softwaru
Kotlin Multiplatform, ktera umoznuje vytvaret business logiku aplikaci pro obé hlavni
platformy — Android a i0S — s pomoci jazyka Kotlin (tuto sadu nastroji je jiz mozné
Vv soucasné dobé pouzit). Pokud se firm¢ JetBrains podafi umoznit i vytvaieni uzivatelskych
prostiedi i0S aplikaci, vytvofil by tim silného konkurenta jazyktim Flutter ¢i React Native,
které jsou v soucasné dob¢ hlavnimi jazyky pro tvorbu hybridnich mobilnich aplikaci pro
iIOS a Android. Kotlin Multiplatform by byl v pfipadé zminéného rozsifeni také idealni

volbou pro vyvoj aplikace Kolejka pro iOS.

Z hlediska problematiky vyvoje Android aplikaci vSak nelze jasné fici, zda se v nasledujicich
letech Jetpack Compose Stane primarnim zptsobem pro vytvafeni Ul Android aplikaci.
Velké mnozstvi dostupnych, nativnich Android aplikaci je vytvofeno za pomoci XML
pfistupu, a ackoliv je mozné zakomponovat do XML souborli composable funkce
(ComposeView), plna transformace aplikaci do Jetpack Compose bude pro vyvojaiské firmy
naro¢ny proces, ke kterému dle autora velka ¢ast spolecnosti neptistoupi. Jetpack Compose
v nynéjsi verzi také obsahuje velké mnozstvi funkci, které jsou stale experimentalni a mohou
byt v budoucnu zménény. Kromé toho Jetpack Compose také mnoho funkci oproti XML
piistupu postrada a zaostava i v nékterych vykonnostnich aspektech, jak bylo uvedeno
v podkapitole 2.3.4.

I ptes soucasné nedostatky Jetpack Compose se autor prace ovSem domniva, ze predevsim
pro vyvoj novych Android aplikaci (novych projektll) za€nou vyvojafi (a vyvojarské firmy)
upiednostinovat Jetpack Compose, coz s postupem ¢asu povede k vys$si popularité, nez jakou
ma vyuzivani XML pfistupu. A to pfedevsim pokud bude firma Google protézovat Jetpack

Compose do popiedi a kontinualné jej zlepSovat a zrychlovat, jak se tomu zd4 nyni byt.
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