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Abstract
Savrov, P. Mobile application for learning support. Bachelor thesis. Brno, 2017.

Bachelor thesis is focused on designing and implementing mobile application for
learning support. The target mobile platform is Android OS. With this application,
the user is able to test his own knowledge on various topics. The application supports
several types of questions and ready for internal use at university.

Abstrakt
Savrov, P. Mobilni aplikace pro podporu uceni. Bakalarska prace. Brno, 2017.

Bakalarska prace je zamérena na navrhovani a implementaci mobilni aplikace
pro podporu uceni. Cilovou platformou vybran OS Android. Pomoci této aplikace
uzivatel je schopen provadét testovani svych znalosti z rtiznych okruhii. Aplikace
podporuje nékolik typt otazek a je pripravena pro interni vyuziti na vysoké skole.
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1 Uvod a cil prace

1.1 Uvod

V soucasné dobé skoro kazdy student ma chytry telefon, ktery dokaze provadét
spoustu ruznych operaci - komunikace s lidmi pres internet, poslouchani hudby nebo
prohlizeni rtuznych videa atd. Telefon uz davno neni zarizeni, které umi jenom volat
a posilat SMS, dnes to je plné funkéni pocita¢ v kapse.

Student vénuje veétsinu svého casu studiu ve skole, ale timto se celd vyuka
nekonci. Dulezitou ¢asti je samostudium, ktery zabira taky hodné ¢asu. S prichodem
mobilni technologii se objevila moznost uceni primo na telefonech, tabletech atd.
Vsechno co potrebuji uzivatel je nainstalovat si prislusnou aplikaci a je to hotové.
Kv1li tomu, ze mame takové zarizeni vzdycky po ruce, studium miize byt pohodlnéjsi
a zabirat min casu.

Jednou z etap samostudia je testovani svych znalosti z osvojenych témat. Ideal-
né kazdy plast nauceného materidlu ma byt otestovan, aby student védél co by meél
zopakovat v pripadé odhaleni néjakych znalostnich mezer. A diky tomu, Ze existuje
nekolik typy testu, uzivatel si mize otestovat z riznych pohledii.

Aktualne na trhu jsou hodne dobrych hotovych reseni, ze kterych se lze inspe-
rovat. Nektery z nich jsou uvedeny v jedne z dalsich kapitol. Pro vlastni ucely jsem
zduraznil nejdulezitejsi vlastnosti vybrannych aplikaci, ke kterym jsem smeroval be-
hem navrhu aplikace. Samotny navrh ma byt jednoduchym a snadno rozsiritelnym.

1.2 Cil prace

Hlavnim cilem teto bakalarske prace je vytvorit softwarovy nastroj pro podporu
uceni studentu, aby vsechny uzivatele aplikace meli jednoduchou, rychlou a bez-
barierovou moznost overovani svych znalosti z urcitych okruhu. Vedlejsi cile jsou
nastudovani problimatiky technologii spojenych s tvorbou mobilnich aplikaci a na-
vrh reseni ukolu zadani prace. Navrhovane reseni musi byt rozdelene do dvou casti.
Prvni cast se sklada z webove aplikace, ktera ma za ucel spravu otazek. Druha
cast je reprezentovana mobilni aplikaci, ktera poskytuje samotne testovani znalosti
uzivatelu.
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2 Hotové reseni

Pred zacatkem vyvoje je vzdycky dobte se podivat na uz hotové reseni, zjistit co
maji dobre a co Spatné, co se uzivatelum libi a jaka funkcénost mize jim chybét.
A na zakladé tohoto si naplanovat dobrou aplikaci ktera bude splnovat vSechna
prani koncovych uzivateli. V pripadé platformy Android nejlepSim feSenim je se
podivat do topu Google Play a najit aplikace které resi podobny kol a maji nejvyssi
hodnoceni.

2.1 AnkiDroid

AnkiDroid je Android klientem pro multiplatformni systém Anki, ktery pomoha
uzivatelim se naucit novou informaci. Zakladem je algoritmus SM-2, ktery dokaze

VvV,

mnohem castéji nez té, se kterymi uzivatel nemél problémy. Tato aplikace je dobra
v tom, ze:

e Rich média obsah — texty, obrazky, videa, zvuky

o Synchronizace se vzdalenym serverem

o Lze vytvorit jednotlivé studijni otazky anebo celou sadu otazek primo v aplikace
e Import a export dat

o Statistika vyuzivani aplikace

2.2 Mondly

Je to aplikace pro stejnojmennou webovou stranku, ktera poskytuje hotové reseni
pro studium novych jazykiu. Aktualné maji 33 rtznych kurzt a vice nez 600 lekci.
Dilezité body pro nas jsou:

o Privetivy design aplikace

o Béhem cviceni uzivatel ma 4 pokusy na opravu, kdyz ma vice — musi udélat
celé cviceni znovu

o Rich Média obsah

 Aplikace dokaze zpracovavat jednoduché vety (az 5 slov)

« V pripadé chybné odpovédi, uzivatel uvidi spravné reseni

o Neékolik typu otazek

o Po kazdém tkola uzivatel vidi statistiku a dosazené mnozstvi bodt

o Top vsech uzivatell, coz prindsi elementy hry
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2.3 English grammar test

"English grammar test” je aplikaci kterd, jak lze porozumét z nazvu, umoznuje
uzivatelim snadné otestovani svych znalosti anglické gramatiky.

e Jednoduchy a nendroény na pamét design aplikace

o Uzivatel si muze zvolit jeden z dvou rezimu - smisené testy nebo podle urcitého
tématu

» Po ukonceni testu, v pripadé ze uzivatel ma chyby, aplikace nabidne probrat
problémové momenty znovu a vysvétli jaké feSeni je vhodné pro urcity priklad

2.4 Nauc se pravopis

Tato aplikace pomoha cizincim se naucit c¢eskou gramatiku pomoci kratkodobych
testu. Zajmové jsou pro nas nasledujici véci:

» Po spusténi aplikace uzivatel se hned dostava do vybéru testu
o Uzivatel muze zvolit délku testu - kolik prikladu bude muset resit

o Kdyz uzivatel udéla chybu hned vyskoci napovéda, ktera popisuje spravné reseni

2.5 Quizlet

Quizlet je vzdélavaci multi platforma, kterd je urcena pro studenty a ucitele zaroven.
Je mezi nejpopuldrnéjsimi aplikacemi pro samostudium (Quantcast, 2016).

o Sety lze vytvaret piimo v aplikace
« Existuje 6 zakladnich studijnich aktivit

o Funkce Hvézdicka ktera je urcena pro studijni otazky, které uzivatel chce pro-
studovat zvlast

o Lze vytvorit tfidy pro skupinu uzivatelt a timto zptsobem sitit sety mezi vSemi
ucastniky

o Pristup k vefejnym sadam otézek, které udélali jiné uzivatelé
» Class Progress - funkce, ktera ukazuje nejvétsi problémy ve tridé

o Jednoduchy design, které umoznuje se soustredit na procese uceni



3 TYPY ELEKTRONICKYCH TESTU 10

3 Typy elektronickych test

S rozvojem digitdlnich médii a alternativnich vyukovych platforem se stalo o mno-
hem jednodussi provadét kontrolu znalosti studentt. Ale dulezité je pochopit ze
tvorba e-learning materialu je néco jiného nez tvorba efektivnich studijnich materi-
ala. V praxi chceme se pridrzovat druhé varianty. Jednim z jednoduchych zpiisobti
jak udélat ucéeni vic efektivnéjsi je provadét kvizy béhem studia. Vyhoda tohoto
pristupu je v tom, ze studenti, v pripadé zZe chtéji uspét, museji vzdycky zapracovat
nad tim, co bylo minulé, abychom byly prepraveny k testim. Dol jsou uvedené 6
typu quizt, které se pouzivaji nejcastéji (B. Clay, 2001).

3.1 Otazky s vybérem moznosti

Otazky s vybérem moznosti jsou mezi nejuc¢innéjsimi zpusoby jak otestovat znalosti
studentu. Predstavuji nékolik moznych odpovédi na otéazku, z nichz je pouze jedna
spravna a ostatni jsou chytaky, které maji odvést pozornost od skutecné odpovédi.
Je dilezité chapat, ze nestaci jenom nahazet takové otazky do testu a ocekavat,
ze vysledkem bude hodnota realné znalosti studentu. Pri takovém pristupu lze spis
zkontrolovat dedukéni schopnosti, nez realné znalosti o materidlu predmétu. I kdyz
je to skvélé pro studenty, ze maji deduktivni logické mysleni, to neni pfimo souvisi
s cilem testovani. Na strankdch VS Vanderbilt (C. Brame, 2013) jsou uvedeny nej-

Vv

Lze to shrnout do néasledujicich bodi:
o Otazka ma byt smysluplna sama o sobé a méla by predstavovat urcity problém

o Otazka by neméla obsahovat irelevantni material, ktery nesouvisi s problémem,
ktery ma tesit student

« Otéazka by neméla mit negativni tvar (pouzivat negace), jenom v pripadé, kdyz
je to 100 % nutné

o Otazka ma byt ve tvaru dotazu

e VSechny odpovédi by méli byt pravdépodobné

« Kazda varianta mé byt jasna a vystizna

o Odpovédi maji byt vzajemné vylucujici

e Odpovédi maji mit podobny obsah, aby student nedokézal najit feSeni pomoci
vyjimky

o Jednotlivd odpovéd by neméla obsahovat zadny zachytny bod, ktery naznaci

spravnou variantu

e Moznosti by neméli obsahovat varianty typu ”VsSechny odpovédi jsou spravné”
nebo "Zadna odpovéd neni spravna”
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o Pocet variant miize byt libovolnym, pokud vSechny alternativy jsou smysluplné

3.2 Ano nebo Ne

Jednim z nejjednodussich zpiisobt testovani jsou otazky, na které 1ze odpovédét Ano
nebo Ne. Jediné pravidlo ik, ze otdzka nesmi byt dvojaké - 1ze 100 % Tict, Ze je to
pravda nebo lez. Priklad:

o Dobre: Je OS Android vypracovan ve spolecnosti Apple? - Ne.

« Spatné: Je OS Android vypracovan ve spole¢nosti Google? - Od zac¢atku OS An-
droid byl vynalezen ve spole¢nosti Android Inc. A pak, v roce 2005, spolecnost
Google koupila Android Inc.

3.3 Oteviena otazka

Oteviené otazky jsou velmi uzitecné, pokud zkousejici chce dozvédét, co studenti
mysli o uré¢itém problému, nebo chce donutit studenty premyslet kreativné o problé-
mu, najit TeSeni, které neni presné definované. Vzhledem k tomu, oteviené otazky
jsou ze své podstaty oteviené, nicméné, to je dilezité, aby formulace byla velmi
jasna a presnd, protoze nejsou tam zadné odpovédi, ze kterych studenti si mohou
vybrat.

3.4 Otazky s vypliovanim

Otézky, které potiebuji vyplnit néjaké mezery je velmi uzitecné, kdyz se jedna o
pochopeni faktické informace, kterd miize byt reprezentovand néjakym specifickym
slovem, cislem nebo kratkou frazi. Pri takovém postupu student nemuze prosté od-
hadnout odpovéd, protoze jsou zadnym zptusobem neomezené. To znamend, ze je
potieba védét presnou odpoved a neni jenom ji poznat z néjaké mnoziny. Zakladni
pravidla pfi tvorbé otazek s vyplnovanim jsou (iSpring Solutions, 2016):

o Jednoduchost a prehlednost

o Spravna odpoved muze byt jenom jedna
o Pouzivat mezery pro klicové momenty

o Odpovéd ma byt kratka

o Maximélné 2 mezery pro kazdou otazku

3.5 Prifazovaci otazky

Tyto otazky jsou podobné otazkam pozadujicich vyplnovani s napoveédami - to dava
studentum vice Sanci uspét pri testovani. Je to dobry pristup kdyz chceme dat
studentovi zpevnit vSe znalosti materidlu, idealné v priubéhu studia. Vypada takova
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otazka jako dlouhd véta nebo nékolik vét s mezerami a pak na konce jsou uvedené
pojmy, které student musi dat do spravniho mista.
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4 Platformy pro mobilni zafizeni

Mobilni platforma je operac¢ni systém pro smartfény, tablety, PDA a jiné mobilni
zatizeni. Tato platforma spojuje funkénosti operac¢nich systémii pro pocitace s rysy
mobilnich zafizeni. Napriklad, dotykova obrazovka, Wi-Fi, kamera, GPS atd. His-
torie mobilnich platforem se zac¢ind z Palm OS v roce 1996. A od této doby neustale
probiha vyvoj operacnich systémii, nékteré z nich se po case prestali vyrabét, jiné
se uspésné rozvijeji a maji miliény uzivatelt.

Dnes na trhu mobilnich OS existuje 3 dominantni platformy: Android OS, Apple
iOS a Windows Phone. V této kapitole porovnavam OS podle rozsitenosti ve svéteé,
popisuju kazdy z vysSe uvedenych systémii, jejich vyhody a nevyhody a na konci
kapitoly zvolim OS pro budouci aplikaci.

4.1 Popularita operacnich systémii

Obrézek 1 zobrazuje globalni podil OS systému na trhu od roku 2009 do roku 2016.
Lze vidét, ze v prvnim ¢tvrtleti roku 2016 84 % vSech prodanych smartphént konco-
vym uzivatelim byly telefony s opera¢nim systémem Android. A furt to ¢islo roste.
Na druhém misté je iOS s 14.8 %. Posledni misto patii Microsoftu a to je méné
nez 1 % (Statista Inc., 2016, Smartphone operating systems: global market share
2009-2015). Ostatni platformy nemd smysl probirat, protoze jejich uz skoro nikdo
nevyuziva.

Android 08 Windows
100%
90%
Maximum

80% 84%
T0%
B0%
50%
40%
30%
20%

rF 4
10%

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2018

Obrazek 1: Podil OS systemu na trhu
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4.2 Apple iOS

iOS je mobilni operacni systém, ktery bézi na mobilnich zatizenich Apple, tj iPhone
a iPad. To je hlavni software, ktery umoznuje komunikace s Apple zarizenim. Tato
platforma pouziva jadro XNU, které vyvinula spolecnost Apple. Zajimavym je to,
ze jadro iOS je velmi podobné jadru macOS. iOS byl predstaven 9. ledna 2007,
spolu s mobilnim telefonem iPhone prvni verze (R. Williams, 2015). Aktudlni verze
platformy je 10 od 13. zari 2016. iOS umoznuje spoustét aplikace, které lze stahnout
z App Store. Pro pristup k Apple Store se vyvojare maji zaregistrovat v Apple
Developer Program, ktery stoji 99 USD rocné.

Pro vytvareni iOS aplikaci se pouziva jazyk Swift. Je silny a intuitivni progra-
movaci jazyk pro Mac OS, i0S, watchOS a tvOS. Swift prevzal zakladni jazykové
predstavy od Objective-C, Rust, Haskell, Ruby, Python, C#, CLU atd. (C. Lattner,
2014).

Vyhody:

o Vyhrazena uzivatelska zakladna
o Lepsi vysledky e-commerce
« Statistické kod je kratsi
e Omezeny pocet typu zarizeni
o Lepsi nastroje pro vyvojare
Nevyhody:
o Maly podil na trhu
« Dlouhy proces publikace aplikace v Apple Store
o Cena roc¢niho poplatku za moznost vydavat aplikace v AppStore

o Nutnost mit pocita¢ od Apple pro praci s XCode

4.3 Google Android

Android — operacni systém pro smartphony, tablety, e-knihy, digitdlni prehravace,
hodinky, herni konzole, netbooky, smartbooky, Google bryle, televize a jiné zafizeni.
V budoucnu je zapldnovana podpora vozidel a robotti pro domacnost. Je zalozen na
linuxovém jadre a vlastni implementace Java Virtual Machine od spole¢nosti Google.
Ptvodné tento produkt byl vyvinut v Android, Inc., ktera pak byla koupena Google,
Inc. Nésledné Google inicioval vznik aliance Open Handset Alliance (OHA), ktery
je nyni podporuje dalsi rozvoj platformy (TutorialsPoint, 2016). Hlavnim zdrojem
softwartt pro Android zafizeni je Google Play, ktery uz mé kolem 2400000 aplikaci
(Statista Inc., 2016, Google Play: number of available apps 2009-2016). Pro publikace
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vlastnich aplikaci kazdy vyvojar musi zaplatit jednorazovy registracni poplatek 20
USD.

Android umoznuje vytvareni aplikaci zalozenych na jazyce Java. Pro vyvojare
existuje Android Software Development Kit (SDK), které umoznuje pfistup k na-
strojum a API platformy. Aktualnim nejpopularnéjsim prostiredim je Android Studio
od spolec¢nosti JetBrains.

Vyhody:

o Velka komunita

o Nejvétsi podil na trhu

o Sirsi demografie

o Vyssi trzby z reklam

e Mensi pozadavky na rozvoj

« Snadna publikace na Google Play
Nevyhody:

o Rozmanitost zafizeni

» Vice potencidlnich chyb

o Delsi vyvoj

4.4 Windows Phone

Mobilni opera¢ni systém pro chytré telefony a mobilni zafizeni, které slouzi jako
nastupce ptivodniho Windows Mobile. Platforma je znamé svym origindlnim UI,
které se jmenuje "Metro”. Stejné Ul se pouziva se i pro stolni zafizeni od spole¢nosti
Microsoft. Prvni prezentace této platformy se konala v fijnu 2010. Uzivatele si mohou
stahovat aplikace z Windows Store, ktery ma o mnohem mensi rozsah nez konkurenti
(Statista Inc., 2016, Number of apps available in leading app stores 2016). Aby
vyvojare mohli publikovat zde vlastni projekty, maji vytvorit vyvojarsky tucet. Ten
ucet muze byt vytvoren pro individualni ucely anebo firemni, ktery stoji 19 USD a
99 USD resp.

Pro vyvoj aplikace lze pouzivat nékolik jazykt: C++-, Visual C# a Visual Basic.
Stejné, jako u platformy Android, vyvojare si maji stahnout Windows Phone SDK
(aktuali verze je 8.0). Jako prostfedi pro vyvoj se pouziva Visuédl Studio od stejné
spolec¢nosti (Microsoft, 2016).

Vyhody:

» Rostouci podil na trhu v nékolika zemich

o Multiplatformni mezi vSemi zafizenimi spole¢nosti Microsoft
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Nevyhody:
o Globélni podil na trhu je velmy maly

e Maléd komunita

4.5 Zvoleni OS pro aplikace

Po sezndmeni s tremi nejpopuldrnéjsimi mobilnimi platformami je nutné si zvolit
platformu, pro kterou bude vytvorena aplikace v ramce této bakalarské praci. Kon-
trolni body podle kterych se provadi rozhodnuti jsou:

1. Dostupnost mobilnich zafizeni s timto systémem pro studenty
2. Publikovani aplikace neni moc drahé

3. Svétla budoucnost platformy
4

. Velka komunita vyvojari

Tabulka 1: Pocet bodu pro urcitou platformu

Platforma 1/2|3|4] Soucet
iOS 111121216
Android OS 312131311
Windows Phone | 2 |3 |1 |1 |7

Z tabulky 1 lze spocitat, ze nejvic bodt dostal operacni systém Android. Coz
odpovidéd obrazku na zac¢atku této kapitoly (obrazek 1) - Android OS v dnesni dobé
je nejrozsahlejsi mobilni platformou.
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5 Vytvareni aplikace pro OS Android

Koncepce vyvoje Android aplikace neni néjak odlisna od ostatnich platforem. Ale pro
rychly a pohodlny proces vytvareni projektu potrebujeme specialni nastroje, které
probereme v prvni c¢asti této kapitoly. Ted’ strucné popiseme cely proces vyvoje
Android aplikace (Google, 2016, Developer Workflow Basics).

Nejdriv kazdy vyvojar si musi nastavit vyvojové prostiedi, ve kterém bude
pracovat. Kdyz to mame, mizeme si vytvorit prvni projekt a zacit implementovat
nasi myslenku. IDE Android Studio poskytuje nékolik nastroju, které délaji tento
proces jednodussi, napr. vizualizace vytvareni Ul aplikace. Nasledujicim bodem je
kompilace a spousténi projektu. Béhem této faze lze vytvorit tzv. DEBUGGABLE
APK PACKAGE, ktery lze nainstalovat do emulatoru nebo redlného Android zafizeni.
Nedilna soucast vyvoje je odladéni kdédu. Idedlné, kazda trida, kterd implementuje
urcitou obchodni logiku ma mit testy, které zjistuje, ze kod se chova podle ocekavani
vyvojara. Kdyz je kéd napsan a vSechny testy jsou ispésné slozené, mizeme zverejnit
nasi aplikace pro cely svét.

5.1 Instalace a nastaveni prostredi

Pro vyvoj pouzivime Android Studio. Je to oficidlni IDE pro Android aplikace,
které je zalozené na znamém mezi Java vyvojari IntelliJ IDEA. Mezi hlavnimi rysy
Android Studio patri:

o Pro automatické sestaveni programu se pouziva Gradle

o Podpora funkce Instant Run, kterd spousti opravovany kéd bez sestaveni celého
projektu znovu

o Testovaci néastroje, které umoznuji jednoduse najit mista tzv. "memory leaks”
atd.

o Podpora C++ a NDK
Kompletni popis vSech rysi lze najit na oficidlnich strankach IDE (Google, 2016).

Systémové pozadavky

Android Studio je multiplatformni vyvojové prostredi. Je k dispozici ke stazeni pro
Windows, Mac OS X a Linux (Google, 2016).

» Microsoft Windows 7/8/10 (32- nebo 64-bit)
e« Mac OS X 10.8.5+
o GNOME nebo KDE desktop
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Splnéni pozadavki zajistuje, ze Android SDK muze byt tspésné nainstalovan na
pracovni pocitac. Nesmime taky zapomenout na instalace JDK, které mize byt
stazeno z oficidlnich stranek.

Instalace a nastaveni Android Studio

Instalace Android Studio je velmi jednoducha. Mame jenom si stahnout balicek
z oficidlni stranky, nainstalovat a uz od zac¢atku méame Android SDK a Android
Virtual Device (AVD). Po spousténi SDK Manager lze stdhnout nékolik dilezitych
komponent.

SDK Tools - obsahuji kompletni sadu vyvojovych a ladicich nastrojia pro An-
droid SDK.

Platform tools - podpora ruznych verzi platformy Android. Kazda aktualizace
téchto nastroju je zpétné kompatibilni se starsimi verzemi.

SDK Platform - komponenta, ktera se pouziva pri kompilace pro urcitou verze
platformy. Sklada se z plné kompatibilni Android knihovny a obrazl systému, ktery
muzeme spustit pomoci emulatoru. Navic jsou tam ukazky kodu.

Ptipojeni realné a virtualni zarizeni

V pritbéhu vyvoje je nutné stéle testovat aplikace a je pro to vhodné mit néjaké
zafizeni na kterém ji lze spustit. Mame pro to dvé varianty.

1. Redalné zarizeni
2. Android Virtual Device (AVD)

Pro redlné zatizeni nejdiiv mame zapnout funkci "Developers options” (Google,
2016, Run Apps on a Hardware Device). Jakmile to udélame, mtizeme provadét
odladéni pres USB, rychle dostavat hlaseni o chybach, cerpat informace o vyuzivani
CPU, GPU, hardwarovych vrstev atd.

Android emulator (Google, 2016, Run Apps on the Android Emulator) simuluje
zatizeni a zobrazuje jej na vyvojovém pocitaci. To umoznuje modelovani, vyvoj a
testovani aplikaci pro Android bez pouziti hardwarového zarizeni. Emulator podpo-
ruje smartfony, tablety, Android Wear a Android TV zafizeni. Pro spusténi AVD
mame pouzit AVD Manager, kde lze nastavit libovolnou konfiguraci. Je to uzitecné
kdyz vyvojar chce otestovat aplikace na vice riznych zarizeni.

Ale AVD neni jedingm Android emulatorem na trhu. Velmi popularnim je Ge-
nymotion (Genymobile, 2016). Hlavni jeho vyhodou je rychlost. Kazdy vyvojaf musi
se pocitat s tim, ze neexistuje nic lepsiho pro testovani nez realné zarizeni.
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5.2 Komponenty aplikace

Android aplikace je zalozena na jednotlivych ¢astech, které 1ze vyvolat nezavisle na
sobé. Napriklad, néjaka sluzba (Service) provadi svou ¢innost na pozadi nezévisle
na ostatnich komponentach. Existuji 4 hlavni a 2 doplnkové komponenty:

1. Activity — umoznuje interakci uzivatele s Ul aplikaci
. Service — stara se o zpracovani dat na pozadi aplikace

. Content Provider — zpracuje data a ovladaji databaze

2
3
4. Broadcast Receivers — fesi komunikaci mezi Android OS a aplikacemi
5. Intent — umoznuje komunikaci mezi aplikacemi

6

. Procesy a toky — staraji se o ¢asové naro¢nych operacich

Déle rozebereme kazdou komponentll vice méné podrobnéjsi a popiseme priklady
jich vyuziti (Google, 2016, App Components).

Activity

Aktivita - je soucasti aplikace, ktera stara se o zobrazeni Ul a komunikace s nim,
naptiklad, zadani telefonniho ¢isla nebo posilani e-mail zpravy. Pro kazdou operaci
je pritazeno okno, které musi vykreslit vhodné pro tuto situace Ul. Obvykle se
aplikace sklad4 z nékolika operaci, které jsou navzajem slabé propojené. Jedna z
téchto operaci ma byt hlavni a zobrazuje se uzivatelu pri spusténi aplikace. Zaroven,
kazda operace miize nastartovat dalsi aktivitu pro vykonani néjaké ¢innosti. Kdyz
se nova operace nastartuje, stard musi byt pozastavena, ale se uklada do tzv. stack —
fronta, ktera je zalozena na principu LIFO. Tim padem, kdyz uzivatel stiskne tlacitko
Zpet, bézna aktivita bude zamitnuta a predchozi se obnovi (Android Developers,
2016, Activities).

Pro vytvareni nové aktivity vyvojar musi vytvorit novou tridu, kterd je po-
tomkem tiidy Activity a implementovat dvé metody které vyuzivaji systém pro
zjisténi, zda bézna aktivita je aktivni nebo ne (Android Developers, 2016, The Acti-
vity Lifecycle).

1. onCreate() - tato metoda je povinna protoze ji zavola systém pii spusténi ope-
raci. Tady maji byt inicializovany vSechny zédkladny prvky aktivity, dalezitym
je zavolat metodu setContentView() z tfidy Activity pro nastaveni Ul

2. onPause() - tato metoda neni povinna a pouze informuje systém, ze uzivatel
odesel z aktivity, v tento okamzik vyvojar ma implementovat logiku, ktera ulozi
vsechna data, abychom nebyli ztracené.

Zivotni cyklus je dobfe vidét na obrazku dol@ (obrazek 2). Za¢ind se metodou
onCreate() a konc¢i se v dobé zavolani onDestroy(), ale uzivatel mize ten cyk-
lus jenom pozorovat od onStart() a do onStop().
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/" Resumed
T (visible)
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onStart()
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onCreate() = ’ L onDestroy()

Obréazek 2: Zivotni cyklus Android aplikace (Android Developers, 2016, The Activity Li-
fecycle)

Service

Sluzba je komponentou, ktera bézi na pozadi, provadi dlouhotrvajici operace a ne-
ma zadné Ul. Hezkym prikladem je stahovani souboru z internetu pres prohlizec.
Dokonce muze zacit vyuzivat néjakou dalsi aplikace, ale stahovani souboru se bude
pokracovat. Kazda sluzba muze mit 3 formy (Android Developers, 2016, Services):

1. Nastartovanou (Started) — sluzba je spusténa piikazem startService() a
miize trvat nekonecné dlouho, kdyz ¢innost je dokoncena, ma byt pozastavena
sobéstacné.

2. Zavazanou na né&jaké dalsi komponenté (Bound) — pouzivid prikaz
bindService(), odliSenost od started sluzby je v tom, zZe komponenta, ktera
sluzbu spustila, dostava vysledky ji ¢innosti. Navic, bound sluzba existuje jen
do té doby, pokud ma alespon jednu komponenti ktera ji vyuziva.

3. Naplanovana (Scheduled) — pro spusténi mé byt byt zavolana néjakym API,
naptiklad JobScheduler. Systém pak sam planuje provedeni sluzeb ve vhod-
nych okamzicich.

Pro vytvareni nové sluzby programéator ma vytvorit tiidu, kterd zdédi zakladni ttidu
Service a implementovat tzv. callbacks. Nejdulezitéjsimi jsou:

« onStartCommand() — vold se, kdyz néjakd komponenta pouzivd piikaz
startService().

« onBind() — komponent chce vytvofit vazbu na sluzbu pomoci bindService().

o onCreate() — vold se pro nastaveni sluzby pfi prvnim volani pred
onStartCommand () nebo onBind ().

« onDestroy() — sluzba se uz nepouzivd a ma byt znicena.
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Kazda sluzba, stejné jako aktivita, musi byt zminéna v AndroidManifest.xml, ale
tento soubor probereme v jedné z dalsich kapitol.

Content provider

Content provider - je obal, ktery obsahuje data ve formé tabulky. Kdyz aplikace
pouziva interni databdzovy systém, napriklad SQLite, jen tato aplikace mé pristup
k datim. Ale existuji situace, kdyz potifebujeme abychom data byli sdilené pro vice
aplikace. Jednoduchy priklad - kontakty v telefonnim seznamu. Jsou také ulozené do
néjaké databazi, ale chceme zobrazovat tyto idaje v nasi aplikaci taky. Pfesné pro
tento ucel byl vytvoren mechanismus, ktery umoznuje sdileni dat pro vsechny za-
jemce (M. Nakamura, 2014, Content Providers). Content providery jsou realizované
jako podtiidy ContentProvider a museji implementovat standardni sadu rozhrani

APIL:
« onCreate() — inicializace poskytovateli dat
« query() — nacitani dat
o insert() — vloZeni d4t
« update() — aktualizace uz existujicich dat
 delete() — smazani dat

« getType() — nacitani MIME typu dat

Broadcast Receiver

Broadcast Receiver - je komponenta pro obdrzeni externich udalosti a reakce na
nich. Inicializovat takové udalosti mohou jiné aplikace a sluzby. Tiida BroadcastRe-
ceiver je zadkladni pro tridu, ve které maji probihat ziskavani a zpracovani zprav,
které jsou posilani pomoci metody sendBroadcast (). Takovy prijimac lze zaregis-
trovat dynamicky, pomoci metody Context.registerReceiver, nebo staticky, vytvoriv
element v manifestu aplikaci (M. Nakamura, 2014, Broadcast Receivers). Existuji
dva typy zprav, které prijima¢ muze obdrzet:

1. Normal broadcasts
2. Ordered broadcasts

Prvni typ se posild pomoci metody Context.sendBroadcast () a je iplné asynchron-
ni. VSechny prijemci zprav provadéji svou ¢innost v libovolném poradi. Je to rychlej-
si, ale zaroven znamena to, ze nelze zadnym zptsobem vyuzit vysledek operace. Co se
tyka poradovych zprav, té se posilaji metodou Context.sendOrderedBroadcast ()
jenom jednomu prijemci najednou. Z divodi, ze kazda zprava méa presné definované
poradi, muze byt kdykoli zamitnuta, abychom ostatni pfijemci ji neobdrzeli (An-
droid Developers, 2016, Sending broadcasts). Existuji jesté dalsi komponenty, které
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se pouzivaji pii konstrukeci vyse uvedenych subjekti, jejich logiky, a propojeni mezi
nimi:
« Fragmenty - predstavuji jenom cast uzivatelského rozhrani aktivity

o Pohledy - prvky UI, které jsou nakreslené na obrazovce, véetné tlacitek, obraz
atd.

o Vrstvy - soubory, které definuji skupiny pohledu, jejich vztahy a atributy
o Intenty - asynchronni zpravy, které vazou ostatni komponenty spolu
o Zdroje - vnéjsi prvky, jako jsou fetézce, konstanty atd.

o Manifest - konfiguracni soubor pro celou aplikaci

5.3 Zdroje aplikace

Zdroje — jedna z hlavnich komponent, se kterymi pracuje velmi ¢asto kazdy vyvojar.
V Android vsechny objekty, jako jsou obrazy, fetézci, barvy, animace, styly a dal je
pravidlem uchovavat mimo zdrojového kodu. Platforma podporuje ukladani tako-
vych dat do externich soubort. Takovy pristup ke zdrojum je jednodussi na udrzbu,
aktualizace, upravovani.

Ukladani zdroja

Kazdy vyvojar by mél oddélovat zdroje (obrazky, textové retézce atd) od kédu pro
samostatné zpracovani. Navic, vzhledem na obrovsky pocet android zatizeni, apli-
kace musi podporovat ruzné typu konfigurace (velikost obrazovky, jazyk zafizeni
atd). Po exportu zdroju lze k nim pfistupovat pomoci identifikdtori automatické
definovanych v souboru R. java (Android Developers, 2016, Providing Resources).

Pro kazdy typ zdroju je urCena specidlni slozka, je jich celkem 10 (Android
Developers, 2016, Resource Types):

1. animator/ —zména geometrickych vlastnosti viditelného objektu (otoceni, zmé-
na rozmeru)

anim/ — zména vizudlnich vlastnosti viditelného objektu (prihlednost, barva)
color/ — identifikator barvy, ktery je reprezentovan HEX kdédem

drawable/ — rastrové a vektorové zdroje ruznych formatu

AN ol R

mipmap/ — spustitelné ikonky aplikace riiznych rozméra pro rizné konfigurace
zatizeni

6. layout/ — nékres uzivatelského rozhrani

7. menu/ — soubory, které definuji rtizné ménu uvniti aplikace
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8. raw/ — libovolné soubory v vychozi formé (zvuky)
9. values/ — jednoduché hodnoty (¢isla, textové Tetézce atd.)
10. xml/ — ostatni XML soubory, které lze zpracovat pomoci Resources.getXML ()

A je to kompletni dokoncena struktura, ale co kdyz vyvojar chce podporovat zménu
orientace nebo riznou hustotu pixeli? Pro tyto tucely se pouzivaji tzv. alternativni
suroviny - zdroje, které ve svém nazvu mimo identifikatory zdroji obsahuji iden-
tifikator konfigurace. Napriklad, textové zdroje pro podporu vice jazykovych verzi
aplikace maji byt ulozené timto zpusobem:

../res/
/values/
strings.xml
/values-cs/
strings.xml
/values-ru/
strings.xml

Funguje to tak, ze v pripadé ze Android zafizeni ma nastaveny vychozi jazyk ja-
ko cestinu, pak aplikace zkusi najit surovinu s pozadovanym identifikdtorem v
../values-cs/ a kdyz to nenajde tam, pokusi nacist hodnotu z vychozi slozky
../values/. P1i netispéchu vyhodi chybu, Ze surovina neexistuje.

Ptistup ke zdrojim

Po pridani néjaké suroviny do Android projektu, lze ji zacit vyuzivat. Pro to je potie-
ba vytvorit odkaz na identifikator zdroji, ktery se vygeneruje do souboru R. java.
Celkem existuji jenom dva zplsoby pristupu ke konkrétni suroviné. Pristup pres
Java kéd. Abychom mohli pouzivat néjakou surovinu v kédu, mame poslat identi-
fikator suroviny do urcité metody jako parametr (Android Developers, 2016, Acces-
sing Resources). Naptiklad, pomoci metody setImageResource() lze nastavit aby
ImageView zobrazoval obrazek res/drawable/myimage . png:

ImageView imageView = (ImageView) findViewById(R.id.myimageview);
imageView.setImageResource(R.drawable.myimage) ;

Syntaxe odkazu je velmi jednoducha a sklada se z 3 Casti - <nazev_balicku>.
R.<typ_zdroje>.<nazev_zdroje> kde <nazev_balicku> je balickem, ve kterém
se nachézi surovina, <typ_zdroje> je typem (textovy Tetézec, barva atd.) a
<nazev_zdroje> je nazvem souboru zdroje bez ptripony nebo hodnotou atributu
android:name v XML elementu. Druhym zptsobem je ptistup pres XML. Lze defi-
novat hodnoty nékterych XML elementti pomoci uz existujicich surovin. Napriklad
muzeme vytvorit objekt Button a pridat k nému néjaky text:

<Button
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android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/someText" />

Syntaxe tady je zcela stejna, ale na zacatku odkazu mame pridat zavinac.

Typy zdroji

Kazdé nové vydani platformy podporuje vice a vice typi zdroju. Aktualné je jich
14 (Google, 2016, Resource Types):

1. Animation Resources — animace, kterou muzeme pouzivat pro rtuzné kompo-
nenty typu ViewGroup

Color State List Resource — barva, ktera se méni na zakladé stavu urcitého View
Drawable Resources — rastrova nebo vektorova grafika
Layout Resource — vrstvy, které se pouzivaji pro realizace Ul aplikace

Menu Resource — zdroj, ktery predstavuje obsah urc¢itého menu

A AN el I

String Resources — textové Tetézce nebo pole textovych fetézci, podpora for-
matovani

=~

Style Resource — zdroj, ktery definuje styl UI prvki
8. Bool — zdroj, ktery obsahuje logickou hodnotu
9. Color — zdroj, ktery reprezentuje barvu v HEX forméatu
10. Dimension — zdroj, ktery se pouziva pro dimenze (s mérnou jednotkou)

11. ID — zdroj, ktery poskytuje unikatni identifikdtor pro ostatni zdroje a kompo-
nenty

12. Integer — zdroj, ktery obsahuje celoc¢iselnou hodnotu
13. Integer Array — pole celociselnych hodnot
14. Typed Array — pole ostatnich typu zdroju

vvvvvv

nou aplikaci. Prvnim v seznamu je tzv. Layout Resource (Android Developers,
2016, Layout Resource). Tyto zdroje jsou zodpovédné za zevnéjsek aplikace. Tyto
prostiedky jsou uvedeny ve formatu XML. Kazdy zdroj popisujici strukturu vrstvy
je ulozen v samostatném souboru v adresafe res/layout. Nazev souboru bez ptipo-
ny slouzi jako identifikator zdroji. Pro nastaveni implicitniho pohledu mame pouzit
statickou metodu setContentView(R.layout.main), kde R.layout.main je uni-
katni identifikator, ktery odpovida nazvu souboru obsahujiciho strukturu néhledu.
Obsah souboru main.xml muze byt:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
>

<TextView
android:layout_width="£fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/hello"
/>

</LinearLayout>

V tomto pripadé kofenem je element LinearLayout a obsahuje dcefiny ele-
ment TextView. Pro kazdy nahled je potfeba vytvorit samostatny soubor.
Kdyz vyvojar chce mit dva riznych pohledu, napt. res/layout/screen_A.xml a
res/layout/screen_B.xml. Kazdy soubor v adresafe res/layout generuje unikat-
ni identifikdtor na zakladé jeho nédzvu. Tim padem do souboru R.java maji byt
automatické zapsané dvé konstanty:

public static final int filel=0x7£030000;
public static final int file2=0x7£030001;

Na element typu TextView lze odkazovat taky pomoci ID, které se vygeneruje do
souboru R. java. Naptiklad:

TextView tvText = (TextView) findViewByld(R.id.tvText);
tvText.setText ("Savrov");

Volanim metody findViewByld() s parametrem R.id.tvText, coz je identifikdtor
elementu typu TextView, svazali jsme objekt tvText s vySe uvedenym elementem.
Ted’” misto Tetézce "Pavel” se vypise fetézec "Savrov”. Dalsim zdrojem, bez kterého
se neda vytvorit naprosto zadnou aplikace s Ul je tzv. Color (Android Developers,
2016, Color State List Resource). Tento zdroj se taky pouzivdi XML pro nastaveni
urcité barvy v HEX formatu pro urc¢ity identifikdtor. Podporuje se nékolik barevnych
formati:

« RGB

« RRGGBB

« ARGB

« AARRGGBB

o definované systémem barvy (red, blue, green atd.)
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Barvy se maji byt ulozené do samostatného souboru s nazvem colors.xml (adresar
res/values). Tento soubor muze vypadat takto:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<resources>

<color name="red">#f00</color>

<color name="yellow">#FFFF00</color>

<color name="green">#FFOOFF00</color>
</resources>

Pro pristup k prislusné barvé mame pouzit identifikator barvy ve tvaru
R.color.red, naptiklad:

LinearLayout linearLayout = (LinearLayout)findViewById(R.id.linearLayout);
// provazovani objektu typu LinearLayout s prislusnym xml elementem
linearLayout.setBackgroundResource(R.color.yellow) ;

// nastaveni barvy pozadi

Ale toto neni jedind moznost. Pro statické barevné nastaveni lze pouzit xml soubor,
ktery popisuje strukturu pohledu:

<LinearLayout
android:id="+id/linearLayout"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:background="@color/red">
// dalsi obsah tyto vrstvy
</LinearLayout>

Kdyz chceme, aby nase aplikace obsahovala néjaké texty je vhodné pouzit String
Resources (Android Developers, 2016, String Resources). Tyto zdroje prenaseji
moznost snadné upravy a prekladani textovych fetézcii do riznych jazyki. Pro vy-
tvareni téchto zdroju obvykle se pouziva soubor strings.xml (adresar res/values).
Text lze ulozit pomoci tfech formatu:

1. String - jeden textovy Tetézec
2. String Array - nékolik textovych fetézci
3. Quantity Strings (Plurals) - jeden Fetézec, ktery podporuje sklonovani

Informace o pouzivani téchto forméti lze najit na oficidlnich strankach (Google,
2016, String Resources), ale ted probereme nejvic pouzivany piiklad - jednoduchy
textovy Tetézec. Soubor textovych fadku ma nésledujici strukturu:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<resources>
<string name="developer_name">Pavel A. Savrov</string>
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<string name="hello">Hello</string>
</resources>

Stejné, jako v Layout Resources, do souboru R. java se zapisou dva radky unikat-
nich identifikdtoru:

public static final int developer_name = 0x7£040000;
public static final int hello = 0x7£040001;

Pouzivani textovych fetézcu je taky velmi jednoduché a dostupné dvéma zptisoby.
Bud to pres xml soubor:

<TextView
android:layout_width="fill_ parent"
android:text="@string/hello" />

Nebo pres Java kod:

TextView tvHello = findViewById(R.id.tvHello);
String helloString = getString (R.string.hello);
tvHello.setText (hello) ;

Tyto tfi zdroje se pouzivaji nejcastéji a skladaji zhruba 80 % obsahu pohledu jed-
notlivého aktivity nebo fragmenti. Informace o ostatnich zdrojich a jich zpiisobech
pouziti jsou dostupné online na oficidlnich strankach (Google, 2016, App Resources).

5.4 Manifest aplikace

Soubor manifestii AndroidManifest.xml poskytuje zakladni informace Android za-
rizeni o aplikace. Kazda aplikace musi mit sviij manifest, ktery obsahuje dalsi infor-
mace:

o Urcuje nazev Java-balicku aplikace, ktery slouzi jako unikatni identifikator

« Popisuje komponenty aplikace - aktivity, sluzby, poskytovatelé obsahu (content
provider) atd., coz umoznuje volani t¥id, které fesi kazdy s téchto komponent

o Obsahuje seznam pozadovanych opravnéni k pristupu k chranéné casti API a
interakci s jinymi aplikacemi

o Deklaruje opravnéni, které jsou nutné, abychom aplikace tietich stran mohli
navzajem pusobit s komponentami bézné aplikace

o Vyhlasuje minimalni verze API, ktera je potfebnda pro funkénost aplikace
o Uvadi seznam pouzitych knihoven

Tento soubor shrnuje v sobé celou strukturu aplikace, jeho funkcénost a konfigurace.
Béhem vyvoji mame casto tento soubor upravovat. Kofenovym elementem manifes-
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tu je manifest. Kromé tohoto prvki jsou povinné prvky application a uses-SDK.
Element application je klicovym prvkem manifestu a obsahuje mnoho podtize-
nych elementi, které definuji strukturu a provoz aplikace. Poradi prvku, které jsou
na stejné urovni, svévolné. Vsechny hodnoty se nastavuji pomoci atribut prvku.
Kromé povinnych vyse uvedenych prvki, dalsi se pouzivaji podle potteby. Probe-
reme nékolik elementii, které budeme vyuzivat béhem vytvareni budouci aplikace.
Jednim z nejdilezitéjsich je prvek activity, ktery se pouziva pro registrace aktivity.
Kdyz aplikaci je nékolik, kazda musi byt uvedena v manifestu, v pripadé Ze tento
pozadavek nebude splnén - systém ne bude védét, ze aktivita vibec existuje a pri
spusténi aplikace vyhodi chybové hlaseni. Pro tuto ttidu je zaregistrovan filtr volani,
ktery zjistuje jaka aktivita ma byt spusténa pri otevieni aplikace. Podporuje se 5
atributi:

1. android:name — nazev tiidy kde je aktivity implementovany

2. android:label — textova znacka, ktera se zobrazuje u uzivateli
3. android:launcMode - tizeni zasobnikem pouzitych aktivit

4. android:parentActivityName — definuje rodicovskou aktivitu
5

. android:exported — povoleni nebo zakaz pouzivani aktivity externimi aplika-
cemi

Service deklaruje sluzbu jako jednu ze slozek aplikace. VSechny sluzby museji byt
prezentované tagem service. Sluzby, které nebyli oznameny, nebudou detekova-
ny systémem a nikdy nebudou spusténé. Tento prvek ma mnoho atributi, které
urcuji nazev, dostupnost, autorizace procesu a tak dale. Podporuje vnorené uzly
intent-filter.

<service
android:name=".LocalService"
android:icon="@drawable/icon"
android:label="@string/service_name" >
</service>

Element Reciever umoznuje registraci prijimace, ktery posluha na udélosti v sys-
tému a, v pripadé zajmu, dokaze zareagovat i kdyz aplikace neni spusténa.

<receiver android:name="ScheduleReceiver" >
<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.BOOT_COMPLETED" />
</intent-filter>

</receiver>
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5.5 Uzivatelské rozhrani

V této kapitole budou popsany zakladni elementy, ze kterych se buduje uzivatelské
rozhrani aplikace. Kazda takova komponenta je potomkem jedné ze dvou zakladnich
objektl: View a ViewGroup. Rozdil mezi nimi je v tom, ze View urcen pro vykres-
leni néjakého urcitého widgetu a objekty typu ViewGroup poméahaji seradit pouzité
View a ViewGroup do riznych druht navrhii architektury - linearni, relativni atd.
Jinymi slovy, uzivatelské rozhrani kazdé komponenty aplikace (napt. aktivity) je
reprezentované stromem View a ViewGroup objekti (obr. 3). Kazdy névrh definuje

-

‘\r‘lew‘ ‘Wew‘

‘\ﬂew‘ ‘Ulew‘ ‘vlew‘

Obrézek 3: Hierarchie View a ViewGroup v uzivatelském rozhrani (Android Developers,
2016, User Interface Layout)

strukturu uzivatelského rozhrani a muze byt definovan bud pomoci XML souboru
nebo primo ve zdrojovém koédu. Je to uzitecné kdyz vyvojar chce nastavit néjaky
implicitni pohled a pak ménit ho za béhu aplikace. Vyhodou pouzivani samostatné-
ho XML souboru pro kazdy navrh je zjevné - oddéleni prezentacni vrstvy programu
od aplikac¢ni vrstvy, kde probihaji rtizné vypocty a jiné zpracovani dat. Tim padem,
popis uzivatelského rozhrani je externim zdrojem pro aplikaéni kéd, coz pro nas
znamena, ze muzeme tento navrh meénit bez tpravy zdrojového kodu, tudiz, nemu-
sime provadét sestaveni programu znovu. Diky tomu, v praxi miizeme pouzit rizné
navrhy pro rtzna rozliseni a orientace obrazovky.

LinearLayout je ViewGroup, ktery zarovna vsSechny podriizené objekty v
jednom sméru - vertikdlné nebo horizontdlné. Smér zajistuje atribut orientace
android:orientation:

e android:orientation="horizontal”
e android:orientation="vertical”

VsSechny podrizené prvky jsou naskladany jeden po druhém tak, aby kazdy prvek
seznamu meél pouze jeden podrizeny element v fadé, bez ohledu na to, jak Siro-
ka je ta rada. Horizontalni usporadani prvkil v seznamu znamena, ze vSechny ele-
menty budou umistény v jedné linii. LinearLayout ma k dispozici zajimavy atribut



5.5 Uzivatelské rozhrani 30

android:layout_weight, ktery pritazuje individualni vahu uréitému podrizenému
elementu. Tento atribut urcuje "dilezitost” elementt a umoznuje ho rozsitit v nad-
rizeném pohledu. Taky mtzeme urcit atribut android:weightSum. Je-li atributu
prifazena hodnota 100, mtzete urcit hmotnost podrizeného elementi v procentech
(Android Developers, 2016, Linear Layout).

Relative layout je ViewGroup, ktera zobrazuji podiizené objekty v relativnich
pozicich, jinymi slovy umoznuje urcit jak podrizené objekty jsou umistény navzajem
sobé. Pozice kazdého View elementu muze byt urcena vici jinému elementu podle
jeho id nebo vidi rodicovskému pohledu, coz je Relative layout (A. Klimov, 2016,
RelativeLayout). Existuje kolem 20 parametri, pomoci kterych lze nastavit zavislost
mezi elementy pohledu (Android Developers, 2016, RelativeLayout.LayoutParams).
Nékteré z nich jsou:

e android:layout_alignParentLeft — pokud je true, levy okraj tohoto pohledu
je umistén stejné jako levy okraj rodice

e android:layout_centerVertical — pokud je true, element musi byt vertikal-
né uprostied svého rodice

e android:layout_above — element je umistén nad uvedenym elementem

e android:layout_toRightOf — leva sténa elementu je vpravo od uvedeného
elementu

RecycleView je novy ViewGroup, ktery je naslednikem ListView (Google, 2016,
ListView), coz znamend, Ze je taky urc¢en pro prezentace néjakého seznamu dat.
Hlavni vyhodou je to, ze tento element je zalozen na vice rozsititelnym frameworku,
ktery podporuje horizontalni a vertikalni pohledy zaroven. RecycleView je velmi
uziteény, kdyz obsah se méni za béhu programy na zakladé akci uzivatele nebo
stavu sité (CodePath, 2016, Using the RecyclerView). Pro praci s timto elementem
potiebujeme:

» RecyclerView.Adapter — zpracovani dat a je vykres
o LayoutManager — polohovani jednotlivych polozek
o ItemAnimator — animace pfi interakci uzivatele se seznamem

RecyclerView podporuje novéjsi typ adaptéru. Je skoro stejny jako u ListView,
ale programétor potfebuji navic implementovat dvé metody. Jedna je pro provazani
dat a pohledu, druha - pro naplnéni pohledu a jeho spravce. Kdyz mame adaptér,
potiebujeme nastavit LayoutManager. Existuje tTi moznosti nastaveni:

e LinearLayoutManager — vertikalni nebo horizontalni seznam
e GridLayoutManager — seznam ve tvaru mrizky

e StaggeredGridLayoutManager — stejné jako u predchazejiciho, ale velikost bu-
nék se dynamické méni podle obsahu
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ItemAnimator se stard o animaci pridani, mazani nebo vybéru prvki seznamu.

Vstupni prvky Ul

Vstupni prvky UI jsou interaktivni komponenty v uzivatelském rozhrani aplikace.
Android poskytuje sirokou skalu takovych komponent (tabulka 2), které lze jedno-
duse pouzit. Napriklad, tlacitka, textové pole, prepinace a mnoho dalsich (Google,
2016, Input Controls). Kazdy vstupni prvek Ul podporuje specifickou sadu vstup-
nich udélosti, tim padem miizeme zpracovavat rizné udalosti. Napriklad, zadani
textu nebo dotyk tlacitka.

Nézev Popis Tridy
Button Tlacitko které mtze ménit svij Button
stav (pressed, clicked)
Text Pole, do kterého lze zadat text, EditText,
field pomoci AutoCompleteTextView lze AutoCompleteTextView

pouzit funkci automatického doplnéni

Checkbox View, ktery realizuje ON/OFF funkénost. CheckBox
Je uziteény, kdyz mame néjakou skupinu
moznosti, které jsou navzajem nevylucujici

Radio Je podobny predchozimu, RadioGroup,

button ale jenom jedna moznost ze skupiny RadioButton
muze byt vybrana

Toggle Tlacitko typu ON/OFF ToggleButton

button se svételnym indikatorem

Spinner Drop-down seznam, ktery umoznuje Spinner
uzivatelim vybrat jednu moznost ze sady.

Pickers Dialogové okno, ve kterém lze vybrat DatePicker,

jednu hodnotu pomoci tla¢itek nahoru/doli TimePicker
nebo prostrednictvim swipu.

Tabulka 2: Typy vstupnich prvka Ul

5.6 Testovani a odladéni aplikace

VsSechny aplikace bézi na zafizenich, které maji omezenou pamét, vykon proceso-
ru, kapacitu akumulatoru atd. Z tohoto divodt je velmi dilezité otestovat chovani
programu v ruznych stavech systému. Dobie sestavené testy pomohou dodrzovat
aplikaci v lepsim stavu. Kvuli velkému mnozstvi Android zafizeni neni mozné otes-
tovat koéd na vSech moznych konfiguracich, proto v praxi se pouziva nasledujici
pravidlo: Testovani musi byt tspésné dokonceno pro zafizeni s nejnizsi a nejvyssi
moznymi konfiguracemi. Testovani v Android se déli do 2 skupin (TutorialsPoint,
2016, Android testing):
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1. Local unit tests - testovani probiha na JVM, to je nejrychlejsi zpisob, ale nelze
otestovat kod, ktery pouziva Android API

2. Instrumented unit tests - testovani probiha na Android zarizeni, je pomalejsi,
ale podporuje Android API

Béhem testovani vyvojar se musi soustiedit na otestovani obchodni logiky aplikace.
Dobrym zvykem je mit néasledujici rozdéleni testii:

o 70-80 % - unit testy, které zajistuji stabilitu kodu

e 20-30 % - funkciondlni testy, které zjistuji je-li celkova aplikace je funkéni

Unit testy

Formulace unit test v platformé Android se pouziva pro testy, které mohou byt
spoustény na lokdlnim JVM nebo p¥mo v Android systému. Ukolem je otesto-
vat ur¢itou funkcnost urcité komponenty (Vogella, 2016, Developing Android unit
and instrumentation tests). Napiiklad, testovdni prevedeni z Celsia do Fahrenhe-
itové stupnice. Unit test mé za kol zjistit, zda prevod je spravny nebo ne. Vy-
sledky testu jsou ulozeny do souboru index.html, ktery se nachézi v adreséare
app/build/reports/tests/debug/. Napsani unit testu je dost jednoduché a vy-
pada priblizné takto:

Q@Test
public void testConvertFahrenheitToCelsius() {
float actual = ConverterUtil.convertCelsiusToFahrenheit (100);
// &Eoekdvame hodnotu 212
float expected = 212;
// actual==expected?
assertEquals("Conversion from celsius to fahrenheit failed: ",
expected, actual, 0.001);

Ptistrojove testy

Android API poskytuje specidlni pristupové body pro testovani riznych Android
komponent a zivotniho cyklu aplikace. Tyto body se jmenuji instrumentation API
(Vogella, 2016, Writing Instrumentation tests to run on the Android device). Na
rozdil od unit testu, tyto testy dokazou odchytit udalosti, za které je zodpovédny
Android API. Napriklad, stisk tlac¢itka pro prechod mezi aktivitami. Nebo miuZeme
napsat test, ktery je schopen imitovat stisknuti tlac¢itka, spousténi dalsi aktivity,
jeji uzavieni a zase spousténi. Timto zpusobem muzeme zjistit je-li stav aktivity se
obnovi spravné. Tento druh testu lze spustit jenom na emuldtoru nebo na realném
Android zarizeni. Tim padem mame pristup k redlnym zdrojim zarizeni, které nejde
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jednoduse nafejkovat pomoci vétsiny mock ramcii. Jednim z nejpopularnéjsich ram-
ct, ktery to dokaze je Mockito (Mockito, 2016). Piiklad jeho vyuziti je nasledujici:

QTest
public void writeShouldWriteTwiceToFileSystem() {
try {
when (context.openFileOutput (anyString(), anyInt()))
.thenReturn(fileOutputStream) ;

Util.writeConfiguration(context) ;
// check if the openFileQutput is called exactly once
verify(context, times(1)).openFileOutput(anyString(), anyInt());
// check if the write() method is called at least twice.
verify(fileQutputStream, atLeast(2)).write(any(bytel].class));

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace() ;
fail();

Iy

Vysledky testu jsou ulozené do souboru index.html v adresare app/build/reports/
androidTests/connected/.
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6 Metodika

6.1 Funkcni pozadavky
Web aplikace

Webova c¢ast aplikace ma byt navrhovana jako komfortni systém spravy otazek,
nemél jsem za ukol Tesit samo testovani na web aplikaci. Vzhledem k tomu jsem
definoval nasledujici funkéni pozadavky:

o Registrace a prihlaseni autort do systému

« Vytvareni, editace, mazani urcitych sad otazek autorem
o Prehled vytvorenych autorem sad otézek

o Vytvareni, editace, mazani jednotlivych otazek autorem
o Prehled statistiky pouzivani balicku otézek pro autory

o Prehled obecné statistiky pro administrativu aplikace

Android aplikace

Driv, v kapitole 2 na strané 8, jsem rozepsal zasadni body, které by méli byt reali-

vvvvvv

funkece:

o Nagcitani dostupnych dat z REST serveru v json formatu

o Ukladani dat do lokalni databaze, aby uzivatel mohl pouzivat aplikace i bez
aktivniho pripojeni k siti

o Provadeéni testovani s podporou nékolika typt otazek, ¢asovym limitem a zob-
razenim napovédy v pripadé Spatné odpovédi

« Pridani libovolné sady otazek do polozky "Oblibené” pro zjednoduseny pristup
o Zobrazeni statistiky pro jednotlivou sadu otazek

o Synchronizace lokdlni databaze a externiho zdroje dat

6.2 Navrh webové aplikace
Struktura

Pred zacatkem napsani kédu, je dulezité si vSimnout co presné oc¢ekavame od web
aplikace. To znamena, ze mame si vytvorit néjakou strukturu webové stranky. Pro
tyto tcely se pouzivd myslenkovd mapa (mindmap diagram). Princip je jednoduchy
- do centru mapy nakreslime klicovy objekt, coz v nasem pripadé je webova aplikace,
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pak od centru provadime ¢ary do hlavnich témat, které nase aplikace ma podporovat.
Kazda téma se pak rozdéluje do drobnéjsich tukoli.

Visual Paradigm Standard Edition(Faculty of Busine MG ulture and Forestry in Brno)

List of created packs — Questions administration € User

|

Registration

Login

Create pack from scratch uorm to set info about pack

Import pack from file Form to create single question Profile edit

User statistics

Application settings

Edit pack Form to set info about back
Delete pack /—L Form to update single question ’—< Administration

Get pack statistics ,—
<Mende| Tests Web Application>

Common statistics

Content editing

Obrazek 4: Myslenkova mapa

Podle navrhu hlavnim tkolem bude sprava otazek - vytvareni novych balick,
editace, mazani atd. Samotné testovani ma probihat v mobilnich aplikacich. Navic
uré¢ité ma byt implementovana jakasi sprava uzivatelii a administrace aplikace.

Databaze

P1i ndvrhu databaze méame si vSimnout dvé véci. Zaprvé, databaze nesmi obsahovat
duplicitni informace, protoze takova data zbytecné zabiraji misto a zvysuji pravde-
podobnost vzniku chyb a rtznych kolizi. Zadruhé, databaze musi zajistit zachovani
spravnosti a celistvosti informaci, protoze jinak rozhodnuti zalozené na takovych
datech bude chybné (Microsoft, 2010).

Proces navrhu databaze se sklada z nékolika krokii:

1. urceni ucelu databaze
definovani informace, kterou chceme ulozit
rozdéleni informace do tabulek

vytvareni relace mezi tabulkami

ARl R

provadéni kontroly navrhu a upraveni poptipadé chyb

Po prochézeni vsech 5 etap dostal jsem navrh databéaze, ktery zhruba by mél
odpovidat databaze findlni verzi webové aplikace (obrazek 5).

Entita User je urc¢ena k ukladani informace o libovolném uzivateli, at to bude
ucitel nebo student. Zatim polozky username, password, fullname a photo uzivatel
ma vyplnit sdm, ostatni dvé - datum registrace a datum posledniho prihlaseni tesi
systém. Kazdy uzivatel ma bezbariérovy pristup ke vsem vytvorenym sadam otazek.
Kazdy takovy balicek obsahuje informaci o nézvu, popisu, datu vytvareni, kdo ho
vytvoril a pro jaky predmeét je urcen. Kazda otazka muze odkazovat jenom na jeden
balik, stejné pravidlo plati i pro typ otazky. Navic do tabulky Question se uklada
informace, ktera popisuje samo zadani, v pfipadé potreby obrazek, napovédu a cas
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(ual Paradigm Standard EQigafFaculty of Business and EcOyormics. M¢RAET UNversity Gyije@kure and Foresinyn o) C Type )
id int(10) u Cid  int(11) UL---, id iyl u
username varchar(30) U t name varchar(255) : t name varchar(255) J
password varchar(255) : |L
fullname varchar(70) ? \
photo varchar(255) I Pack ) :
dateRegistration numeric(19, 0) id int(10) U :
dateLogin numeric(19, 0) title varchar(100) :

- -+ description  varchar(255) B \

! L o e e mmme— o = date numeric(19, 0) : \
! b mm e e || 7 usertd int(10) ! !
! : = subjecttd  int(11) : !
| I L ! 1
! : d Download b : : :
i ! i id int(11) U \ | !
: I date numeric(19, 0) 1 I |
\ : mac varchar(255) - \ \
! : isRegistered tinyint(1) Q Q
9 9 ‘E‘, packid int(10) Question

‘ History Al Lid int(10) 1]
§id int(10) u ( Option ) description  varchar(255)
date numeric(19, 0) ﬁ| id int(11) u image varchar(255) m
score  int(10) text varchar(255) - -1 A hint varchar(255) [}
time numeric(19, 0) isCorrect  tinyint(1) e int(10)

"I-!i-l userld  int(10) points int(11) fﬁ.l packid int(10)
"I-!i-l packld int(10) "Ié-l questionld  int(10) Lfﬁ.l typeld int(11) J

Obrazek 5: Navrh databaze

urceny na reseni zadani. Samozrejmé kazda otazka mé obsahovat odpoved, abychom
zjistili, zda uzivatel odpovédél spravné ¢i ne. Pro nékteré typy otazek, napriklad tes-
ty, potifebujeme jesté mit néjaké dostupné varianty. Pro tyto ucely existuje entita
Option, kterd mimo polozky popisu varianty jeSté popisuje, zda tato varianta je
spravna a kolik bodu dostane uzivatel v pripadé zvoleni této moznosti. Posledni ta-
bulka se jmenuji History a zahrnuje informace o tom, jak probéhlo urcité testovani:
kdo byl otestovan, jaka sada otézek se pouzivala, kdy, kolik casu bylo ztraceno a
kolik bodii bylo dosazeno. Pocitam s tim, Ze tato informace bude uziteéné nejenom
pro studenty ale pro autory testi taky. Navic muzeme sledovat statistiku stahovani
urcitych sad otazek - do tabulky Download se uklada informace o datu stahovani,
MAC adrese zafizeni a stavu uzivatele - je prihlaseny nebo host.

Technologie

Existuje hodné server-side jazyki, které umoznuji vytvorit backend aplikace. Volba
jazyku vice méné je zavisla na pozadavku aplikace, pouzité databaze a dokonce i
preferenci vyvojare. Védéni, co kazdy jazyk muze nabidnout a ¢im se odlisuje od
ostatnich je uzitecné pri rozhodovani o tom, jak vybudovat backend aplikace (C.
Wodehouse, 2015). V dnesni dobé seznam dostupnych feseni je velky a muzeme si
vybrat néco z téchto variant: PHP, Python, Ruby, C#, C++ a Java.
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Jazyky z 3 po 6 pozici se pouzivaji ve velkych aplikacich se slozitou logikou.
Coz neni nasim pripadem. PHP nebo Python je to zcela subjektivni otézka, ale
podle statistiky GitHub (C. Zapponi, 2014) vice vyuzivanym jazykem z téchto dvou
je Python. Navic Python lépe navrzen, ma lepsi web ramce nez PHP a syntaxe je

vvvvvv

osvojeni. Svazek Python a, naptiklad, Flask rdmce je hezkym fesenim pro nas tukol.

Uzivatelské rozhrani

Dalsim bodem navrhovani je tvorba GUI aplikace. Grafické rozhrani je velmi dtle-
7ité protoze vytvari prvni dojem o aplikaci. Zptisob navrhovani aplikace z pohledu
uzivatele se jmenuje User Experience Design (UXD) a pravé ho budeme vyuzivat
pro modelovani budouciho rozhrani (S. Horny, 2014). Existuje nékolik fazi, které
mame prekonat, abychom dostali vhodny vysledek:

. zjistit cilovou skupinu uzivateli a predstavit si jak s aplikaci budou komunikovat
. definovat funkce, které GUI ma pokryvat

. definovat interakci mezi jednotlivymi funkcemi

1

2

3

4. vytvorit wireframe - skic aplikace

5. grafickd uprava vzhledu jednotlivych komponent
6

. testovani

Pro tuto praci jsem rozhodl udélat uzivatelské rozhrani pro jednu z nejdilezi-
téjsich casti aplikace - pridani otazek do balickt. Tuto ¢ast aplikace budou pouzivat
jenom autory, to znamend, ze Ul ma byt maximalné informativni a jednoduché na
vytvareni jednotlivych otazek. Z tohoto diivodu vSechna data pro urcitou otazku lze
zadat v jednom okné, zadné zbytecné prechody.

6.3 Navrh mobilni aplikace
Metodika vyvoje

V dnesni dobé existuje nékolik metodik vyvoji ref.metodiky, které pomahaji vy-
vojaram uspésné dokoncit projekt. Mnou byla vybrana Agilni metodika, protoze,
v porovnani s ostatnimi, umoznuje kontrolovat proces vyvoju v kazdém okamziku.
J4, jako vyvojar, jsem vzdy jisty, ze pracuji ve spravném sméru. Zaroven, zakaznik
aplikace vidi co uz mame tesené a, v pripadé néjakych nejasnosti, miaze fict co mam
upravit.

Metodika, kterou jsem si zvolil, mini, ze vyvojar ma rozdeélit kol do nékolika
casti a postupneé je resit. Pro aplikaci, kterou jsem zminil dfiv, byli naplanované
dalsi kroky:
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Obrazek 6: Uzivatelské rozhrani webové aplikace

» Pripravit server, ktery se bude starat o ulozeni dat

« Server ma podporovat REST sluzby, aby aplikace mohla jednoduse pristupovat
k datiim, které jsou tam ulozeny

« Vyvoj aplikace ma se zacit z vytvareni komunikacniho kanélu klient-server
o Vymyslit a implementovat vSechny mozné pripady uziti (UseCase) aplikace
o Vytvorit uzivatelské rozhrani, které bude vyuzivat uz pripravené pripady uziti

» Otestovat konec¢nou verzi aplikace a zvefejnit pro cilovou skupinu

Diagramy

Use Case. Diagram pripadt uziti se pouziva pti fazi analyzy projektu pro iden-
tifikaci funkénosti systému, popisuje interakci uzivatele nebo externiho zafizeni se
systémem. Tento diagram neukazuje mnoho detailti, jeho tikolem je zduraznit vzta-
hy mezi aktory, pripady uziti a systémem (obrazek 7) (P. Rejnkova, 2009, Diagram
ptipadi uziti).

State Machine. Stavovy diagram se pouziva k modelovani dynamické povahy
systému. Popisuje vSechny mozné stavy objektt v ramci urcitého systému. Nejdiile-
zitéjsim smyslem stavového diagramu je modelovani zivotniho cyklu objektt od jeho
vytvareni az po ukonéeni pracovniho poméru (P. Rejnkova, 2009, Stavovy diagram).

Obrazek 8 zobrazuje, jak se méni stav systému v pribéhu aktivniho testovani,
jak systém reaguje na rizné udalosti, které provadi uzivatel.
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Obrazek 7: Diagram piipadi uziti

Sequence diagram Sekvencni diagram zobrazuje chovani a spolupréaci jed-
notlivych objekt pomoci tzv. zprav. Hlavnimi prvky sekvenc¢nich diagramii jsou
objekty, vertikalni ¢ary, které maji nazev lifeline”. Cara Zivotu je pifmkou, kterd
zobrazuje tok ¢asu. Pak jsou tam jesté obdélniky, které oznacuji ¢innost objekti ne-
bo vykon specifické funkce a Sipky, které jsou urcené pro zobrazeni sméru prenosu
zprav mezi objekty (P. Rejnkovd, 2009, Sekvencéni diagram). Obrazek 9 vysvétlu-
je, jak spolupracuji jednotlivé prvky systému od momentu prihlaseni uzivatele do
systému do ukonceni testovani. Zpravy jsou reprezentované pomoci ¢ary a popisuji
zpravy, které dostavaji jedny objekty od jinych.

Navrh databaze

Databéze slouzi k ulozeni dat, se kterymi pak muze libovolna aplikace provadét
CRUD operace. Databaze ma byt navrhnuta tak, aby dokazala zachytit vSechny
objekty a operace nad nimi. Napiiklad, kdyz chceme smazat néjaky balicek otdzek
(Pack), systém automatické by mél smazat a vSechny otazky (Question), které maji
na tento balicek reference. Toto 1ze dosdhnout pomoci nastaveni vlastnosti "delete
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Certain pack was picked.
Test is started.

show single question
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No

Was question the last in current pack?

Obrazek 8: Stavovy diagram

on cascade" u ciziho klice. VSechny potiebné entity a vazby mezi nimi jsou zobra-
zeny na obrazku 5.

Technologie

Platforma Android je zaloZzena na jazyce Java, ale to neni jediné mozné reseni na
trhu. Lze pouzit, napriklad, C++ a Android NDK, Python a Kivy ramec nebo
Kotlin. Ze vSech tiech alternativ Kotlin - je nejlepsi volbou. Je uréen specialné pro
vyvoj Android aplikaci (JetBrains, 2016). Ale zadny jazyk neni idedlni. V pripadé
Kotlin je to nizka ¢itelnost kodu pro zacatecéniky a relativné mald komunita. Konecné
rozhodl jsem pouzit v tomto projektu jazyk Java.

V pripadé nutnosti je dobrym zvykem pouzivani externich knihoven, které tesi
urcité tkoly misto nas. Kvili takovému pristupu vyvoj probihd rychleji a vyvojar
se neméa zabyvat problémy, které uz byly feseny vice zkuSenymi vyvojari. Pro tento
projekt jsem rozhodl pouzit nékolik knihoven mimo standartnich od Android, které
se pouzivaji v kazdém projektu:

e Glide - rychly a efektivni open source ramec, ktery rtesi zpracovani obrazku:
nacitani obrazku z internetu, dekdédovani a cachovani do paméti nebo disku.

o Retrofit - Type-safe HTTP klient pro Android, ktery fesi komunikace typu
klient-server

o Butter Knife - ramec, ktery umoznuje pouzivani specialnich anotaci, aby vylou-
¢it boilerplate (standartni) kod
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Obrazek 9: Sekvencéni diagram

o Android View Animations - knihovna, ktera poskytuje rozsahly seznam animaci
pro View elementy UI

Navrh uzivatelského rozhrani

Tuto aplikaci vétsinou budou vyuzivat studenti, kteti jsou zvyklé na moderni UL
Aby aplikace pro né byla nejenom uzitec¢nd, ale i atraktivni, rozhodl jsem se ridit vo-
ditkem od spole¢nosti Android (Google, 2016), ktery rika nam se drzet tzv. Material
Design. Uzivatelské rozhrani ma byt ¢isté a robustni, coz znamena jasné viditelné
prvky, dostateény kontrast a velikost kazdého elementti na obrazovce a poskytovani
klicové informaci hned, jinymi slovy, klicova informace aplikace méa byt dostupna v
jakykoliv okamzik. Rozhodl jsem se, ze aplikace bude mit 3 hlavni pohledy:

1. Seznam vsech dostupnych balickii otédzek
2. Prehled jednotlivého balicku

3. Pohled na aktivni proces testovani

Dole jsou uvedeny navrhy a popisy pro uvedené vyse pohledy:

Prvni obrazek zleva zobrazuje, jak priblizné bude vypadat obrazovka zarizeni
hned po prihlaseni do systému. To je obycejny seznam vsech dostupnych balickt pro
uzivatele. Pomoci protahnuti doprava lze pridat urcity balicek do seznamu oblibe-
nych pro snadnéjsi pristup. Protahnuti opaénym smérem systém pochopi jako zadost
na smazani ze seznamu dostupnych. Kazda polozka obsahuje informace o predmétu,
pro ktery je tento balicek vytvoren a jeho tématu. Taky se zobrazuje kus popisu od
autora, aby uzivatel hned mohl pochopit o ¢em to testovani je. Obrazek uprostred
zobrazuje pohled na vybrany uzivatelem balicek otazek. Tedy lze najit kompletni
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Mendel Tests E

Dynamické datové struktury
Lorem Ipsum je demonstrativni vypliovy text

poutivany v tiskaiském a knihafském primyslu
Lorem Ipsum je povazovéno za standard v této

Akeni &leny

Lorem Ipsum je demonstrativni vypliiovy text
pouzivany v tiskaiském a kniharském primyslu
Lorem Ipsum je povazovane za standard v této

Snimace neelektrickych veli¢in

Lorem Ipsum je demonstrativni vyplfiovy text
poutivany v tiskafském a knihafském primyslu
Lorem Ipsum je povazovéno za standard v této

Akcni cleny

Lorem ipsum (zkrécené lipsum) je oznageni pro
standardni pseudolatinsky text uzfvany v grafickém
designu a navhovani jako demonstrativni vyplfiovy
text pfi vytvareni pracovnich ukézek grafickych navrha
(napr. intemetovych stranek, rozvrzeni éasopist &i

ATE
09 libi se mi

Polohovy servomechanismus ©01:45

Jake zpétné vazby se pouzivaif u polohového
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AD-DA prevodniky

Lorem Ipsum je demonstrativni vyplfiovy text
pousivany v tiskaiském a knihafskem primyslu
Lorem Ipsum je povaZovano za standard v této

A Asynchronny motor ©01:00

Jak miizeme fidit rychlost asynchronnino motoru s
kotvou nakratko?

*4 Elektronicky obvod ©00:30
Potrebuji krokoveé motory ke své cinnosti ridicf
elektronicky obvod?

Implementace principii OOP v C++
Lorem Ipsum je demonstrativni vypliiovy text

< o] m]

A Polohovy servomechanismus ©01:30
Jak se nazyva snimat, ktery u polohového

Asynchronny motor 8

£ Otevrena otazka ©00:43

Jak miizeme fidit rychlost asynchroniho
motoru s kotvou nakratko?

In enim a arcu imperdiet malesuada
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accumsan, elit sit amet varius semper,
nulla mauris mollis quam, tempor suscipit
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quam vel velit. Sed elit dui, pellentesque a,
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lobortis a enim

Obréazek 10: Navrh uzivatelského rozhrani Android aplikace

informace: o ¢em tento balik je, kdo a kdy jeho vytvoril a kolika studentum se li-
bil. Navic je tam kratky prehled otazek - témata, typ, dostupny cas pro reseni atd.
Krajni obrazek zobrazuje, jak by vzorné méla vypadat obrazovka béhem testovani.
Rozhodl jsem nepridavat tam nic zbytecného a soustredit uzivatele na tkolu. Pro
to je dominantni barva bild. V zavislosti na tom, kterého typu je otazka, mize se
meénit spodni ¢ast obrazovky: textové pole, tlacitka nebo prepinace. Po stisknuti na
tlac¢itko "Dalsi” se zahaji animace prechodu mezi otazkami.
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7

Aplikace MendelTests

V této kapitole popisu pribéh vytvareni realné Android aplikace pro testovani zna-
losti studentii. Ale nejdriv, pred zacatkem implementace zadani, mel jsem si zvolit
minimalni verze SDK. Tento bod je velmi dilezity, protoze Tesi kolik potencialnich
uzivateli si mohou stahnout aplikace a jaké omezeni na API ma vyvojar - néktera
funkcnost platformy muze byt nedostupna na starsich zarizeni. Zakladnimi funkcemi
aplikace jsou:

Nacitani dostupnych dat z REST serveru v json formatu

Ukladani dat do lokalni databaze, aby uzivatel mohl pouzivat aplikace i bez
aktivniho pripojeni k siti

Provadéni testovani s podporou nékolika typt otazek, casovym limitem a zob-
razenim napovédy v pripadé spatné odpovédi

Pridani libovolné sady otézek do polozky "Oblibené” pro zjednoduseny pristup
Ukézani statistiky pro jednotlivou sadu otazek

Synchronizace lokalni databazi a externiho zdroje dat

7.1 Struktura aplikace

Navrh struktury aplikce se dodrzuje znamou tiivrstvou architekturu (Microsoft,
2016).

1.

3.

cz.savrov.mendeltests.data

Balik reprezentuje veskerou logiku pro manipulace s daty aplikace: nacitani,
mazani a aktualizace dat. Tato cast je nezavisla na Android platforme a muze
byt lence vyuzivan v jine libovolne aplikaci - jenom staci zmenit POJO tridy
zakladnich objektu a pristupove body k API serveru.

Existuje jenom dva omezeni, ktere vyuzivaji context aplikace. Prvnim je trida,
ktera resi praci s cookie soubory, coz umoznuje nam vytvorit komunikacni ka-
nal klient-server a zajistit identifikace uzivatelu. Druhim je pouzivani interni
databaze, ktera potrebuji mit pristup ke kontextu aplikace.

cz.savrov.mendeltests.domain

Tady je ulozen kod, ktery tesi vsechny potfebné pripady uziti pro tuto apli-
kaci. Napriklad, mimo obecnych use case jako dostat seznam otazek, provést
prihlaseni atd, jsou tam trosku specifické pripady — dostat tdaje o autorovi
sady otazek. Tento balicek je nezavisly na Android SDK a taky se miize byt
vyuzivan v jiné aplikaci. Kazdy use case probiha mimo tzv. Main Thread. Na
to se pouziva trida ThreadPoolExecutor, kterd se stara o rychlé poskytovani
uz spousténych vldken pro provedeni jednotlivych ptipadu uziti.

cz.savrov.mendeltests.mvp
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Jak je zfejmé z ndzvu balicku, tady je ulozena ¢ast, ktera se stara o vizualizaci
dat. Vsechny aktivity, fragmenty, sluzby jsou ulozeny zde.

Navic mam jesté nékolik doplnkovych balicku jako cz.savrov.mendeltests.utils
a jiné kde se nachazi pomocné tridy.

7.2 AndroidManifest.xml

Uz byly probrany vlastnosti tohoto velmi dtlezitého souboru driv na strané 27, ale
to bylo obecné. Ted se podivame na manifest daného projektu.

Soubor se za¢ind z nastaveni parametru package, ktery slouzi k identifikaci
aplikace. V nasem pripadé je to cz.savrov.mendeltests. Dale se popisuji vSechny
povoleni, které potrebuje aplikace od systému. Napriklad pro nas je velmi dulezité
mit dovoleni k pouzivani sité vzhledem k tomu, ze data se ukladaji na externi server.
Pak je popsana samotna aplikace - jaké ma aktivity a sluzby. Zatim aplikace potte-
buji jenom jednu sluzbu, kterd ma flag exported nastaveny na hodnotu false, coz
znamena, ze tuto sluzbu muze vyuzivat jenom tato aplikace.

<?7xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="cz.savrov.mendeltests">

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" />

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_WIFI_STATE"

/>

<application
android:name=".App"
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme">
<activity android:name=".MainActivity"/>
<activity android:name=".mvp.packlist.PackListActivity"
android:label="Q@string/title_activity_pack_list"
android:theme="@style/AppTheme">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity android:name=".mvp.packsingle.PackSingleActivity"/>
<activity android:name=".mvp.packactive.PackActiveActivity"
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android:windowSoftInputMode="stateAlwaysHidden|adjustResize"/>
<activity android:name=".mvp.profile.ProfileActivity"/>

<service android:name=".mvp.service.PushHistory"
android:exported="false"/>

</application>

</manifest>

7.3 Knihovny

Pro zjednoduseni vyvoje vyvojari se ¢asto pouzivaji hotové feSeni, od svych kolegii
— Android vyvojaru. Je to rychly a jednoduchy zpusob pridat pozadovanou funkci-
onalitu do vlastniho projektu.

Pro import hotovych feseni (dale knihovny) lze pouzit soubor build.gradle.
Tento soubor obsahuje informaci, ktera je potfebnd pri sestaveni celého projektu. V
tento okamzik nas zajim4 sekce dependencies, kterd obsahuje odkazy na repositare
jednotlivych knihoven.

dependencies {

compile 'com.android.support:appcompat-v7:25.1.0'

compile 'com.android.support.test.espresso:espresso-core:2.2.2'
compile 'com.android.support:design:25.1.0'

compile 'com.android.support:cardview-v7:25.1.0'

compile 'com.android.support:recyclerview-v7:25.1.0'

compile 'com.github.bumptech.glide:glide:3.7.0'
compile 'jp.wasabeef:glide-transformations:2.0.1'

compile 'com.squareup.retrofit2:retrofit:2.1.0'
compile 'com.squareup.retrofit2:converter-gson:2.1.0'

compile 'com.squareup.okhttp:okhttp:2.5.0'

compile 'com.jakewharton:butterknife:8.4.0'
annotationProcessor 'com.jakewharton:butterknife-compiler:8.4.0"'

compile 'com.nineoldandroids:library:2.4.0'
compile 'com.daimajia.easing:library:1.0.1Q@aar'
compile 'com.daimajia.androidanimations:library:1.1.3Qaar’

compile 'com.github.lecho:hellocharts-library:1.5.80aar'

compile 'com.wang.avi:library:2.1.3'
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testCompile 'junit:junit:4.12'
testCompile 'org.mockito:mockito-core:1.10.19'
testCompile "org.robolectric:robolectric:3.1.4"

7.4 Uzivatelské rozhrani

Vzhled aplikace je feSen v balicku cz.savrov.mendeltests.mvp. Obsah jednotlivé-
ho pohledu se sklada hlavné z fragmentu, ktery resi prezentaci dat, a presenteru,
ktery se stard o poskytovani dat fragmentu. Tento pristup vytvareni prezentac¢ni
vrstvy pro Android aplikace se jmenuje MVP (Model-View-Controller).

Kazda schéma obrazovky je popsana pomoci XML kédu v res/layout, ale
nekteré ¢asti, které se méni za béhu programu, jsou taky popsané uvnitt Java tiid,
prezentujicich fragmenty. Naptiklad, pro umisténi tlac¢itek a dalsich statickych Ul
elementt stacilo definovat jich v XML souborech, zatim co pro vytvareni animace
néjaké soucasti obrazovky jsem mél pouzit zdrojovy kéd fragmentu.

Velké pozornost byla vénovana jednoduchosti uzivatelského pohledu a podpore
riznych typt zafizeni.

Seznam bali¢ka otazek

Tento pohled se sklada ze seznamii sad otazek a jednoduché navigace, pomoci které
lze prijit do profilu uzivatele a mit struc¢ny statisticky prehled vyuzivani aplikace a
tlac¢itka pro sefazeni seznamu podle data nebo stavu synchronizace. Vétsina prostoru
obrazovky je k dispozici pro samotny seznam, ktery je reprezentovan elementem
RecycleView (viz. v sekei 5.5 na strané 29).

Kéd, ktery se stard o tento pohled, je ulozen do fragmentu PackListFragment
a je soucasti PackListActivity. Jako kazda tiida, kterd se zabyva prezentaci dat,
tento fragment ma vlastni PackListPresenter, ktery poskytuje data.

Sam pohled je vytvoren pomoci dvou schémat - jedno je pro zobrazeni dostup-
nych déat, druhé je uréeno pro chybové hlaseni. Tato dvé schémata jsou zabalend do
elementu SwipeRefreshLayout, ktery umozinuje jednoduchou implementace swipu
pro aktualizace dat, ze serveru nebo lokdlniho tloziste.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<cz.savrov.mendeltests.utils.ScrollSwipeRefreshlLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:id="@+id/refresh_layout"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling_view_behavior">
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<FrameLayout
android:id="@+id/container"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<LinearLayout
android:id="@+id/list_layout"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<android.support.v7.widget.RecyclerView
android:id="@+id/recycler_view"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:scrollbars="vertical"

/>
</LinearLayout>
<!-- Error case layout -—>

<LinearLayout...>

</FrameLayout>
</cz.savrov.mendeltests.utils.ScrollSwipeRefreshLayout>

Jednotliva polozka seznamu je vytvorena pomoci widgetu CardView a dvou
textovych poli - nazev a strucny popis. Samotny pohled lze videt na obrazku 10-a.

Prehled balicku otazek

Schéma tohoto pohledu je o néco slozitéjsi, nez predchazejici. Odlisenost je v tom,
ze tady, mimo tlacitek na hote, se pouzivaji dva fragmenty. Prvni zobrazuje seznam
otazek, aby uzivatel védél, co priblizné jeho ¢eka, druhy fragment obsahuje statistické
data a jejich prehled ve tvaru kruhového diagramu.

Implementace fragmentu se seznamem je velmi podobna predchozimu fragmen-
tu se seznamem sad otazek. Je tam taky fragment PackSingleOverviewFragment
pro zobrazeni dat z PackSingleOverviewPresenter. Pro aktualizace dat se pouziva
jiz ndm znamy SwipeRefreshLayout. Jednotliva polozka seznamu obsahuje data o
typu otazky, zahlavi a strucny popis otazky. Navic je tam uveden dostupny cas pro
reseni kazdé tlohy. Vsechny tyto tidaje jsou prezentované pomoci TextView widget.
Tomuto fragmentu odpovida obrazek 10-b.

<cz.savrov.mendeltests.utils.ScrollSwipeRefreshlLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/refresh_layout"
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android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<android.support.v4.widget.NestedScrollView
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent" >

<Relativelayout android:id="@+id/container"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<LinearLayout android:id="@+id/list_layout"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical">

<android.support.v7.widget.RecyclerView
android:id="@+id/recycler_view"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:scrollbars="vertical" />

</LinearLayout>

<!-- Error case layout -->
<LinearLayout...>

</Relativelayout>
</android.support.v4.widget.NestedScrollView>

</cz.savrov.mendeltests.utils.ScrollSwipeRefreshLayout>

Druhy fragment je reprezentovan diagramem, ktery umoznuje znazornit statis-
tiku vyuzivani balicku za poslednich 12 mésici. Diagram je vytvoren pomoci exter-
ni knihovny a v xml souboru je prezentovan jenom jednim elementem BarChart -
sloupcovym diagramem.

<cz.savrov.mendeltests.utils.ScrollSwipeRefreshlLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/refresh_layout"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context="cz.savrov.mendeltests.mvp.packsingle.history.PackSingleHistoryFragmer
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<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:
android:
android:

android
android
android
android

id="@+id/container"
layout_width="match_parent"
layout_height="match_parent"

:paddingBottom="8dp"
:paddingEnd="2dp"
:paddingStart="2dp"
:paddingTop="8dp">

<LinearLayout
android:id="@+id/data_layout"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical">

<com.github.mikephil.charting.charts.BarChart
android:id="@+id/chart"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent" />

</LinearLayout>

<!-- Error state layout -—>

<LinearlLayout...>

</Relativelayout>

</cz.savrov.mendeltests.utils.ScrollSwipeRefreshLayout>

Piechod mezi témito fragmenty je zajistén pomoci tiidy ViewPagerAdapter,
ktera uklada informace o tom jaky fragment ma byt zobrazen a v jakém pora-
di. Ale zajmovéjsi je vyuzivani CoordinatorLayout jako kofeny element pohledu
rodicovské aktivity. Obsahem tohoto elementu je AppBarLayout a vlastni imple-
mentace elementu ViewPager, ktery je spojen s vySe uvedenym ViewPagerAdapter.
AppBarLayout lze chapat jako vice vyvinuty LinearLayout (viz. v sekci 5.5 na stra-
né 29), ktery muze obsahovat dalsi View elementy s tzv. flagem, urcujici chovani
pri swipu. V této aplikaci informace o balicku se nachazi uvniti AppBarLayout a
mé flagy scroll|exitUntilCollapsed|snap. Tim padem pii swipu dold tato ¢ast
zmizi z obrazovky, coz umozni vyuzit vice prostoru pro zobrazeni seznamu otazek v

balicku.

<android.support.design.widget.CoordinatorLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
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xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/coordinator_layout"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:fitsSystemWindows="true"
tools:context=".mvp.packsingle.PackSingleActivity">

<android.support.design.widget.AppBarLayout
android:id="@+id/app_bar_layout"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:fitsSystemWindows="true"
android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar">

<android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout
android:id="@+id/collapsing_toolbar"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:fitsSystemWindows="true"
android:minHeight="7attr/actionBarSize"
app:contentScrim="7attr/colorPrimary"
app:expandedTitleMarginEnd="64dp"
app:expandedTitleMarginStart="48dp"
app:layout_scrollFlags="scroll|exitUntilCollapsed|snap">

<!-- Header section content. Like pack description, info about
author and so on -->

</android.support.design.widget.CollapsingToolbarLayout>
</android.support.design.widget.AppBarLayout>

<cz.savrov.mendeltests.mvp.utils.CustomViewPager
android:id="@+id/content"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling view_behavior" />

<android.support.v7.widget.Toolbar
android:id="@+id/toolbar"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="7attr/actionBarSize"
android:background="@color/colorPrimary"
app:layout_anchor="@id/flHeader"
app:layout_collapseMode="pin"
app:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark">
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<!-- Toolbar content. Like navigation and title -->
</android.support.v7.widget.Toolbar>

</android.support.design.widget.CoordinatorLayout>

Flagy scroll|exitUntilCollapsed tvori jeden celek, ktery rika systému, ze
pri swipu nahoru View, ktery tento flag méa, bude se valit nahoru, pokud nezmizi.
Posledni flag snap znamena, ze View vzdy ma byt stoc¢eny do nejblizsiho kraje.

Védomostni test

Samotné testovani, je taky prezentované fragmentem PackActiveTestFragment,
ktery, jako vSechny ostatni fragmenty v projektu, méa vlastniho poskytovatele dat
PackActiveTestPresenter. Struktura pohledu je nejslozitéjsi v projektu a ma tti
zakladni sekce - otazka, spravna odpovéd a Spatnd odpovéd. Prechod mezi témi-
to sekcemi je realizovan pomoci animace a je jenom vizudlni, nejde tady o zménu
fragmentu.

Sekce s obsahem otazky je reprezentovana pomoci elementu CardView. Tento
predstavitel t¥idy View muze obsahovat uvnitt dalsi vSemozné View elementy. Télem
CardView v tomto pripadé je dva elementy typu LinearLayout. Prvni obsahuje
informace o otazce, naptiklad popis, typ, zbyvajici ¢as atd. Druhy LinearLayout se
zabyva tim, Ze zobrazuje vhodnou pro tuto otazku odpovéd, bud to EditText pro
otevienou otazku, nebo Button pro rizné typy testu. Tomuto fragmentu odpovida
obrazek 10-c.

<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:background="0color/colorPrimary"
android:visibility="visible">

<android.support.v7.widget.CardView
android:id="@+id/cvQuestion"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:visibility="visible"
app:cardElevation="4dp">

<RelativeLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
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android:padding="14dp">

<!-- Layout for question description —-->
<LinearLayout...>

<LinearLayout
android:id="@+id/11Answer"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"

android:orientation="vertical">

<!-- Layout for TEST type answer -->
<LinearLayout...>

<!-- Layout for TRUE/FALSE type answer -->
<LinearLayout...>

<!-- Layout for OPEN type answer -->
<LinearLayout...>

<!-- Layout for MULTIPLE CHOICE type answer ——>
<LinearLayout...>

</LinearLayout>
</Relativelayout>
</android.support.v7.widget.CardView>

<l-- Layout for CORRECT answer -->
<RelativeLayout...>

<!-- Layout for WRONG answer -->
<Relativelayout...>

</Relativelayout>

Sekce s potvrzeni spravnosti otazky se skladd z nékolika TextView a jedné
ImageView. Tento pohled je velmi jednoduchy, a zajimavé m4 jenom to, ze zobrazuje
nahodné vybrané gratulace pro uzivatele.

Posledni sekce, oznameni o Spatné odpovédi, je velmi podobna predchozi, ale
se rozlisSuje jenom v tom, ze misto gratulace je tam uvedena napovéda a spravné
odpovedi, aby uzivatel védél, co mél Spatné a jak to mé byt ve skutecnosti.

Po testovani uzivatel se presméruje na fragment, ktery mu zobrazi vysledek.
Fragment PackActiveResultFragment ma jenom dva dilezité View. Prvnim je kru-
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hovy diagram PieChartView dostupny z externi knihovny, ktery rika kolik procent
dostal student za test. A druhym je TextView, ktery informuje o tom, jaké misto
obsadil student mezi uzivateli.

Ptihlaseni a registrace

Tyto dva pohledy jsou velmi podobné, lisi se jenom v poctu elementi EditText.
Srdce schématu tvori TextInputLayout a EditText, ktery k nému je pritazen. Spo-
jenim téchto dvou View lze dosahnout pomoci moderni animace, kdyz, po stisknuti
na EditText, navésti se vlacné posune nahoru. A samoziejmé jsou tam tlacitka typu
Button pro posilani vstupnich dat na server.

Obrazek 11: Prihlaseni a registrace nového uzivatele

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<RelativeLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:background="Qcolor/colorPrimary"
android:visibility="visible">

<Relativelayout
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android:id="@+id/rlSingIn"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_alignParentTop="true">

<-! Layout for ’TextViews like app name and so on —>
<..LinearLayout>

<LinearLayout
android:id="@+id/11Input"
android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="wrap_content"

android:layout_centerInParent="true"
android:layout_marginEnd="@dimen/fab_margin"
android:layout_marginStart="Qdimen/fab_margin"
android:orientation="vertical">

<android.support.design.widget.TextInputLayout
android:id="@+id/tilUsername"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content">

<EditText
android:id="@+id/etUsername"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="@string/username"
android:inputType="text"/>

</android.support.design.widget.TextInputLayout>

<-! Very similar layout for password field ->
<android.support.design.widget...TextInputLayout>

<-! registration button ->
<.Button/>
</LinearLayout>
</Relativelayout>
</Relativelayout>

7.5 Zpracovani dat

Aplikace je zamérena na prezentaci externich dat, tim padem zpracovani téchto dat
je klicovou funkcionalitou aplikace. Pti praci s daty nase aplikace se ma postarat o
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ziskani aktualnich dat z externiho serveru, aktualizovani interni databaze a aktua-
lizace modifikovanych dat.

Ziskani dat
Dostupné sluzby
Vsechna potifebnd data ziskdvame z jecného serveru, ktery poskytuje REST
(Representation State Transfer) rozhrani. Libovolnd REST adresa se skladé z néko-
lika ¢asti:
o zadkladni URL adresa serveru
o adresa sluzby

o parametry pozadavki

Napriklad, pro ziskdni seznamu otazek pro balicek s id 1 mame pouzit nasleduji-
ci URL adresu: http://localhost/questions?packId=1. Pro ucely aplikace jsou
dostupné nasledujici sluzby:
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Adresa HTTP metoda | Popis

/users POST vytvareni nového uzivatele

Jusers/ID DELETE smazat uzivatele podle id
(jenom pro aktualniho
uzivatele)

Jusers/ID PUT aktualizovat uzivatele
podle id

Jusers?q=QUERY GET ziskani seznamu uzivatela
podle pozadavku

Jusers/ID GET ziskdni uzivatele
podle id

/packs POST vytvareni nového balicku

packs/ID/ GET ziskat autora podle

? _expand=user id balicku

JaccessTuserld=ID& GET ziskat balicky, ke kterym

_ expand=pack uzivatel ma pristup

/packs/ID GET ziskat balicek podle id

/questions POST vytvareni nové otdzky

/questions/ID DELETE mazani otazky podle id
(jenom pro vlastnika
balicka)

/questions/ID PUT aktualizovat otazku podle id
(jenom pro vlastnika
balicka)

/questions?packld=ID | GET ziskat otazky podle
id balicku

/history POST vytvareni nového vysledku o
uspésnosti

/history?userld=ID GET ziskat vysledky podle

Format dat

id uzivatele

Data dostavame ve formatu JSON, coz pro nas je velkou vyhodou kvili jedno-
duchosti zpracovani a malé velikosti souboru. Alternativou mohl by byt forméat CSV,
ale neni tak dobte strukturovany (je slozité nacist néjaké pole dat) a prithledny. Je
to pravda, ze CSV soubor vazi méné nez JSON soubor, ale ten rozdil neni tak velky.
Priklad JSON souboru, kdyz uzivatel pozada server o balicek s id = 1:

{
"id": 1,

"title": "Set title",

"category": "Set category",

"description":
"userId": 3,

"Set description"
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"date": 1479812324000
+

Prenos dat

Kdyz mame pripravené sluzby, muzeme zacit je pouzivat pomoci aplikace.
Jak uz jsem zminil diiv, prenos dat ze serveru a zpatky je feSeno v balicku
cz.savrov.mendeltests.data.source. Aby aplikace dokazala pracovat se serve-
rem musime nejdriv se postarat o tom, aby se naucila prijimat a odesilat pozadavky.
Na to jsem rozhodl pouzit ramec Retrofit (Retrofit, 2016). Je HTTP klientem pro
Android, ktery pouzivd OkHttp knihovnu (OkHttp, 2016). Balicek retrofit kro-
me tridy Retrofit obsahuje rozhrani, které popisuje pristupové body. Navic je tam
balicek deserializer, tiidy kterého se staraji o spravném precteni JSON soubo-
ru - nékteré pozadavky, které posilame na server, provadéji vybér nékolika tabulek
externi databéazi a tim padem dostavame v JSON souboru polozky, které ted nepo-
tfebujeme.

Jesté v balicku cz.savrov.mendeltests.data.source lze najit podadresére s
implementacemi jednotlivych sluzeb (obr. 12).

aapp
I manifests
[ java
~1cz.savrov.mendeltests
+] adapter
+] data.source
«1 pack
I b PackDataSource
© b PackLocalDataSource
c PackRemoteDataSource
C b PackRepository
« ] question
1 retrofit
~]user
=] domain
=1 mvp
] utils
b App
C b MainActivity
] cz.savrov.mendeltests (androidTest)
~1cz.savrov.mendeltests (test)
Eres
# Gradle Scripts

Obréazek 12: Prehled struktury balicku pro prenos dat

Z obrazku vyse je vidét ze kazdy podadresatr ma rozhrani, kterého se dodrzuji
tiidy, implementujici lokélni a externi datové zdroje. Navic je tam dalsi trida (tady
na obrazku se jmenuje PackRepository. java), kterd obsahuje obecné implementace
pro zpracovani dat urc¢itého druhu.
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Zpracovani dat

Pomoci knihovny Retrofit, o které jsem zminil par vet v sekci 7.3 na strané 45
dostavam ze serveru uz pripravené POJO objekty. Tim padem se viibec nemusim
starat o parsovani dat na rozdil od pripadu, kdyz data jsou v CSV formatu. Hned
po prijmu aktualnich dat, provadim aktualizaci lokalni databazi. Algoritmus, ktery
resi tuto problematiku vypada takto:

@0verride

public void getPackList(long userId, @NonNull GetPackListCallback
callback) {
checkNotNull (callback, "callback cant be null");

// rozhodnuti zda cache je validni nebo ne
// v pripade ze validni - aktualizace dat cache z lokalniho zdroju
// v opacnem pripade - posilame pozadavek na server

if (isCacheValid) {
updateCacheFromLocalDataSource (userId, callback);
} else {
updateCacheFromRemoteDataSource (userId, callback);

private void updateCacheFromLocalDataSource(long userId, final
GetPackListCallback callback) {
localDataSource.getPackList (userId, new GetPackListCallback() {
@0verride
public void onDatalLoaded(List<Pack> packs) {
// jednoducha aktualizace cache: smazat vsechno - nacist znovu
refreshCache (packs) ;
callback.onDataloaded (packs) ;

@0verride
public void onDataNotAvailable(String reason) {
callback.onDataNotAvailable (reason) ;
}
1) g

private void updateCacheFromRemoteDataSource(final long userId, final
GetPackListCallback callback) {
remoteDataSource.getPackList (userId, new GetPackListCallback() {
Q@0verride
public void onDataloaded(List<Pack> packs) {
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// jednoducha aktualizace cache: smazat vsechno - nacist
Znovu

refreshCache (packs) ;

// aktualizace lokalni DB. Aktualizuji se jenom te prvky,

// ktere byli nacteny ze serveru

refreshLocalDataSource (packs) ;

callback.onDataloaded (packs) ;

@0verride

public void onDataNotAvailable(String reason) {
callback.onDataNotAvailable (reason) ;
updateCacheFromLocalDataSource (userId, callback);

B

Lokalni databaze

Z ohledu na to, ze chceme aby aplikace dokazala pracovat bez jakéhokoliv omezeni
i v pripadé, ze mobilni zafizeni neni ptripojeno na sit, potfebujeme pouzit lokdlni
ulozisté. Urcité lze pouzit klasicky databazovy systém pro Android - SQLite, ale
ted se na trhu objevil jeho konkurent, ktery se jmenuje Realm. Béhem vyvoje této
aplikace precetl jsem hodné ¢lanku a vétsina lidi tvrdi, ze to je fakt dobré reseni. A
ja se s tim souhlasim.

Aby vyvojar mohl zac¢it vyuzivat tento databazovy systém, ma provést dva
jednoduché nastaveni:

 provést inicializaci v hlavni tfidé aplikace (naslednik tiidy Application)
o kazda POJO trida mé byt naslednikem abstraktni tiidy RealmObject

Urcité existuji i dalsi nastaveni, naptiklad: anotace, schéma, verze a dalsi, diky
kterym lze nastavit databazovy systém podle svych pozadavkii.

Co se tyka sestaveni dotazi, tady se nevyuziva klasicky SQL, misto toho vyvo-
jarovi je predlozeno pouzivat metody. Naptiklad:

Q@0verride
public void getPack(long packId, @NonNull GetPackCallback callback) {
Pack pack = realm.where(Pack.class)
.equalTo("id", packId)
.findFirst();
if (pack != null) {
callback.onDataloaded (pack) ;
} else {
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callback.onDataNotAvailable("There is no pack with that ID in
local data source");

Synchronizace dat

V pripadé, ze nastane situace, ze uzivatel vyuzival aplikace, ale data se nemohli
hned aktualizovat, rozhodl jsem ulozit jich do lokalni databaze se specidlnim tagem.
Pak zavést sluzbu, ktera pti vraceni moznosti pripojeni na internet, prohlida lokalni
databazi, najde vSechny prvky s uréitym tagem a posle je na server. Je mozné, Ze na
serveru tyto prvky dostanou nové id. V tomto pripadé je potieba nahradit zastaralé
prvky a nezapomenout na aktualizace propojenych s nimi dat.

public class PushHistory extends IntentService {
private static final String TAG = PushHistory.class.getSimpleName();

public PushHistory() {
super (TAG) ;
}

Q@0verride
protected void onHandleIntent(Intent intent) {
UseCaseHandler handler = UseCaseHandler.getInstance();
UseCaseSaveHistory useCaseSaveHistory = new UseCaseSaveHistory();
if (checkIfUnsynchHistoryExists()) {
List<History> list = getUnsynchHistoryList();

for (History history :
list) {
UseCaseSaveHistory.RequestValues requestValues = new
UseCaseSaveHistory.RequestValues(history);
handler.execute(useCaseSaveHistory, requestValues, null);
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8 Zaveér

Cilem prace bylo vytvorit softwarovy nastroj pro podporu uceni student, aby vsech-
ny uzivatele aplikace méli jednoduchou, rychlou a bezbariérovou moznost ovérovani
svych znalosti z urcitych okruhti. Pro splnéni tohoto cile mel jsem vypracovat mnou
definované vedlejsi cile.

Bakalarska prace je rozdélena do nékolika etap. Na zacatku jsem se podival na
trh hotovych TeSeni a zjistil jsem vyhody jednotlivych aplikaci. V dalsim kroku jsem
dozvédél jak se vytvari testy pro kontrolu znalosti: jaké typy otazek se pouzivaji a
jaké jsou pravidla pro jejich vytvareni. Pak jsem prostudoval problematiku techno-
logii spojenych s vyvojem aplikaci pro nejpopularnéjsi mobilni platformu Android.
Po ziskani téchto znalosti jsem udélal obecny navrh mobilni aplikace pro testova-
ni student a navrh webové aplikace pro spravu otazek. Kdyz navrh byl vytvoren
mohl jsem zac¢it vyvojem samotné mobilni aplikace. Projekt byl rozdélen do trech
vrstev: datova vrstva, vrstva obchodni logiky a prezentacni vrstva. Kazda vrstva resi
vlastni tkoly a jsou slabé zavislé na sobé. Béhem vyvoje aplikace byla otestovana
na nékolika realnych zatizenich s riznou charakteristikou. Tim padem jsem zajistil,
ze kod funguje podle mych ocekavani a nevyvolava necekané chyby.

Z toho dtvodu, ze skola zatim nemd nachystany server pro tuto aplikaci, mél
jsem rozjet svij vlastni lokalni server, ktery dovoloval mne simulovat prace s redlnym
serverem - registrace a prihlaseni uzivatele, nac¢itani dat ze serveru a posilani zpatky;,
ovladat rizné chyby, napriklad, nedostupnost serveru atd. Mozna po nasazeni na
realny server aplikace potiebuje provést drobné tpravy, napriklad nastavit spravnou
adresu pro komunikaci se sluzbami externiho serveru. Ale celkem mobilni aplikace
spolupracuje se serverem v bezchybném rezimu.

Urciteé tato aplikace pozdéji muze byt rozsitena o chybéjici funkénosti. Napri-
klad, poskytovani presnéjsi statistiky nebo prihlaseni pres socialni sité. Ale podle

Vv

vienych otazek. Zatim zadné Teseni této tlohy pro cestinu jsem nenasel.
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