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Vyvoj mobilni Android aplikace pro monitorovani
zmén kurzi kryptomén

Abstrakt

Diplomova prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace pro operacni systém
Android s vyuzitim modernich technologii a postupii. Pii vyvoji je diraz kladen
pfedev§im na vytvofeni architektury aplikace sohledem na jeji zivotni cyklus
a implementaci generickych tfid pro piehlednéjsi finadlni kéd. Daéle je pii vyvoji
vyuzivan navrhovy vzor nazyvany Fasdda pro budouci snadnéj$i pouziti knihoven
tietich stran. Navrhnuti a vytvofeni aplikace je zaloZeno na studiu aktudlnich literarnich

zdroji a vyuziti védomosti ziskanych béhem praxe v oboru informacnich technologii.

V teoretické ¢asti diplomové prace je pozornost vénovana piedevSim popisu
pouzitych programovacich jazykl, modernich technologii a postupti. Dale jsou blize
specifikovany vybrané kryptomény a v neposledni fad¢ je nastinéna technologie

blockchain.

Praktickd cast diplomové prace obsahuje samotny vyvoj mobilni Android
aplikace. K naprogramovani nativni aplikace je pouzit objektove orientovany jazyk Java
a objektové orientovany funkciondlni jazyk Kotlin. Reaktivni programovani v aplikaci
je umoznéno piidanim knihovny RxJava. Aplikace poskytuje informace nejen
o aktualnim kurzu, ale i historickém vyvoji Sesti pfedem vybranych kryptomén

a umoziuje zaslani notifikace uzivateli pii dosazeni zvolené¢ho kurzu.

Klicova slova: Android, vyvoj, kryptomény, kurz, Kotlin, monitorovani, notifikace,

knihovny, Firebase, MVVM



Development of mobile Android application
monitoring changes of cryptocurrencies exchange rates

Abstract

The diploma thesis is concentrated on development of mobile Android
application with utilization of modern technologies and methods. During
the development an emphasis is put primarily on creation of an application architecture
with regard to its life cycle and an implementation of generic classes for an uncluttered
final code. A design pattern called Facade is also used during the development for easier
future usage of libraries of third parties. Design and creation of the application is based
on current literary sources and usage of knowledge gained during practice in the field of

information technology.

The theoretical part of the diploma thesis focuses primarily on a description of
used programming languages, modern technologies and methods. Afterwards selected
cryptocurrencies are specified in more detail and last but not least, the blockchain

technology is outlined.

The practical part of the diploma thesis contains the development of the mobile
Android application itself. Object oriented programming language Java and object
oriented functional programming language Kotlin are used for programming of the
native application. Reactive programming in this application is made possible by
addition of RxJava library. The application provides information not only about current
exchange rates, but also about historical development of the six beforehand selected
cryptocurrencies and allows sending notifications to user, when elected exchange rate it

achieved.

Keywords: Android, development, cryptocurrency, rate, Kotlin, monitoring,

notifications, libraries, Firebase, MVVM



I UVOQuuuiriiriinscennssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 13
2 Cil prace a MeEtOdIKa .....cccuueeeeveeiivninsinncssnncssnncsssrissssnsssssssssssnosssssossssssssssssssssssssses 15
2.1 CHLPIACE ittt ettt ettt et e st e st e e st eesbeeseesnbeensaesnsaens 15
2.2 MEOAIKA. ...ooeiieiiieiie et ettt teeenraens 15

3 Teoretickd VYChOAISKA .....uueiieveiiiiniciinncnsnncssnnicssnnicsssnesssnssssnessssnosssssssssssssssssssssses 16
3.1 ADATOIA.. it ettt e b e teeenbaens 16
BoLil JAVA et 17
312 KOOI et 19
313 GIadlC. it 20
3,14 RXJAVA ..ot s 21
3.1.5  Databinding......c.ccccvieeiieiiiieiieeiieite et et 23
3.1.6 MVVM (Model, View, ViewModel).........cccccevievriieciiiecieeccee e 25

K T8 R A o § (<] o ] OO SRR 26
318 JEtPACK . .ei ettt 28
3.1.9  Pouzité knihovny tfetich Stran ...........cccceeceieviiniiienieniieeeeeeeee e 29

3.2 KIYPLOMCIY .eiiiiiiiiiiieeiie ettt ettt sttt e sttt e et e e sbte e snbeeesabeee e 30
3.2.1  Druhy kryptomén a jejich hiStorie ..........cccceevieriieiieniieiecieeeeee e 30
3.2.2  VIASTNOSH .eteiiiiiieeiieeiie ettt ettt ettt ettt et e et e et e e enbeennee e 34
3.2.3  BIOCKChAIN ...t 35
3.2.4  Transakce v siti Blockchain..........ccccoooiiiiiiiniiniiiiiiieeceee e 37

4 VIASTNL PIACE couueriervnricssnresssnnessssnssssnosssssossssssssssesssssssssssesssssssssssssssssossssssssssssssssssssssss 38
4.1 VZhled aplIKACE ......ceevieiiieiieie ettt sttt ens 38
4.1.1  Dratove MOdely.......cooouieiiieiiiiiiciieeeeee e 38
4.1.2  Findlni vzhled apliKace ..........ccocuieiiiiniiiiieieeieee e 40

4.2 Konfigurace buildovaciho systému Gradle............ccceeveeviiienieniiieniiiiieiee, 42
4.3 Vybér REST API pro konzumaci dat............cceeeeeeiieniiniiiinieeiieiecieeee e 47
4.4 Schéma architeKturY .......c.ccoieiiiiiiiiiieeiiceee et ens 48
4.5  Navrhovy vzor Fasada pro knihovny tietich stran ............cccceeevieviiniieniennnnn. 52
4.5.1  NotificatioNHEIPET ....ccvieiiiieiiiiieciiee ettt 53
4.5.2  IntervalThreadEXECULOr ......cc.coviiiiiiiiieiieiie et 54
453  RetrOfitHeIPEr ..cc.eeeeiieiieieee e 56
454  CustomCandleStickChart............cccieriieiiienieeiiee e 57

4.6 ANALYZA I .eeiiiieie et ens 59
4.6.1  LogActivity a LOZFTragment .........c.cccccoeviirieeiiienieeieeieceeeee e 59
4.6.2  BaSCACHVILY ..ueiiitieiieeiiesiie ettt ettt ettt e e te e tte et e e teesnbe e seeesaeesaeenbeens 60
4.6.3  BaseFragment ..........ccccueeriiiiiiiiiieiiie ettt 61



4.6.4  MAINACHVIEY c.uveeiieeiieeieectee ettt ettt ettt e e teestte et e e seesnbeeseeenbeesaesnseens 63

4.6.5  MainActivity VIEWMOdEl ........ccviiiiiiiiiieiecieeeceee e 64
4.6.6  CryptoLiStFragment...........cccoriiiiiieniiieiiieieeie et 64
4.6.7  CryptoListVIEeWMOdel .........ccoviiiiiiiiiiiiieiecieee e 66
4.6.8  CryptoInformationFragment............ccceevueerieeiiienieeiieie e 68
4.6.9  CryptolnformationViewModel ...........cccceiviieiiiiniiniieieeieeece e 70

4T TESTOVANI .eentiiiieiiieeteeeet ettt ettt ettt eas 71
471 UNIEEESEY teeutieiiieeiieeie et eesite ettt et estte et et e esbeestteesbe e seesnbeenseessseenseennseens 71
4.7.2  Testy naredlnych zatizenich a emulatorech ............cccoooeeviiieniiiiienieninn. 72

5 VYsledKy @ diSKUSE cccuuerreeiieiisrecsinsseensnnnseensnnssnnssecsssecssnssssesssessssesssssssassssassssessasses 74
5.1 Zasilani NOtITKACT.......coooiiiiiiciieie e 74
5.2 NAavrhovy vzor Fasada..........cccceeiiiiiiiiiiiiiecceee et 74
5.3 Celkové zhodnoceni aplikace a diplomove Prace ..........cceeveerieerieenveenieennnenns 75

LR < 76
7 Seznam POUZItYCh ZATOjUl c..cceveieruressernsuinsseissnnssnnsssnssserssanessssssssesssssssssssssssssssssssssese 78
7.1 TIStENE ZATOTE c.nveeeiieiieeiieiee ettt ettt ettt et e et e e sabeesbeessbeenseesnraens 78
7.2 ONINE ZATOJE ..ouvieieiieiieeiieiie ettt ettt et ettt e et eesabeebeessseeseesneaens 79

LT 0 1 1) 11 T 80



Seznam obrazku

Obrazek 1 — Tok udalosti mezi Observable a Observer (Subscriber)........................... 22
Obrazek 2 — Zptistupnéni data bindingu v projektu ..........oeeveevieiiiienieniiieieeieeiieee 23
Obrazek 3 — Uziti data bindingu v XML SOUDOTU ........cooviviiiiiieiieiiecieeeeeee e 24
Obrazek 4 — Porovnani rezimu Cteni s two-way data bindingem ............cccceeeeveeniennnns 24
Obrazek 5 — Tok udalosti v data bindingU.........ccceeveeiieniieiiienieeiieieeie e 25
Obrazek 6 — Vrstvy architektury MVVM a jejich vzajemné vztahy ...........cccceeueennnn. 26
Obrazek 7 — Piehled sluzeb platformy Firebase .........c.cccuveeieiiiiiiiinieiiieieeiceiieens 27
Obrazek 8 — Sada softwarovych komponent Android Jetpack..........cccecvevviiiiininnins 28
Obrazek 9 — Centralizovand databaze............ccceevevieiiiiiniiniiieee e 36
Obrazek 10 — Decentralizovand databaze .............ccceevueeienienieniinieiceieeeeeeeeeee 37
Obrazek 11 — Dratovy model vodni obrazovky ..........cccceeeeiieiiiiiiiinieiiieieeieeieens 39
Obrazek 12 — Dratovy model grafu a funkce volitelného obdobi..........c.ccccerienienenne. 40
Obrazek 13 — Findlni vzhled aplikace..........cocueeiieiiiiiiiiiieiieeceee e 41
Obrazek 14 — Zobrazeni dat v aplikaci v rdmci 48 hodin..........cccceeveviinieniniicncenenne. 42
Obrazek 15 — Doplitky v Gradle SOUDOTU ........cccuieriiiiieiieeieeieee e 43
Obrazek 16 — Konfigurace Android aplikace ............ccceevieeiiieniieiiienieeiieieeeeee e 45
Obrazek 17 — Vytvorené buildovaci typy debug a release ...........cccoeveeeiieniiniieniennnnns 45
Obrazek 18 — Ptidani Javy 8 do projektU.........cccueeviiiiiieniieiieiiecieeeeee e 46
Obrazek 19 — Nastaveni defaultnich hodnot v rdmei unit testli..........occvevveeieeniennnns 46
Obrazek 20 — ptidani dopliku google-services v buildovacim skriptu ........c..ccceeuneeeee. 47
Obrazek 21 — Schéma navrzené architektury..........ccoooeeviieiiiiiiiiiiiie e 50
Obrazek 22 — Zdrojovy kod tiidy GeneralRecyclerViewAdapter..................ccoeeuueeuenn. 51
Obrazek 23 — Schéma komunikace mezi komponentami CryptoListFragment ............ 52
Obrazek 24 — Schéma komunikace mezi komponentami CryptolnformationFragment52
Obrazek 25 — NOtificAtiONHEIPEF ............ccooeeieciieeiieiieeieeieeee et ens 54
Obrazek 26 — Metoda pro vytvoteni vlakna IntervalThread .................c.cccuveueevueennnn. 56
Obrazek 27 — Schéma komunikace mezi komponentami CryptolnformationFragment57
Obrazek 28 — Definice n4zvi KryptomeEn ..........ceevvieiiiiriiieiiieiieeieeee e 58
Obrazek 29 — Inicializace Grafl.......ccoccvieiiieiiieiieie et 58
Obrazek 30 — Nastavovani hodnot do grafu ...........ccoeeuieviiiiiiniiiiiiieee e, 59
Obrazek 31 — Logovani Zivotniho cyKIU..........ccoieviiiiiiiiiiiiieceeeeee e 60
Obrazek 32 — Abstraktni tiida BaASEACHIVILY .......c.coeeeeeeeeeiieiiecieeieeeie et 61
Obrazek 33 — Inicializace tiidy BaseFragment .............ccceeeeeeeeecieeneeeiieenieeveenieeseeens 62
Obrazek 34 — Abstraktni metody tiidy BaseFragment.............cccccevcueecveseeeceeenvenennns 62
Obrazek 35 — Ziskani instance objektu MainActivityViewModel ......................ccccu.... 63
Obrazek 36 — Inicializace vzhledu fragmentu pomoci data bindingu.............c.ccceeune.n. 63
Obrazek 37 — Pouziti abstraktnich metod pro vytvoieni aktivity ..........ccceecveeeveeniiennnnnns 64
Obrazek 38 — ViewModel pro pfenaseni informaci mezi fragmenty ...........cccevvenneeee. 64
Obrazek 39 — Hlavicka tiidy CryptoLiStFragmentu ............ccooccueecueereeecuveseeeeeeneenenns 65
Obrazek 40 — Nastavené informace pro vytvoreni fragmentu............cccceeveeriieniennnnns 65
Obrazek 41 — Inicializace VIieWMOdelU ........c.cooveriiiiiiiniiniiiieeeeee 65
Obrazek 42 — Veskeré funk¢ni nastaveni tiidy CryptoListFragment.................c.......... 66
Obrazek 43 — Odregistrovani objektu PublishSubject ..............cccccvevcueecuvencieeciiaiiennnans 66
Obrazek 44 — Inicializace CryptoListViewModel ................ccccoeeceencueecieneaaiienienanns 67
Obrazek 45 — Seznam KIryPLOMEN .......ccuieiiiriieiierieeieeiee ettt eae et sreeaeesneeens 67
Obrazek 46 — Inicializace objektu PublishSubject..............ccoueveeeecuienoeeecieiieeieeiieeiens 67
Obrazek 47 — Inicializace GenericRecyclerViewAdapteru................ccoccoveeceeeceeenvennnnn. 68
Obrazek 48 — Odregistrovani objektu PublishSubject ..............ccccccveveueecuvevcveeceianieannans 68

10



Obrazek 49 — Inicializace CryptolnformationFragment................ccccceecveeeeeeceeenvenennans 69

Obrazek 50 — Metoda pro vypocet dni ve zvoleném ¢asovém rozmezi........................ 70
Obréazek 51 — Unit test pro kontrolu vypoctu dnl v intervalu ...........coccvevieniinniennn, 72
Obrazek 52 — Vysledky unit teStOVANT ........ccovieiiieiiiiiieiieeeee e 72

11



Seznam tabulek
Tabulka 1 — Porovnéni poskytovatelt REST API

Seznam pouzitych zkratek
API — Application Programming Interface
JVM — Java Virtual Machine

MVVM — Model View ViewModel
REST — Representational State Transfer
SDK — Software Development Kit

12



1 Uvod

Mobilni telefony prosly za dobu své existence znaénym progresem. Diive nebyly
zdaleka tak bézné, jako jsou v dneSni dobé. Také funkce poskytované v raném stadiu
vyvoje telefonii byly omezeny pouze na psani SMS zprav a volani. V dne$ni dob¢ je
Siroka vefejnost zvykld na postupné se navySujici hardwarové parametry mobilnich
telefontl, které jsou uz témer stejn¢ vykonné, jako nékteré stolni pocitace. Nespornou
vyhodou je kazdym dnem se zvySujici pocet aplikaci na mobilnich platformach
v obchodech, na jejichz vyvoji pracuje velké mnozstvi vyvojait po celém svéteé. Diky
vykonnému hardwaru a technologické vyspélosti jsou firmy schopné kazdym rokem
pfinaSet nové funkce mobilnich telefontl, na jejichz zaklad¢ se stavaji nedilnou soucasti

kazdodenniho zivota Siroké vetejnosti.

Jednim zvelkych milnikii posledni doby je v pfipadé mobilnich telefond
jednozna¢né moznost pfipojeni na internet pomoci mobilniho internetu nebo pomoci
Wi-Fi. S touto funkci ma uzivatel moznost byt neustdle pfipojeny k siti a nepfetrzité
sledovat nejen nejnovéjsi zpravy ze svéta nebo posledni vysledky sportovnich utkani,
ale 1 aktualni vyvoj na burzach. Lidé tak mohou naptiklad hlidat své investice pomoci
mobilniho telefonu a internetového pfipojeni pfi cesté do prace zjakéhokoliv ¢asti

svéta.

Stale castéji mobilni telefony nahrazuji 1 kreditni karty, jelikoz mohou byt
pouzivany jiz i pro bezhotovostni platby, nejen pomoci fiat penéz, ale také pomoci
kryptomén. Tyto virtudlni mince se zejména v posledni dobé pouzivaji také pro
investovani volnych penéznich prostfedkl stejn¢ jako naptf. akcie. Je mozné s nimi
nadale obchodovat na burze nebo ménit ve sménarné. V této situaci je kazda vtefina
rozhodujici, a proto je dulezit¢ mit neustaly pfistup k aktudlnimu kurzu a pravidelné

sledovat jeho zmény i v kratkém ¢asovém useku.
Vramci této diplomové prace bude pozornost zaméfena na vySe uvedenou

problematiku, konkrétné na vyvoj mobilni Android aplikace pro monitorovani zmén

kurzu vybranych kryptomén. Prace je rozdélena do nékolika ¢asti, pricemz hlavni pilite
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tvoii teoretickd a praktickd ¢ast. Jednotlivé Casti a jejich kapitoly jsou blize popsany

nize.

Teoreticka Cast prace se nejprve bude zabyvat modernimi technologiemi, které
jsou ndsledné pouzité pro implementaci vysledné aplikace pro diplomovou préci.
Konkrétné je pozornost zaméfena na popis pouzitych programovacich jazykd, jejich
historie a hlavni vlastnosti. Dale je zminéna architektura s pfidanymi knihovnami, se
kterymi se bude nasledné pracovat. V zavéru teoretické ¢asti bude pozornost vénovana

vybranym kryptoméndm a technologii blockchain.

Praktickd ¢ast prace bude zamétfena na implementaci projektu diplomové prace.
V ramci této ¢asti bude popsan postupny vyvoj zvolené architektury, generickych tfid
pro snadnéj$i implementaci, vyuziti navrhového vzoru fasdda pro usnadnéni pouziti
knihoven tfetich stran a naslednd implementace logiky. Soucasti praktické ¢asti budou

nejen ukazky kodl a uzivatelského rozhrani, ale také testovani.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem této diplomové prace je vyvoj mobilni Android aplikace pro monitorovani
zmén kurzi vybranych kryptomén pouzitim modernich programovacich jazykt
a technologii. Dil¢im cilem je vyvoj klientské ¢asti pouzitim pomérné nového
programovaciho jazyka Kotlin v architekture MVVM, graficky zalozeného na Material

Designu.

Aplikace bude periodicky komunikovat se serverem k ziskani aktualnich kurza
zvolenych kryptomén, které bude nasledné vykreslovat do grafu. Pro zobrazovani push
notifikaci bude zvolena knihovna Firebase od firmy Google. Pomoci této Android
aplikace si uzivatel bude moci zvolit ur€itou kryptoménu, sledovat aktualni vyvoj
zvolené¢ho ménového kurzu a rozhodovat se na zékladé téchto udajii pro nakup ¢i prode;j

dané kryptomény.

2.2 Metodika

Ke splnéni uvedenych cili diplomové prace budou analyzovany vhodné
technologie a mozZnosti jejich integrace do Android aplikace. Diky studiu aktualnich
literarnich zdrojti a vyuziti poznatkl ziskanych béhem dosavadni praxe bude vyvoj této

aplikace spliiovat moderni postupy.

V rédmci diplomové prace bude pouzit jazyk Kotlin, ktery je staticky typovany
programovaci jazyk bézici nad JVM. Zvolend architektura pro tuto aplikaci je MVVM
(Model, View, ViewModel). Tato diplomovéa prace bude popisovat vyvoj moderni
mobilni aplikace, pfes vybér knihoven a frameworktl, az po redlnou komunikaci se

serverem treti strany.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Android

Platforma Android je operacni systém pro mobilni telefony, tablety a chytré
televize zalozeny na jadfe Linuxu a dostupny pod licenci Apache 2.0 (open source).
Platforma Android je vytvofena firmou Google pod hlavickou spolecnosti Open
Handset Alliance. Tento operacni systém mohou modifikovat a vyuzivat i jini vyrobci

telefontl, ale musi dodrzet pfedem dané podminky. (ANDROID/HISTORY, 2018)

Ve Spojenych statech americkych, konkrétné v Kalifornii, byla zalozena firma
Android Inc. Andym Rubinem, Richem Minerem, Nickem Searsem a Chrisem Whitem
v fijnu roku 2003. Tento projekt byl Googlem odkoupen v roce 2005 a stal se jeji
dcefinou spole¢nosti. Projekt nadale pokracoval pod vedenim Andyho Rubina, kde jeho
tym vyvojarti vyvijel operacni systém a ziskal nckolik patenti v rdmci mobilnich
technologii. Pouhé dva roky poté bylo vytvoteno vySe zminéné uskupeni Open Handset
Alliance, kde bylo vice nez 20 ¢lenti (mezi nimi byly firmy jako Google, HTC, Intel,
LG, Motorola, Qualomm, Samsung a mnoho dalsich). V den zalozeni konsorcia byl
uveden prvni produkt Platforma Android. Prvni oficialni verzi opera¢niho systému
Android firma Google ptedstavila 23. zaii 2008. Jednalo se o T-Mobile G1 (HTC
Dream). (ANDROID/HISTORY, 2018)

V soucasné dobé¢ lze nalézt Cisty (vyrobeny piimo firmou Google bez ptidanych
komponent od jinych poskytovatelt) operacni systém v telefonech Pixel. Vzhledem ke
skutecnosti, Ze je kazdoro¢né pouze nizké procento telefont aktualizovano na novéjsi
verzi, pfistoupila firma Google na vytvoreni programu Android One. Ten mé zajistit
v€asnou aktualizaci systému i u jinych vyrobcti mobilnich telefont (napf. Xiaomi,

Motorola a n¢kolika dalsich).

Platforma Android je jedna z nejpouZzivanéjSich operacnich systémi pro mobilni

telefony na svéte.
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3.1.1 Java

Mezi nejvyznamnéjsi data v historii Javy patii rok 1991, kdy ptedstavil tym
vyvojari James Gosling, Bill Joy, Mike Sheridan a Patrick Naughton sviij novy projekt,
ktery byl reprezentovan s hlavnim cilem vytvofit systém pro domaci spotiebice. Projekt
byl nasledné pfejmenovan na Green Project (Zeleny Projekt) a tymu vyvojari se fikalo
Green Team (Zeleny tym). Za vedouciho projektu se povazoval James Gosling. Pro svijj
projekt nejdiive zvolili programovaci jazyk C++, ktery vSak ndsledné shledali za
nevhodny pro jeho zplsob pouziti. Z tohoto diivodu zacali navrhovat a realizovat novy
programovaci jazyk, pfi jehoz vytvareni se, mimo jiné, inspirovali pravé jazykem

C a C++. (SCHILDT, 2017)

Novy programovaci jazyk byl pojmenovan anglickym nazvem Oak (Cesky dub),
protoze tento typ stromu rostl pfed okny kancelare, kde pracovali. V roce 1995 Green
Team musel oznaceni Oak pfejmenovat na Java (americké slangové oznaceni pro Salek

kavy), protoze jazyk s nazvem Oak jiz existoval. (SCHILDT, 2017)

Java byla poprvé predstavena Siroké vefejnosti na mezindrodni konferenci
SunWorld v roce 1995 jako produkt spole¢nosti Sun Microsystems (pozdé€ji sloucené
s Oracle Corporation). Nasledujici rok byl vydan prvni Java Developement Kit (JDK
1.0), kde bylo vse potiebné pro tvorbu apletd. (SCHILDT, 2017)

V pribéhu roku 2006 spolecnost Sun Microsystems zvefejnila vétSinu svého
zdrojového kodu pod licenci GPL (General Public License). Zlomovy moment pro
vyvojate prisel s verzi SE 8, kterd umoziiovala programovani s lambda funkcemi, které
oteviely dvefe novym programovacim postuptim. Posledni verzi je Java SE 10, ktera

byla vyddna na zacatku roku 2018.
Vzhledem k velké pouzitelnosti se lze stimto programovacim jazykem setkat

v aplikacich v§eho druhu (od mobilnich aplikaci a vestavénych systémi, az po servery

a superpocitace na nejvyssi arovni).
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Mezi nejznamgéjsi platformy patii:

e Java SE (Standart Edition) — puvodni Java, kterd byla postupné
rozSifovana a ze které vychazeji ostatni platformy.

e JavaCard - umoziiuje b¢h aplikaci na zatfizenich, které maji vlastni pamét’
(napt. pamétové karty).

e Java ME (Micro Edition) — hlavni vyuziti této platformy bylo pro malé
zafizeni a zafizeni somezenymi vypocetnimi moznostmi (diive pro
mobilni telefony).

e Java EE (Enterprise Edition) — ur€end pro vyvoj a spravu hlavné backend

servert, podnikovych aplikaci a informacnich systému.

Syntaxe tohoto programovaciho jazyka je velice podobna diive zminénym
C a C++, ale objektové vlastnosti jazyka jsou inspirovany Smalltalkem a Objective-C.
Nejvétsi rozdil od C a C++ je odstranéni nékterych nizkouroviiovych konstrukci (napf.
ukazatelil), které jsou nahrazeny tzv. haldou (soucast spravy paméti), kde jsou ulozeny
vSechny potitebné reference. Sprava paméti je automaticky feSend pomoci Garbage
collectoru. Dalsi velkou zménou je odstranéni mnohonésobné dédi¢nosti. (SCHILDT,

2017)

Programovaci jazyk Java je silné typovany objektové orientovany jazyk, ktery
bézi nad JVM (Java Virtual Machine). Hlavnimi vyhodami jazyka jsou robustnost,

vykonnost, dynamic¢nost a vicetlohovost.

Diky vySe uvedené robustnosti Javy se mize vyvojat pii psani zdrojového kodu
Castecn¢ vyvarovat potencionalnim chybam (sprava paméti a ukazatelé, piikaz goto
apod.). Dale vyuziva diive zminénou siln¢ typovou kontrolu, coz v praxi znamena, Ze
vytvofend proménnd musi mit definovany datovy typ. Ztrita vykonu je téméf
zanedbatelnd, vzhledem ke skute¢nosti, Ze je Java interpretovany jazyk. Pieklada¢ mize
totiz pracovat v tzv. rezimu ,,just-in-time®, coZ znamena, ze je do strojového kodu

ptelozen pouze kéd, ktery je opravdu potieba. (SCHILDT, 2017)

Vytvofeny program bézi na jakémkoliv opera¢nim systému, ale je zapotfebi mit

k dispozici (nainstalovany) pozadovany virtualni stroj, aby bylo mozné program spustit.
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Pokud pocitame s multiplatformnim uZzivanim, lze v programu pfizplsobit vzhled

a chovani aplikace tak, aby UX odpovidalo dané platformé.

Velkou piednosti tohoto programovaciho jazyka je skuteCnost, ze se Java SE
neustdle vyviji. Nové verze Javy jsou vydavany nepietrzité, pficemz jejich autofi
s kazdou dalsi verzi usiluji o to, aby se co nejvice piiblizovala modernim trendim
v programovani. V projektu této diplomové prace bude pouzita verze Java 8, ktera se

v Androidu mirné 1i$i od verze Java SE 8.

3.1.2 Kotlin

Spole¢nost JetBrains piedstavila sviij projekt, konkrétné novy programovaci jazyk
snazvem Kotlin, poprvé v Cervenci roku 2011. Firma si od projektu slibovala
pfedevsim vétsi variabilitu pro sviij vyvojarsky tym (alespon stejna rychlost kompilace
jako u cisté Javy, jednodussi syntaxe apod.). O rok pozdé¢ji uvolnila firma JetBrains
Kotlin jako open source pod licenci Apache 2. Prvni oficidlni stabilni vydani Kotlinu
probéhlo az vroce 2015. Od tohoto roku je zachovavana zpétna kompatibilita.
Vzhledem k velmi pozitivnimu ohlasu a popularité¢ v Android komunité po celém svéte,
byl Kotlin Googlem oficidln¢ pfedstaven jako dal$i podporovany programovaci jazyk

na Google I/O v roce 2017. (KOTLIN, 2019)

Kotlin je staticky typovany programovaci jazyk, ktery bézi nad JVM, stejné jako
Java. TaktéZz umozinuje pouzivani lambda vyrazl, coz déla z Kotlinu jak objektovy, tak
funkcionalni programovaci jazyk. Syntaxe jazyka je velice podobna Javé, CH#,
JavaScriptu a Groovy. Hlavni pfednosti tohoto programovaciho jazyka je

interoperabilita, bezpecnost a jednoduchost. (KOTLIN, 2019)

Na zéklad¢ interoperability Kotlinu lze v jednom projektu zaroven pouZzivat
Kotlin i Javu (popfipadé Kotlin a JavaScript), tudiz je mozné i nadale pouzivat
dodatecné knihovny psané v Javé. Hlavni motivaci bylo navrhnout spolehlivy,
objektoveé orientovany jazyk, ktery je lepS$i nez Java, ale je sni vkazdém sméru

interoperabilni. (KOTLIN, 2019)
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Kotlin je tzv. null bezpecny jazyk, protoze pracuje s moznymi nulovymi situacemi
v dobé¢ kompilace, diky ¢emuz lze snadnéji zabranit vyjimkam za béhu aplikace. Aby
mohl byt objekt nulovy, musi se explicitné tato moznost specifikovat. Programovaci

jazyk Kotlin bude pouzit i v ramci této diplomové prace.

3.1.3 Gradle

V zacatcich vyvoje Java aplikaci neméli programatofi na vybér piili§ mnoho
buildovacich nebo kompilovacich nastrojii. Prvnim vétSim projektem, ktery se touto
problematikou zabyval, byl nastroj Apache Ant (Another Neat Tool), ktery vychdzi
z konceptu Make a byl oficidlné predstaven roku 2000. Apache Ant umoznil vyvojaitm
sestaveni Java projektl, které jsou ptenositelné a také rozsifitelné pro stavajici nebo
dalsi projekty. I v tomto projektu se vSak vyskytovaly nedostatky. Vypis chyb
obsahoval nedtlezité informace, buildovaci skripty se nedaly znovu pouzit a fizeni

zavislosti bylo nedostate¢né. (VSKP.VSE, 2013)

Z uvedenych divodii se zacal vyvijet dalsi buildovaci néstroj, Maven, ktery je
dodnes pomérné dost zndmy a oblibeny. Bézné znamé konvence mezi programatory
(hledani zdrojového kodu diky doporucené struktufe projektu, podpora continua,
generované stranky projektu apod.) pochazi pravé ztohoto néstroje. I pfes prvotni
nadSeni mezi vyvojafi, nebyl vSak ani tento produkt dostatecné flexibilni. Oteviela se
tak cesta novym buildovacim nastrojim, které by kombinovaly pozitivni vlastnosti
ptedeslych verzi. Behem nasledujiciho obdobi jich vzniklo spoustu, ale vétSina z nich se
nakonec mezi programatory neprosadila. Za UspéSny projekt je povazovan az nastroj

zvany Gradle.

Béhem vyvoje tohoto buildovaciho systému se usilovalo o zkombinovani
flexibility Antu, fizeni zéavislosti a konvenci jako v Mavenu a nejlepSich vlastnosti
znastroju Make, Ivy, Rake, Gant a Scons. Gradle mad podporu ve
vyvojovych prostiedich Eclipse, IntelliJ IDEA (Android Studio) a Netbeans (pfestoze
podpora neni oficialn€ uvedena v dokumentaci). (VSKP.VSE, 2013)

V Android aplikacich se hojné pouzivaji knihovny tfetich stran, sestavuji se

balicky pro rizné typy obrazovek nebo specialni nastaveni pro findlni verzi aplikace.
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K automatizovani téchto procesti v Androidu se pouziva jiz zminény systém Gradle.
Plvodné vznikl pro vyvijeni v jazyce Java, Groovy a Scale, ale v soucasné dob¢ se
pouziva napf. i pro platformu Android (tudiz i pro jazyk Kotlin). V této diplomové praci
je Gradle pouzit pro automatizaci stahovani knihoven nebo verzovani aplikace.

(VSKP.VSE, 2013)

3.1.4 RxJava

Reaktivni programovani poskytuje jednoduchy zplisob programovat bloky kédu,
které se hlavné vyuzivaji pro zpracovani dlouhych operaci, asynchronné. Mezi dlouhé
a naro¢né operace, typické pro asynchronni zpracovani, patii napiiklad komunikace se
serverem (musi se provadét zasadné asynchronné, jinak aplikace za bchu spadne
z diivodu NetworkOnMainThreadException), zpracovani velkych souborti (napf.
konvertovani obrazkl) nebo narocné vypocty. Hlavnim divodem pro vznik reaktivniho
programovani byla snaha nalézt zplsob, jak vyvojafim zjednodusit tvorbu
interaktivniho prostfedi pro uzivatele, animaci nebo vykreslovani pfedmétii v realném

Case.

Zajistit, aby vyvojaf programoval reaktivné, je mozné vice zpusoby. Prvni
moznosti je vybér jiz existujiciho ryze reaktivniho programovaciho jazyka (Clojure,
Elixir, Elm, F#, Haskell, Idris, Scala). Dalsi moznosti je zvolit si takovy programovaci
jazyk, ktery umoZznuje pfipojeni knihovny, ktera tuto funkcionalitu pfidd. Mezi takové
jazyky patii naptiklad Java nebo Scala. V této diplomové praci bude mimo jiné vyuzit
jazyk Java, z tohoto diivodu je zvolena dodatecna knihovna RxJava (Rx je anglicka

zkratka Reactive extensions).

Hlavni dvé komponenty RxJavy, které jsou funkéné velmi uzce spjaté, se nazyvaji
Observable a Observer (nazyvané taky Subscriber). Observable je zdrojem dat
a poskytuje je na cilené misto pomoci Observeru, ktery mize vysilat libovolny pocet
objekti (nebo udalosti). Posilani objekti miize skoncit uspésné (vyvold se metoda
onComplete()), chybou (pfejde se do metody onError()) nebo muze byt zdrojem
posilani nekonec¢ného sledu udalosti. Na obrazku ¢. 1 je vySe uvedeny tok moznych

udalosti vyobrazen.
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Obrazek 1 — Tok udalosti mezi Observable a Observer (Subscriber)

Subscribe

onNext

A

Observer Observable

onComplete

A

onError

Zdroj: vlastni zpracovani

Na Observer muze byt pfipojen libovolny pocet Observable proménnych. Pies
Observable je mozné vysilat 0 az n udalosti, které kon¢i uspéchem nebo chybnym
stavem. Pokud se nova udalost nebo objekt posild z Observable, metoda onNext() bude
volana na kazdém Observeru. Toto pravidlo plati i pro vySe zminéné metody
onComplete() a onError(). Pouziti metody onNext() zna¢i, ze bude posilani udalosti
nadale pokraCovat. Observers a Observable se rozdéluji dle typu plénované

komunikace. (REACTIVEX, 2019)

Flowable se pouziva, stejné jako u piedchoziho typu, pfi vysilani 0 az n udalosti,
které skonci uspéchem nebo chybou. Dale podporuje Backpressure, ktery slouzi pro

kontrolu rychlosti vysilani. (REACTIVEX, 2019)

Prvni vét§i zména pfichazi s typem Single, ktery dokéze pracovat pouze s jedinou
udalosti. Pokud udalost probéhne v pofadku, vrati se zpracovana polozka. V opacném

ptipadé€ je vracena chyba. (REACTIVEX, 2019)

V reaktivnim programovani lze také pouzit volitelny argument, ktery se nazyva
Maybe. Pti zpracovani udalosti mize programator jako névratovou hodnotu ocekavat

zvolenou polozku, prazdny argument nebo chybu. (REACTIVEX, 2019)

Poslednim zakladnim typem v reaktivnim programovani RxJava je Completable.
Jedna se o reaktivni verzi Runnable, ktery vysild pouze udélost reprezentujici uspéch

nebo chybu. (REACTIVEX, 2019)
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3.1.5 Databinding

Snahou programatort je predev$im co nejvice minimalizovat finalni kéd, jednak
kvtli ptehlednosti v projektu, ale také z ditvodu snizeni pravdépodobnosti chyb, které
by mohly vzniknout v rdmci nadbyteéného mnozstvi kédu. Data binding poskytuje
zplisob spojeni uZzivatelského rozhrani a logiky obrazovky, které dokaze automaticky
aktualizovat hodnoty bez dodate¢ného dotazovani nebo ukladani reference na graficky
element. Na zaklad¢ nepiimé propojenosti uzivatelského rozhrani a logiky obrazovky
umoznuje programatorim rozdeleni zdrojového kodu do vrstev. Data binding je také
uzce spjaty s architekturou MVVM, ktera je popsana nize.

(DEVELOPER.ANDROID/DATA-BINDING, 2019)

Skutecnost, ze diky data bindingu jiz neni nutné pouZzivat metodu findViewByld,
usnadiiuje Android vyvojarim komunikaci s grafickymi elementy. Sta¢i pouze vytvofit
danou Observable proménnou, kterd bude komunikovat s uzivatelskym rozhranim
a poté jen aktualizovat hodnoty, které chceme poskytnout uzivateli. Jak napovida
obrazek €. 2, pro moznost pouziti data bindingu sta¢i pouze piidat blok kodu do Gradle

souboru projektu. (DEVELOPER.ANDROID/DATA-BINDING, 2019)

Obrazek 2 — Zpfistupnéni data bindingu v projektu

android {
dataBinding {
enabled = true

by

Zdroj: vlastni zpracovani

Ke kazdému XML souboru, ktery definuje vzhled dané obrazovky (komponenty
apod.) je potfeba explicitné pfidat tag, ktery reprezentuje pfitomnost data bindingu.
Mezi tyto tagy patii layout a data. Prvni jmenovany (tag) reprezentuje cely XML
soubor. Data slouzi pro posilani informaci, které lze v XML pouzit. Mezi témito
informacemi nemusi byt jen zminény ViewModel, ale také context, handlery nebo
prosté primitivni typy (int, long, float apod.). Proménna name reprezentuje nazev, se

kterym se nadale pracuje v XML souboru, zatimco type je pfesné umisténi tiidy
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v projektu. (DEVELOPER.ANDROID/DATA-BINDING, 2019). Tato skutecnost je

zobrazena na obrazku ¢. 3.

Obrazek 3 — Uziti data bindingu v XML souboru

<layout xmlns:
xmlns
>
<data>
<variable
name="viewModel"
type="cz.reneuhrin.masterthesesproject.screen.main.CryptoListViewModel"
/>
</data>
</layout>

Zdroj: vlastni zpracovani

Vytvofené proménné mohou byt pouzity dvojim zpisobem. Jednim je rezim cteni
a druhym cteni se zépisem (tzv. two-way data binding). Pii kompilaci kédu je potfebna
syntaxe v XML souboru pro zjisténi atributd pouzivajicich pfimé ¢teni z proménné
pomoci data bindingu. Musi byt pouZzit znak @ a nésledné zavorky {}, kde se pouzije
nazev proménné a pomoci teckové anotace si vybereme pozadovanou informaci. Pokud
chceme 1 zapis do Observable proménné, jako druhy znak uvedeme znak =.
(DEVELOPER.ANDROID/DATA-BINDING, 2019). Ptiklad uziti obou rezimil je

demonstrovan nize na obrazku ¢. 4.

Obrazek 4 — Porovnani rezimu ¢teni s two-way data bindingem

android: text="@={viewModel.dateRange}"
app:visibility="@{!viewModel.calendarPickerVisibility}"

Zdroj: vlastni zpracovani

Cely proces za¢ina u interakce uzivatele (kliknutim na tlacitko, napsanim textu
a mnoha dalS$imi zplsoby komunikace). Jak je patrné z obrazku €. 5, Observable zasle
notifikaci o zméné do ViewModelu, ktery na to zareaguje naprogramovanou logikou
a vrati vysledek zpét pomoci data bindingu uzivatelskému rozhrani, kde se zmény

projevi.
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Obrazek 5 — Tok udalosti v data bindingu

View ViewModel | Model

Binding

Zdroj: vlastni zpracovani

Data binding byl predstaven na Google I/O v roce 2016, ktery je podporovan
pfimo firmou Google. VySe uvedend knihovna je vramci této diplomové prace

vyuZzivana.

3.1.6 MVVM (Model, View, ViewModel)

Hlavnim nedostatkem architektur pouzivanych dfive byla Uzk4 spjatost mezi
logikou a grafickymi komponentami. Potize s témito architektonickymi vzory nastavaly
ve chvili, kdy uZivatel napt. zadal pokyn k rotovani obrazovky a zaroven soucasna akce
odkazovala na jiz neexistujici graficky prvek. Pii Zivotnim cyklu aplikace se totiz
v metod¢ onDestroy() cela souCasna aktivita zni¢i a v metodé onCreate() znovu vse
vytvofi. Diky architektute MVVM je mozné témto problémim piede;jit.
(DEVELOPER.ANDROID/VIEWMODEL, 2019)

Pfi vyvoji architektury aplikace pro platformu Android se odd€luje uzivatelské
rozhrani od logiky dané obrazovky. Pfednosti je testovatelnost jednotlivych metod
pomoci unit testl, opakované pouziti jednoho ViewModelu napii¢ riznymi
obrazovkami a Skdlovatelnost koédu. Ptistup MVVM se sklada ze tii zakladnich slozek,
z nichz mé kazda svou vlastni samostatnou a jedinecnou roli.

(DEVELOPER.ANDROID/VIEWMODEL, 2019)

Modelova vrstva piedstavuje data ze serveru, cache nebo databaze a business
logiku aplikace. Doporucenou implementaci této vrstvy je moznost piipojeni pomoci
Observable proménné, diky které se tato vrstva naprosto oddeli od zbylych vrstev,
pfi¢emz je i naddle mozné komunikovat pouze s vrstvou ViewModel.

(DEVELOPER.ANDROID/VIEWMODEL, 2019)
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ViewModel je prostfednikem mezi vrstvou Model a View. Data stahnuta vrstvou
Model jsou pfipravena ke zpracovani ve ViewModelu (Ize data setadit, néktera smazat,
poupravit apod.), ktery poSle uz upravena data do vrstvy View. DileZitou
implementa¢ni podminkou v této architektufe je nepfitomnost jakékoliv reference
grafickych komponent z View vrstvy. VeSkera komunikace probihd skrz notifikace.

(DEVELOPER.ANDROID/VIEWMODEL, 2019)

Posledni vrstvou v této architekture je View. Jejim jedinym a hlavnim cilem je
pouze vykreslit data pro uzivatele, poptipadé piedat informaci ViewModelu o interakci
uzivatele. (DEVELOPER.ANDROID/VIEWMODEL, 2019). Vsechny tyto vrstvy

a jejich vzajemné vztahy vyjadiuje obrazek €. 6.

Obrazek 6 — Vrstvy architektury MVVM a jejich vzajemné vztahy

Zasilani /7 ™ Zasilani
pozadavki dat
View ViewModel | | Model
Notifikace Prichozi
data

Zdroj: vlastni zdroj

3.1.7 Firebase

Platforma Firebase slouzi jako doplné€k pfi vyvoji mobilnich a webovych aplikaci.
Poskytuje vyvojaiim pestrou paletu nastroju a sluzeb, diky kterym jsou schopni rozvijet

funkcionalitu dan¢ aplikace.

Koncept, ktery mél Firebase ptivodné, byl naprosto odlisny. V roce 2011 vznikla
spolecnost Envolve, kterd poskytla programatorim API pro integraci online chatu do
webovych stranek. Pro firmu Envolve bylo velkym pfekvapenim, ze programatoti API
pouzivali k jinému ucelu, nez byl vytvofen, a to k synchronizovéani dat v redlném Case
(napt. skore ve hrach, stav hry). Tento divod pfivedl zakladatele Jamese Tamplina
a Andrewa Leeho kmySlence oddélit chatovaci systém od architektury pro

synchronizovani dat v redlném case.
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V dubnu roku 2012 byla vytvofena firma Firebase jako nova spolecnost
poskytujici vySe uvedenou sluzbu. Dva roky poté byla firma zakoupena spolecnosti
Google a rychle se vyvinula do své dneSni podoby. Na obrazku €. 7 nize je ilustrace
sluzeb, kterymi nyni knihovna disponuje. V diplomové praci budou vyuzivany

notifikace, které poslouZzi k informovani uzivatele o dosazeni pfedem zvoleného kurzu.

Obrazek 7 — Ptehled sluzeb platformy Firebase

DEVELOP

Zdroj: https://www.spaceotechnologies.com/implement-firebase-push-notification-android-app

Koncept rozdéleni mobilni aplikace na serverovou a klientskou cast je
nejcastejSim schématem, podle kterého se buduji soucasné aplikace s dynamickym
obsahem. Klientské aplikace (frontend) byvaji pfipojovany k serverové casti (backend),
ktery s daty provadi nejvetsi ¢ast prace (autentifikace uzivatele pifi pfihlaseni, ulozeni
dat v databazi, operace s daty apod.). Propojeni aplikace s Firebase serverem neni
pfedmétem této diplomové prace, tudiz budou pfi simulaci prace serveru vyuzivany jen
mockované notifikace (vytvareny lokaln¢), podle uzivatelem pifedem zadanych udaji.
Tfida zabyvajici se notifikacemi bude pfipravena pro potencionalni rozsifeni

0 serverovou ¢ast.
Pro praci s notifikacemi je potteba dédit FirebaseMessagingService a poté pretizit

metodu onMessageReceived(), kterd ptijme zpravu prichézejici ze serveru a upravi ji do

vysledné podoby (nastavi titulek, ptida zpravu a ikonu). Poté je notifikace pfipravena na
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findlni zobrazeni uzivateli. K vytvofeni notifikace se pouzivd ndvrhovy vzor Stavitel
(anglicky Builder), ktery nastavi vSe potfebné diky teckové anotaci pii vytvareni

objektu. (FIREBASE.GOOGLE, 2019).

3.1.8 Jetpack

Google ptedstavil Android Jetpack na veletrhu Google I/O v roce 2018. Jedna se
o sadu softwarovych komponent, kterd vyvojaifim pomahd vytvaiet mobilni aplikace.
Jetpack spojuje jiz existujici komponenty Support Library a Architecture Components,
které rozdéluje do nasledujicich Ctyt kategorii, viz obrazek €. 8.

(DEVELOPER.ANDROID/JETPACK, 2019)

Obrazek 8 — Sada softwarovych komponent Android Jetpack

Data Binding Animation & Transitions
Lifecycles Auto, TV & Wear
LiveData Emoji
Navigation new! Fragment
Paging new! Architecture Layout

Room
ViewModel

WorkManager new!

Palette

Android
Jetpack

AppCompat Dl'\— = Download Manager
Android KTX new! Media & Playback
Multidex Behavior Permissions

Test Notifications
Sharing

new! Slices

Zdroj: https://android.jlelse.eu/what-is-android-jetpack-737095e88161

V kategorii Architecture jsou pfitomny moduly, které pomohou vyfesit problém
s persistenci dat a zivotniho cyklu aplikace. Nezbytnou ¢asti v programovani aplikace
pro platformu Android je Fundation, ktery pokryva zakladni funkce systému (bézné tuto
funkci zastaval AppCompat). Kategorie Ul je zaméfend na uzivatelské rozhrani, véetné
fragmentli a rozvrzeni grafickych komponent na obrazovce. Tato soucéast neni omezena
jen pro vyvoj aplikaci pro mobilni telefony, ale Ize ji pouzit i pro Android TV a Wear

OS. (DEVELOPER.ANDROID/JETPACK, 2019)
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Aplikace vytvorené pro platformu Android maji specifické chovéani (zobrazovani
opravnéni uzivateli za urcitych okolnosti, ozndmeni nebo sdileni), na které jsou
uzivatelé Androidu zvykli, pficemz programatofi nékterd doporuceni nedodrzuji.
Kategorie Behaviour se snazi o podobné (idedlné stejné) chovani u vSech aplikaci, tak

aby nedochazelo k mateni uzivatele.

Jetpack je poskytovan jako balicek komponent, ktery neni piimou soucasti
platformy Android. Z tohoto divodu se mulze zaintegrovat do projektu jakéakoliv
komponenta podle potieby vyvojait, ktefi aplikaci spravuji. Hlavni myslenkou celého
tohoto projektu od Googlu je predevS§im moznost ptfidat potfebnou funkcionalitu
kdykoliv béhem vyvijeni, nasadit aplikaci do prostiedi Google Play Store a poskytnout

jiuzivatelim v co nejkratS$im ¢asovém horizontu.

Vzhledem ke skuteCnosti, Ze vétSina oficidlné€ vydanych aplikaci pouziva Support
Library, neni pfitomnost zpétné kompability, kterd poskytuje vyhodu nezavislosti na
konkrétni verzi, zadnym piekvapenim. Dal§i motivaci pfi vyvoji této knihovny bylo
podnitit Android programatory, aby své aplikace stavéli na modernich postupech.

(DEVELOPER.ANDROID/JETPACK, 2019)

V této diplomové praci budou vyuzity pouze vybrané komponenty z Jetpacku,
konkrétné¢ Data Binding, Lifecycles, LiveData, Navigation, ViewModel, Fragment,

Layout a Notifications.

3.1.9 Pouzité knihovny tietich stran

Platforma Android poskytuje vyvojaiim velké mnoZzstvi vlastnich komponent pro
vytvareni aplikaci. Nicmén¢ mohou nastat situace, kdy nejsou oficidlné poskytované
komponenty dostacujici. Pokud se jednd o malou zménu v chovani ve srovnani s jiz
existujici komponentou, poté je vyhodnéjsi tu soucasnou pouze zménit. Pti velké zméné
chovani je vSak obvyklé pouzit knihovny tfetich stran, které pozadované chovani
obsahuji. Aplikace diplomové prace obsahuje nékolik knihoven tfetich stran, které jsou
pouzity z dGvodu zajisténi spravného chovéani aplikace. Témér vSechny knihovny
(krom¢é MPAndroidChart) pochézeji od firmy Square, kterd vytvaii open source
projekty s licenci Apache 2.0.
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Prvni knihovnou od firmy Square pouZzitou v aplikaci je Retrofit. Jedna se o HTTP
klienta pro projekty psané v Javé nebo aplikace pro platformu Android. Knihovna
umoznuje stahovani dat ve formatu JSON nebo XML z webového rozhrani API. Po
stahnuti je objekt konvertovan do objektu (POJO), ktery musi byt definovany pro kazdé

volani.

Pro vykresleni grafii, které jsou nedilnou soucasti aplikace diplomové prace, je
pouzita knihovna MPAndroidChart. Hlavni vyhoda pfi pouZiti této knihovny tkvi ve
variabilit¢ dostupnych grafi a moznosti jejich nasledného dodate¢ného upravovani.
Problémem pfi pouziti knihoven vykreslujicich obrazce byva predevSim zatéZovani
hardwaru mobilniho zafizeni a s tim souvisejici neplynulé pouZzivéani aplikace. Zvolena
knihovna tyto problémy neobsahuje, tudiz nedoSlo pfi implementaci projektu

k Zadnému neuspokojivému chovani nebo zpomalovani vysledné aplikace.

Android API sice poskytuje zobrazeni kalendare, avSak pouze jako informativni
prvek. Naplanovanou funkci aplikace diplomové prace byla moznost oznacit obdobi,
které bude nasledné reprezentovano v grafu s vyslednymi hodnotami. Pro tento ucel
byla vybrana externi knihovna TimesSquare, jelikoz komponenta zobrazujici kalendar

existujici v Android API m4 primarné jinou funkci.

3.2 Kryptomény

Kryptomény se daji povazovat za vysledek tficetileté¢ cesty hledani nezéavislého
digitalniho prostfedku pro placeni. Digitadlni mény botfi zab&hlé vnimani penéz jako
takovych, méni se jejich forma a vefejnost se postupné seznamuje s tim, jak s nimi lze
vynalozit. DneSni generace je svédkem digitdlniho vlastnictvi, bez nutnosti
zainteresovani prostfednika. Kryptomény usiluji o to, aby se staly globalni digitalni

meénou, pro kterou nebudou hranice statti dulezité.

3.2.1 Druhy kryptomén a jejich historie

Pocet kryptomén celosvétove stale roste a v soucasné chvili existuje jiz vice nez
1000 druhi. Nejvétsi a nejznaméjsi kryptomeény se 1isi technologickymi aspekty, které

jsou popsany nize. V ramci této diplomové prace bylo vybrano celkem Sest druhil
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kryptomén, jejichz kurzovy vyvoj ve svickovém grafu bude mit uzivatel aplikace

k dispozici.

Bitcoin

Za tzv. “vlajkovou lod** kryptomén se povazuje Bitcoin. Sit’” blockchain vznikla
v roce 2009. Prvni zminka probéhla jiz vroce 2008 na e-mailové konferenci
metzdowd.com, kde bylo zvefejnéno osmistrankové pojednani o digitdlni meéné
Bitcoin: Peer-to-Peer Electronic Cash Systém. Tento dokument byl zvefejnén pies

anonymni uéet s pseudonymem Satoshi Nakamoto. (STROUKAL, SKALICKY, 2018)

Celkovy pocet Bitcoin minci, které lze vytézit, je stanoven podle algoritmu na
21 000 000 (ptesne¢ 20 999 999, 9769). Mince se stahuji stabilnim, avSak klesajicim
tempem z divodu rostouci algoritmické slozitosti pro vyfeSeni jedné transakce. Prestoze
je v soucasnosti kazdych 10 minut vytézeno 12,5 novych Bitcoint, primérné mnozstvi
vytéZenych Bitcoinli stale klesd. Podle vypoctl se mé posledni Bitcoin vytézit v roce

2140. (STROUKAL, SKALICKY, 2018)

Pivodné byl s Bitcoinem spojovan americky ob¢an, Dorian Prentice Satoshi
Nakamoto, zijici v Kalifornii, ktery ovSem vSechny spekulace vyvratil stim, ze se
poprvé o existenci Bitcoinii dozvédél od novinaia Newsweek. V dalSich letech se za
tviirce kryptomény Bitcoin vydaval australsky podnikatel Craig Wright, ktery ptedlozil
nékolik dikazli o tom, Zze pravé on je tviircem Bitcoinu s pseudonymem Satoshi
Nakamoto. Jednim zdlikazi potvrzujicich jeho tvrzeni bylo dolozeni klice
PGP, o kterém se mnozi domnivali, Ze patii pravé Nakamotovi. Dal§im dikazem m¢l
byt dokument, ktery by elektronicky podepsal jako Satoshi Nakamoto. Nicmén¢ Craig

Wright dokument podepsat odmitl. Predlozené diikazy vSak nepovazuji odbornici za

padné, jelikoz je lze vytvofit i dodateéné. (STROUKAL, SKALICKY, 2018)

Jméno Nick Szabo bylo odhaleno vefejnosti diky neutuchajici snaze o odhaleni
osoby, ktera stoji za jednou z nejzajimavéjSich technologickych inovaci za posledni
roky. Tato osoba se povazuje za zakladatele chytrych kontraktli, protoze v roce 1998

vyvinul algoritmus pro digitdlni ménu Bit Gold. I kdyz se tato kryptoména nikdy
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neprosadila, je i tak povazovéana za zaklad pro Bitcoin. Nick Szabo vSak sviij pracovni

podil na vyvoji Bitcoinu popiel.

Litecoin

Po vySe zminéném Bitcoinu je nejvice znama kryptoména Litecoin. Poprvé ji
predstavil 7. fijna 2011 jeji tvlrce Charlie Lee (s prezdivkou Satoshilite), byvaly
zamé&stnanec spolecnosti Google. Litecoin je piimym potomkem Bitcoinu, avSak
hlavnimi rysy této kryptomény jsou pouziti algoritmu scrypt a rychlejsi provedeni
transakci. Diky algoritmu scrypt je mozné tézit Litecoiny na méné vykonnych strojich,

protoze hlavni vypocetni narocnost vyzaduje pamét’ stroje. (LITECOIN, 2018)

Celkovy pocet Litecoin minci je 84 milionil, coz je Ctyfnasobné vetsi pocet, nez
dovoluje Bitcoin. Velkou vyhodou je také kratSi casovd prodleva vyhodnocovani
transakci, kterd je v ptipad¢ Litecoinu az ¢tyfikrat rychlejsi, coz déla z této kryptomeny
vhodnéjsi platidlo pro kazdodenni zivot. S tim souvisi i odmény za probéhlé transakce,

které nejsou z diivodu mensi narocnosti tak vysoké. (LITECOIN, 2018)

Ethereum

Digitalni ménou budoucnosti je dle spekulaci kryptoména nazyvana Ethereum
(nebo téz Bitcoin 2.0). Tvurci Etherea Vitalik Buterin a Gavin Wood poprvé koncept
ptredstavili vroce 2013. Koncept zahrnuje virtudlni stroj Ethereum Virtual Machine
(EVM) pro fungovani chytrych kontraktii, ktery se snazi zajistit co mozna nejméné
komplikaci pfi fungovani sité. Nasledujici rok v projektu pokracoval s ndzvem Yellow
Paper. Prvni oficidlni spusténi sit€¢ probéhlo 30. Cervence 2015 v rezimu, ktery nesl

nazev Frontier (vefejné dostupny beta testing). (EDDISON, 2017)

Nejveétsi rozdil Etherea od ostatnich kryptomén je v siti samotné (tzv. blockchain
ethereum). Jde o decentralizovany systém pro uchovavéani a praci s vySe zminénymi
chytrymi kontrakty. Smlouvy v chytrych kontraktech nelze podepsat neopravnénou
autoritou, jelikoz jsou bloky kédu naprogramované tak, aby byly ovéfované celou siti.
To déla z Etherea a Blockchain Etherea nejpouzivanéjsi technologii u spole¢nosti pro
primarni Upis akcii. Bloky kodu (smlouvy) lze za béhu upravit a zménit tak viditelné

informace o investorech v ucetni knize. (EDDISON, 2017)
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Bitcoin Cash

Bitcoin se zacal potykat s problémy zpiisobenymi piehlcenim sité pii provadéni
transakci. V dneSni dob¢ trva transakce i nckolik hodin (pokud je trh stabilni)
a vzhledem ke stoupajici naro¢nosti dochazi k prodlouzeni intervalu az na tady dnt.
Jednim z feSeni, se kterou souhlasila valna vétSina bitcoinové komunity, by bylo pouziti
technologie ,,Segregated Witness* (oznaCovana téz SegWit2x), kterd snizuje objem dat
v bloku odstranénim signature data a pfidanim dat do doprovodného bloku. Nékteti
odptirci vSak tuto technologie nepovazovali za pfijatelné feSeni, jelikoz SegWit2x
nebyla dostatecné transparentni a jeji pouziti by vedlo k poruSeni decentralizace

a naruseni demokratického charakteru mény. (BITCOINCASH, 2018)

Tyto konflikty a nesouhlas s vétSinovou politikou vyustily v rozhodnuti Bitcoin
l.srpna 2017 ,,rozvétvit (origindln€ pojmenovano fork) a vytvofit Bitcoin Cash, ktery
zalozil novou vétev celé blockchain databaze. Vzhledem k pfimému ,,rozvétveni ma

Bitcoin Cash podobné vlastnosti jako Bitcoin. Maximalni mnozstvi minci je 21 miliont.

Monero

V soucasnosti je za jednu z nejvice anonymnich povazovana ména Monero. Na
trhu jsou k dispozici i jiné anonymni mény, ale jejich anonymita je pouze volitelnou
moznosti. Monero neumoziuje tuto funkci vypnout a ve vychozim stavu skryva vétSinu
informaci (adresy odesilatele a pfijemce, hodnotu probéhlé transakce apod.). Velky
rozdil je 1 v pouzivani klici k penézence. Zatimco napt. u Bitcoinu je potifeba pouze
vefejny a privatni kli¢, u Monera jsou zapotiebi soukromy view key, vefejny view key,

soukromy spend key a vetejny spend key. (GETMONERO, 2018)

Za touto ménou stoji sedm vyvojafd, znichz vSak pouze dva, David Latapie
a Riccarda Spagni, odhalili svoji identitu. Monero bylo poprvé oficidlné predstaveno
18. dubna 2014. Vyvojaii Monero zalozili na CryptoNote protokolu, které mé zasadni
algoritmické vlastnosti, které je potfeba zohlednit k uplné anonymité v platebni siti.

(GETMONERO, 2018)
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Pocet minci v siti Monero nemd maximalni hodnotu, nicméné odmeény se stale
zmen$uji. Béhem roku 2022 bude v obéhu 18 132 000 minci, pfi¢emz odména za jeden
vytézeny blok nepiesdhne hodnotu 0,6 Monero. Kazdé dvé minuty je vytéZzen novy

blok. (GETMONERO, 2018)

Dogecoin

Hlavnim diivodem vzniku Dogecoinu nebylo zlepSeni soucasnych technologii
jako u ostatnich kryptomén. Tato kryptoména vznikla pouze jako recese. Ménu vytvofil
programator Bill Markus a marketingovy specialista Jackson Palmer v prosinci roku
2013. Dogecoin vychazi z Litecoinu, tudiz obsahuje algoritmus scrypt a dokaze
zpracovat desetkrat vice transakci nez vySe zminény Bitcoin. Dogecoin nema zadny

limit pro maximalni pocet minci, na rozdil od Litecoinu. (THOMPSON, 2015)

3.2.2 Vlastnosti

Kryptomény jsou i ptes kolisavy vyvoj kurzu stale popularngjsi. Hlavni zasluhu
na vzrustajici popularité a rostouci komunité maji predev§im jejich unikatni vlastnosti,
které bézné platebni metody (penize, Seky nebo platebni karty) nemaji. VEétsinu z nize
popsanych vlastnosti maji témét vSechny vefejné zndmé kryptomény. Neékolik

vybranych hlavnich vlastnosti kryptomén je pfedstaveno blize.

Jedna znejvice diskutovanych vlastnosti kryptomén je decentralizace.
Kryptomény nemaji zadnou statni autoritu nebo centralni bod, tudiZz je nelze
kontrolovat. VSechny uzly v siti Blockchain jsou si rovny, coz znamend, Zze i kdyz
pfestane pracovat libovolna ¢ast wuzll, ostatni wuzly nebudou ovlivnény.

(KALISKY, 2018)
VSechny transakce jsou naprosto transparentni. Kazdy uzel obsahuje informace
o provedenych transakci. Jelikoz ma kazdy uzel v priméru informaci o 500 transakcich,

je mozné vyhledat i jednotlivé transakce. (KALISKY, 2018)

Dalsi dilezitou vlastnosti je samostatnost sit€. Odmény za transakce ziskaji pouze

ti, ktefi vypocitaji vzniklé transakce, tudiz nejsou potieba zaddné organizace. Vyse
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odmén Ize sriznymi transakcemi ménit, ale ¢im vyS$$i je odména, tim veétsi je

pravdépodobnost, Ze bude dané transakce vyfesena rychleji. (KALISKY, 2018)

Anonymita hraje ve svété kryptomén velkou roli a tato jejich vlastnost je jednim
z diivodd, pro¢ kryptomény pivodné vznikly. Dfive se dala povazovat témér kazda
meéna za anonymni. Nicméné v n€kterych ptipadech je potieba se legitimovat dokladem
(obcansky prikaz, fidi¢sky prukaz apod.), pfedev§im pii koupi vétsiho poctu kryptomén
nebo pfi registraci na burzach a dalSich situacich, pfi kterych jiz plati urcitd pravidla.
Piestoze neni dal$i obchodovani pfimo spjaté s osobnimi Udaji, transakce i nadale
probihaji na uzivatelové Uctu, kde jsou tyto informace ptifazené. V dnes$ni dobé se za

nejvice anonymni ménu dé povazovat Monero nebo Anoncoin.

3.2.3 Blockchain

Hlavni technologii kryptomén je blockchain, ktery slouzi jako “specidlni” druh
databaze. Mezi informatiky se databize popisuje jako prostor, kde jsou ulozeny
informace z obchodii o produktech, komentafe a fotografie nebo jednoduse informace

o uzivateli a jeho pohybu diky zapnuté lokaci v telefonu.

V soucasnosti se bézn¢€ pouzivaji centralizované databaze, coz v praxi znamena,
ze existuje jedno ulozisté s velkym mnoZstvim pevnych diskli a zajiSténim stabilnim

rychlym internetovym pfipojenim, kde se pracuje se vSemi daty dané spolecnosti.

DalSim obvyklym postupem byva prondjmem zaloznich serverti pro piipad
napadeni nebo vypadku elektrického proudu (zdkaznik je jednoduSe pfesmérovan na
jiny server), pfesto ani timto zpiisobem neni mozné problém s centralizovanou databazi
vyfesit. Dal§i mozné problémy spjaté s centralizovanymi databdzemi souvisi s moznosti
jejich zneuziti. MiZe se jednat jak o nekalé¢ praktiky provadéné mensi skupinou lidi
pfimo na databazi, tak i o prodej nasbiranych dat o uzivatelich jinym organizacim nebo
sledovani uzivatelti diky ziskanym datiim. Moznosti zneuZiti je mnoho a riziko je velmi
vysoké. (DRESCHER, 2017). Ptiklad centralizované sité je mozné vidét na obrazku €. 9

nize.
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Obrazek 9 — Centralizovana databaze

Zdroj: vlastni zpracovani

Vyse uvedené¢ divody byly hlavni motivaci pro vytvoieni decentralizované
databaze (obrazek ¢. 10 niZze) neboli Blockchainu pro kryptomény. Jedna se o typ
distribuované databéze, kterd je sobéstacnd a neexistuje v ni slaby bod, ktery by se dal
zneuzit. Databaze neni nikym ovladand, tudiz zde neni prostor pro tok. Ani pronijem
externich serverti pro spravu sité neni nutny, jelikoz je sit’ tvofena miliony osobnimi
pocitaci po celém svété, které vlastni obycejni lidé, tzv. ,minefi®, kteti vypocitavaji

vznikl¢ transakce. (DRESCHER, 2017)
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Obrazek 10 — Decentralizovana databaze

Zdroj: vlastni zpracovani

V siti Blockchain je bezpecnost prioritou, proto jsou veskera data Sifrovana
hashovacim algoritmem. Soucésti sité¢ se mize stat kazdy, ale musi poskytnout ¢ast
vypocetniho vykonu siti. Poté uz lze ,,t€zit“ tim, ze uzivateliv pocita¢ bude nahodné
zkousSet rizné hashe a pokud tézati jako prvni pouzije spravny hash, dostane odménu.

(DRESCHER, 2017)

3.2.4 Transakce v siti Blockchain

Dtlezitou roli v transakcich hraji vefejné a privatni klice. Zatimco privatni kli¢
umoznuje pristup ke kryptoméné ulozené v penézence, veiejny kli¢ nam slouzi jako
cilova destinace, kam maji byt prostfedky pfesunuty. Na zacatku transakce je zvolena
Castka k poslani a pomoci privatniho klice je proveden digitalni podpis, do které¢ho se
zapisi vSechny detaily o transakci (adresa piijemce a mnozstvi kryptomén k odeslani).
Timto je transakce pfipravena k odeslani. V této chvili je transakce jiz v progresu
a uzivatel musi pockat na jeji vyfeSeni. Jako dikaz, ze operace neni faleSnd, je nutné
ptiloZeni vetfejného klice k transakci, ktery slouzi k ovéfeni digitalniho podpisu. Jakmile
vSe probéhne v potadku, transakce je kompletni a ména se pfesune napt. z penézenky do
penéZenky. Transakce neprobihaji pouze mezi pénéZenkami, ale napiiklad i na burze

a podobné. (DRESCHER, 2017)
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4 Vlastni prace

4.1 Vzhled aplikace

Vroce 2014 vydala firma Google operacni syst¢ém Android Lollipop (Android
5.0), ktery jako prvni nesl prvky Material Designu. Pro intuitivni ovladani a v§eobecnou
oblibenost tohoto vzhledu se spolecnost rozhodla béhem dalSich let graficky sjednotit
sveé dalsi aplikace (webové 1 mobilni). V dne$ni dobé jsou v Material Designu vSechny
uzivatelem bézné pouzivané aplikace (Google Maps, Gmail, YouTube, Google Disk,

Preklada¢ a mnoho dalSich).

Aplikace, kterd vznikla pro ucely této diplomové prace taktéz nese grafické prvky
Material designu pro snaz$i orientaci a adaptaci pro potencionalni uzivatele, ktefi jsou
na tento vzhled jiz zvykli ze svého opera¢niho systému. K tomu, aby byla aplikace
uspésna je dualezité podchytit i ty nejmensi detaily. Pro uzivatele je vzdy prvnich par
desitek vtefin po spusténi mobilni aplikace rozhodujicich. Pokud je uzivatel z aplikace
zmateny nebo neni na prvni pohled jasné, jak aplikace funguje, obvykle tato zkuSenost
kon¢i odinstalovanim aplikace. Vzhled aplikace je tedy stejné dilezity jako spravné

naimplementovany program.

4.1.1 Dratové modely

Prvni dratovy model ptfedstavuje tivodni obrazovku (ttida CryptoListFragment),
kterd se uzivateli zobrazi po spusténi aplikace. Hlavni funkci této obrazovky je, v ramci
této konkrétni aplikace, vybrani jedné z Sesti dostupnych kryptomén (Bitcoin, Litecoin,
Bitcoin Cash, Ethereum, Monero a Dogecoin), jejiz aktualni kurz si chce uzivatel
prohlédnout. TaktéZ si muze uzivatel nastavit hlidani konkrétni vySe kurzu, pfi jejimz

dosaZzeni aplikace zasle uZivateli upozornéni.

Zahlavi je v mobilnich aplikacich dulezitym faktorem a ani v ramci této
diplomové prace tomu neni jinak. Funkci zahlavi v této aplikaci je pfedevS§im zobrazeni
nazvu aktudlni obrazovky, coz slouzi pro piehlednéjsi prichod aplikaci. Jednotlivé
polozky v seznamu obsahuji ndzev dané kryptomény a obrazek reprezentujici jeji logo
(obrazek ¢. 11 nize). Po kliknuti na polozku je uZivatel piesmérovan na nasledujici

v

obrazovku, ktera obsahuje podrobnéjsi informace.
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Obrazek 11 — Dratovy model tvodni obrazovky
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Zdroj: vlastni zpracovani

Po vybrani konkrétni kryptomény je kdispozici obrazovka (tfida
CryptoInformationFragment), ve které se nachazi svickovy graf s informaci o aktudlnim
vyvoji kryptomény. Uzivatel ma moznost si zvolit obdobi, ve kterém chce vyvoj kurzu
zobrazit. K dispozici je moznost zvoleni defaultniho rezimu (poslednich 540 dni),
24 hodin, 48 hodin a volitelného ¢asového obdobi. Funkce volitelného obdobi umoznuje
uzivateli vybrat si manudlné Casovy horizont pomoci kalendafe zobrazeného nize na

obrazku ¢. 12. Neni vSak mozné zvolit datum starsi nez 540 dni (defaultni nastaventi).

Posledni moznosti je zvoleni konkrétni vySe kurzu, pfi jejimz dosazeni se

uzivateli zobrazi notifikace.
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Obrazek 12 — Dratovy model grafu a funkce volitelného obdobi
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Zdroj: vlastni zpracovani

4.1.2 Finalni vzhled aplikace

Findlni vzhled aplikace vyvijené vramci této diplomové prace reprezentuje
obrazek €. 13 nize. Pro demonstraci funk¢nosti aplikace jsou na snimcich pouzita redlna

data ze serveru tfeti strany.

Pro vétsi prehlednost pii pouzivani aplikace jsou mezi vybranymi kryptoménami
vloZeny jednotlivé separatory. Jiz na prvni pohled je patrné, kam uzivatel miZze

kliknout, aby mohl ptejit na dalsi obrazovku.

Pfi vétsim mnozstvi dat (napf. druhy screenshot), 1ze graf libovolné piiblizovat
a nasledn¢ zjistit pfesnou cenu v ur¢itém obdobi. Osa Y reprezentuje cenu kryptomeény,
za kterou se v daném obdobi prodavala/kupovala, zatimco osa X je predstavitelem
Casového obdobi. Pokud uzivatel pfi pouzivani aplikace mobilni telefon pietoci,
obrazovka se prizplisobi horizontalni orientaci a veskera data se zobrazi opét napfic

celou obrazovkou.
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Obréazek 13 — Finélni vzhled aplikace

Crypto List Crypto information

DEFAULT 24 HOURS 48 HOURS CUSTOM

Bitcoin

02.09.2017 2:00 - 24.02.2019 1:00

Litecoin

Bitcoin Cash

Ethereum

Monero

(IR )

Dogecoin

Zdroj: vlastni zpracovani
Obrazkem ¢. 14 je dalsi snimek, ktery reprezentuje zobrazeni dat v ramci

48 hodin. Na poslednim snimku je vyobrazen kalendar, diky kterému si potencionalni

uzivatel mize navolit pfesné datové rozmezi.
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Obrazek 14 — Zobrazeni dat v aplikaci v rdmei 48 hodin

Crypto information Crypto information
U

DEFAULT 24 HOURS 48 HOURS CUSTOM

January 2019
Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat

22.02.2019 20:00 - 24.02.2019 20:00

February 2019
Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat

Zdroj: vlastni zpracovani

4.2 Konfigurace buildovaciho systému Gradle

Vyvoj aplikaci pro platformu Android je také o spravném nastaveni buildovaciho
systému. Gradle umoziluje programatorim automatizovat procesy napi. pfi vytvareni
release verze pro konzoli Google Play, zprovoznéni specidlné naimplementovaného
kodu pro testovani zvolené komponenty nebo volbé verze, pii jaké se aktivuje ProGuard

a mnoho dalSich situaci.

Na zacatku kazdého Gradle souboru musi byt definovany dopliiky (pluginy), které
budou pouzity v daném modulu. Existuje ovSem i nékolik vyjimek, kdy musi byt dany
doplnék az na Uplném konci souboru. V diplomovém prici se jedna
o com.google.gms.google-services, ktery bude popsan vdalsi ¢asti. Doplnek
com.android.application je ptitomen ve vsech aplikacich. Dalsimi dopliky pouzitymi
v aplikaci jsou kotlin-android a kotlin-android-extensions, které se do aplikaci ptidavaji
pouze v ptipadé, kdy chce vyvojat vyvijet jak v Jave, tak i v programovacim jazyku

Kotlin, viz obrazek ¢. 15. (DEVELOPER.ANDROID/GRADLE-TIPS, 2018)
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Obrazek 15 — Doplitkky v Gradle souboru

apply plugin: ‘com.android.application’
apply plugin: ‘'kotlin-android’
apply plugin: 'kotlin-android-extensions'

Zdroj: vlastni zpracovani

Dalsi na tadé je v Gradle souboru Android blok. Spravné nastaveni je velice
dilezit¢ pro dalsi fungovani aplikace, pro automatizaci inkrementalniho zvétSovani

verze pro publikaci na Google Play a mnoho dalSich funkci.

Prvni nastavenou informaci v aplikaci je compileSdkVersion, ktera je v diplomové
praci nastavend na hodnotu 28. Jednd se o verzi Android SDK, ktery je pro IDE (nebo
jiny prostfedek pro kompilaci) pouzit k béhu, vyvijeni nebo pro vytvotfeni aplikace
a finalniho .apk souboru. Obvykle ma stejnou hodnotu nastaveny i targetSdkVersion.
V ramci diplomové prace je hodnota stejna, ale muze se i lisit, jelikoz se nejedna
o zadné dané pravidlo. Hodnota targetSdkVersion zna¢i verzi Androidu SDK, na ktery
je aplikace cilena a tim zajist'uje optimalni béh aplikace.

(DEVELOPER.ANDROID/GRADLE-TIPS, 2018)

Timto nastavenim se neomezuje chod aplikace na pfedchozich verzich systému

Cvwr

vvvvvv

rozhranim API, chybéjicimi funkcemi nebo jinymi problémy s chovanim piedchozi
verze. Nejniz§im moznym SDK, na které je mozno aplikaci nainstalovat, je SDK verze

24, tedy Android 7.0 Nougat. (DEVELOPER.ANDROID/GRADLE-TIPS, 2018)

Nasledujici hodnota, kterou je potieba vyplnit, je versionName. Jedné se o nazev,
jehoz jedinym ucelem je zobrazeni uzivatelim. Tento atribut lze nastavit jako stringovy
fetézec. Naprosto odliSnou funkcionalitu zastava atribut versionCode, ktery obsahuje
Cislo verze pouzivané interné. Jedinym pravidlem pii jeho pouziti je inkrementalné
zvySovat danou verzi, aby mohla napt. developerska konzole Google Play poznat, Ze se
jedné o novou verzi aplikace (prvni verze miize zacinat na Cisle 255, nasledujici verze

musi vSak byt 256). V diplomové praci jsou oba atributy nastaveny na 1 (respektive
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u versionName je hodnota nastavena na 1.0), coZ symbolizuje prvni a také jedinou
vydanou verzi aplikace (vytvofenou v ramci této diplomové prace).

(DEVELOPER.ANDROID/GRADLE-TIPS, 2018)

AndroidJUnitRunner je néstroj pochézejici z testovaci knihovny Android Support,
ktery spousti JUnit testy systému Android. Pokud vyvojatf chce testovat logiku dané
funkcionality, je potfeba pfidat argument typu festInstrumentationRunner s informaci
v jakém adresafi je obsazen. Jedna se o adresar obsazeny v Android knihovnach, tudiz
pfi pouzivani Jetpack a AndroidX bude umisténi v adresaii stejnd, jako je na obrazku

¢. 16 nize.

Kazda aplikace opera¢niho systému Android ma jedine¢né ID aplikace (ma stejny
tvar jako ndzev java baliku napf. cz.myapp.application). Toto oznaceni jednoznacné
identifikuje kazdou aplikaci v obchodé Google Play. Pokud chce vyvojat nahrat novou
verzi aplikace, musi se applicationld (a cerifikat, se kterym je aplikace podepsand)
shodovat s ptivodné nahranou verzi APK. Pokud je applicationld rozdilné, obchod
Google Play povazuje aplikaci za zcela jinou a nepfifadi si nové nahrané¢ APK jiz

k ptivodni aplikaci. (DEVELOPER.ANDROID/GRADLE-TIPS, 2018)

Pti zalozeni nového projektu v Android Studiu se applicationld ptesné shoduje
s ndzvem baliku, ktery byl zvolen pfi inicializaci projektu, pficemz jsou dal§i nazvy
naprosto nezavislé a mohou se ménit. Pfi pfejmenovani ID aplikace je nutno dodrzet
restriktivni pravidla. Prvni zminéné omezeni je nutnost mit alespont dva segmenty (mit
mezi slovy alespon jednou tecku napt. cz.app). Dalsi pravidlem je, Ze pocatecni znak
kazdého segmentu musi zac¢inat pismenem. Zavérecnym pravidlem od firmy Google je
omezeni povolenych znakli na alfanumerické nebo podtrzitka (zapsano v regularnim

vyrazu [a-zA-Z0-9_]). (DEVELOPER.ANDROID/GRADLE-TIPS, 2018)
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Obrazek 16 — Konfigurace Android aplikace

android {

compileSdkVersion 28

defaultConfig {
applicationId "cz.reneuhrin.masterdegree"
minSdkVersion 24
targetSdkVersion 28
versionCode 1
versionName "1.0"
testInstrumentationRunner "androidx.test.runner.AndroidJUnitRunner"

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Parametry aplikace pro vyvijeni nebo findlni verze pro uzivatele by méla byt
z hlediska nastaveni co mozna nejpodobnéjsi. Diky podobnému nastaveni pii vyvoji
aplikace, 1ze odhalit jinak téZko reprodukovatelné chyby, které je dobré minimalizovat
jesté pred vydanim do produkcniho prostfedi. Nicméné se najde i nastaveni, které neni
pfi vyvoji potieba nebo mize dokonce stizit programatorim jejich praci. V aplikaci
diplomové prace je ve verzi pro vyvijeni vypnut ProGuard (obrazek ¢. 17), ktery slouzi

mimo jiné i pro obfuskaci kodu. (DEVELOPER.ANDROID/GRADLE-PLUGIN, 2018)

Obrazek 17 — Vytvorené buildovaci typy debug a release

buildTypes {
debug {
minifyEnabled false
useProguard false
proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android.txt"'),
‘proguard-rules.txt’

}
release {
minifyEnabled false
useProguard true
proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android-optimize.txt'),
‘proguard-rules.pro’
}

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Diive bylo pro Android vyvojafe bézné pouzivat pro vyvoj Javu 6 (nebo
ptedchozi verze Javy), kterd jiz nespliiovala moderni prvky programovani. Z tohoto
diivodu byla posléze vytvofena a vyuzivana tzv. Retrolambda, slouzici alespon pro

¢astecnou minimalizaci vznikajiciho kodu.

Spolecnost Google se snazi neustdle naslouchat pozadavkim Android komunity

a proto béhem roku 2017 vydala ve stabilni verzi vyvojové prostfedi Android Studio
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3.0, ktera s sebou pfinesla mnoho novych funkci a moznosti. Mezi témito novymi
funkcemi byla i moznost pouzivat Javu ve verzi 8, kterd jiz nabizi nativni pouziti
lambda funkci. Tato funkce vSak neni defaultné nastavena a musi byt explicitné ptidana
v compileOptions pomoci sourceCompatibility a targetCombatibility s definici, o jakou
verzi se jednd (v tomto piipadé¢ JavaVersion.VERSION 1 §8), viz obrazek ¢&. 18.
(DEVELOPER.ANDROID/GRADLE-PLUGIN, 2018)

Obrazek 18 — Pfidani Javy 8 do projektu
compileOptions {
sourceCompatibility JavaVersion.VERSION_1_8
targetCompatibility JavaVersion.VERSION_1_8
b

Zdroj: vlastni zpracovani

Unit testy nejenze pracuji s konkrétni logikou dané problematiky (podrobnéji
rozebrano v dalsi kapitole diplomové prace), ale mohou i vyvolat vyjimky v rozhrani
API ze sady Android SDK. To miize byt problematické pro testy a vyustit ve zkresleni
testovaci funkcionality. Divodem vzniku vyjimek je nenamockovani metody ve tfid¢,
ktera neni inicializovand, protoze pouzivani unit testu neobsahuje zadny skute¢ny kod
(API ze sady Android SDK je poskytnuta pouze systémovym obrazem na konkrétnim
zafizeni). Preventivni namockovani potencionalné vyuzit¢é metody neni vhodnym
postupem a proto je v téchto situacich lepsi vratit defaultni hodnoty. Tohoto je mozné

docilit ptidanim bloku kédu testOptions, jak je zobrazeno na obrazku €. 19 nize.

Nicmén¢ nastaveni defaultnich hodnot pfi testovani s sebou nese i urcita rizika.
Hodnoty s navratovou hodnotou nula nebo null mohou v testech zavést regrese, které se
obtizné€ opravuji ¢i zpusobit selhani testd. Proto je opravdu dilezité, aby vyvojar zvazil,
jaké vySe zminéné nastaveni je v konkrétni situaci nejvhodné;jsi.

(DEVELOPER.ANDROID/GRADLE-PLUGIN, 2018)

Obrazek 19 — Nastaveni defaultnich hodnot v rameci unit testa

testOptions {
unitTests.returnDefaultValues = true
}

Zdroj: vlastni zpracovani
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Jak uz bylo v diplomové praci zminéno, existuji i dopliky, které je potieba ptidat
pravé na konec Gradle souboru. Hlavnim diivodem, proc¢ je tento dopln€k potieba ptidat
az po zanalyzovani ostatnich zavislosti v souboru, je zasuvny modul, ktery ptida jadro
knihovny Firebase, pokud jiz neni v aktudlnim projektu. Také zkontroluje verzi
zavislosti Firebase a Google Play Services. Aby vSak mohla byt vSechna tato prace
provedena bez konfliktu s ostatnimi dopliky, musi byt com.google.gms.google-services
(obrazek ¢. 20) spustén proti projektu az poté, co budou ostatni zavislosti projektu jiz
nadefinovany. Pfidanim doplitku na konec souboru se lze t€émto problémim vyhnout

a fadn¢ synchronizovat zavislosti mezi sebou.

Obrazek 20 — ptidani doplitku google-services v buildovacim skriptu
apply piugin: ' cdrﬁ . googlé .gms. Qoogle—se rvices'

Zdroj: vlastni zpracovani

4.3 Vybér REST API pro konzumaci dat

Mezi planované funkce mobilni aplikace vyvijené v ramci této diplomovou prace
patii komunikace se serverem treti. DalSim krokem pfi vyvoji bude vybér vhodného

REST API, kter¢ spliiuje pfedem dané pozadavky.

Prvni stanovenou podminkou, ktera znaénym zplsobem omezuje vybér
dostupnych sluzeb pii findlnim rozhodovéni, je pocet bezplatnych volani z klienta na
server. Tento pocet voldni je omezovan zdmérn€, aby méli vyvojafi ¢i firmy vetsi

motivaci ke koupi a jejich nasledného pouzivani i pro komeréni tucely.

Dalsi vlastnosti API, kterd je dulezitd pfi findlnim vybéru, je moznost ziskat
historickd data pfedem vybranych kryptomén, zminénych vyse, alesponi za posledni dva
roky. Neméné dilezitd je i moznost pracovat s daty nejen v intervalu dni ¢i hodin, ale
1 minut, pokud to API umoziiuje.

Pro dostatecné deskriptivni popis zpracovavaného kurzu a spolehlivéjsi
predpovéd’ jeho budouciho sméru ristu je v aplikaci pouzit svickovy graf. Pro korektni
vykresleni grafu je nutné znat ¢tyii hodnoty. Jedna se o cenu pfi otevieni trhu, cenu pii

zavieni trhu, horni a spodni stin (anglicky pfeklad pro tyto hodnoty je open, close, high

47



a low). Posledni podminkou pfi vybéru vhodné sluzby pro konzumaci dat je moznost

mit vSechna dostupna data ve vice fiat ménach.

V tabulce ¢. 1 je znazornéno porovnani mezi jednotlivymi poskytovateli, ze

kterych byl nakonec vybran ten finalni.

Tabulka 1 — Porovnéni poskytovateld REST API

Poskytovatel Pouziti zdarma | Historickd | Intervaly | Obsahujici | Vice

mnozstvi/mésic data v ramci hodnoty fiat

dnt a (high, mén

hodin low, open,
(minuty) close)

Ano — 100 Ano
Ano — 100000 | Ano
Ano — bez limitu | Ano
Ano - 10000 Ano

Zdroj: vlastni zpracovani

Zelena barva reprezentuje, ze dany poskytovatel konkrétni funkci podporuje
a Cervend vyjadfuje opak. Prvni poskytovatel v tabulce (www.coinapi.io) umoziuje
vyuzivat REST API bezplatné, avSak pouze prvnich sto zavolani serveru, coZ nemusi
byt pro vyvoj aplikace dostatecné. Zaroven neposkytuje hodinové intervaly, potfebna
data pro svickovy graf a ani prepocet na jiné fiat mény. DalSi poskytovatel
(docs.nomics.com) jako jediny podporuje komunikaci se serverem, kterd je pfi volném
kli¢i bez limitu, coz neposkytuje zadny jiny z uvedenych moznosti. Celkove se
poskytovatel docs.nomics.com zda byt lepsi nez www.coinapi.io, nicmén¢ ani zde neni
k dispozici intervalovy vybér. Findlni volba probihala mezi poskytovateli
min-api.cryptocompare.com a coinmarketcap.com, piicemz oba poskytovatelé spliuji
pfedem dané atributy pro pouZzivéani. Pro tcely této diplomové prace byl vSak nakonec
vybran poskytovatel min-api.cryptocompare.com, jelikoz povoluje desetkrat vice

volnych volani na server mési¢né€ nez poskytovatel coinmarketcap.com.

4.4 Schéma architektury

Spravné navrzeni architektury je zakladnim stavebnim kamenem pro vytvofeni

Skalovatelné mobilni aplikace a minimalizace opakovani stejného kodu. Jasné
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definovana pravidla architektury jsou dulezitd zejména v projektech, na kterych

spolupracuje vice programétort nebo dokonce i rtizné tymy.

Soucasna architektura aplikace v ramci této diplomové prace je rozdélena do Ctyt
hlavnich segmentti. Jedna se o logovaci vrstvu, ptedpiipravenou strukturu pro aktivity
a fragmenty, obrazovky pro uzZivatele (aktivity a fragmenty) a jejich jednotlivé

ViewModely. Jednotlivé tiidy budou popsany v dalsi ¢asti diplomové prace.

Jednim z vySe uvedenych hlavnich segmentii je logovaci vrstva, kterd slouzi
predevsim pro vyvoj aplikace nebo pro odstraniovani chyb. V této vrstvé je zachycen

cely Zivotni cyklus aplikace do logcatu.

Pti vytvareni novych aktivit a fragmentt v aplikaci dochazi k repetitivni ¢innosti.
Neustale se opakujici bloky kodu stoji vyvojare spoustu Casu, ktery by bylo vhodnéjsi
investovat do vyvoje funkcionality aplikace nebo opravé chyb. Tento problém byl
motivaci pro vytvoreni dal$i ¢asti architektury, kterd obsahuje abstraktni tfidy, které
pouzivaji generické vytvareni aktivit a fragmentli, ViewModelll a prostfedi pro data

binding pfipravené pro konstrukci aktivit a fragmenti.

Aktivity v aplikaci této diplomové prace spliuji roli hlavniho ramce pro skupinu
fragmentt, ktery se nejprve objevi hned po spusténi aplikace a poté po vybrani dané
kryptomény. V rdmci budouciho rozsifeni mohou byt vSak vytvofeny i nové ramce
s novymi fragmenty. Kazda aktivita ma sviij ViewModel, ktery slouzi pro pieposilani
dat mezi fragmenty. Pokud je informace hodna pfesunu, je nutné si v daném fragmentu
zazadat o ViewModel dané aktivity a ulozit informaci do proménné. Na stran€ druhé,
pokud je informaci potfeba vyuzit, sta¢i opét zazddat o ViewModel a pracovat
s konkrétnimi daty. Mezi opravdu dilezité vazby ve schématu architektury patii tedy
komunikace mezi ViewModelem dané aktivity a BaseFragmentem (obrazek ¢. 21).
Posilani dat mezi rliznymi aktivitami neni pfedmétem této diplomové prace, nicméné je
velice snadné tuto funkcionalitu naimplementovat a nasledné vyuzivat pfi sou¢asném

navrzeni architektury.
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Obrazek 21 — Schéma navrzené architektury

LogActivity
A
BaseActivity
LogFragment
/ \‘ “
—>
MainActivity [€ - MainActivityViewModel
BaseFragment

P

CryptoListFragment - _’_ | CryptoListViewModel

CryptolnformationFragment [——>| CryptolnformationViewModel

Zdroj: vlastni zpracovani

Na schématu je zobrazena komunikace mezi jednotlivymi komponentami.
V CryptoListViewModel je zndzornéna generickd komponenta vytvorena pro graficky
element RecyclerView. Ttida GeneralRecyclerViewAdapter je vytvofena generickym
zpusobem, tudiz ji vyvojafi mohou pouzit na vice seznamech v aplikaci.
V programovacim jazyku Kotlin se generické programovani v zapisu od Javy lisi.
Je nezbytné zvolit genericky typ ureny pro vnitini a vnéjsi zpracovani (oznaceno slovy
in a out). Dulezit¢ metody pro préci s adaptéry a ViewHoldery jsou ptepsany z predka

a tudiz je lze vyuzit na misté pouziti.

Celé operace zacind metodou onCreateViewHolder(), ve které se definuje vzhled
jednotlivych polozek ze seznamu. Aby byl vytvoren graficky vzhled dané polozky, je
nutné definovat nadfazeny element spole¢né s informaci, zda je potieba pfipojit
jednotlivé rozlozeni k sob€. RecyclerView v Android API nema nativni podporu pro
zjisténi interakce s polozkou v seznamu (kliknuti uzivatele). Pro tento pfipad je
vytvofeno Rozhrani, které informuje o wvzniklé aktivite. Také je zaslan objekt
reprezentujici dany fadek, se kterym se naddle pracuje. Dal$im rozhranim vytvofenym

ve tfid¢ je Binder. Zde je pouzita genericita (zminénd vyse) pro explicitni oznaceni
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objektu pouzivaného piimo ve tiidé GeneralRecyclerViewAdapter, nebo objektu
zasilaného vyvojari pro dalsi operaci. Ttida obsahuje abstraktni metody pro inicializaci

ViewHolderu a referenci na XML soubor reprezentujici vzhled polozky.

Zdrojovy kod daného GeneralRecyclerViewAdapteru je zobrazen na obrazku
¢. 22. Navrhnuté schéma pro demonstrovani komunikace mezi komponentami je

uvedeno nize na obrazku ¢&. 23.

Obrazek 22 — Zdrojovy kod ttidy GeneralRecyclerViewAdapter

override fun onCreateViewHolder
(parent: ViewGroup, viewType: Int): RecyclerView.ViewHolder {
return getViewHolder(
LayoutInflater.from(parent.context)
.inflate(viewType, parent, attachToRoot: false), viewType)

}
override fun onBindViewHolder
(holder: RecyclerView.ViewHolder, position: Int) {
(holder as Binder<T, T>).bind(listItems[position], clickListener)
}
override fun getItemCount(): Int {
return listItems.size
}

override fun getItemViewType(position: Int): Int {
return getLayoutId(position, listItems[position])
}
protected abstract fun getLayoutId(position: Int, item: T): Int

abstract fun getViewHolder
(view: View, viewType: Int):RecyclerView.ViewHolder

internal interface Binder<in T, out U> {
fun bind(data: T, clickListener: ItemClickListener<U>)

}

Zdroj: vlastni zpracovani
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Obrazek 23 — Schéma komunikace mezi komponentami CryptoListFragment

CryptoListFragment | »| CryptoListViewModel

________________ \

GeneralRecyclerViewAdapter

CryptoListViewHolder /

Zdroj: vlastni zpracovani

Jak jiz bylo v této diplomové praci zminéné, je velice dilezité komunikavat se
serverem tieti strany ve vrstvé Model. V CryptolnformationViewModel je veskera
komunikace vytvotena skrze RetrofitHelper (blize popsano v dalsi casti prace). Pii
vybéru volitelného obdobi kurzi kryptomén je nadéle automatizovana inicializace
notifikaci. Vyvojar jiz tedy neni povinen pii kazdém pouziti této funkce kontrolovat,
zda je potfeba pracovat s tiidou NotificationHelper. Komunikace mezi jednotlivymi

castmi aplikace je znazornéna ve schématu na obrazku ¢. 24.

Obrazek 24 — Schéma komunikace mezi komponentami CryptolnformationFragment

CryptolnformationFragment »|  CryptoinformationViewModel

o~

RetrofitHelper

-

NotificationHelper [ ServerCalls

Zdroj: vlastni zpracovani

4.5 Navrhovy vzor Fasada pro knihovny tretich stran

Navrhovy vzor Fasdda je obvykle pouzivan jako rozhrani pro rizné zplsoby

komunikace.
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Prvni typ pouziti je vhodny pro vyvojate, jejichz aplikace je komplexni a vyuziva
mnoho serverovych sluzeb. V této situaci se ndvrhovy vzor pouzivd nasledovné.
Uzivatel komunikuje s uZivatelskym rozhranim (které ma v logice obrazovky pravé
Fasddu) a rozhodnuti, jaka sluzba bude pouzita, je vplné rezii zminéného

naimplementovaného navrhového vzoru. (PECINOVSKY, 2007)

Dal8im vyuzitim, které je naimplementovano i v aplikaci diplomové prace, je pro
snadngjs$i komunikaci s knihovnami tfetich stran. N¢které knihovny (napt. RxJava) je
slozité spravné a efektivné pouzivat. Z tohoto diivodu se naimplementuje rozhrani, které
usnadni budouci pouziti i ostatnim ¢leniim tymu, ktefi s touto vytvoienou tfidou nadale

pracuji. (PECINOVSKY, 2007)

Nespornou vyhodou pfi pouziti navrhového vzoru Fasada je potencionalni
vymeéna pouzivané knihovny nebo refaktorovani jiz existujici implementace. V tomto
ptipadé by veskeré zmény byly provedeny pouze v ramci jedné tfidy. (PECINOVSKY,
2007)

4.5.1 NotificationHelper

V ptedchozi kapitole diplomové prace je uvedena knihovna Firebase, diky které
jsou vytvareny lokalni notifikace. Companion object NotificationHelper (obrazek €. 25)
ma naimplementovanou metodu sendNotification(), ktera obsahuje veskerou logiku pro
vytvoreni a zobrazeni dané notifikace. Pro spravné fungovani pfi vstupu do metody je
nutné vyplnit pouze dva parametry (text a context). Pokud je notifikace zobrazovana na
zafizeni, které¢ ma verzi systému Android novéjsi nez Nougat (verze 7.0), je potieba
naimplementovat notifikacni kanal. Poté pfichdzi na fadu vytvafeni dané notifikace
pomoci teCkové anotace navrhovym vzorem Stavitel. Je potieba nastavit ikonu a barvu
reprezentujici aplikaci, nadpis, zpravu s informaci pro uzivatele a nastaveni priority, aby
byl objekt vytvoren. Finalnim krokem je pfedani piikazu pro zobrazeni notifikace

uzivateli.
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Obrazek 25 — NotificationHelper

object NotificationHelper {
fun sendNotification(messageBody: String, context: Context) {
val ¢ = context.applicationContext
val notificationManager =
c.getSystemService(Context.NOTIFICATION_SERVICE) as NotificationManager
val defaultSoundUri = RingtoneManager.getDefaultUri(RingtoneManager.TYPE_NOTIFICATION)

val CHANNEL_ID = "default"

val CHANNEL_NAME = "Default"

if (android.os.Build.VERSION.SDK_INT >= android.os.Build.VERSION_CODES.0) {
val defaultChannel = NotificationChannel(CHANNEL_ID, CHANNEL_NAME,

NotificationManager.IMPORTANCE_HIGH)

notificationManager.createNotificationChannel(defaultChannel)

}

val intent = Intent(context, MainActivity::class.java)

intent.flags = Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK or FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP

val pendingIntent = PendingIntent.getActivity(c, requestCode: @, intent,
PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT)

val notificationBuilder = NotificationCompat.Builder(c, CHANNEL_ID)
.setSmallIcon(R.drawable.common_google_signin_btn_icon_dark_focused)
.setColor(ContextCompat.getColor(c, R.color.colorAccent))
.setContentTitle(c.getString(R.string.information))
.setContentText(messageBody)
.setWhen(System.currentTimeMillis())
.setSound(defaultSoundUri)
.setDefaults(Notification.DEFAULT_SOUND or Notification.DEFAULT_VIBRATE)
.setLights(ContextCompat.getColor(c, R.color.colorPrimaryDark),

onMs: 5000, offMs: 5000)

.setAutoCancel(true)
.setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_MAX)
.setContentIntent(pendingIntent)

notificationManager.notify( tag: "myapp", id: @, notificationBuilder.build())

Zdroj: vlastni zpracovani

4.5.2 IntervalThreadExecutor

V aplikaci je mozné nastavit push notifikace, které¢ dojdou uzivateli pii dosazeni
zvoleného kurzu vybrané kryptomény. Aplikace se periodicky dotazuje serveru na
nejnovejsi data, aby byl zajistén aktualni kurz. K tomuto ucelu je naimplementovany
IntervalThreadExecutor, ktery tuto funkci umoziuje. Cely IntervalThreadExecutor je
naimplementovany v Companion objektu. Pouziva se v situaci, kdy je potieba tiidu
mirné¢ modifikovat, aniz by byla vytvofena nova podtfida. V Javé je tato situace
vyfeSena anonymnimi vnitinimi tfidami. Hlavni motivace pro pouziti Companion
objektu v diplomové préci je spusténi vladkna bez nutnosti vytvofeni instance tiidy.

(KOTLIN, 2019)

Companion objekt lze pouzit v celé aplikaci, pficemz je mozné vytvofit vice
vlaken soucasné. IntervalThreadExecutor vldkno lze vytvofit zpisobem, ve kterém je

jasné definovany konec cyklu a neni potieba ukladat referenci pro dodate¢né ukonceni.
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K tomu, aby bylo vladkno ulozeno do zasobniku, je nutné vyplnit parametr name, ktery
slouzi jako jednoznaény identifikator pro pravé vytvarené vlakno (jména vlaken se tedy

nesmi shodovat).

Pokud se jednd o vicevldknovou aplikaci, je nutné hlidat situace, které mohou
béhem chodu aplikace nastat. Prvni situaci, kterd miZe nastat pfi nespravné manipulaci
s objekty je tzv. Deadlock. Naplanovana akce prvniho vldkna je podminéna dokonceni
akce ve druhém vlakné, pficemz operace druhého vldkna ¢ekd na ukonceni operace
vlakna prvniho. Z této situace se nelze dostat, tim padem se aplikace dostane do
nefesitelného stavu. Pfistup vice vladken soucasné k jedné proménné pii neatomickém
ptfistupu mize vyustit v neplatnost prectené hodnoty. V tu samou chvili mize probihat
operace v jiném vlakné, kde je hodnota pravé zapisovana a tudiz je diive piectena

hodnota jiz neplatna. (POSCH, 2017)

Posledni situaci, kterd mtlize nastat pii Spatném pfistupu k proménné je
tzv. vyhladovéni (anglicky starvation). Aby byla vznikla vldkna dokoncena, potiebuji
informace, které jsou jim vSak odepirany. Ani v tomto pfipad€ neni mozné nastalou
situaci vyfesit, a proto se aplikace dostane do nefesitelné¢ho stavu. Z ditvodu atomicity je
tedy veskerd komunikace se zasobnikem vldken vytvotena v bloku synchronized().

(POSCH, 2017)

Pfi vytvafeni vlakna je mozné naimplementovat logiku do tfi separovanych casti
(demonstrovano na obrazku ¢. 26). Prvni Cast probihajici ve vlaknu na pozadi je
repeatBackgroundTask(). Zde je mozné provadét veskeré narocné operace typické pro
asynchronni zpracovani, jako komunikace se serverem, prace s velkymi soubory nebo
naro¢né vypocty. Rozhodovéni, zda bude vldkno pokracovat dalsi iteraci, je provadéno
pravé v této metod€. Navratova hodnota je typu boolean a vytvorené vlakno ma stejné
parametry jako cyklus do-while. Prvni iterace cyklem probéhne vzdy a pokud je

navratova hodnota nastavena na false, vlakno probéhne i v dalsi iteraci.

Nasledujici metoda, kterd uz probiha na Ul vldknu, je metoda repeatUlTask().

Tato metoda je typicky pouzivana v prub&hu operace, kdy je potieba po kazdé iteraci
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v cyklu upravit vzhled grafického elementu. Pokud je celd operace dokoncena,

k findlnimu upraveni grafickych elementi je naimplementovana metoda finishUITask().

Obrazek 26 — Metoda pro vytvoteni vlakna IntervalThread

@JvmOverloads
fun executeNewIntervalThread(name: String = "", interval: Long, timeout: Long,
repeatBackgroundTask: (tick: Int, timeout: Int) —> Boolean,
repeatUITask: ((timeout: Long, tick: Long) -> Unit)?,
finishUITask: (() —> Unit)?) {
synchronized(disposableStack) {
if (!disposableStack.containsKey(name)) {
val observable = Observable.interval( initialDelay: @, interval,
TimeUnit.MILLISECONDS).map { tick :long ->
IntervalThreadExecutorModel(
repeatBackgroundTask(tick.toInt(), timeout.toInt()),
timeout,
tick
)

.subscribe0On(Schedulers.io())
.observeOn(AndroidSchedulers.mainThread())
.subscribeWith(object : DisposableObserver<IntervalThreadExecutorModel>() {
override fun onNext(intervalThreadExecutorModel: IntervalThreadExecutorModel) {
repeatUITask?.invoke(intervalThreadExecutorModel. timeout,
intervalThreadExecutorModel. tick)
if (intervalThreadExecutorModel.isFinished) {
finishUITask?.invoke()
disposeObservable( observable: this)

}

override fun onError(e: Throwable) {
Timber.e( message: " onError : %s, hashcode: %s", e.message, hashCode())
e.printStackTrace()
throw e

b

override fun onComplete() {
Timber.i( message: " onComplete, hashcode: %s", hashCode())
¥
1)

if (!name.isEmpty()) {
disposableStack.putIfAbsent(name, observable)
¥

}

Zdroj: vlastni zpracovani

4.5.3 RetrofitHelper

Komunikace se serverem tfeti strany pomoci REST API je v aplikaci velmi
dilezita. Ttida je naimplementovand jako navrhovy vzor Jedinacek, protoze je v ramci
celé aplikace potieba mit pouze jednu instanci. Aby mohla byt komunikace se serverem
uspéSné navazana, je zapotiebi ptipojit do hlavicky kazdého REST wvolani kli¢

reprezentujici autorizaci. Tuto operaci zajistuje Interceptor.

Dale se nastavi objekt knihovny Retrofit, kde se specifikuje kofenova soucast

kazdého REST volani, Moshi ptfevodnik pro zpracovani JSON soubort, adaptér RxJavy
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(k moznosti reaktivniho volani) a upraveny klient pro moznost posilani autorizace skrz

hlavicku volani.

Cely Retrofit objekt je na bazi ndvrhového vzoru Stavitel, tudiz je veskeré
nastaveni provedeno skrze teCkovou anotaci. K tomu, aby byla pouzita Retrofit
knihovna, je zapotfebi pouze zavolat metodu getClient() a nasledné¢ vybrat volani

reprezentujici logiku, ktera tyto data potiebuje (obrazek €. 27).

Obrazek 27 — Schéma komunikace mezi komponentami CryptolnformationFragment

class RetrofitHelper {

private lateinit var retrofit: Retrofit

private var ourInstance: RetrofitHelper? = null

private lateinit var mUrlPath: ServerAPI

private val key = "fb6593baaa90ec871bdad58fah030dd38f4c84089d130ba8541faf26e535d4a9"

fun getClient(): ServerAPI {
val interceptor = HttpLoggingInterceptor()
interceptor.level = HttpLoggingInterceptor.Level.BODY

val client = OkHttpClient.Builder().addInterceptor(interceptor)
.addInterceptor { chain :Interceptor.Chain ->
val newRequest = chain.request().newBuilder()
.addHeader( name: "authorization"
, value: "Apikey $key"
)
Lbuild()
"addInterceptor chain.proceed(newRequest)
}.build()

retrofit = Retrofit.Builder()
.baseUrl( baseUrl: "https://min-api.cryptocompare.com/data/")
.addConverterFactory(MoshiConverterFactory.create())
.addCallAdapterFactory(RxJava2CallAdapterFactory.create())
.client(client)
.build()

mUrlPath = retrofit.create(ServerAPI::class.java)
return mUrlPath

}

Zdroj: vlastni zpracovani

4.5.4 CustomCandleStickChart

Data stazena ze serveru tieti strany jsou zobrazeny ve svickovém grafu, ktery
charakterizuje hodnoty kryptomén za dané obdobi nejlépe. Ttida dedi
CandleStickChart, ktera je soucasti knihovny MPAndroidChart zminéné vySe. V ramci
Android aplikace byly ptedem zvoleny kryptomény, které jsou zobrazeny uzivateli. Pro
tento seznam je vytvoren tzv. Enum, kde jsou specifikovany ndzvy dané pro server a pro

grafickou reprezentaci (obrazek €. 28).
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Obrazek 28 — Definice nazvt kryptomén

enum class CryptoCurrency(val nameForServer: String, val nameForApp: String) {
BITCOIN( nameForServer: "BTC", nameForApp: "Bitcoin"),
LITECOIN( nameForServer: “LTC", nameForApp: "Litecoin"),
BITCOIN_CASH( nameForServer: "BCH", nameForApp: "Bitcoin Cash"),
MONERO( nameForServer: “"XMR", nameForApp: "Monero"),
DOGECOIN( nameForServer: "DOGE", nameForApp: "Dogecoin),
ETHEREUM( nameForServer: "ETH", nameForApp: "Ethereum")
}

Zdroj: vlastni zpracovani

Pfi pocatecni inicializaci je potieba nastavit findlni vzhled grafu. Jednotlivé
svicky grafu je mozné libovolné pfiblizovat, popiipad¢ na né¢ kliknout pro dodate¢nou
informaci, za jakou cenu a v jaké obdobi byla hodnota dosazena. Data jsou nacitdna
postupné (3 sekundy), aby byl ziskan cCas pro zorientovani uzivatele na konkrétni
obrazovce, pomoci metody animateX(). Poté jsou nastaveny moznosti zobrazovani
hodnot kryptomén na pravé stran¢ grafu (osa Y). Popis obdobi zobrazenych hodnot neni
vypsan pomoci této knihovny, ale je doimplementovan dodate¢né€ v ramci diplomové
prace, z divodu vice volitelnych reziml. Knihovna taktéz poskytuje zobrazeni této
informace na ose X, ale pfi vétSim poctu dat neni informace pro snadnou orientaci

v grafu dostate¢né¢ deskriptivni. Zdrojovy kéd metody je vyobrazen na obrazku €. 29.

Obrazek 29 — Inicializace grafu

private fun initCustomChart() {
this.isHighlightPerDragEnabled = true
this.setDrawBorders(true)
this.setBorderColor(Color.WHITE)
this.setBackgroundColor(resources.get€eter(R.color.colorPrimary))

val yAxis = this.axislLeft

val rightAxis = this.axisRight

yAxis.setDrawGridLines(false)
rightAxis.setDrawGridLines(false)
this.requestDisallowInterceptTouchEvent( disallowintercept: true)

val xAxis = this.xAxis

xAxis.setDrawGridLines(false)// disable x axis grid lines
xAxis.setDrawLabels(false)

rightAxis.textColor = Color.WHITE
yAxis.setDrawLabels(false)

xAxis.granularity = 1f

XAxis.isGranularityEnabled = true
xAxis.setAvoidFirstLastClipping(true)

val 1 = this. legend

l.isEnabled = false

this. legend.isEnabled = false
this.animateX( durationMillis: 3000)

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Zodpovédnost za vykreslovani dat nese metoda setDataProcess(). Poté co jsou

data stdhnuta a zpracovana z formatu JSON do pifedem dané struktury, nasleduje
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zpracovani informaci pro findlni vykresleni. Jednotlivé svicky v grafu se nastavuji do

objektu z knihovny MPAndroidChart CandleEntry.

Dulezitymi hodnotami jsou tzv. horni knot svicky (high), dolni knot svicky (low),
cena pii otevieni trhu (open) a cena pfi zavieni trhu (close) (obrazek ¢. 30). Pfi ristu
ceny kryptomény je barva nastavena na zelenou, zatimco pifi poklesu ceny je svicka
zabarvena do Cervena. Po nastaveni vSech hodnot do grafu je potfeba pouzit metodu
invalidate(), ktera graficky element notifikuje o tom, Ze byl zménén a tudiz je potteba

jej prekreslit.

Obrazek 30 — Nastavovani hodnot do grafu

fun setDataProcess(response: MutableList<DataIltem>?) {
if (response != null) {
val yValsCandleStick = ArrayList<CandleEntry>()
for (i in @ until response.size) {
yValsCandleStick.add(
CandleEntry(
i.toFloat(), response[il.high!!.toFloat(),
response[i].low!!.toFloat(), response[i].open!!.toFloat(),
response[i].close!!.toFloat()

)
}
val setl = CandleDataSet(yValsCandleStick, label: "DataSet 1")
setl.color = Color.rgb( red: 80, green: 89, blue: 80)
setl.shadowColor = Color.GRAY
setl.shadowWidth = 0.8f
setl.decreasingColor = Color.RED
setl.decreasingPaintStyle = Paint.Style.FILL
setl.increasingColor = Color.GREEN
setl.increasingPaintStyle = Paint.Style.FILL
setl.neutralColor = Color.LTGRAY
setl.setDrawValues(false)
val data = CandleData(setl)
this.data = data
this.invalidate()

}

Zdroj: vlastni zpracovani

4.6 Analyza trid

Ttidy vytvofené v ramci aplikace diplomové prace maji jednoznacnou ulohu pro
vysledny chod aplikace. Podrobnéjsi piehled jednotlivych tfid je popsan v dalSich
kapitolach.

4.6.1 LogActivity a LogFragment

Pii vyvoji aplikace je dobré si pfipravit tiidy s dostatecné deskriptivnim
chovanim, které usnadni programatorovi praci pii vyvijeni nebo pii opravé chyb.
V projektu je kazdd aktivita nebo fragment potomkem logovacich abstraktnich tfid,

které pomdhaji monitorovat cely zivotni cyklus aplikace. V kazdé metod€ je
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zaznamenano jméno a identifikator, zda log pochdzi z aktivity nebo fragmentu
(==A== pro aktivitu a ==F== pro fragment). Logovaci tfidy vytvorené pro tuto aplikaci
dale deédi ze trid, které poskytuje Android API (konkrétné¢ AppCompatActivity
a Fragment), které davaji finalni funkce reprezentujici aktivity a fragmenty. Zptsob

pouziti je ukdzan na obrazku ¢. 31.

Obrazek 31 — Logovani zivotniho cyklu

abstract class LogActivity : AppCompatActivity() {

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
Timber.tag(this.javaClass.simpleName).d( message: "==A== onCreate: %s", hashCode())

}

abstract class LogFragment : Fragment() {

val managerTag: String
get() = this.javaClass.name

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
Timber.tag(this.javaClass.simpleName).d( message: "==F== onCreate: %s", hashCode())

}

Zdroj: vlastni zpracovani

4.6.2 BaseActivity

Ugel aktivit v aplikaci byva rizny a zilezi na vyvojafi, jak dané uZivatelské
obrazovky reprezentuje a jak vyuziva jejich funkcionalitu. Hlavnim cilem této tfidy bylo
zjednodusSeni budouciho vytvareni a nasledného minimalizovani kdédu u novych aktivit.
K tomuto ucelu byla zvolena abstraktni tfida (Ize ji poznat dle identifikatoru abstract

v hlavicce tridy), ze které nelze vytvofit instance objektu (neni mozno vytvofit obecnou

instanci tfidy BaseActivity). (PECINOVSKY, 2007)

S abstraktni tfidou jsou spojeny i abstraktni metody, u kterych lze vynechat jejich
télo (zakonceno stfednikem), pficemz tuto metodu musi implementovat vSichni
potomci, kteti tuto tfidu dédi. Ukézka pouziti této metody bude v nasledujici casti
diplomové prace. Poskytnuté informace jsou vyuzity v metod€ onCreate(), zbylé
metody zivotniho cyklu lze ptepsat, jak v abstraktni tfid¢, tak ve findlnich aktivitach

aplikace. (HERODEK, 2014)
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Vsechny nové zaloZené aktivity maji spole¢né tfi informace. Prvni deklarovanou
informaci je odkaz na XML soubor aktivity pomoci konstrukce abstraktnich metod.
Vzhledem ke skuteCnosti, ze aktivita je prostfednikem ke spusténi fragmentt, je dalsi
informaci prvni spustitelny fragment v daném ramci. Posledni spole¢nou abstraktni
metodou pro vSechny nové vytvofené aktivity je reference na graficky element

poskytujici prostor pro zobrazeni fragmentti (obrazek ¢. 32).

Dutlezitou konstrukci pro dalsi fungovani béhem rotace zatfizeni je podminka
savedInstanceState == null. Ta brani opétovnému otevieni startujiciho fragmentu,
protoze po dokonceni rotace jsou informace ulozeny a lze tedy poznat, zda jde o novou

obrazovku ¢i znovu vytvorenou. (HERODEK, 2014)

Posledni metodou v této tfid¢ je goToFragment(), ktera obstarava tzv. transakci

pro vytvofeni nového fragmentu a nahrazeni jiz stavajiciho.

Obrazek 32 — Abstraktni ttida BaseActivity

abstract class BaseActivity : LogActivity() {

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(contentViewResource())
if (savedInstanceState == null) {
goToFragment(startingFragment(), fragmentWrapperResource())
¥
+

abstract fun contentViewResource(): Int

abstract fun startingFragment(): LogFragment

abstract fun fragmentWrapperResource(): Int

private fun goToFragment(fragment: LogFragment, wrapperResources: Int) {
val transaction = supportFragmentManager.beginTransaction()
transaction.replace(wrapperResources, fragment)
transaction.commit()

}

Zdroj: vlastni zpracovani

4.6.3 BaseFragment

Ttida BaseFragment je zalozena na podobném principu jako BaseActivity, az
nrozdily spojené s vytvarenim novych fragmenti. V hlavicce tfidy lze vidét pouziti
identifikatoru abstract (popsano v piedchozi kapitole) a generické proménné

(obrazek &. 33). (SCHILDT, 2017)
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Obrazek 33 — Inicializace tfidy BaseFragment

abstract class BaseFragment<in DB : ViewDataBinding, VM : ViewModel>
: LogFragment() {

private lateinit var binding: DB

protected lateinit var activityViewModel: MainActivityViewModel
protected lateinit var fragmentViewModel: VM

Zdroj: vlastni zpracovani

Informace spojené s vytvafenim novych fragmentll jsou naimplementovany
pomoci abstraktnich metod. Pti prichodu mobilni aplikaci o vice obrazovkach je pro
uzivatele velice dilezité¢ védét, na jaké obrazovce se praveé nachazi. Z tohoto diivodu je
vytvotena metoda getTitle() (obrazek €. 34), do které je ptfidan fetézec s potfebnou
informaci, kterd je pfidana do zahlavi aplikace. Pro spravné fungovéani fragmentu
(viditelného pro uZivatele) je potfeba nastavit referenci na XML soubor, kde je vzhled

definovany. K tomu slouzi dal$i abstraktni metoda layoutResource().

Pfi bézném uziti je pro fragment stéZejni metoda zivotniho cyklu onCreateView(),
protoZe se zde nastavuje dany vzhled a ostatni potfebné udaje ke spravnému fungovani
vyvojafem naimplementované logiky. Zaroven je zde prostor pro pfipravu dat pomoci
hlavicky jiz definované generiky a typu souboru urc¢ené¢ho pro praci s data bindingem.
K tomuto ucelu slouzi posledni abstraktni metoda onCreateViewCustom(), ktera dokaze
vygenerovat potfebnou instanci objektu a lze s ni nastavit ostatni atributy. (LACKO,

2015)

Obrazek 34 — Abstraktni metody tfidy BaseFragment

abstract fun getTitle(): String
abstract fun layoutResource(): Int
abstract fun onCreateViewCustom(binding: DB)

Zdroj: vlastni zpracovani

vvvvvv

této diplomové prace je propojeni ViewModelu aktivity s BaseFragmentem. Pii
inicializaci fragmentu je pozddano o propojeni v metodé onCreate(), aby doslo

k automatizaci procesu (obrazek €. 35). Tento postup je vyhodny pii dal§im pouziti dané
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proménné, protoze neni nutné tuto logiku znovu implementovat s kazdym novym

fragmentem.

Obrazek 35 — Ziskani instance objektu MainActivityViewModel

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
activityViewModel = ViewModelProviders.of(activity!!).
get(MainActivityViewModel::class.java)
}

Zdroj: vlastni zpracovani

Dalsi metodou zivotniho cyklu, ktera pfipravuje vySe zminéna data abstraktnich
metod je onCreateView(). Zde je poprvé pouzita technologie data bindingu. Pro svoji
inicializaci potfebuje referenci na XML soubor reprezentujici vzhled. Dale pteposila
argument container a posledni parametr je nastaven na hodnotu false. Zadani opacné
hodnoty (true) je v tomto rozvrzeni nezadouci, protoze by poté doSlo k piidani

grafickych elementt z fragmentt do kofenového prvku (obrazek €. 36).

Obrazek 36 — Inicializace vzhledu fragmentu pomoci data bindingu

override fun onCreateView(inflater: LayoutInflater, container: ViewGroup?,
savedInstanceState: Bundle?): View? {

binding = DataBindingUtil.inflate(inflater,
layoutResource(),
container,
attachToParent: false)
onCreateViewCustom(binding)
activity?.title = getTitle()
return binding.root

}

Zdroj: vlastni zpracovani

4.6.4 MainActivity

Vysledkem snahy minimalizovat kod pouze na logiku dané obrazovky, pomoci
titidy BaseActivity vytvotené v ramci této diplomové prace, je napi. MainActivity
(obrazek ¢. 37). T¢€lo tridy je pouze na tfech tadcich kodu a zaroven zajisténa cela

funkcionalita tykajici se propojeni aktivity a fragmentu.

Jak jiz bylo uvedeno vyse, nejprve se metoda jen definuje a posléze je na cilovém

misté metoda rozsifena i o telo, se kterym se nadale pracuje. V tomto ptipad¢ nebylo
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zapotiebi uziti rozsahlé logiky a vyhodnocovani, postacilo pouze pfidani reference na

zadany objekt.

Obrazek 37 — Pouziti abstraktnich metod pro vytvofeni aktivity

class MainActivity : BaseActivity() {
override fun contentViewResource(): Int = R.layout.activity_main

override fun startingFragment(): LogFragment = CryptoListFragment()

override fun fragmentWrapperResource(): Int = R.id.fragmentWrapperMain

i

Zdroj: vlastni zpracovani

4.6.5 MainActivityViewModel

Mezi fragmenty je vramci vytvofené aplikace nutné posilat pravé jednu
informaci, a to informaci o uZzivatelem zvolené kryptoméné. Vytvoiend konstrukce
pfedavani dat mezi uzivatelskymi obrazovkami je navrhnuta i pro piedavani vétSiho
poctu promeénnych. Z tohoto divodu je velice jednoduché rozsifit soucasnou
funkcionalitu o dalSi parametry. MainActivityViewModel (obrazek €. 38) dédi tfidu

ViewModel, ktera je soucasti vySe zminéného Android Jetpack baliku pro vyvojare.

Obrazek 38 — ViewModel pro pfenaSeni informaci mezi fragmenty

class MainActivityViewModel : ViewModel() {
lateinit var chosenCrypto: CustomCandleStickChart.CryptoCurrency
}

Zdroj: vlastni zpracovani

4.6.6 CryptoListFragment

Prvnim viditelnym fragmentem pro uzivatele je CryptoListFragment, ktery
obsahuje list vybranych kryptomén. Na této uzivatelské obrazovce si milize uzivatel
zvolit jednu z Sesti vybranych kryptomén, jejiz kurzovy vyvoj za vybrané obdobi chce
znat. Obrazovka obsahuje genericky upraveny RecyclerView (genericky adaptér bude
popsan v dalsi podkapitole diplomové prace), kde kazda polozka obsahuje ImageView
(v aplikaci pouze obrazky typu SVG) a TextView. Jedna se o tfidu s prvnim pouZzitim
generiky a data bindingu. Generika je deklarovana pfimo v hlavicce tiidy, s tim, Ze

nasledné metody maji jiz pozadovany objekt. Zdrojovy kod je na obrazku €. 39.
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Obrazek 39 — Hlavicka ttidy CryptoListFragmentu

class CryptoListFragment : BaseFragment<FragmentCryptoListBinding, CryptoListViewModel>() {

Zdroj: vlastni zpracovani

V cilovém fragmentu jsou pouzivany abstraktni metody ke stejnému ucelu, jako
pfi implementaci aktivit. Diky proménné typu Disposable (obrazek €. 40) 1ze korigovat

registrace na notifika¢ni kanal, pfipadné i odregistrovani. (REACTIVEX, 2019)

Obrazek 40 — Nastavené informace pro vytvoieni fragmentu

lateinit var subject: Disposable
override fun getTitle(): String = "Crypto List"

override fun layoutResource(): Int = R.layout.fragment_crypto_list

Zdroj: vlastni zpracovani

Tvorbé vzhledu uzivatelské obrazovky predchazi prace s ViewModelem dané
obrazovky. Nejprve je nutné zjistit, zda jsou data jiz ulozena z ptedchozi relace
(napt. rotace mobilniho zafizeni, uchovani aplikace v zasobniku a mnoho dalSich
situaci), ptipadné je zahrnout do vykreslovani obrazovky (obrazek €. 41). Tento proces
by mél, z divodu zahrnuti vysledku do pozd¢jsiho vyhodnocovani, probihat v prvni

metodg Zivotniho cyklu onCreate(). (VAVRU, UIBANYALI 2013)

Obrazek 41 — Inicializace ViewModelu

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)

fragmentViewModel =
ViewModelProviders.of( fragment: this).get(CryptoListViewModel::class.java)
}

Zdroj: vlastni zpracovani

Pti vzniku uzivatelského rozhrani je nutno se registrovat k PublishSubjektu, ktery
je vytvoten v CryptoListViewModel (bude popsano v dalsi ¢asti diplomové prace). Pii
ziskani notifikace o uskutecnéni vybéru dané kryptomény uzivatelem, je pomoci lambda
funkce poslan i CryptoListModel (datova tiida), ktery v sobé obsahuje vSechny potiebné
informace. Udaj o vybrané kryptoméné je ulozen do MainActivityViewModelu pro
nasledné vyuziti v dal$im fragmentu. Po zapsani informace je pfipravena tzv. transakce,
slouzici k nahrazeni stavajiciho fragmentu. Zdrojovy kéd reprezentujici vyse uvedenou

problematiku je k dispozici na obrazku ¢. 42.
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Obrazek 42 — Veskeré funkeni nastaveni ttidy CryptoListFragment

override fun onCreateViewCustom(binding: FragmentCryptoListBinding) {
binding.viewModel = fragmentViewModel

subject = fragmentViewModel.publishSubject.subscribe { cryptoModel: CryptoListModel ->

val activityViewModel = ViewModelProviders.of(activity!!).
get(MainActivityViewModel::class.java)

activityViewModel.chosenCrypto = cryptoModel.crypto

val transaction = activity?.supportFragmentManager?.beginTransaction()

transaction?.replace(R. id. fragmentWrapperMain,
CryptoInformationFragment())?.addToBackStack( name: null)

transaction?.commit()

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Posledni volanou metodou v ramci zivotniho cyklu pfi zniceni fragmentu je
onDestroyView() (obrazek ¢. 43). Zpravidla je tato metoda volana pokud bylo grafické
rozhrani pii vzniku fragmentu vytvofeno pomoci onCreateView(). Pii opétovném
vzniku fragmentu se uzivatelské zobrazeni opét vytvori. V ramci aplikace byla metoda
pouzita pro odregistrovani z objektu Disposable, jehoz fragment notifikuje o provedené

akci vybrané kryptomény s p¥islugnymi daty. (VAVRU, UIBANYAL, 2013)

Obrazek 43 — Odregistrovani objektu PublishSubject

override fun onDestroyView() {
super.onDestroyView()
subject.dispose()

Zdroj: vlastni zpracovani

4.6.7 CryptoListViewModel

Dle MVVM architektury, kterd je popsana v piedchozi kapitole diplomové prace,
je dualezitym faktorem kazdého fragmentu ViewModel, ktery zastdva funkci
zprostiedkovatele mezi uzivatelskou interakci a logikou dané obrazovky. Ttida
CryptoListViewModel dédi objekt ViewModel (obrazek ¢. 44), dostupny z Android API
(soucast knihovny Jetpack).
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Obrazek 44 — Inicializace CryptoListViewModel
class CryptoListViewModel : ViewModel() {

Zdroj: vlastni zpracovani

V aplikaci diplomové prace je seznam kryptomén uréen piedem. Pro naplnéni
seznamu jsou potieba dva parametry. Prvnim zminénym parametrem je Enum polozka,
kterd navic obsahuje informaci o zkratce pouZzitelnou pro server teti strany a plny nazev
zobrazeny uzivateli (obrazek ¢. 45). Dalsim parametrem je reference na lokalné ulozené

logo dané kryptomény ve formatu SVG.

Obrazek 45 — Seznam kryptomeén

val list = listOf(

CryptoListModel(CustomCandleStickChart.CryptoCurrency.BITCOIN,
R.drawable.ic_bitcoin),

CryptoListModel(CustomCandleStickChart.CryptoCurrency.LITECOIN,
R.drawable.ic_litecoin),

CryptoListModel(CustomCandleStickChart.CryptoCurrency.BITCOIN_CASH,
R.drawable.ic_bch),

CryptoListModel(CustomCandleStickChart.CryptoCurrency.ETHEREUM,
R.drawable.ic_ethereum),

CryptoListModel(CustomCandleStickChart.CryptoCurrency.MONERO,
R.drawable.ic_monero),

CryptoListModel(CustomCandleStickChart.CryptoCurrency.DOGECOIN,
R.drawable.ic_dogecoin)

)

Zdroj: vlastni zpracovani

Hlavni podminkou pfi konstrukci MVVM architektury je neptitomnost reference
ve ViewModulu na grafické elementy. Existuji vSak situace, pfi kterych je potieba
komunikovat pomoci notifikaci z ViewModelu s grafickymi elementy (v této diplomové
praci je piikladem vybér dané kryptomény uZzivatelem). Z tohoto diivodu je vytvoren
PublishSubject (obrazek ¢. 46), ktery tuto komunikaci umoznuje. Pfi vzniku instance
objektu je nezbytné wurCit, jaky typ objektu bude notifikaci posilan.
(DEVELOPER.ANDROID/VIEWMODEL, 2019)

Obrazek 46 — Inicializace objektu PublishSubject

val publishSubject = PublishSubject.create<CryptoListModel>()

Zdroj: vlastni zpracovani

Pocatecni definice generického adaptéru pro RecyclerView je ve vSech moznych

zpusobech pouziti identicky (to je také hlavni motivaci pro vytvotfeni generického
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adaptéru a jeho nasledné pouzivani). OdliSnostmi rozdé€lujici funkénost pro rizné
seznamy jsou zvoleny navratovy typ pii uzivatelské interakci, reference na XML soubor
reprezentujici vzhled polozky, vytvofeny ViewHolder (kazdy seznam reprezentuje dany
ViewHolder) a néslednd reakce po kliknuti na polozku v seznamu. Zde je pouzita
interakce mezi ViewModelem a danym fragmentem pomoci notifikace, ve které je

1 veSkera informace o objektu, ktery je ulozeny v dané polozce (obrazek €. 47).

Obrazek 47 — Inicializace GenericRecyclerViewAdapteru

val cryptoListAdapter =
object : GenericRecyclerViewAdapter<CryptoListModel>
(list, object : ItemClickListener<CryptoListModel> {
override fun onItemClicked(clickedItem: CryptoListModel) {
Timber.i( message: "I just click: %s", clickedItem.crypto.nameForServer)
publishSubject.onNext(clickedItem)
}
H A
override fun getlLayoutId(position: Int, item: CryptoListModel): Int = R.layout.item_crypto_list

override fun getViewHolder(view: View, viewType: Int): RecyclerView.ViewHolder {
return CryptoListViewHolder(view)

}
Zdroj: vlastni zpracovani

Na konci tfidy CryptoListViewModel je ptepsana metoda z Android API
onCleared(), ktera je volana, pokud je dany ViewModel jiz nepouzivany a bude znicen.
V aplikaci diplomové prace je odregistrovani a finalni ukonceni PublishSubjektu
(obrazek ¢. 48), ktery uz nebude notifikovat Zadné udalosti. Pti opakovaném vytvareni
ViewModelu a potencionalnim neukoncovani PublishSubjektu by mohlo dojit k tniku
paméti, coz muize zpusobit nekorektni chovani nebo dokonce pad celé aplikace.

(REACTIVEX, 2019)

Obrazek 48 — Odregistrovani objektu PublishSubject

override fun onCleared() {
super.onCleared()
publishSubject.onComplete()

Zdroj: vlastni zpracovani

4.6.8 CryptolnformationFragment

Jak jiz bylo deklarovéano v piedchozi kapitole diplomové prace, hlavnim rozdilem
mezi fragmenty je specificka logika, kterd je vykonavana v téle metody Zivotniho cyklu,

v tomto ptipadé metody onCreateView(). Pti zobrazeni tohoto fragmentu se jiz uzivatel
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rozhodl, jakou kryptoménu chce mit zobrazenou. Je tedy velice dilezité pfed prvnim
nactenim vzhledu aplikace zjistit o jakou kryptoménu se jednd a posléze ziskat ze
serveru tieti strany relevantni data. V pfedchozi kapitole je jiz poukdzano na fakt, Ze
informace o zvolené kryptoméné je posilana ptes MainActivityViewModel, kterad je
pfistupnd ze vSech fragmentl spadajicich do téze aktivity. Je potieba si informaci
o zvolené kryptoméné nejdiive ulozit do proménné chosenCrypto ve tiidé

CryptoInformationViewModel, aby bylo mozné ji nadale pouzit.

Poté je inicializovana komponenta zobrazujici kalendaf a implementovano
nasledné zpétné volani pii zvoleni casového obdobi. Zvolené obdobi musi byt delsi nez
je sedm dni. Pokud zvolené obdobi neodpovida naimplementovanému rozmezi, uzivatel
je o této skuteCnosti informovan skrz tzv. Toast. Pokud je zvolené obdobi dostate¢né

dlouhé, uzivateli se opét zobrazi svickovy graf s odpovidajicimi daty (obrazek €. 49).

Obrazek 49 — Inicializace CryptolnformationFragment

override fun onCreateViewCustom(binding: FragmentCryptoInformationBinding) {
binding.viewModel = fragmentViewModel
fragmentViewModel.chosenCrypto = activityViewModel.chosenCrypto.nameForServer
fragmentViewModel.appContext = context!!.applicationContext
fragmentViewModel.prepare()
fragmentViewModel.callServer()

val nextYear = Calendar.getInstance()
nextYear.add(Calendar.MONTH, -18)

val today = Date()
binding.root.calendarPicker.init(nextYear.time, today)
.inMode(CalendarPickerView.SelectionMode.RANGE)
binding.root.calendarPicker.scrollToDate(today)
binding.root.calendarPicker.setOnDateSelectedListener(object:
CalendarPickerView.OnDateSelectedListener {
override fun onDateSelected(date: Date?) {
if (binding.root.calendarPicker.selectedDates.size > 1) {
if (binding.root.calendarPicker.selectedDates.size >= 7 ) {
val calendar = Calendar.getInstance()
calendar.time = binding.root.calendarPicker
.selectedDates [binding.root.calendarPicker.selectedDates.size -1]
calendar.add(Calendar.DAY_OF_MONTH, 1)
val calendarDates = binding.root.calendarPicker.selectedDates
calendarDates.add(calendar.time)
fragmentViewModel. showCustomData(calendarDates, today)
} else {
Toast.makeText(activity, text: "More than 7 days", Toast.LENGTH_LONG).show()

}
}
}
override fun onDateUnselected(date: Date?) {
¥

}
b

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.6.9 CryptolnformationViewModel

Vzhledem k absenci propojeni serverové a klientské Césti je potfeba si ulozit
informaci o tom, zda byla zad4dna hodnota k periodické kontrole. V metod¢€ prepare() je
k tomuto ucelu pouzit SharedPreferences, do kterého je hodnota ulozena a je stale
pfistupna i po zniceni ViewModelu. Pokud je hodnota uloZena z ptedchozi relace, tak je
potieba nejdfive pivodné nastavenou hodnotu zruSit a pfipadné nastavit novou.

(LACKO, 2015)

Pti vstupu uzivatele do CryptolnformationFragmentu je dulezité mit nahrana data
z CryptolnformationViewModelu, ktera budou zobrazena uzivateli. Pro defaultni
zobrazeni dat je pfipravena metoda callServer(). Jak jiz bylo zminéno vySe, maximalni
Casové obdobi, které dokaze zobrazit aplikace diplomové prace, je rok a pul. Finalni
metoda pro komunikaci se serverem tfeti strany pomoci REST API je
naimplementovana v CryptolnformationModel. Pro uspé$né ziskani dat je nutné zaslat
informaci o ndzvu (zkratka) zvolené kryptomény, pocet dni (hodin) a lambda funkeci, ve
které se provede operace po uspésném doruceni dat ze serveru. VSechny data
s Casovymi udaji ptichazi ve formatu Long, proto je dileZité si tento format konvertovat

na objekt Date() s formatem ¢asu dd.MM.yyyy H:mm (obrazek ¢. 50). (ALLEN, 2013)

Obrazek 50 — Metoda pro vypocet dnil ve zvoleném Casovém rozmezi

fun countHowManyDaysToPast(dates: MutableList<Date>, todayDate: Date): Int {
val diff = todayDate.time - dates[0].time
return TimeUnit.DAYS.convert(diff, TimeUnit.MILLISECONDS).toInt()

}

fun filterSpecificDatesFromData(
data: MutableList<Dataltem>,
dates: MutableList<Date>
): MutableList<DataItem> {
return data.filter { it:Dataltem
(Date( date: it.time!! * 1000).after(dates[0]) && Date( date: it.time!! *x 1000)
.before(dates[dates.size - 1])) || Date(
date: it.time!! % 1000
) == dates[dates.size - 1]
}.toMutableList()
}

@SuppressLint( ..value: "SimpleDateFormat")
fun convertLongDateToHumanReadableDate(date: Long): String =
SimpleDateFormat( pattern: "dd.MM.yyyy H:mm").format(Date( date: date x 1000))

Zdroj: vlastni zpracovani

Vybrany poskytovatel nepodporuje moznost zaslani informace o zac¢atku a konci

sledovan¢ho obdobi. Pii oznaceni Casového obdobi musi byt proveden vypocet
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k ziskani pfesného poctu dni od stavajiciho data do zacatku zvolené¢ho obdobi
uskute¢nén na klientské strané (aplikace diplomové prace). V aplikaci je tedy
vykonéavan vypocet, ktery by v pfipad¢ ptfitomnosti serverové ¢asti byl provadén prave
tam. Po vypoctu je vysledné &islo zaslano serveru. Po obdrzeni dat je opct nutné
filtrovat, které informace spadaji do zvoleného casové obdobi. Vybrand data jsou

zobrazena a zbytek dat je zahozen.

4.7 Testovani

Naprogramovat vSechny planované funkce a vykreslit grafické komponenty podle
dratovych modeld, nejsou poslednimi kroky v procesu pii vyvoji aplikace. Aby bylo
mozné urcit, zda je aplikace pfipravena ke zvetfejnéni a zda ji mlze potenciondlni

uzivatel plnohodnotné pouzivat, je zapotiebi provést fadné testovani.

4.7.1 Unit testy

Pro kontrolu spravnosti fungovani a korektnosti dil¢i logiky aplikace slouzi
tzv. unit testy. Aby se dalo posoudit, zda pracuje logika podle ocekavani, je nutné
vytvofit kazdy testovaci pfipad nezavisly na zbylych testech. Dal$im dilezitym
faktorem je izolace testované logiky od zbylé Casti programu (logika by méla byt

ovlivnéna pouze vstupnimi daty, nikoliv okolnimi jevy).

V aplikaci diplomové prace je unit test pouZzit pro ovéfeni spravnosti vypoctu pii
vybéru volitelnych dat. U testi vytvofenych v jazyku Kotlin je odliSnost od testl
naprogramovanych v Javé zfejma jiz na prvni pohled. Li§i se ndzvem nesouci mezery
a jsou ohranieny gravisy. Tato vlastnost umoziuje vyvojafi lépe demonstrovat
a deskriptivné popsat danou funkcionalitu, ktery test zastava (tato vlastnost plati pouze
pro metody vytvofené pro testovani). Metoda s ndzvem countHowManyDaysToPast
(obrazek €. 51) obsahuje logiku, kterou je nutné testovat. Pro vyhodnoceni vysledku
unit testu je pouzita metoda assertEquals, kterd obsahuje dva argumenty
(ptedpokladany vysledek a skutecny vysledek), které navzijem porovna a vyhodnoti,

zda jsou vysledky ve shod¢ ¢i nikoli.
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Obrazek 51 — Unit test pro kontrolu vypoctu dni v intervalu

@Test
fun ‘counting days from today until first selected date’ () {
val datelList = arrayListOf<Date>()

dateList.add(Bate( vear: 2019, month: 1, date: 24))
dateList.add(Bate( vear: 2019, month: 1, date: 27))
Assert.assertEquals(
expected: 4,
countHowManyDaysToPast(dateList,
Bate( year: 2019, month: 1, date: 28))

¥

Zdroj: vlastni zpracovani

Po probéhnuti testu lze ve vyvojovém prostiedi Android Studia lehce vyhodnotit,
zda test prob&hl uspéSn¢ nebo je dand logika Spatné naimplementovana. Pokud se
zobrazi zelené potvrzeni (demonstrovano na obrazku nize), lze predpokladat spravnost

unit testu (obrazek ¢. 52).

Obrazek 52 — Vysledky unit testovani

v) DateUtilKtTest (cz.reneuhrin.masterthesesproject.base.ui 20 ms
v) counting days from today until first selected date 20 ms

Zdroj: vlastni zpracovani

4.7.2 Testy na realnych zarizenich a emulitorech

Mnoho vyrobct pouziva operacni systém Android pro své mobilni telefony a dalsi
zafizeni. V soucasnosti se rozméry obrazovek mobilnich telefond pohybuji nejcastéji od
4 do 6 palcii a rozméry obrazovek tabletti od 7 do 10 palct. Navic maji odliSné poméry
stran displeje (napt. 4:3, 16:9, 16:10 a dalsi). Z tohoto dliivodu jsou uZzivatel¢ casto
svédkem neuspotadaného zobrazeni jednotlivych grafickych komponent na obrazovce.
Pied zvetejnénim aplikace je tedy velice dulezité aplikaci testovat na co mozna nejvice

zafizenich.

Testovani celé Skaly rozmérti na redlnych zatfizenich byva pro firmy nakladnou
zalezitosti. Casto je k pokryti testovani veskerych dostupnych variant nutnd koupé

vybranych zatizeni. Z tohoto diivodu se tento druh testovani kombinuje s testovanim na
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virtualnich strojich (emuléatory vytvofené pomoci vyvojového prostiedi), které zastupuji

zbyvajici vzorek zatizeni.

Pro testovani aplikace diplomové prace byly zvoleny nasledujici mobilni zatizeni:
e Samsung S9 (Android Pie)
e Xiaomi Mi Al (Android Oreo)
e Nexus 5 (Android Oreo, vytvofeny emulétor)

e Pixel XL (Android Pie, vytvoieny emulator)
Na vySe zminénych zafizenich bylo provedeno testovani, které ovéfilo, zda bylo

rozvrzeni grafickych komponent na vSech obrazovkach korektni. Dalsi iterace testovani

ovétila spravnost chovani pii rotaci zafizeni (horizontélni i vertikalni poloze).
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5 Vysledky a diskuse

Vysledna mobilni aplikace pro operacni systém Android byla naimplementovana
podle cili stanovenych na zacatku diplomové prace. Nicméné jak je v ramci
programovani aplikaci bézné, je i v této aplikaci jeSté stdle prostor pro rozvijeni

stavajiciho feseni.
5.1 Zasilani notifikaci

Jednou z funkci aplikace jsou ptichozi push notifikace, které informuji uzivatele
o dosazeni pfedem stanoveného kurzu. Tyto notifikace se tvoii v aplikaci lokélné. Aby
vSak mohl byt uzivatel upozornén na vzniklou situaci, musi byt aplikace oteviena na
poptedi, nebo byt alesponi v zasobniku otevienych aplikaci na pozadi. V pfipadé
propojeni se serverovou ¢asti (neni pfedmétem této diplomové préace), kde by tato
logika vyhodnoceni probéhla, by aplikace mohla byt zaviend a potencionalnimu

uzivateli by se push notifikace i pfesto objevila.

Vzhledem k nepfitomnosti serveru, jsou v aplikaci navic i dal§i implementace
logiky. Klientska ¢ast by méla, videdlnim piipad€, pouze zastavat funkci pfistroje
komunikujicitho s koncovym uzivatelem. Tim by se centralizovala co nejvétsi Cast
spolecné logiky na strané serveru. Pfi multiplatformnim vyvoji aplikaci by tak
nedochdzelo k replikovani chyb na vSech platformach a nésledné opravy chyb by byly

uskuteciovany na jednom miste.

5.2 Navrhovy vzor Fasada

Dal8i mozné rozsifeni stavajiciho feSeni je zdokonaleni soucasnych tiid, které
spliiuji funkci prostfednika mezi programétorem a redlnou knihovnou. V soucasné
chvili je navrhovy vzor Fasada pouzit na hlavni funkcionalitu, ktera obsahuje 1 vétsi ¢ast
kédu. Pro jednotlivé soucasti tato Fasada vSak naimplementovana neni. Pro zlepSeni
soucasné implementace by bylo nutné vytvofit tfidu, ktera by navic implementovala
rozhrani pro PublishSubject a Disposable. Vyvojaif by pak nemusel vzniklou

komunikaci mezi objekty rucné odregistrovavat.
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5.3 Celkové zhodnoceni aplikace a diplomové prace

Diplomové prace se zaméfuje na proces vyvoje mobilni aplikace pro platformu
Android. Uvedené postupy a zdrojovy kod mohou byt inspiraci pro dalsi Android
programatory, ktefi by chtéli naprogramovat stabilni mobilni aplikaci s modernimi
prvky vyvoje za pouziti osvédcené technologie. Dale mtze aplikace slouzit uzivatelim
sledujicim aktudlni vyvoj kurzl kryptomén, ktefi ji mohou pouzit jako informacni zdroj
pfi rozhodovani pro jejich nakup ¢i prodej. Vyvoj kurzu je také mozné hlidat pomoci

push notifikaci, které upozorni uzivatele pii dosazeni zvoleného kurzu.

Diplomova prace splituje predem stanovené cile i dil¢i cile a vyvoj aplikace
probihal dle dané¢ metodiky. Architektura aplikace je rozdélena do jednotlivych vrstev,
jeji zdrojovy kod je prehledny (pro ostatni vyvojare snadno ¢itelny) a dobte testovatelny
pomoci unit testli. Aplikace je diky zvolené architektuie a zplsobu implementace
Skalovatelna, tudiz je v ptipad¢ budouciho rozsiteni mozné aplikaci rozsitit o libovolny
pocet uzivatelskych obrazovek nebo funkei. V ramcei budouciho rozsifeni je také mozné

ptidat Ul a instrumentalni testy.
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6 Zavér

V této diplomové praci byl pfedstaven vyvoj mobilni aplikace pro monitorovani
zmén kurzl vybranych kryptomén pro platformu opera¢niho systému Android,
naimplementované pouzitim modernich postupl, technologii a nejnovéjSich
programovacich jazykt. Pfi vyvoji byly prostudovany aktudlni literdrni dila s touto
problematikou a uplatnény znalosti ziskané bchem dosavadni praxe. Pii vybéru
architektury a modernich technologii byly brany v potaz ptfedev§im ptedchozi
zkuSenosti s danou knihovnou nebo technikou vyvoje, jejich pouzitelnost a dostupnost

informacnich zdrojti o dané problematice.

V diplomové praci je zdokumentovan cely vyvojovy cyklus. Samotnému vyvoji
mobilni aplikace v této diplomové praci piedchdzel vybér vhodnych knihoven
a komunikacnich servert tfetich stran. Dale byla pfedstavena implementace architektury
a generickych tiid a na zavér probéhlo findlni testovani vybrané logiky pomoci unit
testli, zatimco celkovy vzhled aplikace byl otestovdn na redlnych a virtudlnich

zafizenich.

Pro vyvoj klientské Casti byly zvoleny a pouzity programovaci jazyky Kotlin
a Java ve verzi 8. V souvislosti s jiz zminénou Javou bylo pfidano reaktivni rozsiteni ve
formé¢ knihovny RxJava. Zvolena architektura MVVM pro projekt diplomové prace
byla pouzita i s dopliujici knihovnou data binding. Pro snadné&jsi rozsititelnost
budoucich aktivit a fragmentl byla pouzita genericita. Dal§i komponenty pouzité
z Android Jetpack byly ViewModely, které se pouzivaji vjiz zminéné MVVM
architektufe. Byl nakonfigurovan Gradle soubor pro fadnou kompilaci aplikace pro

vyvoj nebo pripadné zvetejnéni APK souboru do obchodu Google Play.

Pro lep$i orientaci uzivatele byly pouZzity nativni prvky tzv. Material Designu,
ktery je pouzit ve vSech Googlem vytvotfenych aplikacich. Tyto grafické komponenty
jsou jiz ptitomny ve vyvojovém prostfedi, tudiz neni potfeba stahovat zadnou
dodate¢nou knihovnu, jelikoz jsou soucasti Android API (soucdst Android SDK).
Aplikace komunikuje pomoci REST API se serverem tfeti strany a ziskana data jsou

nasledné vykreslena ve svickovém grafu.
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Pro vytvofeni lokalnich push notifikaci byla pouzita knihovna Firebase. Cely
proces vyvoje byl lokalné ukladany do verzovaciho systému Git, ktery zarucoval

zalohovani predchozich relaci souborii béhem implementace aplikace.

Vysledkem této diplomové prace je tedy vytvoreni stabilni mobilni aplikace
s modernimi prvky vyvoje, pfi kterém byly pouzity osvédcené technologie. Pomoci této
Android aplikace si uzivatel mtze zvolit konkrétni kryptoménu, sledovat aktualni vyvoj
zvoleného ménového kurzu v riznych ¢asovych intervalech a rozhodovat se na zakladé
téchto tdajii pro ndkup ¢i prodej dané kryptomény. Uzivatel si taktéz mlze nastavit
upozornéni ve formé push notifikace, ktera se objevi, jakmile bude dosazena uzivatelem

zvolend vyse kurzu.

Zaveérem lze konstatovat, Ze vznikla mobilni aplikace muze poslouzit nadale
1 ostatnim Android vyvojafiim pro svou snadnou cCitelnost, nejen diky prehlednosti
zdrojového kodu dosazené rozdélenim architektury do jednotlivych vrstev, ale i velice
jednoduché testovatelnosti pomoci unit testi. Vzhledem k mozné Skalovatelnosti
aplikace je v pfipadé¢ budouciho rozsifeni mozné aplikaci testovat i pomoci Ul

a instrumentalnich testu.
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8 Prilohy

Aplikace se zdrojovymi kody je dostupna v pfilozeném zip souboru.
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