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ANOTACE

Bakalatska prace je zamétena na vyvoj mobilni aplikace pro schvalovani dokumentt
pomoci nastroje Xamarin. Popisuje zakladni pojmy ve vztahu k webovym sluzbam a
architekturu REST, jeji zdkladni rysy, vyhody a nevyhody. Predstavuje analyzu a navrh

novych informacnich systémi a s tim spojeny vyvoj vyslednych aplikaci.
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ANNOTATION

Title: Development of mobile application for approval of documents in the
Xamarin
Bachelor’s thesis is focused on development of the mobile application for the
approval of documents by Xamarin tool. The thesis describes basic notions in the
relationship with web services and REST architecture — basic features, advantages and
disadvantages. Representing the analysis and new information systems proposal, the thesis

shows development of the resulting applications.
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1. Uvod

Kazda organizace s vétSim poctem zameéstnanci jisté vlastni n€kolik informacnich
systémt, ve kterych jeji zaméstnanci pracuji. Mize se jednat napf. o systémy pro spravu
dovolenych, cestovnich ptikazii, pozadavki, dale nakup novych polozek, plan dovolenych,
zapis vykazi aj. Obecné miizeme pojmenovat tyto zaznamy jako ,,dokument®. Zameéstnanec
pak mtze schvalovat rizné faze zivotniho cyklu dokumentu, ktery se miize ménit podle jeho
typu. Cestovni piikazy a dovolené vétsinou mize schvalit vedouci zaméstnanec, zatimco
vedoucim a nasledné zaméstnancem z marketingu. Pfi nakupu nové véci je naopak nutné mit
schvaleni z Gctarny. Takovychto dokumentii mtize byt za den vygenerovano velké mnozstvi
aazna vyjimky je zadouci, aby byly schvaleny v co nejkratsi dobé. Muze v§ak nastat situace,
kdy schvalovatel nemuZze byt ptistupny na sluzebnim pocitaci napt. z davodu sluzebni cesty.

V tu chvili neni od véci vyuzit zafizeni, které vétSinou nosime vzdy u sebe — mobilni telefon.

Mutzeme tedy uvazovat o vyuziti mobilniho telefonu ke schvalovani dokumentt a
vytvorit tak mobilni aplikaci, ze které je mozné schvalovat rizné typy dokumenti bez
nutnosti nosit s sebou velky a neskladny notebook. K tomuto Géelu bude nutné vytvorit
mobilni aplikaci a webové API, které bude komunikovat s touto aplikaci a sdruzovat interni

informacni systémy do jednoho mista.

Cilem této bakalaiské prace je vytvorit mobilni aplikaci pro operacni systém Android
pomoci nastroje Xamarin a webové API zalozené na frameworku .NET s podporou
webovych sluzeb na architektufe REST. V prvni casti bakalaiské prace je popsan nastroj
Xamarin pro tvorbu mobilnich/wear aplikaci a jeho hlavni vyhoda sdileni kodu. Nasledné si
detailngji popiSeme architekturu webovych sluzeb nazyvanou REST architektura — princip,

na kterém je zalozena, jeji hlavni rysy a v neposledni fad¢ i vyhody a nevyhody.

V dalsi c¢asti bakalarské prace si predstavime systém Android a nativni aplikace.
PopiSeme si nejdiilezitéjsi pojmy pii vyvoji nativnich aplikaci, zivotni cyklus aplikace a jeji
stavy. Nasledné piejdeme z teoretické ¢asti do praktické, kde se v prvni ¢asti se dozvime,

jak bychom méli postupovat pii navrhu informa¢niho systému. Bude vysvétleno detailngjsi



zadani, ze kterého bude provedena nasledna analyza. Na zakladé této analyzy v posledni

casti bude vysvétlen vlastni vyvoj obou aplikaci.



2. Xamarin a webové sluzby

Xamarin je nastroj pro tvorbu mobilnich/wear aplikaci, ktery umoznuje vyvijet
aplikace ptes tfi mobilni platformy iOS, Android a Windows Mobile pomoci jednoho jazyka
C#. Jeho nejvétsi vyhodou, oproti vyvoji v nativnich jazycich, je sdileni spole¢ného kodu
mezi platformami a nasledné zrychleni vyvoje vysledné aplikace pro vSechny platformy.
Zaroven zistava zachovana 100% dostupnost nativniho API daného operaéniho systému.

Vice informaci o této problematice 1ze nalézt na [10].

Zaklad Xamarinu je postaven na projektu zvaném Mono, jehoZ zakladatelem je
Miguel de Icaza [19]. Pavodné byl spravovan spole¢nosti Novell, nasledné pusobil jako
samostatny subjekt a 24. inora 2016 byl Xamarin koupen spole¢nosti Microsoft! [19].
Produkt Mono je zaloZzeny na ECMA standardech pro C# a Common Language Runtime,
ktery umoznuje psani multiplatformnich aplikaci [19]. Nazev Xamarin vznikl ze nazvu opice

Tamarin a vymény pocatecniho pismene T za X [43].

Nejvétsi vyhodou Xamarinu je sdileni spole¢ného kodu (knihovny) mezi
platformami. Do tohoto sdilené¢ho kédu (anglicky Shared Code) se definuji zakladni datové
modely tiid, business vrstva, servisni vrstva nebo komunikace s webovymi sluzbami [10].
Z této knihovny se pak vystavi API, které vyuzivaji jednotlivé platformy. Konkrétni projekty
jednotlivych platforem pak obsahuji pouze aplikacni vrstvu a definici uzivatelského

rozhrani.

! Microsoft — americka akciova nadnarodni spole¢nost zabyvajici se vyvojem, vyrobou, licencovanim a
podporou produktil spjaté s vypocetni technikou
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Obrazek 1 - Diagram znazoriiujici pouZiti sdilené knihovny

Zdroj: BURNS: Prehled sdilent kodii (2017) dostupné z: https://docs.microsoft.com/cs-cz/xamarin/cross-platform/app-
fundamentals/code-sharing-images/netstandard.png

Dalsi vyhoda, spojend s pouzitim této metody vyvoje, spociva v usetfeném casu pii
vyvoji a Vv lepsi udrzbé zdrojového kodu. Pokud béhem existence aplikace je potfebné
aplikaci rozsifovat nebo upravovat, provadi se tyto upravy pouze jednou a na jednom miste,
tim vysledny projekt ziistdvd konzistentni. Nemalou vyhodou je vétsi Cistota navrhu a

prakticky oddélena business logika s prezentaéni vrstvou aplikace.

Existuji tfi metody pro sdileni kodu mezi aplikacemi a platformami [2]:

e Sdileni projekti — nejjednodussi zpusob, pouziva se #if direktiva pro vybér
spravnych soubori pro kompilaci

e Knihovna prenosnych tfid — sobéstacna knihovna, ktera pro komunikaci
s platformami vyuZiva rozhrani (interface)

e Standardni knihovna .NET - funguje obdobné& jako knihovna pfenosnych tfid, ale

je mnohem jednodussi a 1épe komunikuje s frameworkem? .NET.

2 Framework — je softwarova struktura slouZici jako podpora pii vyvoji
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2.1.  Webové sluzby: Architektura REST
Webova sluzba je softwarovy systém, ktery umoziuje komunikaci dvou a vice stroja,

ptipojenych na sit’ (internet, intranet apod.) [42]. Data jsou posilana ve strojové

zpracovatelném stavu a vzdy jsou popséana prilozenou dokumentaci.

APls

~ -
APl requests ‘ APl response
e r—- — .

Server/Data Source

Obrazek 2 - Ukazka komunikace API s Klienty

Zdroj: VERMA: APIs versus web services (2018), dostupné z https://blogs.mulesoft.com/dev/api-dev/apis-versus-web-services/

Existuje n€kolik architektur, které implementuji komunikaci mezi dvéma stroji. Mezi
nejznaméjsi patii protokol SOAPS. Ten interpretuje data pomoci pfilozeného schématu,

ktery se nazyva WSDL* Dalsi velmi novou a znamou je a architektura REST

3 SOAP — Zkratka pro Simple Object Access Protocol, jednd se o protokol pro vyménu zprav v siti pomoci
XML soubori

4 WSDL — Zkratka pro Web Services Description Language, jedna se o jazyk popisujici funkce, které poskytuje
webova sluzba



(Representational State Transfer). V nasledujicich podkapitolach si vysvétlime zakladni

pojmy této architektury, jeji principy a uzky vztah k protokolu HTTP.

2.1.1. Historie

Historie architektury REST je spojena s dizerta¢ni praci Roye T. Fieldinga [9], ktery
se proslavil jako spoluzakladatel projektu Apache HTTP Server nebo jako jeden z hlavnich

autort webového protokolu HTTP [28].

V roce 2000 méli Roy Fielding a jeho kolegové jeden cil, a to vytvofit standard
webovych sluzeb tak, aby kazdy server mohl komunikovat s jakymkoliv serverem kdekoliv
po svété. Fielding mél tou dobou ptfipominky od vice jak 500 vyvojati, ze kterych byl

navrzen model zasad, vlastnosti a omezeni, které se nazyvaji REST [29].

2.1.2. Orientace na zdroje

Zakladnim kamenem pro REST architekturu je orientace na zdroj (Resource),
zkracené¢ ROA (Resource-oriented Architecture) [39]. Zdrojem muze byt prakticky cokoliv.
Mize se jednat napiiklad o objekt z databaze, soubor, webovou stranku ¢i konkrétni
matematicky vypocet. Takovyto zdroj ale musi spliiovat jedno pravidlo, a to, ze kazdy zdroj

se musi oznacovat jedinecnou URL (Uniform Resource Locator) ve formatu:

Protokol://server:port/cesta?parametry

URL je soubor znakd, ktery slouzi pro jednozna¢nou identifikaci zdroje na internetu.

Napt.:

https://www.antstudio.cz/slovnik/co-je-url.htm

https://calendar.google.com/calendar/

https://www.google.cz/search? g=hledany-+text



https://www.antstudio.cz/slovnik/co-je-url.htm
https://calendar.google.com/calendar/
https://www.google.cz/search?q=hledaný+text

2.1.3. Metody pro pfistup

REST implementuje 4 zakladni metody pro praci se zdrojem, které jsou oznaCovany

pod pojmem CRUD [40]:

e Cteni (Read nebo Retrieve)
e Vytvoreni (Create)

e Editace (Update)

e Mazani (Delete)

Tyto metody jsou implementovany pomoci metod HTTP protokolu. Nejcastéji se
jedna o metody GET, POST, PUT a DELETE [20].

Ctenf (Read nebo Retrieve)

Jednd se o zakladni metodu pro ziskéni zdroje. Kazdy zdroj na architektuie REST
ma vlastni identifikator (URL). Abychom mohli Kk tomuto zdroji ptistupovat, musi byt
metoda pro Cteni implementovana piislusnou metodou HTTP protokolu, v tomto piipadé

pomoci GET metody. Vice informaci o této problematice 1ze nalézt na [20].

Vytvoreni (Create)

Tato metoda slouzi pro vytvareni novych zdrojl, které jesté nemaji sviij jednoznacny
identifikator URL (zdroje jesté neexistuji). Z tohoto diivodu se v tomto piipadé pouziva
predem domluvena spolecna URL, ktera je oznaCovana pojmem ,endpoint®.
K implementaci této metody slouzi HTTP metoda POST, zndma (minimaln¢) z HTML

formulatt. Vice informaci o této problematice 1ze nalézt na [20].

Editace (Update)

Tato metoda je podobna operaci vytvoreni (Create), S tim rozdilem, Ze jiz volame
URL konkrétniho zdroje, ktery chceme zménit a v téle poZadavku pfedavame nova data. Na

rozdil od operace vytvoieni, u operace editace jiz zname URL adresu zdroje.



Pro pouziti této metody je vyuzita HTTP metoda PUT, v praxi ale byva problém ji
vyvolat, protoze ne kazdy ndstroj tuto metodu podporuje. Z tohoto divodu RESTova API

vyuzivaji standardni metodu POST. Vice informaci o této problematice Ize nalézt na [20].

Mazani (Delete)

Tato metoda je obdobna, jako operace Cteni (Read nebo Retrieve). Méla by se zasilat
HTTP metoda zvana DELETE, ale stejné jako u Editace ji ne kazdy nastroj podporuje a

velmi ¢asto se misto ni pouziva GET.

2.1.4. Hlavni rysy

V nasledujici kapitole jsou uvedeny hlavni rysy architektury webovych sluzeb.
Webové sluzby, které splnuji nasledujici rysy oznaujeme pojmem RESTful (Cesky
RESTové) [28].

Komunikacni protokol

Architektura REST vyuziva komunika¢ni architektury oznacované ,,Klient-Server*
(Obrazek 3) [28]. Tato architektura podporuje nezavisly vyvoj aplikaéni logiky na strané
klienta i serveru a rozSifuje pouzitelnost napfi¢ riznymi platformami jako jsou napf.

ASP.NET, Java, PHP gj.

Nejdulezitéjsi vsak je, aby server nabizel jednu nebo vice funkci a naslouchal
pozadavkim, které pfijdou od klienta. Server pak mize na takovy pozadavek odpovedét
pfisluSnym chybovym koédem a pozadavek odmitne, nebo provede poZadovanou funkci

a vysledna data vrati klientovi.



Obrazek 3 - Ukazka Kklient - server komunikace

Zdroj: BALASUBRAMANIAN, CARLYLE, ERL and PAUTASSO: SOA with REST: Principles, Patterns & Constraints for
Building Enterprise Solutins with REST. ISBN: 0137012519. Dostupné z:

http://whatisrest.com/rest_constraints/client_server

Bezstavovost

vvvvvv

pozadavek by mél byt samostatny a nezavisly. Tyto pozadavky by tedy méli obsahovat
vSechny potfebné informace, které slouzi naptiklad pro spravnou identifikaci uzivatele nebo
zdroje. To znamena, Ze identifikace uzivatele by neméla zaviset na Session nebo Cookies.

Vice informaci o této problematice lze nalézt na [28].

Souvislost

Souvislost je pojmenovani principu, ktery je znamy pod akronymem HATEOS
(Hypermedia as the Engine of Application State). Tento princip fika, ze dalsi stavy aplikace
je mozné ziskat pomoci hyperlinkt z aktualniho stavu aplikace. Realnym piikladem je web.
Po ptechodu na libovolnou doménu, ndm server vétSinou poskytne HTML stranku s riznymi
hypertextovymi odkazy, diky kterym se miZeme ,,proklikat” na jiné stranky, formulafte,

videa atd. Vice informaci o této problematice 1ze nalézt na [28].


http://whatisrest.com/rest_constraints/client_server

Code-On-Demand

Code-On-Demand (zkracené COD) v piekladu znamena kod-na-vyzadani [1]. Je to
jediné volitelné omezeni, které miZe/nemusi RESTova sluzba implementovat. Toto omezenti
je primarné urceno pro rozsieni funkcionality klienta, aby server aktualizoval kod nezavisle
na logice klienta. Server poskytuje klientovi moznost stahnout si rizné javascripty, java
applety nebo flashové aplikace, které se na klientovi sami spusti. Vice informaci o této

problematice 1ze nalézt na [9] a [28].

Cache

Podpora pro vyrovnavaci pamét’ (cache) je dalSim z omezeni RESTovych sluzeb.
Ukladani do vyrovnavaci paméti nikdy nevytvari stejnou odpovéd’ dvakrat. NejlepSim
zplisobem, jak zvysit efektivitu vysledného API, je pouziti cache brany nebo reverzni proxy,
ktera pozadavek na API nejprve zpracuje a v pripad¢ existence zdroje ve vyrovnavaci paméti

odesila ihned odpovéd’ klientovi. Touto podporou ziskame nékolik vyhod pro API:

¢ Odolnost vii¢i kratkodobému vypadku — systém muze poskytovat data i v ptipadé
vypadku API

e SniZeni zatiZeni serveri — server nemusi kazdy dotaz zpracovavat pokazdé

e Rychlost komunikace — nacteni dat z vyrovnavaci paméti je rychlejsi, nez
sestavovat data pro kazdy dotaz zvlast

e Vice klientli — pomoci vyrovnavaci paméti, miizeme zvysit pocet klienti, ktefi maji

stejné pozadavky na server

Vyrovnavaci pamét ma i svoji nevyhodu. Tou je nekonzistence dat. Casové dlouhé
limity na udrZeni dat ve vyrovndvaci paméti maji za nasledek chybnd, mnohdy 1 zastarala

data. Vice informaci o této problematice 1ze nalézt na [28] a [36].
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2.1.5. Vyhody RESTovych sluzeb

Na zakladé informaci uvedenych v ptedchozich kapitolach, 1ze shrnout hlavni

vyhody pouziti architektury REST v praxi takto:

e Jednoduchy vyvoj klientii — JelikoZ RESTové sluzby jsou zalozeny na HTTP
protokolu, vyvoj klientd sluzby je velice jednoduchy. VétSina platforem v soucasné
dobé nabizi celou fadu knihoven pro podporu praci s protokolem HTTP.

e Separace mezi klientem a serverem — Architektura REST oddéluje uzivatelské
rozhrani od serveru a ulozisté dat. Zlepsuje pienositelnost rozhrani na riizné typy
platforem a umoziuje, aby rizné komponenty vyvoje byly vyvijeny nezavisle.

e Nezavislost na platformé — RESTové API je vzdy nezavislé na typu platformy,
pouze se prizptisobuje typu syntaxe. Jedinou podminkou je, Ze odpovédi na zadosti
by m¢ly probihat v jazycich, které slouzi pro vyménu informaci. Zejména se jedna o
format XML nebo JSON®,

e Libovolny format zprav — Architektura REST nijak neomezuje Vv pouZzivani
riznych typl formath. Nejcastéjsim formatem odpovédi z RESTového API jsou vSak
formaty XML a JSON. Mazeme zde ale pouzit i format HTML, vCard®, iCalendar’
nebo rizné typy formatl pro audio, video, obrazky atd.

e Jednoduchost — Pozadavky a odpovédi jsou velice jednoduché a vétsinou i lidsky

éitelné.

Vice informaci o této problematice l1ze nalézt na [28].

5 JSON - JavaScript Object Notation — nezavisly datovy format na pocitatové platforms.
8 Specifikace vCard (RFC 6350) dostupné z: http://tools.ietf.org/html/rfc6350
7 Specifikace iCalendar (RFC 5545) dostupné z: http://tools.ietf.org/html/rfc5545

11



3. Systém Android a nativni aplikace

V této kapitole si predstavime, cO je to systém Android a nativni aplikace tvofené pro
tento systém. PopiSeme si zdkladni pojmy pro vyvoj nativni aplikace, které budeme

potiebovat v nésledujicich kapitolach.

Operacni systém Android je oblibeny operacni systém V soucasné dobé vyvijeny
spole¢nosti Google?, primarné uréeny pro dotykova zafizeni, jako jsou napt.: chytré telefony,
tablety, chytré hodinky. V soucasné dob¢ se ale tento systém dostava i do autoradii a jinych
dotykovych zafizeni. Jeho hlavni tlohou je predavani informaci mezi uzivatelem
a zatfizenim (hardwarem) napt.: KdyZ si budeme chtit pustit hudbu do reproduktoru, systém
Android poskytuje tlac¢itko, které kdyz aktivujeme stiskem, pieda zafizeni informace, které

vykonaji spusténi muziky do reproduktoru.

Android je projekt s otevienym zdrojovym kodem® (anglicky open source project),
ktery je nazyvan Android Open Source Projekt (zkracené AOSP). Spolecnost Google
vyuziva tento projekt jako zédklad pro vyvoj vlastni verze opera¢niho systému, ktery nasledné
vyuzivaji vyrobci hardwaru jako jsou napt.: HTC nebo Samsung. Tento operacni systém je
zalozen na jadie Linux (anglicky Linux kernel). Jedna se o strukturu zaloZenou na opera¢nim
systému GNU/Linux, které spadd mezi unixové operacni systémy. Vyhodou téchto systémil
je jeho prenositelnost, multitasking®® a vysokd bezpe&nost. Vice informaci o této

problematice lze nalézt na [15].

8 Google, Inc. — je americké spole¢nost sidlici v Silicon Valley v Kalifornii, zndma predevsim diky skvélému
vyhledavaci

¥ Otevieny zdrojovy kod — jedna se o zdrojovy kod, ktery miize kazdy ¢&ist, editovat a vylepSovat

10 Multitasking — schopnost provadét nékolik procesti sou¢asné

12
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NOTIFICATION, RESOURCE, TELEPHONY,

AUDIO MANAGER - WINDOW) * VIEW SYSTEM

FREETYPE - LIBC *
MEDIA FRAMEWORK +
OPENGL/ES »
SQLITE- SSL
SURFACE MANAGER *
WEBKIT

CORE LIBRARIES +
ART * DALVIK VM

' AUDIO * BLUETOOTH * CAMERA * DRM
+ EXTERNAL STORAGE * GRAPHICS +
INPUT + MEDIA « SENSORS * TV

DRIVERS (AUDIO, BINDER (IPC),
BLUETOOTH, CAMERA, DISPLAY,
KEYPAD, SHARED MEMORY, USB,
WIFI) - POWER MANAGEMENT

Obrizek 4 - Pohled na architekturu systému Android

Zdroj: ANDROID: The Android Source Code, Dostupné z https://source.android.com/images/android_framework_details.png

3.1.  Nativni aplikace a zakladni pojmy pfi vyvoiji

Nativni aplikace je oznaceni pro aplikaci, ktera byla vyvinuta pro konkrétni
platformu a nelze ji prenést do jiné. Opakem pro nativni aplikace miize byt webova aplikace,
ktera je platformé nezéavisla a lze ji pfevazné spustit na jakémkoliv zafizeni pfes webovy
prohlize¢. Vyhodou nativnich aplikaci je moZznost komunikace s hardwarem zafizeni, jako
jsou fotoaparat, GPS, ulozist¢ém a jiné. Aplikace dale mohou fungovat bez piipojeni
k internetu a mohou vyuzivat vlastnosti opera¢niho systému, proto jsou vétSinou rychlejsi a
poskytuji vétsi flexibilitu prace. Naopak nevyhodou takovychto aplikaci je, Zze pro jeji
spusténi je nutna nova instalace a nelze ji pfenést na jiné zafizeni a vyvoj takovéto aplikace
zabere podstatné vice Casu, jelikoz je platformé zavisla. Tim padem pro podporu riznych
typil operacnich systémui (v dneSni dobé mezi nejzndméjsi mobilni operacni systémy patii
OS Android, i0OS od spole¢nosti Apple nebo Windows Phone od spole¢nosti Microsoft) je

nutné vytvorit vlastni aplikaci. Vice informaci o této problematice Ize nalézt na [30].
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3.1.1. Kompatibilita nativnich aplikaci

Pred samotnym vyvojem a psanim aplika¢niho kodu, je nutné si vyspecifikovat, na
jakém Android API budeme vyvijet. Toto nastaveni urcuje kompatibilitu aplikace s vice
verzemi operaéniho sytému Android a uréuje, jaké ttidy a knihovny mizeme vyuzit pfi
tvorbé aplikace. Pouzitim vys§i verze API ziskdvame vétSi moZnosti pii vyvoji, ale tim
padem ztracime podporu pro nizsi verze operacnich systémui. Proto, si musime uvédomit,
na jakou verzi API budeme cilit a podle ni navrhovat aplikaci. Android vystavuje tii

nastaveni rozhrani [23]:

e C(Cilova architektura
e Minimalni verze Androidu

e C(Cilova verze Androidu

Cilova architektura (v nastaveni oznacovana jako ,,compileSdkVersion®) urcuje
verzi API, kterd bude slouzit pro vyvoj aplikace a pii vysledné kompilaci aplikace. Urcuje,

jaké knihovny budou dostupné.

Minimalni verze Androidu (v nastaveni oznacovana jako ,,minSdkVersion®) urcuje
nejstarsi verzi operacniho systému Android (nejnizsi verzi API), na ktery bude mozné
aplikaci nainstalovat a spustit. Ve vychozim nastaveni, by minimalni verze méla odpovidat
nastaveni cilové architektury. V piipad€, ze minimalni verze bude nastavena na niz$i verzi,
neZ je cilova architektura je nutné zajistit pfimo v kodu kontroly verzi a zajistit volani pouze

podporovanych funkci daného API.

if (Android.0S.Build.VERSION.SdkInt >= Android.0S.BuildVersionCodes.Lollipop)
{

}

builder.SetCategory(Notification.CategoryEmail);

Kéd 1 - Ukazka kontroly verze pomoci kodu

Zdroj: MCLEMORE: Principy urovni rozhrani API systému Android (2018). Dostupné z: https://docs. microsoft.com/cs-

cz/xamarin/android/app-fundamentals/android-api-levels?tabs=vswin
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Cilova verze Androidu (v nastaveni ozna¢ovana jako ,,targetSdkVersion) je uréenti,
na které verzi operacniho systému ocekavame spousténi aplikace. Toto nastaveni urcuje

kompatibilitu verze pfi instalaci.

Oznaceni Verze Datum vydani APl level

Oreo 8.1.0 2017/12 APl level 27

Oreo 8.0.0 2017/08 APl level 26
Nougat 7.1 2016/12 APl level 25
Nougat 7.0 2016/08 APl level 24
Marshmallow 6.0 2015/08 API level 23
Lollipop 5.1 2015/03 API level 22
Lollipop 5.0 2014/11 API level 21

KitKkat Watch 4.4W 2014/06 APl level 20

KitKat 44-444 2013/10 APl level 19

Jelly Bean 4.3.x 2013/07 API level 18

Jelly Bean 4.2.x 2012/11 APl level 17

Jelly Bean 4.1.x 2012/06 APl level 16

Ice Cream Sandwich 40.3-4.04 2011/12 APl level 15, NDK 8
Ice Cream Sandwich 4.0.1-4.0.2 2011/10 APl level 14, NDK 7
Honeycomb 3.2.X 2011/06 APl level 13
Honeycomb 3.1 2011/05 APl level 12, NDK 6
Honeycomb 3.0 2011/02 APl level 11
Gingerbread 2.3.3-23.7 2011/02 APl level 10
Gingerbread 2.3-2.3.2 2010/11 APl level 9, NDK 5
Froyo 2.2.X 2010/06 APl level 8, NDK 4
Eclair 2.1 2010/01 APl level 7, NDK 3
Eclair 2.0.1 2009/12 API level 6

Eclair 2.0 2009/11 API level 5

Donut 1.6 2009/10 API level 4, NDK 2
Cupcake 1.5 2009/05 APl level 3, NDK 1
Base 1.1 2009/02 API level 2

Base 1.0 2008/10 APl level 1

Tabulka 1 - Seznam vydanych verzi API

Zdroj: MCLEMORE: Principy urovni rozhrani API systému Android (2018)

3.1.2. Android zdroje

Aplikace neni pouze zdrojovy kéd. Soucasti aplikaci je ¢asto mnoho dalSich soubort,

které tvofi aplikaci napi.: obrazky, video, pisma nebo zvukové soubory. Obecné se tyto
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soubory nazyvaji zdroje (anglicky resources) a jsou kompilované spolu se zdrojovym kodem

a zabalené do vysledného balicku APK'!, pfipravené k instalaci do zafizeni.

Source Code

.apk File

Resources

Obrizek 5 - Diagram postupu vytvaieni APK balicku

Zdroj: MCLEMORE: Android prostredky (2018) dostupné z https://docs.microsoft.com/cs-cz/xamarin/android/app-

fundamentals/resources-in-android/images/packaging-diagram.png

Existuji dva zptsoby pfistupu k témto zdrojim, piimy pristup z kodu aplikace, nebo
deklarativné pomoci syntaxe XML. Tyto deklarativni zdroje se nazyvaji vychozi zdroje
a pouzivaji se v ptipad¢, ze neni nalezen alternativni zdroj. Tyto alternativni zdroje rozsituji
vychozi zdroje a neni potieba zasah do kodu aplikace. Operacéni systém Android automaticky
vybira spravny alternativni nebo vychozi zdroj podle schody v nazvu zdroje. Alternativni
zdroje jsou zadany kratkym fetézcem (kvalifikatorem) na konec objektu adresaie oznacujici
napt. kvalitu obrazovky, narodni prostfedi uzivatele, otoceni obrazovky o 90°, no¢ni rezim
aj. Prozménu zdroje pro némecké narodni prosttedi mizeme pouzit
kvalifikator ,,-de* a vysledny adresat bude ,,Resources/drawable-de. Tyto zdroje se daji
vyuzit k lokalizaci aplikace nebo zménu konfigurace pro konkrétni zatizeni. V aplikaci

muzeme mit tyto vychozi typy zdroju [22]:

e Animator — Soubory XML, které popisuji vlastnosti animaci.

e Anim — Dopliujici soubory XML k animacim.

e Color — Soubory XML, které obsahuji seznamy barev.

e Drawable —Jedna se o obecny typ pro obrazky v raznych formatech. Mtzou
existovat jako rastrové obrazky ve formatech GIF, PNG nebo JPEG, ale také
jako XML soubor.

1 APK — zkratka pro Android Package Kit. Jedn4 se o format souboru bali¢ku pouzivany v opera¢nim systému
Android pro instalaci a distribuci mobilnich aplikaci
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Layout — Soubory XML popisujici rozvrzeni uzivatelského rozhrani.
Menu — Soubory XML popisujici nabidky aplikace.

Raw — Libovolné soubory, které jsou uloZeny v binarni podob¢.

Values — Soubory XML, které obsahuji jednoduché textové hodnoty
kli¢-hodnota.

XML — Soubory XML, které urcuji konfiguraci aplikace.

3.1.3. Aktivita

Aktivita je zakladni stavebni blok pro Android aplikaci [24]. Bez této ¢asti by nesla

aplikace spustit. Aktivita je jakysi controller, ktery je pouzivan v MVC webovych aplikaci,

pro zajisténi komunikace uzivatele s niz§imi vrstvy aplikace. Aktivita mize existovat

Vv riznych stavech. Operacni systém hlida stavy aktivit a identifikuje nepouzivané aktivity,

které ukoncuje, aby uvolnil prosttedky pro praveé spusténé aktivity. Na ndsledujicim

diagramu jsou znazornény vSechny stavy aktivity béhem jeji existence, kde jsou znazornény

Ctyfi stavy aktivity.

User Opens Activity

Activity
Running

— Activity — Activity N Activity
 ——— Paused S —— Backgrounded T Stopped
Partial or Home or App Back Button
transparent Switcher buttons pressed, or
Activity launched pressed memory is low

Obrizek 6 - Digram staviu aktivity

Zdroj: MCLEMORE: Zivotni cyklus aktivity (2018) dostupné z https://docs.microsoft.com/cs-cz/xamarin/android/app-

fundamentals/activity-lifecycle/images/imagel.png#lightbox
Bézici aktivita — Jedna se o aktivitu, ktera je pravé spusténa na popiedi a ma
nejvyssi prioritu.
Pozastavena aktivita — Do tohoto stavu piejde aktivita z divoda ¢astecnym
prekrytim jiné aktivity, nebo po pfechodu zatizeni do rezimu spanku.
Pozastavené aktivity jsou stale aktivni.

Aktivita na pozadi — Takovato aktivita byla prekryta zcela jinou aktivitou

cwwr

17



e Zastavena — Jedna se o ukoncenou aktivitu. Systém android takovouto

aktivitu odebird z paméti a uvoliuje po ni misto.

Pii zméné stavu aktivity je voldna patficnd metoda odpovidajici zivotnimu cyklu
aktivity. V téchto metodach je nutné provadét patficné operace (ulozeni stavi, dokonceni
operaci atd.) pii prechodech z aktivity do aktivity. Na nasledujicim diagramu je zndzornén

zivotni cyklus aktivity.

Activity starts
V

OnCreate()
¥

OnStart() 4—'[ OnRestart()

rFs

5

OnResume()

Activity is running

OnPause()

Activity is backgrounded

OnStop() /

h 4

OnDestroy()

Activity is stopped

Obriazek 7 - Diagram Zivotniho cyklu aktivity

Zdroj: MCLEMORE: Zivotni cyklus aktivity (2018) dostupné z https://docs.microsoft.com/cs-cz/xamarin/android/app-

fundamentals/activity-lifecycle/images/image2.png#lightbox
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4. Analyza a navrh reseni

Aplikace Schvalovani dokumentii ma byt vyvinuta jako prostiednik mezi uzivatelem
a n¢kolika riznymi systémy pomoci vyvojového prostiedi Xamarin jako nativni aplikace
pro mobilni zafizeni s operacnim systémem Android. Z této aplikace by se schvalovaly
dokumenty, aniz by uzivatel musel byt pifitomen na sluzebnim PC. Aplikace by
komunikovala s webovou RESTovou aplikaci (dale jen API), ktera by distribuovala data do
Android aplikace a sdruzovala ostatni systémy do jednoho systému. Distribuce dat by byla

méla byt implementovana pomoci REST architektury.
Aplikace by sdruzovala tyto ostatni systémy:
e Systém Dovolenky — Sprava zadosti o dovolenou
e Systém Cestovni piikazy — Sprava zadosti o cestovni ptikaz
e Systém P04 — Pozadavky — Sprava pozadavkl o ndkup novych véci
e Systém P04 — Interni objednavky — Sprava internich firemnich objednavek

Tyto systémy jsou internimi aplikacemi dané spole¢nosti.

Pro ukladani zaznamt z riznych systému by byl pouzit databazovy server MS-SQL do

kterého by synchronizac¢ni script synchronizoval data.
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&% UZivatel (%Q% UZivatel 8)% UZivatel

Schvalovani Schvalovani Schvalovani
dokumentu dokumentu dokumentu
ndroid aplikace Android aplikace

Android aplikace

REST komunikace

REST komunikace

REST komunikace

MS sQL

Databdzovy
server

Synchonizacni
script mezi
mezi ostatnimi

A 4

systémy a MS |,
SQL DB
y
!__Iﬂ : I I
P04 — Interni P04 — PoZadavky Cestovni pfikazy Dovolenky
(o) bjed névky Server Server Server
Server

Obrazek 8 - Pohled na schéma komunikace a rozloZeni serveri v siti

Zdroj: vlastni zpracovani

Synchronizacni mechanizmus mezi API a ostatnimi systémy nejsou soucasti této

bakalafskeé prace.
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4.1. Pozadavky na aplikaci

V této kapitole si popiSeme funkcni a non-funkéni pozadavky na funkénost aplikace.
Analyza pozadavkl, je velmi diilezitd k uspéSnému dokonceni projektu vyvoje. Pozadavky

museji byt proveditelné, métené, testovatelné a musi byt vztahovany k tématu aplikace.

4.1.1. Funkéni pozadavky

Funk¢éni poZadavky urcuji, co ma budouci systém nabizet uZivatellim za sluzby a jeho
chovani. Pro zndzornéni funk¢nich pozadavki vyuzijeme Use Case Diagram (Cesky diagram
pripadu uziti). Tento diagram zobrazuje chovani systému z pohledu uzivatele a popisuje co
ma systém umét. Proto by tento diagram mél byt vytvofen jako prvni pfi navrhu

informacniho systému.

Use Case Diagram se sklada z use-case (ptipadu uziti), aktérti a vztahi mezi nimi.

Use-case (ptipad uziti) je sada né€kolika akci, které vedou k uspé€snému dosazeni
urcitého cile. Definuje jednu funkcionalitu, kterou by mél navrhovany systém umét a kym
je spoustén. Tento samotny use-case mizeme rozsifit o nékolik dopliujicich atribut, pro
zptesnéni funkcionality daného cile. Jednd se o kratky popis, podminky pro spusténi,
podminky pro dokonceni a nejvice dilezity scéndf. Scénaf obsahuje interakci mezi
uzivatelem a systémem. Zapisujeme jej jako posloupnost krokl (bodli). Vice informaci o

této problematice 1ze nalézt na [4].

Obrazek 9 - Znazornéni use-case v diagramu

Zdroj: vlastni zpracovani
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AKktér je role v systému, ktera komunikuje pomoci vztahi s ptipady uziti. Role muze

byt uzivatel, externi systém nebo také napf. ¢as.

UZivatel

Obrazek 10 - Znazornéni aktéra v diagramu

Zdroj: vlastni zpracovani

Na zakladé¢ vySe uvedenych poymi mlZeme vytvofit vysledny digram

k navrhovanému systému.

Na diagramu niZe je znazornén Use Case Diagram navrhovaného systému z pohledu
uzivatele. Jsou zde pouziti tfi aktéfi: Uzivatel, Cas a Ostatni systémy. Uzivatel zde
predstavuje zastupce zaméstnance, ktery bude pracovat s mobilni aplikaci pro schvalovani
dokumentl. Jedn4 se o hlavniho aktéra, ktery ma mozZnost napi.: zobrazit vypis polozek,
zobrazit detail polozky a schvalit/zamitnout polozku. Cas zde pfedstavuje planovaé uloh,
ktery bude dle specifikace synchronizovat zménéna data z/do ostatnich systému. Posledni
aktér Ostatni systémy, zde predstavuje mnozinu vystavenych sluzeb od riiznych systémt,
které vystavuji konkrétni data, kterd se maji schvalovat. V nasem piipadé se jedna o systémy:

Dovolenky, Cestovni piikazy, Pozadavky P04 a Interni objedndavky P04.
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uc Primary Uise Cases )

Ufivatel

Mame:  Primary Use Cases
Author:  Martin Hilek

io

12.05. 2018 0:00:00
01.08. 2018 1E:52:00

/1)

Android aplikace Schvalovani dokument

asxtend=

-
aincisdes

-7
-

T aeatend

Kontrola noveé verze
aplikace

winchndex

Zobr. i detai .__r-’ aeachend»

poiadaviu Poa

aEphend

Ostatni systémy

Obrazek 11 - Use Case Diagram navrhované aplikace

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.1.2. Non-funkéni poZadavky

Non-funkéni pozadavky jsou omezujici podminky uvalené na vyslednou android
aplikaci a webové API. Specifikuji, jakym zpusobem bude systém implementovan
(napt. pouzité technologie, pozadavky na kvalitu aj.). Non-funkéni pozadavky budou

vypsany formou seznamu.

Cislo pozadavku = Aplikace = Popis pozadavku

1. Android = Minimalni verze opera¢niho systému: Android 4.3
2. Android = Cilova verze opera¢niho systému: Android 5.1

3. Komunikace pies https protokol

4. API Architektura REST a pouziti JSON formatu

5. Rychla odezva aplikace

6. API Framework 4.5 a vice

Tabulka 2 - Non-funkéni poZzadavky na aplikace

Zdroj: vlastni zpracovani

4.2.  Utivatelské rozhrani — Dratovy model

Uzivatelské rozhrani (anglicky User interface, dale jen UI) je nastroj, skrze ktery
komunikuje aplikace (systém) s uzivatelem. Je to prvni véc, kterou uzivatel po spusténi
aplikace uvidi a se kterou bude neustale prichazet do styku. Proto je potfeba dbat na to,
aby UI bylo spravné a nejlépe navrhnuto. Spravné rozlozeni prvki na obrazovce nam
poskytne snadné a intuitivni ovladani, zvysi efektivnost prace s aplikaci a minimalizuje
chyby zpiisobené $patnym ovladanim. Navrh uzivatelského rozhrani je tedy velice dulezita
véc, a proto na zakladé Use-case pozadavkl mizeme nejprve vytvorit prototyp Ul (dratovy
model). Pomoci tohoto prototypu navrhneme chovani aplikace, vytvoiime vSechny
obrazovky aplikace a nastinime prichod aplikaci. Na zakladé tohoto modelu pak v budoucnu
budeme vytvaret samotny vzhled aplikace, a tim se vyhneme vytvafeni a testovani UI

pri vyvoji aplikace.

V nasledujicim diagramu je znazornén dratovy model mobilni aplikace s moznym
uzivatelskym prichodem a popisem jednotlivych funkci. Prichod je zndzornén pro jeden
konkrétni modul ,,Cestovni ptikazy*“. Pro ostatni moduly se piedpoklada pouziti stejného

chovani. Prvni obrazovka znazortuje iivodni ptrihlasovaci formular do aplikace, kde uzivatel
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zapisuje piithlaSovaci jméno a heslo. Druh4d obrazovka znazorfiuje domovskou stranku
s funkcemi, logem a informa¢nim boxem o nové verzi aplikace. Z této domovské stranky se
uzivatel dostava na seznam zaznamu, kde mize hromadné nebo jednotlivé schvalovat ¢i
zamitat zdznamy. Kliknutim na jednotlivy zdznam se uZzivatel pfesune do detailu zdznamu,
kde uzivatel mize schvalit nebo zamitnou vybrany zdznam. Schvalovani zaznaml je
podminéno potvrzujicim dialogem. Zamitnuti zdznamu je podminéno zapsanim divodu

Vv dialogu a potvrzenim tohoto dialogu.

Schvalovani dokumentd

Schvalovani dokumentt : <):estovm’pﬁ'kazy ) \[ <>etai|za’znamu

Utivatelské jméno

/

Uzivatelské heslo / |

| P(!HLASIT}E

BOX NOVA VERZE K DISPOZICI

Utivatel: XXX XK

Zémam 1
Sample text
Sample text

Sample text

Zazmnam 1
Sample text
Sample text

Sample text

Kli¢

Kli¢

Kli¢

Klig

O

Zéznam 1

Sample text
Sample text

Sample text

Klig

Hodnota

Hodnota

Hodnota

Hodnota

Hodnota

Hodnota

Hodnota

Hodnota

Schbaluj
z4znamy. Schvaluje
vybrané

Zamits
wybrané

Dialog

Zadejte déivod zamitnuti

Dialog

Prejete si schvalit vybrané?

e

Zavir4 dialog

Zavir4 dialog

Obrazek 12 - Dratovy model s uZivatelskym prichodem a popisem funkei

Zdroj: vlastni zpracovani

4.3. Doménovy model

r~r

Doménovy model se vytvaii v prvni fazi vyvoje informacniho systému spolu s Use
Case Diagramem. Jeho tikolem je znazornit typy objekti a jejich vztahy, které se v systému
budou objevovat. Zakladni entitou je v tomto diagramu tfida. Tfidy v doménovém modelu

jsou znacné zjednoduseny, neobsahuji metody a mohou mit pouze dilezit¢ atributy bez
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uvedeni typt. Tento model je nezavisly na platforme (nespecifikuje konkrétni programovaci
jazyk) a predstavuje jakysi staticky pohled na modelovany systém. Vice informaci o této

problematice lze nalézt na [6].

V nasledujicim diagramu jsou zndzornény entity vysledného informaéniho systému.
Zakladni entitou je zde User. Jedna se o tfidu, kterd specifikuje uzivatele (zaméstnance),
ktery bude moci schvalovat pfislusné dokumenty. Dal§imi entitami jsou tfidy urcujici dany
typ dokumentu. O dokument cestovnich ptikazi se stara entita pod nazvem TravelOrder.
Tato tfida ma vztah se tfidou TravelOrderltem, ktera reprezentuje jeden zdznam cestovniho
ptikazu. Takovychto zaznami mize mit tfida TravelOrder N. Dokument zadost o dovolenou
(zkracené dovolenka) je reprezentovana tiidou Furlough. Dokument ze systému P04 Interni
objednavky je znazornén tfidou pod nazvem PO4Internal. Tato tfida obsahuje informace
0 objednavce (kdo ji zadal, popis, datum atd.) a kolekci ttid PO4Internalltem, které obsahuji
informace o poloZkach objednavky. Posledni entitou v nasledujicim diagramu je tfida
PO4Requirement. Tato tiida reprezentuje dokument ze systému P04 Pozadavky. Obsahuje
informaci o novém pozadavku zaméstnance a kolekci tiid PO4Requirementltem, které

reprezentuji polozku v pozadavku.

class Doménovy model /

TravelOrder
0..*
Furlough User
1
* 1 1
0.. 0.*
1 1 TravelOrderitem
0..* 0..*%
PO4Internalltem 0..* 1 PO4Internal PO4Requirement PO4Requirementitem

10..*

Obrazek 13 - Doménovy model

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.4.  Navrhovy model tfid

Navrhovy model tiid (class diagram) vychazi z doménového modelu a rozsifuje jej.
Oproti doménovému modelu, ktery je spiSe analytickym pohledem na informaéni systém,
class diagram musi byt Gplny. Obsahuje vSechny tfidy, které systém bude obsahovat se v§emi
atributy a metodami. Tento diagram oproti doménovému modelu je platformé zavisly a je
nutné jej modelovat pro konkrétni programovaci jazyk. V tomto piipad¢ se bude jednat 0
programovaci jazyk C#, ktery vyvinula spolecnost Microsoft. Vice informaci o této

problematice lze nalézt na [7].

Diagram byl rozsifen o né€kolik pomocnych tfid a interface, které jsou potieba pro
spravnou funkénost systému. Interface s nazvem IDoc slouzi k urceni definic, které tiidy pro
schvalované dokumenty musi implementovat. Jedna se o metody GetByld, Approve a Reject.
Tiidy pro spravu dokument: Furlough, TravelOrder, PO4internal a P0O4Requirement
implementuji tento interface. Dale byly doplnény vSechny potiebné atributy a metody. T¥ida
User byla rozsifena téZ o atributy a metody. Jedna z téchto metod je pojmenovéna jako
Login. Tato metoda ovétuje identitu uzivatele pomoci ptihlasovaciho jména a hesla. Po
uspésné autentifikaci se vytvari tfida UserAuthorization, ktera registruje token pro
naslednou komunikaci. Obsahuje tézZ metodu pro nasledné ovéteni uzivatele pomoci tokenu
nazvanou GetByToken. Dalsi pomocnou tfidou je UserRequestLog. Tato tfida slouzi pro
logovani volanych sluzeb. Obsahuje jednu metodu s nazvem AddRequirement, ktera sbira
data a uklada jej do databaze. Poslednimi pomocnymi tiidami jsou ApproveStatus a COType

typu enum. Tyto tfidy slouzi pouze pro vycet hodnot.
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UserRequestLog
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+  GetByldfint): Furlouszh
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token: stri

RegisterToken(User): Userauthorization

GetByToken{string): bool
IsLoeged(): bool

PO Requirement

wenumerations —_ -

int
createdTime: datetimes
name: string

requirementType:
e Ty i

CTENCy
approvels
decision: Decision

GetByld[int): Decision

PO4Internalitem )

ud: int
pOd Intemnalld: int

detail:

total: int

Name:  Nawrhovy mode
Author:  Martin Hllek
version: 1.0

Created: 14.07.201E 16: 5
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GetByld[int): PO4Requinement
Approve{int): boot
Reject[int, string): bool

L +
4 \
; | Il. +
! 1 \
ausew i\
":'J \ ot
POdInternal
- it
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a 0

[

- ftemshNum:int
- approvelserid:
- decision: Decision

+  GetBydfint): PO4Intema
+  Approve(int): bool
+ Reject(int, string): bool

TravelOrder

start: datetime
- end: datetime

- totallodging: int

- totali

Provid
- approvel: nt

- decision: Decision

+ GetByld{int): TravelCrder
+ Approve(int): bool
+ Reject(int, string): bool

1
[
Travelorderitem
- it

- travelOnderid: int
- datestant: date
- dateEnd:date
- placesStart: string

PO4Requirementitem

- requirementid: int
- name:string

- KSMOode: string
- detail: string

- amount:int

- mj:string

- price:int

Obrazek 14 - N

rhovy model

Zdroj: vlastni zpracovani
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5. Vyvoj vlastniho feSeni

Hlavni ulohou aplikace je schvalovat rizné typy dokumenti pfes mobilni aplikaci
navrzenou pro systém Android. Uzivatel bude mit moznost vypsat neschvalené a
nezamitnuté zaznamy, schvalit nebo zamitnout zaznam a zobrazit si detail zdznamu.
Aplikace je implementovana na zakladé analyzy dle definovanych uzivatelskych pozadavki
v Kapitole 4. Vyslednymi aplikacemi jsou mobilni aplikace pro systém Android (dale jen
Klient), kterd obstardva komunikaci s uzivatelem, a webova API aplikace (dale jen API),
ktera komunikuje saplikaci Klient a poskytuje data. Architekturou komunikace mezi
Klientem a API je zvolena REST architektura s pouzitim JSON formatu.

V této kapitole si rozebereme implementaci obou systému zvlast. K implementaci
obou systéml vyuzijeme profesionalni vyvojaisky nastroj od spolecnosti Microsoft
snazvem Visual Studio. Tento nastroj v sobé obsahuje editor koda podporujici
IntelliSense!? pro vyvoj mobilnich aplikaci na platformé Xamarin i vyvoj webovych

aplikaci.

Na zacatku vytvofime nové feseni, které pojmenujeme MobileApp. Do tohoto feseni
ptidame Ctyfi projekty. Prvni projekt bude reprezentovat aplikaci APl a pojmenujeme ho
WebApi. Druhy projekt bude reprezentovat mobilni aplikaci pod oznacenim Mobile.
Abychom odd¢lili aplikace od sdileného kodu (tiidy pro praci s databazi, modelové tiidy,
interface atd.) vytvorime jesté dva projekty typu Knihovna tiid (anglicky Class library),
prvni znich ponese jméno WebApiDataAccess a druhy pak MobileDataAccess. Tyto

knihovny tfid nasledn¢ nareferencujeme pomoci odkazu na jiny projekt v feseni.

5.1.  Vyvoj APl webové aplikace

Nyni si popiSeme vlastni vyvoj API aplikace. Jejim hlavnim tkolem je komunikace

s Klientem a databazi, kde jsou uloZena data. Tato aplikace je implementovana pomoci .NET

12 IntelliSense — nastroj pro dokonovani psaného kodu nebo zobrazeni informaci o parametrech
(dokumentace)
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frameworku®® ve verzi 452 a vyvinuta na architektufe MVC?!. O zprostiedkovani
komunikace s databazi se stara databazovy framework nHibernate!®. Na za¢atku vyvoje je
dobré si navrhnout spravny postup vyvoje informaéniho systému. Webové aplikace nejsou
zodpovédné pouze za vraceni obsahu ve formatu HTML, ale zahrnuji také datové modely,
pfistupy k datim a uklddani dat, komunikaci s ostatnimi systémy, zabezpefeni a 1
internacionalizaci. Proto je dobré oddélit vrstvy architektury nejenom v samotné aplikaci,
ale i v samotné praci s daty. Na nasledujicim obrazku je znazornéno schéma architektury,
ktera oddéluje data na vysoké urovni [26]. Mame zde k dispozici ¢tyfi vrstvy architektury.
Spodni vrstva s nazvem Data Access nam udava, kde budou data ulozena. V nasem piipadé
se jedna o databazovy server MS-SQL. Druha vrstva s ndzvem Repozitories nam obstarava
komunikaci mezi databazi a Business vrstvou. V nasem ptipad¢ se jedna o tzv. Dao tiidy
0 kterych jsou popsany Vv kapitole ¢. 5.1.2. Dalsi vrstvou je jiz zminéna Business vrstva.
Tato vrstva obsahuje servisni tfidy, které jiz komunikuji s webovou aplikaci a s Dao tfidami.
V této vrstveé je implementovana i aplikacni logika. Posledni vrstva s nazvem MVC Web

Application je posledni vrstvou a jedna se o vyslednou aplikaci. Ta je navic jesté rozsifena
o architekturu MVC.

MVC Web Application

Controllers View Models
Business Services

m Domain Models

Repositories

Data Access

Entity Framework
SQL Server Database G

Obrazek 15 - Schéma architektury

Zdroj: MICROSOFT: Chapter 11: Server-Side Implementation (2012), dostupné z https://docs.microsoft.com/en-us/previous-
versions/msp-n-p/images/hh404093.f50cd137-c414-4c13-84cd-ffldcabed82e%28en-us%2cpandp.10%29.png

13 Fremework — softwarova struktura, ktera slouzi jako podpora pfi vyvoji a organizaci jinych softwarovych
produktt

1% MVC — navrhovy vzor Model-View-Controller, slouzi k oddéleni aplika¢ni logiky a uZivatelského rozhrani
15 nHibernate — framework zaloZeny na objektové-relaéniho mapovani (ORM) pro platformu .NET
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5.1.1. Pfipojeni k databazi

Jak bylo zminéno vyse, pro komunikaci s databazi se stara framework nHibernate.
Nejjednodussi zptisob instalace podpory tohoto frameworku je ptes balickovaci ndstroj

NuGet. Po tspésné instalaci je nutné udé€lat par nezbytnych krok.

Prvnim krokem je definovat konfiguraci a dualezit¢é parametry pro piipojeni
k databazovému serveru. Do konfigura¢niho souboru web.config aplikace WebApi vlozime
konfiguraci pro nHibernate. V sekci configSection vytvofime element section, ktery
inicializuje blok kodu hibernate-configuration pro konfiguraci nHibernate. V tomto bloku
kodu nastavime pouzity ovlada¢ pro komunikaci, nazev pripojovaciho fetézce (anglicky
connection string) kde jsou uvedeny potfebné informace pro piipojeni k databazovému
serveru a v neposledni fad¢€, nazev jmenného prostoru, kde jsou ulozeny mapovaci soubory

k tabulkam a piislusené Dao® tiidy. Vice informaci o této problematice Ize nalézt na [34].

<configSections>
<section name="hibernate-configuration”
type="NHibernate.Cfg.ConfigurationSectionHandler, NHibernate" />
</configSections>
<hibernate-configuration xmlns="urn:nhibernate-configuration-2.2">
<session-factory>
<property
name="connection.driver_class">NHibernate.Driver.SqlClientDriver</property>
<property
name="connection.connection_string_name">WebApiConnectionString</property>
<property name="dialect">NHibernate.Dialect.MsSql2008Dialect</property>
<mapping assembly="WebApiDataAccess" />
</session-factory>
</hibernate-configuration>
<connectionStrings>
<add name="WebApiConnectionString" providerName="System.Data.SqlClient"
connectionString="Data Source=MARTIN-I7\SQLEXPRESS;Initial
Catalog=mobileapp;Persist Security Info=True;User
ID=mobileapp;Password=mobileapp;" />
</connectionStrings>
Kéd 2 - Konfigurace pro nHibernate

Zdroj: vlastni zpracovani

Po nakonfigurovani nHibernatu je zapotiebi vytvorit tfidu, ktera bude mit na starost
komunikaci. Do projektu WebApiDataAccess vytvofime tfidu, kterou pojmenujeme

NHibernateHelper.cs. Tato tifida nam vygeneruje na zakladé konfigurace tzv.

16 Dao — Data-access-object — objekt, ktery se star o pfistup k datfim
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SessionFactory, ktera pfi inicializaci nacte v§echny mapovaci soubory, jejich podrobnosti a
vlastnosti souvisejici s databazi. Vytvoteni tohoto objektu je velmi naro¢né na vypocetni
vykon, proto je vyhodné vyuzit na piistup k tomuto objektu navrhovy vzor!’ Jedina&ek
(anglicky Singleton). Tento navrhovy vzor nam fesi situaci, kdy potfebujeme, aby v celém

programu béZela pouze jedna instance dané tiidy.

public class NHibernateHelper

{
private static ISessionFactory _factory;
private static ISession _s;
public static ISessionFactory Factory
{
get
{
if (_factory == null)
{
var cfg = new Configuration();
_factory = cfg.Configure().BuildSessionFactory();
}
return _factory;
}
}
public static ISession OpenSession()
{
return Factory.OpenSession();
}
}

Kod 3 - Inicializace nHibernate Factory

Zdroj: vlastni zpracovani

Poslednim krokem pro uspésnou praci s databazi, je vytvofit tzv. mapovaci soubory,
ze kterych se databazovému frameworku udava, kterou tabulku ma namapovat na ptislusnou
modelovou tfidu. Jsou zde uvedeny vSechny atributy tfidy a k nim pfifazeny piislusné
sloupce v databazové tabulce. Samoziejmosti je i identifikace nazvu téidy a nazvu tabulky.
Dopliujicimi, ale téz neméné podstatnymi, informacemi jsou atributy assembly a
namespace, které urcuji, kde se maji prislusné tfidy vyhledavat. Mapovaci soubory jsou

Vv projektu uloZeny v adresati Mappings a jejich nazev ma dany format: nazevIridy.hbm.xml.

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

<hibernate-mapping xmlns="urn:nhibernate-mapping-2.2"
assembly="WebApiDataAccess"
namespace="WebApiDataAccess.Model">

<class name="UserRequirements" table="UserRequirements_Log">

1" Navrhovy vzor — popis feSeni problému nebo $ablona, ktera se da vyuZit pii riiznych situacich
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<id name="Id" column="id">
<generator class="native" />
</id>
<property name="UserId" column="userid"/>
<property name="DateCreate" column="datecreate"/>
<property name="Method" column="method"/>
<property name="Action" column="action"/>
<property name="Val" column="val"/>
<property name="Inputs" column="inputs" type="StringClob"/>
<property name="Results" column="results" type="StringClob"/>
<property name="Token" column="token"/>
<property name="Authorized" column="authorized"/>

</class>
</hibernate-mapping>

Kod 4 - Mapovaci soubor UserRequirements.hbm.xml

Zdroj: vlastni zpracovani

V neposledni fadé musime vytvoftit jesté modelové tiidy, do kterych nam nHibernate
namapuje vysledna data. Tyto modelové tfidy ulozime do adresafe Model a obsahuji

atributy, které mohou korespondovat se sloupci v databazi.

public class UserRequirements : IEntity

{
public virtual int Id { get; set; }
public virtual string UserId { get; set; }
public virtual string Action { get; set; }
public virtual string Method { get; set; }
public virtual DateTime DateCreate { get; set; }
public virtual string Val { get; set; }
public virtual string Results { get; set; }
public virtual string Inputs { get; set; }
public virtual string Token { get; set; }
public virtual bool Authorized { get; set; }

Kéd 5 - Ukdzka modelové tfidy UserRequirements

Zdroj: vlastni zpracovani
Kazda modelova tfida implementuje rozhrani IEntity, které nam urcuje, ze kazda

entita musi obsahovat atribut Id, ktery nam udava primarni kli¢. Bez tohoto klice nHibernate

nelze pouzit.
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5.1.2. Prace s daty — Dao tfidy

Abychom mohli jednoduse piistupovat k ulozisti dané tiidy (v tomto pripad¢ se jedna
o databazi), je vhodné vytvofit pro kazdou entitu v nasem systému tzv. Dao8 tfidu. Dao t¥ida
je v podstaté objekt nebo rozhrani, které poskytuje piistup tloznému prostoru nebo databazi.
Tyto tiidy pak definuji operace pro praci s danym objektem, zejména se jedna o zakladni
operace vytvoieni, editace, smazani a dalsi. Abychom si usnadnili vyvoj a nevytvareli Dao
tfidy pro konkrétni entity se stale stejnymi metodami, vytvoiime si obecnou téidu'® (anglicky
generic class) s nazvem DaoBase a do ni vytvofime obecné metody pro praci s obecnym
typem objektu. Nasledné vSechny vytvarené Dao tfidy, které budou specifické pro konkrétni
typ objektu, budou dédit z této DaoBase ttidy. Tim zdédi 1 jeji metody a vysledny kod bude

udrzitelngjsi. Vice informaci o této problematice 1ze nalézt na [34].

public class DaoBase<T> : IDaoBase<T> where T : class, IEntity

{
protected DaoBase()
{
}
public virtual object Create(T entity)
{
object o;
using (ISession session = NHibernateHelper.OpenSession())
{
using (ITransaction transaction = session.BeginTransaction())
{
o = session.Save(entity);
transaction.Commit();
}
}
return o;
}
public virtual void Update(T entity)
{
using (ISession session = NHibernateHelper.OpenSession())
{
using (ITransaction transaction = session.BeginTransaction())
{
session.Update(entity);
transaction.Commit();
}
}

}
.. //Dalsi metody

18 Dao — Data-access-object — objekt, ktery se stard o pfistup k datfim
19 Obecné tidy — zapouzdiuji operace, které nejsou specifické pro urcity datovy typ
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Kod 6 - Ukazka ¢asti tfidy BaseDao.cs

Zdroj: vlastni zpracovani

5.1.3. Business vrstva

V piedchozi podkapitole jsme si popsali vytvoreni Dao tiid pro praci s Gilozistém,
které nam propojuji databazi s entitami. Nyni si vytvotime tzv. Business vrstvu, respektive
servisni vrstvu, do které budeme implementovat potiebné operace pro praci s daty tzv.:
aplikacni logiku. Tato vrstva by méla obsahovat minimalné tiidy s jejich atributy a metody,
které byly navrzeny v navrhovém modelu tfid z kapitoly 4.4. Kazda servisni tfida

spolupracuje s nizsi vrstvou, ktera se stara o data, a dale predava data do aplikacni vrstvy.

V nasledujici ukazce kodu je predstavena servisni tiida Furlough, ktera se stara
0 praci s entitou dovolenky. Tato tfida implementuje rozhrani IDoc, které specifikuje
metody a atributy, jaké tfida musi implementovat. Jedna se o metody Approve a Reject, které
slouzi ke schvaleni a zamitnuti zdznamu. Dale tfida obsahuje atributy, které jsou viditelné
a pouze pro ¢teni do vyssi vrstvy, a statické metody GetByld a GetAllIByUserld. Metoda
GetByld se stara o ziskani zaznamu dle ur¢itého id spolu s ovéfenim, zda-li zdznam muze
zobrazit ptislusna autorizace. Metoda GetAllByUserld vraci seznam vSech zaznamti, nad

kterém neprobéhlo schvaleni/zamitnuti.

public class Furlough : IDoc<Furlough>

{

private FurloughDB _item { get; set; }
public int Id { get { return _item.Id; } }
public string Depart { get { return _item.Depart; } }
public string DepartCis { get { return _item.DepartCis; } }
public DateTime End { get { return _item.End; } }
public string Name { get { return _item.Name; } }
public DateTime DateCreate { get { return _item.DateCreate; } }
public double Days { get { return _item.Days; } }
public string Place { get { return _item.Place; } }
public string SapCis { get { return _item.SapCis; } }
public DateTime Start { get { return _item.Start; } }
public int ApproveUserld { get { return _item.ApproveUserId; } }
private Decision decision = null;
public Decision Decision [..]
public bool IsExists [..]

public static Furlough GetById(int id, IAuthorization auth) [..]

public bool Approve(int userId) [..]
public bool Reject(int userId, string text)
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FurloughDao dao = new FurloughDao();

Decision decision = Decision.Insert(userld, Enum.DecisionStatus.REJECT,
text);

_item.DecisionId = decision.Id;

dao.Update(_item);

return true;

}

public JSON.Furlough ToJson()[..]
public static IList<Furlough> GetAllByUserId(IAuthorization auth) [..]
}

Kéd 7 - Ukazka servisni tfidy pro entitu dovolenky

Zdroj: vlastni zpracovani

5.1.4. Vystaveni RESTovych sluzeb

Po implementaci vSech potifebnych podvrstev, které jsme se dozveédéli v kapitolach
vySe, nyni muzeme implementovat funkce pro volani RESTovych sluzeb. V projektu
WebApi tedy vytvoiime novy Controller (tfida) pod nazvem ServiceController, ktery bude
dedit z controlleru ApiController. Tato tfida bude obsahovat metody (sluzby) pro piihlaseni
uzivatele, ziskani dat nebo schvéleni/zamitnuti zaznamii. Kazda metoda, az na vyjimku
Auth, bude obsahovat ovéteni uzivatele pomoci atributu token a pislusny vykonny kod.
V piipadé, ze se nepodaii overit totoznost prisluseného dotazu, bude vracen stavovy HTTP

kod?° 401 Unauthorized.

Seznam implementovanych metod s argumenty:

e Auth([FromBody] AuthorizationViewModel auth)

o GetAppVersion(int platform, string token)

o GetAll(string token)

e GetFurlough(string token)

e SetFurlough([FromBody] FurloughViewModel furloughltems, string
token)

e GetTravelOrder(string token)

e SetTravelOrder([FromBody] TravelOrderViewModel travelOrderltems,

string token)

2 Stavovy HTTP kod — je soudasti hlavicky odpovédi a upfestiuje, jakym zpiisobem byl pozadavek vyiizen.
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o GetPO4Requirement(string token)

o SetP04Requirement([FromBody] PO4RequirementViewModel
pO4Reqltem, string token)

e GetPO4Internal(string token)

o SetP04Internal([FromBody] PO4Internal ViewModel p04Initem, string
token)

5.1.5. Routovani

Webové aplikace na architekture MVC nam umoznuji zpracovavat friendly URL
(piatelskda URL?!) a delegovat je spravnym controllerim a jejich metodam véetné predani
pfisluSnych parametri. Tato moZnost se nazyva ,routovani“. Seznam vSech rout pro
webovou aplikaci je ulozen v tzv. RouteCollection a jejich nastaveni se provadi v souboru
RouteConfig.cs, ktery je typicky ulozen v adresafi App_Start. Pokud ovSem pouzivame
webovou aplikaci i jako API, nelze pouzit toto nastaveni, jelikoz API vyuziva vlastni ulozeni
rout. Nastaveni pro API se provadi v souboru WebApiConfig.cs a téZ v adresati App_Start.
V tomto souboru tedy vytvofime vlastni routu. Vice informaci o této problematice 1ze nalézt

na [14].

config.Routes.MapHttpRoute(
name: "DefaultApiWithToken",
routeTemplate: "api/{controller}/{token}/{action}/",
defaults: new { }

)s

Kod 8 - Ukazka vlastni routy

Zdroj: vlastni zpracovani

Kazdy zaznam musi obsahovat jedine¢né jméno v celé kolekci rout. Kod vyse
definuje strukturu URL volanych sluzeb a obstarda nam obhospodareni vsech metod, které

obsahuji parametr token, kdy:

e {controler} — definuje nazev controlleru (v nasem piipadé se jedna

o kontroler Service),

2L Ptatelska URL — je webova adresa, ktera je snadno &itelna pro uZivatele a obsahuje slova popisujici obsah
(sluzbu) webové stranky
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e {token} — definuje hodnotu proménné, kterou piedava do prislusnych metod

pod parametrem token

o {action} — definuje nazev metody v controlleru (napt. GetFurlough)

Redlny ptiklad volané URL je:

http://localhost:58761/api/Service/af855chbdlcdc67e45dcd8047cd6d3bel23b45410
7d5239396156905ab8f6117c/GetFurlough

Zménu routovani mizeme provadét i na urovni metody v controlleru pomoci Data
Annotations. Tento zpiisob je nazyvan Attribude Routing a je k dispozici od verze MVC 5.
Je vhodny na definovani vyjimek. Tento zpiisob zapisu vyuZijeme u metody Auth, kterd
neobsahuje parametr token a tim neplni routovaci podminku vyse. Pomoci data atributu

[Route(,,api/Service/Auth*)] pfitadime metodé identifikator URL.

/// <summary>

/// Metoda, kterd slouzi k authorizaci uzivatele

/// </summary>

/// <param name="auth">Modelovd trida pro authorizaci</param>

/// <returns>Vraci JSON objekt s tokenem, pro naslednou komunikaci</returns>
[HttpPost]

[Route("api/Service/Auth")]

[ResponseType(typeof (JSONReturnAuth))]

public HttpResponseMessage Auth([FromBody] AuthorizationViewModel auth)
{

Kéd 9 - Ukazka zmény routovani pomoci data annotations

Zdroj: vlastni zpracovani

5.1.6. HelpPage — dokumentace k API

Pii vytvareni webové aplikace s APl je uzitecné vytvorit i stranku s dokumentaci,
aby ostatni vyvojari védéli, jak volat piislusné API. Tuto dokumentaci mtzete vytvorit ruéné
jako statickou stranku HTML, nebo vyuzit automatické generovani dokumentace pfimo
z aplikace. Ktomu ASP.NET Web API poskytuje knihovnu pro automatické vytvatreni
dokumentace pfi béhu aplikace. Tato knihovna se nazyva HelpPage a do projektu ji mizeme

ptidat pomoci spravce balicku NuGet. Po uspésném nainstalovani balicku si ale musime dat
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pozor na to, aby v souboru Global.asax byl nasledujici kod, ktery registruje vSechny oblasti

a inicializuje jej do projektu.

protected void Application_Start()
{

AreaRegistration.RegisterAllAreas();

Kod 10 - Registrace oblasti potiebné k inicializaci HelpPage knihovny

Zdroj: vlastni zpracovani

Po pfidani vySe uvedeného kodu do aplikace je nutné nastavit generovani
dokumentace do XML souboru. To provedeme ve vlastnostech projektu v sekci sestaveni
avcasti vystup nastavime zaSkrtavaci tlacitko u polozky ,,Soubor dokumentace
XML*“ azapiSeme cestu k souboru , App_Data/XmIDocumentxml“. Tuto cestu
zkontrolujeme nebo zménime i v souboru konfigurace knihovny HelpPage v souboru

Areas/HelpPage/App_Start/HelpPageConfig.cs.

Vyystup

Wystupni cesta: |I::|ir1\

Soubor dokumentace XML: |App_Data;’XmIDDcument.xml

Obrazek 16 - Nastaveni vystupniho souboru dokumentace

Zdroj: vlastni zpracovani

Po Gspésném nastaveni vSech cest, miZzeme dle potfeb upravit vystupni vzhled

dokumentace ve sdileném souboru Areas/HelpPage/Views/Help/Index.cshtml.
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DOMU DOKUMENTACE K API

Web API Help Page

Service

Controller pro komunikaci s RESTowvymi sluzbarmni

API Description

POST apifService/Auth Metada, ktera slouZi k authorizaci uZivatele pfes Logserver
GET api/Service/{token}/GetApp\ersion?platform={platform} Meatoda, ktera vraci akiualni verzi aplikace

GET api/Service/it W Geth Vietoda, «iers vraco ez Zadosti voleng

€ pifServi oken)/Get Meatoda, ktera vraci seznam Zadostl o dovolen

GET api/Service/{token}/GetFurlough Metoda, kters vraci seznam Zadosti o dovolené.

Obrazek 17 - Ukazka vysledné HelpPage dokumentace

Zdroj: vlastni zpracovani

5.2.  Vyvoj klientské android aplikace

V této kapitole si predstavime vlastni vyvoj klientské aplikace pro nativni systém
Android pomoci frameworku Xamarin v programovacim jazyku C#. Vyvoj vychazi
z analyzy, ktera byla vysvétlena v kapitole 4. Na zacatku vyvoje nastavime verzi Android
API, ve které budeme vyvijet aplikaci. Toto nastaveni provedeme ve vlastnostech projektu
nebo v souboru s nazvem AndroidManifest.xml. Tato aplikace je cilena na Android 5.1
(Lollipop), kterd je definovana verzi API 22. Po zvoleni cilové architektury je nutné nastavit
(specifikovat) opravnéni, ktera bude aplikace pozadovat vici zafizeni na kterém bude
nainstalovana. Ta bude vyuzivat ptistup k internetu, z toho divodu nastavime pozadované
opravnéni INTERNET a ACCESS_NETWORK_STATE. V neposledni fad¢ nastavime nazev

aplikace, nazev balicku, ikonu a preferované uloziste.
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="cs.hulek.appropoval" android:versionCode="1" android:versionName="1.3"
android:installlocation="internalOnly">
<uses-sdk android:minSdkVersion="10" android:targetSdkVersion="22" />
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" />
<application android:label="Bakalarska prdce HUlek Martin"
android:icon="@drawable/Icon"></application>
</manifest>
Kéd 11 - Ukazka souboru AndroidManifest.xml

Zdroj: vlastni zpracovani

5.2.1. Pfihlaseni uzivatele

Po nastaveni prostfedi miizeme piejit k vyvoji prvni aktivity, kterd je po spusténi
aplikace volana. Jedna se o aktivitu pod nazvem MainActivity.cs. V této aktivité se ovéfuje
identita uzivatele, zda-li je uzivatel prihlaSen ¢i nikoliv. Z toho diivodu, tato aktivita bude
prepinat mezi dvéma layouty. V pfipad¢, Ze uZivatel neni ptihlaSen, aktivita zobrazi layout
tvoreny logem aplikace, textovymi prvky pro zadani uzivatelského jména a hesla a tlacitkem
na piihlaseni. Na toto tlacitko nastavime udalost, ve které zavolame naSe webové API

a pokusime se ov¢rtit uzivatele.

SetContentView(Resource.Layout.MainLogin);

Button buttonLogin = FindViewById<Button>(Resource.Id.buttonlLogin);
buttonLogin.Click -= buttonLogin_Click;
buttonLogin.Click += buttonLogin_Click;

Kéd 12 - Cést souboru MainActivity.cs, ktera nastavuje udalost na tlaitko a layout s p¥ihla§ovacim formulafem

Zdroj: vlastni zpracovani

V piipadé, Ze se podafila ovéfit totoZnost uZivatele, povolime uZivateli vstup
do aplikace tim, Ze mu zobrazime druhy layout s uvodni obrazovkou. V horni ¢asti je
zobrazeno logo, pod nim jméno piihlaSeného uzivatele a 4 tlacitka spolu s poétem
neschvéalenych zaznamti pro dany typ dokumentu. V soucasné dobé se vykona dotaz
na pozadi, ktery zjisti aktudlni vydanou verzi aplikace. V ptipadé, ze aplikace je zastarala,

zobrazi informacni okno s informaci o nutnosti aktualizace aplikace.
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Schvalovani :

Bakalarska prace

Jartin Hulek

Bakalarska prace
Martin Hulek

Uzivatel: Martin Hulek

1 DOVOLENE
PRIHLASIT SE

CESTOVNI PRIKAZY

P04 POZADAVKY CD-IS

P04 INTERNI OBJEDNAVKY CD-IS

Obrazek 18 - Printscreen aplikace s pfihla§ovacim formulafem a ivodni obrazovka po uspé$né autorizaci

Zdroj: vlastni zpracovani

Kliknutim na jedno ze Ctyt tlacitek, aplikace spusti novou aktivitu, ktera zobrazuje

seznam neschvalenych zaznamd, ktery si popiseme v nasledujici podkapitole.

Button buttonTravelOrder =
FindViewById<Button>(Resource.Id.buttonTravelOrder);
buttonTravelOrder.Click += (object sender, EventArgs e) =>

{
var activity = new Intent(this, typeof(TravelOrderActivity));

StartActivity(activity);
}s

Kéd 13 - Spusténi nové aktivity pro schvalovani cestovnich piikazi

Zdroj: vlastni zpracovani
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5.2.2. Seznam zaznamu

V této podkapitole si popiSeme zpracovani nékolika zaznamui a vykresleni pomoci
komponenty ListView??, Komponenta zobrazuje rolovaci seznam polozek, které se vkladaji
pomoci tzv. adaptéru. Adaptér?® je jakysi prostiednik mezi komponentou ListView
a zobrazovanymi daty, kde je zodpové&dny za vytvareni View?* pro jednotlivé zaznamy. View

je zékladni stavebni blok pro vykresleni uzivatelského rozhrani.

Na zacatek vytvorime novy layout, ktery bude obsahovat komponentu ListView
a tlacitka pro hromadné schvaleni/zamitnuti zdznamil, ten pojmenujeme ListLayout. Tento
layout bude spole¢ny pro vSechny aktivity starajici se o jiné typy dokumenti, ale kazda
aktivita bude implementovat jiny adaptér. Nasledné vytvorime 4 nové layouty, kazdy bude
obsahovat jiny vzhled pro konkrétni typ dokumentu. Nazvy soubort budeme pojmenovavat
podle oznaceni dokumentu a piiznakem ,,ListView_item®. Ke kazdému z téchto layoutd je
potieba vytvorit i jiz zminény Adaptér, ktery jej bude ovladat a plnit konkrétnimi daty. Jedna
se o tfidu, ktera bude dédit z tiidy Android.Widget.BaseAdapter s referenci na modelovou

tridu.

class TravelOrderListViewAdapter : BaseAdapter<TravelOrder> {

private List<TravelOrder> mItems;

private Context mContext;

private Dictionary<int, bool> checkedItems = new Dictionary<int, bool>();

public List<TravelOrder> CheckedItems]..]

public TravelOrderListViewAdapter(Context context, List<TravelOrder>
items) [..]

public override long GetItemId(int position) [..]

public override TravelOrder this[int position] [..]

public override View GetView(int position, View convertView, ViewGroup
parent) [..]

public override int Count [..]

public void ToggleClick(int position) [..]

Kod 14 - Ukazka adaptéru pro vypis poloZek cestovnich pFikazi

Zdroj: vlastni zpracovani

Pii vytvareni adaptéru je nutné implementovat nékolik metod: Getltemld, this, Count

a GetView. Prvni tfi jsou trivialni k implementaci, vétSinou pracuji s polem a slouzi pro

22 ListView dokumentace dostupna z https://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/listview
23 Adaptér dokumentace dostupna z https://developer.android.com/reference/android/widget/Adapter
2 View dokumentace dostupné z https://developer.android.com/reference/android/view/View
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vybér konkrétni polozky ze seznamu. Naopak metoda GetView se stara o generovani jiz

zminéného View a propojeni atributi z modelové tiidy S komponenty daného View.

Na zavér vytvorime Ctyfi razné aktivity, které budeme spoustét po kliku na tlacitku

zuvodni obrazovky. Kazdéd aktivita bude implementovat adaptér patfici k danému typu

dokumentu. Aktivity dale budou obsahovat i vykonny kod pro obsluhu tlacitek ke schvéaleni

a zamitnuti oznacenych zaznami, obsluhu kliku na dany zaznam, ktery spusti novou aktivitu

S detailem zaznamu a Vv neposledni fad¢€ i kod pro opakované nacitdni zdznamd.

€ Dovolené

3 F ol .l 64%1a 14:47

€ P04 Interni objednavky

3 Tl 63%1a 14:42

(%

3 T 4 63%1a14:39

£ Cestovni piikazy

09.10.2018-10.10.2018
Praha

11.11.2018-13.11.2018
Chorvatsko

05.12.2018-06.12.2018
Doma

01.09.2018-06.09.2018
Egypt

20.09.2018-22.09.2018
Kandrskeé ostrovy

11.05.2018-12.05.2018
Dovolend

06.06.2018 - 08.06.2018
Praha

ik i

Martin Hilek
1den

Lucie Velka
2 dny

Martin Hilek
1den

Petr Vomacka
5dnid

Karolina Neznama
2 dny

Robert Dokonaly
1den

Josef Modry
3 dny

C0001

KSMO1

Martin Hulek
Testovaci objednavka
C0001

KMS02

Martin Halek
Testovaci objednéavka
C0001

KMS03

Lucie Novotna
Testovaci objednavka
C0001

KMS04

Petr Vomacka
Testovaci objednavka

201800111
dkEIK-ads5e-aaa
1000 CZK

201700988
jdje5-da5e2-da2
1504 CZK

201800444
kriu-q4eed-a55d
138 CZK

20184421
kbzja-sdfe5-ade
167 CZK

15.07.2018-15.07.2018 Martin Hilek
Praha Schuzka ohledné
bakalarské prace
Schvéleni névrhu

20.07.2018-21.07.2018 Martin Hulek
Praha Schiizka ohledné
bakalarské prace 2

21.07.2018-21.07.2018 Petr Vomacka
Liberec Testovaci zaznam

e ke g

Obriazek 19 - Printscreen z aplikace seznamu zdznami pro Dovolenky, P04 Interni objednavky a Cestovni prikazy

Zdroj: vlastni zpracovani
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6. Vysledek a zaver

Cilem této bakalafské prace bylo navrhnout a vyvinout mobilni aplikaci pro
schvalovani dokumenti z riiznych internich systémt. Pro vyvoj mobilni aplikace byl pouzit
nastroj Xamarin. K uspésné implementaci této aplikace bylo zapotiebi vyvinout webové
API, které sdruzuje interni systémy do jednoho komunika¢niho API. Sdruzeni systéml nam
poskytuje vétsi bezpe€nost pfi komunikaci s internimi systémy, kdy s nimi komunikuje
pouze jeden server, a proto tyto interni systémy mohou byt umistény v demilitarizované
zOng, a tim odstinény od ptipadného utoku z prostiedi internetu. API bylo vyvinuto pomoci
frameworku .NET s vyuzitim REST architektury. Tato architektura je v sou¢asné dob¢ velmi

popularni hlavné kvuli jeji rychlosti, jednoduchosti, efektivité a rozsititelnosti.

Tato prace byla v prvnich casti zamérena na piredstaveni nastroje Xamarin, kde jsme
se dozveédéli jeho historii a podstatu tohoto nastroje, opera¢niho systému Android a vyvoj
nativnich aplikaci pro opera¢ni systém Android. Nemala teoreticka ¢ast se pak vénovala jiz
zminéné REST architektuie, kde byly popsany jeji hlavni rysy, ptiklady a vyhody ¢i
nevyhody pouziti této architektury. Praktickd c¢ast se zabyvala analytickym vyvojem
aplikace, kde byly pfedstaveny pozadavky na aplikaci a byl proveden jeji navrh, na jehoz

zakladé€ probihal koneény vyvoj aplikaci.

Ob¢ aplikace (mobilni aplikaci a webové API) se uspésné podatilo vyvinout a
Vv soucasné dob¢ jsou nasazeny v nejmenované spolec¢nosti. Aplikace je aktivné vyuzivana
zaméstnanci spolenosti a do budoucna se predpoklada jeji rozsifeni o integraci dalSich

internich systému a vytvotfeni mobilni aplikace pro platformu iOS.
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Pfilohy

1) Priloha 1 — Struktura pfiloZeného DVD
Adreséatova struktura ptilozené¢ho DVD:

e Bakalarska-prace

o Bakalarska-prace-martin-hulek.pdf — text bakalaiské prace
e Databaze

o Struktura.sql — script pro vytvoteni struktur databaze
e MobileApp — kompletni projekt
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