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Abstrakt

Tato bakalarska praca sa zaobera vyvojom mobilnej aplikicie pre objednavanie drobnych
sluzieb. Aplikacia je vyvijand pre mobilni platformu Android. Mobilna aplikicia je pisand
podla najnovsich trendov pomocou jazyka Kotlin a cloudového riesenia Google Firebase.

V prvej Casti su definované specifikacie s navrhom mobilnej aplikacie, druhej Casti je predsta-
vend platforma Android a poslednd cast je venovana samotnej implementécii a testovaniu.

Abstract

This bachelor thesis deals with the development of a mobile application for ordering small
services. The application is developed for the Android mobile platform. The mobile appli-
cation is written according to the latest trends using Kotlin and the Google Firebase cloud
solution. The first part defines mobile application design specifications, the second part
introduces Android platform and the last part is about implementation and testing
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Kapitola 1

Uvod

V dnesnej modernej dobe uz skoro kazdy c¢lovek vlastni aspon jedno chytré zariadenie

v podobe mobilu, tabletu alebo chytrych hodiniek. Preto mnohé firmy ¢i samostatni vyvojari
prichddzaji s novymi napadmi na aplikacie, ktoré by zaujali Sirokd skalu pouzivatelov
tychto zariadeni a zjednodusili alebo sprijemnili im ich zivot. Celosvetova najpouzivanejsia
platforma pre inteligentné zariadenia je Android. Preto som sa rozhodol svoju aplikaciu
postavit na tejto platforme.

Mojim novym napadom pre svet Android je aplikdcia TouchDeal, ktord by mala svojim
pouzivatelom sprostredkovat dohodu ohladne drobnych sluzieb a to v podobe prevozu,
vyzdvihnutia alebo naktpenia veci. V dobe, ked tato myslienka vznikla, tak na trhu nebola
aplikacia, ktord by svojim pouzivatelom dala priestor pre tieto sluzby. Bohuzial, behom
mojho vyvoja jedna taka aplikdcia vznikla.

Ako by mala aplikdcia fungovat v praxi? Predstavme si, ze jeden z pouzivatelov je
napriklad student v Brne pochadzajici z Popradu zo Slovenskej republiky. Tento Student
si doma zabudne svoje poznamky ku skuske, ktoré bude v najblizsej dobe potrebovat, ale
uz nebude maft cCas si ist pre ne domov. Vystavi ponuku v aplikécii, vdaka ktorej sa bude
moct dohodnit s inym pouzivatelom na prevoze pozndmok do Brna.

Dalsim pripadom, kedy méze byt tito aplikdcia uzitoéna, je pri ochoreni alebo traze
cloveka. Chory pouzivatel, ktory nemd v dosahu svojich blizkych, si potrebuje nakupit
alebo zajst do lekarne. V jeho zdravotnom stave je tato ¢innost vsak narocna. Aplikacia
mu umozni uverejnit ponuku s tym, ¢o by potreboval nakupit.

V neposlednom rade z mnohych dalsich pripadov moze byt dopyt. Predstavme si, ze
pouzivatel cestuje z Brna do Prahy napriklad vlakom a m& miesto v batozine, chce si
zlacnit cestovanie, tak uverejni dopyt a pouzivatel, ktory potrebuje nieco previest, tak sa
mu ozve.

Takymto spésobom moézu pouzivatelia tejto aplikicie jednoducho vyriesit svoj problém
alebo naopak si privyrobit peniaze naviac, pri ich cestach alebo prechadzkach.

Aplikacia TouchDeal je vytvorena v duchu zdarma dostupnych modernych technol6gii
a trendov vo svete vyvoja mobilnych aplikacii pre platformu Android. Aplikécia je vyvijana
v jazyku Kotlin, ktory sa stal na Google I/O 2017 oficidlne podporovany pre vyvoj aplikacii
popri jazyku Java a C++. Dalej je pouzitdi RxJava a pre databdzu sa pouziva Firebase.
Podrobnejsi popis pre Google Firebase kapitola 3.6



Kapitola 2
Specifikicia poziadavkov

Kapitola detailne rozoberie a sSpecifikuje poziadavky pre mobilni aplikdciu. Na nasleduju-
cich riadkoch bude rozobraté ¢o je UML jazyk, zdkladné prvky a aké diagramy pozname.
Tieto poznatky budua vyuzité pre Specifikiaciu poziadavkov pre mobilni aplikiciu na objed-
névanie drobnych sluzieb. V $pecifikacii sa budi pouzivat vyrazy aktivita 4.2 a fragment
4.2

2.1 UML jazyk

Na nasledujtcich riadkoch bude vysvetleny pojem UML (Unified Modeling Language), jeho
zakladna struktira, stavebné bloky a kde sa vyuziva. V kratkosti budua predstavené dia-
gramy, ktoré sa buda vyuzivat pre specifikiciu jednotlivych akcii v mobilnej aplikacii. In-
formécie st z knihy [7] a OMG, ktora Specifikuje Standard UML. [§]

UML

Unifikovany ' modelovaci jazyk (Unified Modeling Language) je univerzilny jazyk pre vi-
zualne modelovanie systémov. Najcastejsim vyuzitim je pre modelovanie objektovo oriento-
vanych softvérovych systémov, pretoze mé objektovo orientovany pristup. Avsak ma Sirsie
pouzitie, vyplyva to z jeho rozsirovacich mechanizmov. Najnovsia Specifikicia je 2.5.1 ak-
tualizovana v decembri 2017. Nizsie si uvedenné dva aspekty modelu UML:

e Staticka struktira popisuje aké typy objektov sii pre modelovanie daného systému
dolezité. Taktiez popisuje ako tieto objekty spolu suvisia.

e Dynamické chovanie popisuje zivotny cyklus zmienovanych objektov a sposob ich
vzajomnej spoluprace s cielom dosiahnut funkcie daného systému.

2.1.1 Struktira jazyka UML

Struktira jazyka UML je zobrazend na obrazku 2.1 . Z obrazku je vidiet, Ze jazyk UML sa
skladé z tychto casti:

e Stavebné bloky su to zakladné prvky modelu relacie a diagramy

'ARLOW, Jim a Ila NEUSTADT, UML 2 a unifikovany proces vyvoje aplikaci (Brno: Computer Press,
2007), 33.



UML

Spolo¢né

" Architektara
mechanizmy

Stavebné bloky ‘

Obr. 2.1: UML

— Z predmetov (things) ¢o si samotné prvky, ktoré su:

x Strukturalna abstrakcia (structural things) - podstatné mené modelu
UML ako su triedy, rozhrania, pripad uzitia a dalsie

* Chovanie (structural things) - slovesa modelu UML, napriklad: interak-
cia, stav

* Zoskupenie (grouping things - balicky pouzivané k zoskupovaniu séman-
ticky suvisejucich prvkov

*x Poznadmky (annotational things - anotécia, ktord je mozné pripojit
k modelu

— Diagramy st pohlady na model. Existuje celkom 13 typov diagramov UML,
ktoré st znazornené na obrazku 2.2. Na nasledujtcich riadkoch budu v kratkosti
predstavené diagramy, ktoré sa vyuzivaju pre Specifikaciu poziadavkov, navrhu
aplikcie a samotnej implementécie.

Diagram $truktary
A
Diagram tried Diaﬂgram‘ Diagram Diagram | |Objektovy [ |Diagram
zlozenej komponent | [nasadenia| | diagram bali¢kov
Struktury - -
Diagram Diagram| Diagram Diagram
interakcie aktivit pripadov stavového
pouzitia automatu
Diagram Diagram Struény diagram

Diagram €asovania

postupnosti komunikéacie interakcie

Obr. 2.2: Struktira diagramov

Diagram pripadov uzitia

Diagram pripadov uzitia (use case diagram) zobrazuje chovanie systému alebo
jeho cast z hladiska pouzivatela.
* Ucastnik (actor) - reprezentuje ho ktokolvek alebo ¢okolvek mimo sytém, kto
alebo ¢o komunikuje so systémom.
* hranice (boundary) - vymedzuju hranice systému alebo podsystému



x vztahy (relationship) - vyuziva vztahy zavislost alebo asosidciu, ktoré su
vysvetlené v tabulke 2.1

Sekvencny diagram

Sekvenény diagram (sequence diagram) znézornuje interakcie medzi ¢iarami zi-
vota ako ¢asovi usporiadand postupnost udalosti. Diagramy st najbohatsie
a najpruznejsie formy diagramov interakcie.

Diagram aktivit

Diagram aktivit (activity diagram) je objektovo orientovany vyvojovy diagram.
Vdaka tomu je mozné procesy modelovat ako aktivitu, ktoré sa skladé z kolekcie
uzlov spojenych hranami.

Diagram tried

Diagram tried (class diagram) zndzornuje datové Struktiry a opracie pri objek-
toch a sivislosti medzi objektami. Napriklad, ktoré atribtuty budua viditelné pre
vSetky triedy alebo aké metdédy existuja v triedach.

Zo vztahov (relationships) reldcie urcuji, ako budu spolu dva predmety vy-
znamovo suvisiet. Prehlad vzfahov je znazornené v tabulke 2.1.

Tabulka 2.1: Vztahy v relaciach

L. Syntax UML ., .
Typ relacie ) _ Stru¢ny popis
zdroj ciel
Zavislost Zmena v urc¢itom predmete
(Depemdncy) ovplyviuje vyznam zavislého predmetu
Asociacia
o Popis mnoziny spojenia medzi objektami
(Association)
Agregécia
EHC8 ) D Cielovy prvok je stucastou zdrojového prvku
(Agregation)
Kompozicia
P . | Silnejsia forma agregacie (mé viac obmedzeni)
(Composition)

Ochrannd nadoba
A\

Zdrojovy prvok obsahuje cielovy prvok

(Containment)

5 . Jeden prvok je specializaciou
Zovseobecnenie > L .

o iného prvku a je ho
(Generalization) L ol »
mozné nahradit vseobecnejsim prvkom

o Asociacia medzi klasifikdtormi, kde jeden

Realizdcia > o .. . ..
o klasifikator urcuje dohodu a jeho uskutoc¢nenie

(Realization)

zarucuje druhy klasifikator




2.2 Specifikicia pomocou diagramov pripadov pouZita

Pre zékladny navrh mobilnej aplikicie sa pouziju diagramy pripadov uZitia (use case dia-
grams). V prvej podkapitole bude znazorneny diagram pripad pouzitia pre neprihldseného
pouzivatela a v druhej sa znazorni pripad pouzitia pre prihlaseného pouzivatela.

Prihlasenie pomocou
Facebooku

Prihlasenie pomocou Neprihlaseny pouzivatel
emailu a hesla Registracia

Obr. 2.3: Diagram pripadu pouzitia neprihlaseného pouzivatela

2.2.1 Neprihlaseny pouzivatel

Prihlasanie pomocou
Gmail

Na diagrame pripadu pouzitia 2.3, je zndzornené, ¢o moze neprihlaseny pouzivatel robif.
7 diagramu vyplyva, ze si moze pozriet ponuky, ktoré pridavaju prihlaseni pouzivatelia, aby
mal motivaciu sa registrovat alebo sa prihlasif do mobilnej aplikacie.

Ako neprihlaseny pouzivatel ma umoznené sa prihlasit pomocou socidlnej siete Face-
book ako aj pomocou emailu od spolo¢nosti Google. Pre pouzivatelov, ktori nedisponuji
tymito Gétami alebo sa nechct prihlasovat pomocou tychto i¢tov, maji moznost sa prihlasit
pomocou emailu a hesla. Pre poslednii moznost prihlasenia, je umoznena registracia.

2.2.2 Prihlaseny pouzivatel

Prihldseny pouzivatel ma definované pripady pouzitia na diagrame 2.4. Na prvy pohlad je
vidiet, ze ma omnoho viacej pripadov pouzitia ako neprihlaseny pouzivatel. Z diagramu je
zrejmé, ze prihlaseny pouzivatel mdze vytvorit ponuku, potom nasledne ju méze upravit

a ak zisti, ze o ponuku, ktort zadal nemé zaujem alebo je neaktualna moéze ju odstranit.
Ako prihlaseny pouzivatel méze upravovat svoj profil.

2.3 Specifikicia prihlisenie a odhlisenie pouZivatela

Podkapitola sa zameriava na Specikaciu prihlasenia pouzivatela pomocou Facebooku, Gmailu
a nakoniec pomocou emailu a hesla, ktoré je rieSené cloudovym riesenim od Google Firebase,

ktoré je vysvetlované v kapitole ?77. Specifikicia je podporend sekvenénymi diagramami,
ktoré specifikuji tok prihldsenia do aplikacie.

2.3.1 Prihlasenie pomocou Facebooku

Sekvencny diagram zobrazeny na obrazku 2.5, specifikuje chovanie prihlasenia aplikécie
pomocou Facebooku. Ako je vidiet z diagramu, pouzivatel, ktory sa chce prihlasif musi
v prvom rade kliknit na prihlasit sa pomocou Facebooku. To vyvola spravu na stlacenie
tlacidla od spoloc¢nosti Facebook.



Pridanie ponuky

Upravenie ponuky
Odstranenie ponuky

Upravit profil

Odhlasenie

Prihlaseny pouzivatel

Prezeranie ponuk

Obr. 2.4: Diagram pripadu pouzitia prihlaseného pouzivatela

profil prihlasovaci Fcebook prihlasovaci prihlasovaci Firebase Firebase
fragment fragment aktivita ViewModel datovy model trieda server

-------------- >D

stlacenie prihlasovacieho .
tlacitka vyvolanie
tladitka Facebook

Pouzivatel

kontrola uspesneho

D prihlasenia
vyvolanie aktivity z >|:|
: kniznice
e :
zavolanie :
prihlasovacej metody : zavolanie

prihlasovacej metody.

zavolanie
prihlasovacej metody

zavolanie

prihlasovacej metody zavolanie

prihlasovacej metody

Obr. 2.5: Sekvencény diagram pre prihlasenie pomocou Facebooku

Pokial je pouzivatel prihldseny na svojom mobilnom zariadeni, tak sa spusti komunikacia
so serverom. V opacnom pripade sa otvori aplikdcia Facebook, cez ktori sa pouzivatel
prihlasi do mobilnej aplikicie od Facebooku a nasledne sa spusti komunikacia so serverom
pre prihlasenie do mobilnej aplikdcie na objednavanie drobnych sluzieb.

V pripade, Ze bolo prihlasenie uspesné, tak podla diagramu 2.5, sa posle sprava na
spracovanie poziadavky do ViewModelu, nasledne sa preposle sprava do prihlasovacieho
datového modelu, datovy model posle spravu do Firebase triedy, odkial je poslany asynch-
rénny poziadavok na prihlasenie do cloudového riesenia prihlasenia aplikicie cez poverenia
(credential)

Asynchronny poziadavok sa naspét vrati do prihlasovacieho fragmentu, kde je vysledok
prihldsenia do Firebase. Ak bolo tspesné, tak sa zmeni prihlasovaci fragment na profil
fragment.



2.3.2 Prihlasenie pomocou Gmailu

Prihlasenie pomocou sluzby Gmail je vidiet z diagramu 2.6. Pouzivatel, ktory sa chce pri-
hlasit pomocou tejto sluzby, musi ako prvé stlacit prihlasif sa pomocou Gmailu. To posle
spravu na otvorenie aktivity od Google aby si mohol pouzivatel vybrat ucet, pod ktorym
sa chce prihlasit.

Po vybrati iictu sa sktsi spojit so serverom a overit pouzivatela so zadanym gmailovym
uctom. Ak nastane chyba pri komunikacii so serverom, prihlasovanie konc¢i. Po odoslani
spravy do fragmentu sa posle sprava pre kontrolu, ¢i prisli data o pouzivatelovi.

Prihlasovanie konci a pouzivatel zostava na prihlasovom fragmente pri neprijati dat
o pouzivatelovi.

V opac¢nom pripade prihlasovaci fragment odosiela spravu do ViewModelu. Z ViewMo-
delu sa sprava posiela do prihlasovacieho datového modelu, odkial sprava posiela spravu
do triedy pre asychrénne zavolanie prihldsenia pomocou poverania do cloudového riesenia
podobne ako v pripade prihldsenia sa pomocou Facebooku.

Asynchrénny poziadavok posle spravu do prihlasovacieho fragmentu a vyhodnoti zosta-
vanie na prihlasovacom fragmente alebo presunie pouzivatela do profil fragmentu.

profil prihlasovaci google prihlasovaci Prihlasovaci Firebase Firebase
fragment fragment aktivita ViewModel datovy model trieda server

-------------- >D

stlacenie prihlasovacieho
tlacitka

Pouzivatel

: vyvolanie aktivity
D z kniznice :

: kontrola uspe$ného

: prihlasenia

zavolanie
prihlasovacej metédy zavolanie
: prihlasovacej metody. Zavolanie
prihlasovacej metody. zavolanie

prihlasovacej metody

zavolanie
prihlasovacej metody

vrati informaci o pouzivali

L'lsf:eénéukonéenie D<--------»----------------:------------------------T 77777777777777777777777777777777777777777777777 » “““““““““““““ N

Obr. 2.6: Sekvencény diagram pre prihlasenie pomocou Gmailu

2.3.3 Prihlasenie pomocou emailu a hesla

Pouzivatel, ktory nechce vyuzit ani jednu z moznosti prihlasenia sa vyssie, moéze vyuzit
prihlasenie pomocou emailu a hesla. Toto prihlasenie znazornuje diagram 2.7, kde je na
prvy pohlad vidiet, ze ma odlisny tok sprav ako prihldsenie sa pomocou Facebooku alebo
Gmailu.

7 diagramu 2.7 je vidiet, ze pouzivatel, ktory sa chce prihlésit, musi stlacit tlacidlo
prihlasit sa pomocou emailu. V tomto okamziku prihlasovaci fragment posle spravu na
otvorenie novej aktivity, aby pouzivatel mohol zadat prihlasovacie meno a heslo. Pouzivatel
sa vrati na prihlasovaci fragment pomocou tlacitka spét ako je znazornené na diagrame 2.7.

Pre prihlasenie, pouzivatel musi stlacit tlacitko prihldsit sa. Aktivita posle spravu na
kontrolu na neprazdnost poli pre zadavanie emailu a hesla. V pripade, Ze polia st prazdne
konc¢i prihlasovanie a pouzivatel zostava v tejto aktivite. V opac¢nom pripade aktivita na
prihlasenie pomocou emailu odosle spravu do ViewModelu. ViewModel odosle spravu do



prihlasovacieho datového modelu, odkial posle spravu do Firebase triedy, kde sa posiela
asynchronny poziadavok na prihlasenie pomocou emailu. Po prijati spravy zo servera sa
odosle asynchrénne sprava do aktivity pre prihlasenie pomocou emailu, kde ak prihlasenie
skoncilo tispesne, sa posle sprava pre ukoncenie aktivity a zobrazenie profil fragmentu, inak
sa zostava v aktivite.

profil prihlasovaci aktivita pre prihlasenie prihlasovaci Prihlasovaci Firebase Firebase
fragment fragment pomocou emailu a hesla ViewModel déovy model trieda server

stlagenie prihlasovacieho >|:|

tlagitka >
. : otvorenie prihlasovacej

Pouzivatel : : aklivity Kotrola na
neprazdnost’
emalu a hesla

zavolanie

prihlasovacej metody zavolanie
prihlasovacej metédy, zavolanie

prihlasovacej metody

zavolanie
prihlasovacej metody

vrati informécie o stavu prihlasenia

Obr. 2.7: Sekvenc¢ny diagram pre prihldsenie pomocou Emailu a hesla

2.3.4 Odhlasenie pouzivatela

Sekvenény diagram zndzorneny na obrazku 2.8, Specifikuje odhlasenie pouzivatela. Z dia-
gramu 2.8, je vidiet, ze pre odhlasenie musi pouzivatel kliknif na odhlasenie v profil frag-
mente.

Po stlaceni tlacitka fragment posiela spravu, do ViewModelu. ViewModel odosle spravu
do datového modelu, odtial do Firebase triedy. Firebase Trieda odosle asynchrénny po-
ziadavok na odhlasenie z Facebooku, ak bol pouzivatel prihlaseny pomocou Facebooku
alebo posle asynchrénny poziadavok na odhlasenie z Gmailu, ak bol pouzivatel touto meto-
dou prihlaseny. Po tomto odosle asychrénne poziadavok na odhlasenie z Firebase a posiela
asychronne spravu otvrenie fragmentu s prihldsenim.

2.4 Specifikicia registricia

Registracia pouzivatela sa jedna iba, ak pouzivatel sa chce prihlasovat pomocou emailu

a hesla. Diagram tejto Specifikdcii je zndzorneny na obrazku 2.9. Pouzivatel, ktory sa chce
zaregistrovat, klikne na tlacitko registrovat sa

v prihlasovacom Fragmente. Ten posle spravu na otvorenie aktivity s registraciou. Pre re-
gistraciu pouzivatel klikne na registrovat sa. V tomto okamziku aktivita na registraciu
odosiela spravu pre kontrolu na neprazdnost povinnych udajov. Ak tato kontrola prejde
uspesne, odosiela spravu do ViewModelu. Nasledne do prihlasovacieho datového modelu.
Synchrénne sa posle poziadavok do Firebase triedy, odkial sa asynchréonnne posiela pozia-
davok na registraciu. Odpoved zo servera pride do registracnej aktivity, ktord bud zostane,
pokial registracia je netspsna. V opacnom pripade sa aktivita zavrie a zobrazi sa proifil
fragment.
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prihasovaci Profil Prihlasovaci Firebase Firebase

profil fragment fragment ViewMOdel datovy model trieda server

: zavolanie :
: odhlasovacej metody : zavolanie :
: | | odhlasovacej metody

stlacenie odhlasovacieho

. zavolanie
tlacitka

odhlasovacej metdd:

Pouzivatel

odhlasenie z Facebooku

odhlasenie z Goog‘le

T zavolanie : ) . .
. _odhlasovacej metédy : odhlasenie z Firebase

aktualizacia stavu prihlasenia

Obr. 2.8: Sekvencény diagram odhlésenia

Pri obrdzani spravy o registraciu z aktivity do ViewModel posiela ViewModel spravu
do datového modelu pre prihlasenie, kde tento model odosiela spravu do Firebase Triedy,
ktora posiela asynchrénny poziadavok.

Firebase trieda dostane odpoved zo servera, ktora je asynchrénne poslana do aktivity
na registraciu. Ak prebehla registricia tspesne, tak sa zavrie registracna aktivita a zobrazi
sa profil fragment. Pokial pokus o registraciu bol netspesny, pouzivatel zostava na aktivite.

rofil fragment prihlasovaci aktivita registracny prihlasovaci Firebase Firebase
P! 9 fragment registracie ViewModel datovy model trieda server
stlacenie registracného :
tlacitka N . kontrola povinych
. X : otvorenie registracnej tdajov
PouZivatel : : aktivity

ne_vypllnfene_ zavolanie registracnej
povinné udaje

metody

zavolanie registracnej
metody

. zavolanie registracnej
metody

vrati informéciu o stave
registracie

: Uspesné ukondenie S T

Obr. 2.9: Sekvencény diagram pre registraciu

2.5 Specifikicia pridavanie ponuky

Nasledujica kapitola Specifikuje pridavanie ponuky, ktora je znazornend sekvenénym dia-
gramom 2.10. Z tohto diagramu vyplyva, ze ak chce pouzivatel pridat ponuku, tak musi
stlacit tlacidlo pridat ponuku, ktoré posle spravu do aktivity s navigaciou, ktord nésledne
posle spravu do ViewModelu na otvorenie aktivity s pridanim ponuky.

ViewModel odosle spravu do datového modelu, ktory je znadzorneny na diagrame 2.10,
ktory nasledne posle spravu do Firebase triedy. Firebase trieda synchrénne posle naspét
informéciu o tom, ¢i je alebo nie je pouzivatel prihlaseny. Odpoved sa dostane naspét do
aktivity s navigaciou. V pripade, ze pouzivatel je neprihlaseny, proces na pridavanie ponuky
sa konci. Prihlasenému pouzivatelovi aktivita s navigadciou posle spravu na otvorenie aktivity
s pridanim ponuky.
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TabNavigation Tab Prihlasovaci Prihlasovaci Avita Pridanie Databazovy Firebase Firebase
aktivita ViewModel datovy model data model P ponuky data model trieda databaza
ponuky ViewModel

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, zavolanie metody na X
Zistenie stavu zavolanie metody na
stlagenie pridanie prihlasenia zistenie stavu zavolanie metédy na
onuk, zistenie stavu
pon prihlésenia
Pouzivatel . ) L
: : informacie o prihlaseni

Zavolanie Zavolanie

stlagenie pridat’ 6 6 asynchrénne volanie
otvorenie aktivity na P metody na metody na 4

pouzivatel je prihlaseny v idavomio ponaky ponuku prijatie ponuky prijatie ponuky pridanie ponuky
nedspesna | > [ | |eeeeeeeees >
Kotnrola

‘asynchrénne volanie

. - " ridanie ponuk
S pridanieponuky

Obr. 2.10: Sekvenc¢ny diagram pre pridavanie ponuky

Pre pridanie ponuky, stlac¢i pouzivatel tlacidlo pridat. Po stlaceni tohto tlacidla aktivita
na pridavanie ponuky odosle spravu do viewModelu na pridavanie ponuky pre kontrolu, ¢i
pouzivatel vyplnil vSetky potrebné informécie. Tieto kontroly sa posielaji pre kazda polozku
zvlast. Ked prejde poslednd vymena sprav pre kontrolu povinnych poloziek, ViewModel
pre priddvanie ponuky odosle spravu do datového modelu pre firebase databazu. Datovy
model nasledne preposle spravu do Firebase triedy, ktord posle asynchréonny poziadavok
na pridanie ponuky. Fireabse trieda posle asynchrénne spravu do aktivity pre pridavanie
poniik, aby sa ukoncila. Tymto kon¢i proces pridavania ponuky.

2.6 Specifikacia prijimanie ponuky

V podkapitole sa naspecifikuje pomocou sekvencného diagramu 2.11, ako pouzivatel bude
moct prijat ponuku. V prvom rade musi kliknit na tlac¢idlo spava, ktoré je v kazdej zobra-
zenej ponuke. Kliknutie vyvola poslanie spravy do vyhladavacieho fragmentu. Vyhladavaci
fragment podobne ako pri pridédvani ponuky posiela spravu o zisteni stavu prihlasenia.

Ak pouzivatel je neprihlaseny, tak proces prijatia ponuky sa konci.

V pripade, ze pouzivatel je prihldseny, posle spravu ViewModelu. Ten nasledne posle
spravu do datového modelu pre Firebase databazu. Datovy model, posle spravu do Firebase
triedy, odkial sa posle asynchréonny poziadavok na ziskanie informécii o konverzacii.

Vyhladavaci Vyhtadavaci Prihlasovaci Prihlasovaci Ak'::’::e"a Databazovy Firebase Firebase
fragment Viewmodel datovy model data model :oi‘ oy data model trieda databaza

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, zavolanie metody na X
Zistenie stavu zavolanie metédy na
stladenie pridanie prihlasenia Zistenie stavu zavolanie metody na
ok seni zistenie stavu
Py prihlasenia
Pouzivatel N .
informacie o prihlaseni

wytvorenie Vytvorenie Vytvorenie asynchrénne volanie
pouzivatel je prihlaseny’ konverzécie konverzacie konverzacie pridanie ponuky
I_I U
informacie o
wytvoreni
konverzacie

Gispesné ukonéenie -

Obr. 2.11: Sekven¢ny diagram pre prijimanie ponuky

Ak tento poziadavok skonci neispechom pouzivatel musi znova stlacit na tlacitko sprava.
Ak pride odpoved so servera, ze konverzicia sa USpesne vytvorila, posle sa asynchrénny
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poziadavok do vyhladavacieho fragmentu, ktory nésledne posle poziadavok na otvorenie
aktivity s konverzaciou.

V tomto momente poziadavok na prijatie ponuky konéi, pretoze sa pouzivatelia doha-
duji pomocou sprav na podrobnostiach.

2.7 Specifikicia oznafenia doru¢enej ponuky

Pouzivatel, ktory bude chcief oznacif ponuku ako dorucenu, tak v aktivite detailu kon-
verzacie, klikne na tlac¢idlo dorucend, ako je to zndzornené na sekvenénom diagrame 2.12.
Aktivita detail konverzéacie posle spravu do ViewModelu. Ten nésledne preposle spravu do
datového modelu pre databazu Firebase. Sprava sa nasledne posle do Firebase triedy, kde sa
posle asynchrénny poziadavok na aktualizovanie ponuky, pre stav dorucend. Asynchrénne
sa posle poziadavok naspét do aktivity detail konverzacie, kde sa posle vysledok o tispechu
alebo netispechu oznacenia.

Detail . P . . "
- Detail konverzécie Databazovy Firebase Firebase
konverzécie ViewModel détovy model trieda datab
aktivita atabaze
» ) stlacenie tlacitka zavolanie metody na :
Pouzivatel doruéena oznadenie doruéenej
onuk:
P Y aktualizovanie
ponuky

D informacia o akutalizovani :

Obr. 2.12: Sekven¢ny diagram pre prijimanie ponuky
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Kapitola 3
Navrh mobilnej aplikacie

Nasledujica kapitola obsahuje podrobne navrh mobilnej aplikacie na objednavanie drob-
nych sluzieb. Prva podkapitola sa zaobera UI/UX. V Druhej podkapitole bude vysvetleny
pojem architektonicky vzor a jeho 3 najbeznejsie varianty, ktoré sa pouzivaji pri tvorbe
aplikacii. Na konci tejto podkapitoly sa vyberie architektonicky vzor pre navrh a naslednt
implementaciu. Tretia podkapitola sa zameriava na serverové riesenie Google Firebase, ktora
sa vyuzije na implementéciu serverovej casti.

3.1 Navrh UI/UX

V podkapitole navrh UI/UX budd navrhnuté jednotlivé obrazovky, ktoré vyplyvaja z ka-
pitoly specifkacia poziadavkov. 2. V nasledujicich podkapitoldach bude navrh obrazoviek
prihlasenia prijatia pounky a pridanie ponuky.

3.2 Prihlasovacia obrazovka

0 © F "l 7% 0 1:02
TouchDeal

f Sign In with Facebook
G+ Sign In with Google+

Sign In with Email

Obr. 3.1: Prihlasovacia obrazovka
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V podkapitole bude ukazany navrh, prihlasovacej obrazovky, ktory je rovnako aj naim-
plementovany. Na obrazku 3.1 vidime, zZe mé tlacidla na prihlédsenie sa pomocou Facebooku,
Gmailu, Emailu a hesla. Tok udalsoti je popisany v Specifikicii poziadavkov pre prihlasenie
2.3

3.3 Prijatie ponuky obrazovka

V podkapitole bude zobrazeny navrh na prijatie ponuky, ktory je zndzorneny na obrazku
3.2.

L.JG] Q@ ® F "l 77%m1:02

& Peto Vican

potrebujem nakupit nestiham

Potrebujem kupit 6 rozkov, 2 redbully a hygienické
vreckovky

Obr. 3.2: Obrazovka prijatie ponuky

3.4 Pridavanie ponuky
Kedze aplikdcia ma hlavna fnkcionalitu pre pridavanie a prijatie pontk tak poslednym

navrhom, ktory si ukdzeme bude navrh pridania ponuky, ktory je znézoreny na obrazkoch
3.3 a3.4.

3.5 Architektonicky vzor

Pojem architektonicky vzor (anglicky architectural pattern) je ¢asto zamienany za ndvrhovy
vzor. Navrhové vzory (anglicky design patterns) popisuji doporucené riesenie ¢asto sa vy-
skytujicich tloh. Tieto vzory sd urcené pre objektovo-orientované programovacie jazyky.
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< Pridat sluzbu < Pridat sluzbu

Okolie (v ramci mesta)

[ PONUKA DOPYT ]

Nazov Kategorie >

Rozmery

Popis Vaha Vyska

Sirka Hrubka

Odmena

Miesto
Za odvoz
z

Ke

Okolie (v ramci mesta)

Obr. 3.3: Obrazovka na priddvane ponuky Obr. 3.4: Obrazovka pre pridavanie ponuky 2

Naproti tomu architektonicky vzor popisuje podstatné strukturalne komponenty pri vyvoji
softwéru a viazby medzi nimi. Zaobera sa, ktora komponenta je zodpovedna za ziskanie dat
z databazy alebo servera, ich spracovanie podla uréenej logiky a nésledné zobrazenie pouzi-
vatelovi. Zaroven riesi nasledné znovupouzitie komponentu, ich bezpecnost a rozsiritelnost.
Najbeznejsimi vzormi st: MVC(anglicky Model- View-Controller), MVP (anglicky Model-
View-Presenter)) a MVVM (anglicky Model- View- ViewModel). V podkapitole st ¢erpané
informécie z wikipeédie [11], [L0] a z elektronického ¢lanku [4]

3.5.1 Model-View-Controller

Model- View-Controller (niekedy taktiez nespravne oznacovany ako Model-2) je softwarova
architektura, ktora rozdeluje datovy model aplikacie, uzivatelské rozhranie a riadiacu logiku
do troch nezavislych komponentov, tak ze modifikdcia niektorej z nich ma iba minimélny
dopad na ostatné. Na obrazku 3.5, je vidiet ako komponenty medzi sebou interaguju. Jed-
notlivé komponenty si:

Model

Model je doménova Specificka reprezentacia informacii, s ktorymi aplikacia pracuje. Model
moze mat logiku na vypocty, databazové dotazy, validacia a podobne. Model nevie, odkial
data v parametroch prisli a ani ako budia vystupné data sformatované a vypisané.

View (pohlad)

Pohlad prevadza data reprezentované modelom, do podoby vhodné k interaktivnej prezen-
tacii pouzivatelovi. Cez Model pristupuje k datam a k stavu aplikécie a specifikuje ako data
maju byt reprezentované. Po zmene dat v modely sa zaktualizuje pohlad s datami.
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aktualizovat :
aktualizovat’

pouzivatelské oznamit
udalosti

aktualizovat

Obr. 3.5: Model-View-Controller

Controller(radic)

Radi¢ reaguje na udalosti typicky pochadzajice od pouzivatela. Je to chybajuici prvok, ktory
spaja cely vzor dokopy a riesi forméatovanie dat na zobrazenie alebo zmenu v samotnom
modely. Najcastejsie jedna entita ma jeden radic.

3.5.2 Model-View-Presenter

Model- View-Presenter je softwérova architektira, ktord vznikla derivaciou od architektiry
MVC, ktortd sme ako prvi rozoberali. Na obrazku 3.6 vidime rozdiel oproti architektire
MVC, ktora je znazornend na 3.6. Tato architektira je rozdelend na tri nezavislé kompo-
nenty, Model, View(pohlad)

a radi¢ nahradil presenter. Pri zmene pohladu sa musi zmenit aj presenter.

aktualizovat’ aktualizovat’

Presenter

pouzivatelské
udalosti oznamit

Obr. 3.6: Model-View-Presenter

Model

Model obsahuje opis takzvanej "business logic", ¢o znamend, ze celd logika je oddelena od
zobrazovacej vrstvy.
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View (pohlad)

Pohlad reprezentuje komponenty, pomocou ktorych sa len zobrazuju data pouzivatelovi

a vyvolava akcie na zmenu dat, ktoré sa vykonavaju v presentri.

Presenter

Presenter je zodpovedny za manipulaciu zobrazovacich komponent. V presentri je logika na
pretransformovanie diat z modelu pre zobrazenie. Presenter si udrzuje referenciu na view.
3.5.3 Model-View-ViewModel

Model-View- ViewModel je softwérova architekttra, ktora je silna a robustna kvoli typickému
vyuzitiu vizby tudajov(anglicky data biding). Tato vizba tdajov, ndm umoZnuje viazat
pohlady s view-modelmi, to znamenad, Ze jeden view-model, m6ze mat na seba napojenych
N pohladov. Schéma je zndzornené na obrazku 3.7

aktualizovat

data binding

Obr. 3.7: Model-View-ViewModel

oznamit

Model

Model obsahuje reprezentaciu informaécii, ktoré typicky si operacie v databédze alebo spra-
covanie dat z iného uloziska napriklad servera.

View (pohlad)

Pohlad reprezentuje komponenty, pomocou ktorych sa len zobrazuju déta pouzivatelovi,
avsak vyvolava aj akcie na zmenu dat, ktoré si previazané pomocou véizby udajov s view-
modelom.

ViewModel

ViewModel je spajajica komponenta medzi pohladom a modelom. Vystavuje rézne prikazy
alebo vlastnosti, ktoré pomahaju pri udrziavani aktualnosti pohladu, pripravuje a transfor-
muje data na zobrazenie alebo na manipuldciu s modelom.

3.5.4 Zhrnutie a zaver

V podkapitole sme si v skratke vysvetlili MVC, MVP a MVVM vzor. Tieto informécie po-
mohli pri nédslednom vybere architektonického vzoru. Pre ndvrh a nasledni implementaciu
sa vybral MVVM vzor. Vybraty vzor sa vybral, pretoze na Google I/O v roku 2015 sa
predstavila kniznica pre pracu vizby pohladu na objekt, tdto kniznica sa vold data binding.
Obrovskou vyhodou je jednoduché testovanie logiky pre transformaciu dat pre pouzivatela,
pretoze sa tam nedrzi referencia na pohlad a pri kazdej zmene sa nemusi menit aj samotny
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view-model. S tymto sa viaze dalsia dobré vlastnost a to, ze jeden ViewModel méze obslu-
hovat viacero pohladov, a tym sa redukuje kod a zvysSuje znovupouzitelnost kédu. S dalsou
z mnohych vyhod preco sa vybral vzor MVVM je, ze na Google I/O v roku 2017 vysla ofi-
cidlna podpora pre architektonicky vzor MVVM pod balickom Architecture components".
Tento balicek zahina zivotny cyklus view-modelu pre Android aplikdciu ako aj nadstavbu
nad SQL lite databdzou v kniznici s ndzvom "Room".

3.6 Google Firebase

Google Firebase je komplexné riesenie pre vyvoj mobilnych a webovych aplikacii. Firebase
bola firma, ktora sa zaoberala cloudovym rieSenim databdzy v redlnom case, ktori v roku
2014 odkupila spolocnost Google a vytvorila tak komplexnt sluzbu pre vyvoj. Na obrazku
3.8 je zobrazené administracné rozhranie Google Firebase. Do tejto sekcie maju pristup
vSetci pouzivatelia s emailovym u¢tom od Google a maji vytvoreny svoj vlastny projekt.
Pouzité informécie si z oficidlnych stranok [5]. V tejto sluzbe sa nachadzaji:

B Firebase TouchDeal

A Project Overi 8 Overview
DEVELOP new Firsbase features, rosarch, and averts SIGN UP x
= appir
@ =
(3]
n
1 10 20% 169
. N — AN N
e ANALYTICS >
[

ANALYTICS

al
3

Discover Firebase

v (==
H “
\ s e
Analytics

Auth Databas:
Authen rsfroma ore and sy
e cod )

-0t B

GET STARTED Leam more GET STARTED Leam more GET STARTED
| m - n
<

Obr. 3.8: Firebase administrac¢né rozhranie

e Analytika

— Firebase analytics - Ndstroj na zber ananlytickych informécii, ktoré moze admi-
nistrator vyuzit, napriklad vek pouzivatelov, na aké miesta v aplikacii klikol
a mnoho iného.

e Vyvoj

Firebase cloud spravy

Firebase autentifikacia

Databéaza v redlnom case
— Firebase tlozisko

— Firebase hosting
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e Stabilita

— Analytika padov
— Vykon

— Firebase testovacie laboratéria pre Android
e Rast

— Firebase notifikacie

— Firebase indexéacie aplikacie

— Firebase dynamické linky

— Firebase pozvanky

— Firebase vzdialend konfiguracia
— Adwords

e Zarobok
— Admob

Pri implemetacii mobilnej aplikdcie neboli pouzité vsetky sluzby, ktoré st spomenuté ale
v podkapitolach nizsie budi spomenuté a v skratke predstavené sluzby nevyhnutné pre
implementéciu.

3.6.1 Firebase autentifikacia

Firebase autentifikdcia (anglicky Firebase Authentification) je sluzba pre spravu prihlase-
nych pouzivatelov, registracia novych pouzivatelov, blokovanie pouzivatelov ale zdroven nam
pomaha integrovat prihlasenie pomocou Facebooku, Gmailu, Twitter, Instagram, GitHub,
prihlasenie emailom a heslom, cez SMS alebo anonymné prihldsenie.

Na obrazku 3.9 je vidiet, Ze admistrator, si sdm zvoli ktoré prihlasenie chce mat povolené.
Detaily ohladom integracie Facebooku a Gmailu budd napisané v kapitole dd implementacia
autentifikacie.

@ Fireba Touchbeal ~ 6ot docs B
‘ebase

A Projectoveriew 8| Authentication wssEe @

EEnD USERS  SIGNINMETHOD  TEMPLATES  USAGE

aoouser [ENGI

2
]
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L]

[
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Obr. 3.9: Firebase rozhranie s autentifikaciou
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3.6.2 Databaza v realnom case

Databdza v redlnom case (anglicky Realtime Database) pomenovanie dostala kvoli okamzi-
tému doruceniu informacii o modifikacii, pridaniu alebo odstraneniu polozky v databéaze.
Vytvorené zdznamy sa prezentuji ako JSON (anglicky JavaScriptObject Notation) ale za-
roven administrator v rozhrani moéze vytvarat databazu v struktire JSON. Konkrétne

v tomto pripade ide o ukladanie ponuk, sprav medzi pouzivatelmi, profil pouzivatela, hod-
notenie pouzivatela a rézne nastavenia, ktoré sa budi prenasat na zariadenie po prihlaseni.
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Kapitola 4

Android architektara

Kapitola sa zaoberd samotnou architekttirou systému Android, jeho zdkladnymi funkénymi
a grafickymi blokmi. Tieto nabudnuté informacie st dalej pouzité pri navrhu a naslednej
implementacie. Jedna z podkapitol bude venovand aj grafickému rozhraniu. Informéaciami,
ktorym, sa kapitola bude venovat su ¢erpané z oficidlnej vyvojérskej dokumentacie. [2]

a z bakalarskej prace [3]

4.1 Popis architektary

Dolezitou ¢astou pri vyvoji mobilnej aplikdcie pre platformu Android je potrebné poznat
architekttru tejto platformy. Na obrazku 4.1 znazornené Clenenie jednotlivych blokov.

Systémové aplikacie

Aplikacny framework

Nativne C/C++

kniznice Android Runtime

Hardware Abstraction Layer

Linuxové jadro

Obr. 4.1: Architektira platformy Android

e Linuxové jadro (Kernel) tvori ziklad opera¢ného systému (platformy) Android.
Zabezpecuje zékladnt spravu procesov, paméti a siefovi vrstvu. Taktiez sa stard
o bezpecnost systému, ovladace a rozne vstupno-vystupné operacie.
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e HAL (Hardware Abstraction Layer) bola vytvorena ako rozhranie medzi Speci-
fickym typom hardwaru a API frameworkom. Obsahuje viacero kniznicovych modulov
pre specificky hardware ako je napriklad"Kamera, Bluetooth, Senzory a iné.

e Nativne C/C++ kniznice (Native C/C++ Libraries) obsahuje kniZnice pre
spravu 2D a 3D grafiky pomocou kniznice OpenGL ES. Dalej sti tt napisané systémove
komponenty a sluzby ako napriklad ART a HAL. Pre vyvoj aplikacie ktora potrebuje
nativnu podporu C/C++ sa moze pouzit Android NDK, ktory spristupnuje C/C++
kniznice priamo z nativného kédu aplikacie.

e Android Runtime je virtudlny stroj, ktory existuje od verzie Android 5.0 a vyssi.
Kazda aplikacia sa spusta ako vlastny proces inStancie virtualneho stroja. ART po-
uziva AOT (ahead-of-time) kompilaciu, ¢o znamend, Ze pri instaldcii sa bytekod pre-
vedie na nativne instrukcie a tie vykonava virtudlny stroj. Taktiez vyuziva JIT (just-
in-time) kompildcie, ¢o znamend, ze preklada za behu aplikdcie. Android 4.4 a nizsi
pouzivali Dalvik Virtual Machine na vykonavanie bytekodu.

e Aplikaény framework (Java API Framework) je sada funkcii operaéného sys-
tému Android, ktoré je dostupné pre vyvojara prostrednictvom rozhrania API, ktoré
je napisané v jazyku Java. Rozhranie obsahuje znovupouzitelné stavebné bloky, ktoré
st potrebné pre vytvorenie aplikdcie pre systém Android medzi ktoré patria prepoje-
nie s jadrom systému, modularne systémové komponenty a sluzby.

e Systémové aplikicie a aplikdcie (System Apps and Apps) je blok v ktorom
sa nachadzaju aplikacie insStalované pouzivatelom ale aj systémové aplikacie ako na-
priklad Kamera, Spravy, Email, Kalendar a mnoho inych, ktoré sit implementované
pomocou aplikacného frameworku. Tieto aplikdcie sa spravaju ako naiStalované ap-
likdcie pouzivatelom, len s tym rozdielom, ze st inStalované s opera¢nym systémom

Android.

4.2 Popis komponentov

V podkapitole st rozobraté jednotlivé komponenty, ktoré st obsiahnuté v aplikacnom frame-
worku. Komponenty slizia na zabezpecenie potrebnej funkénosti a st zakladom alika¢ného
jadra

AndroidManifest

AndroidManifest je hlavny konfigura¢ny subor aplikdcie a musi mat presny nazov Andro-
idManifest.xml. V stbore sa defintiji beziace sluzby, hlavné triedy (Activity), opravnenia,
ktoré aplikacia potrebuje pre svoj beh pri instalacii aplikdcie ale od verzie Android 6.0
(Marshmallow) sa opréavnenia vyzaduji pri behu aplikdcie nie pri instalécii.

Poskytovatel obsahu (Content Provider)

Poskytovatel obsahu méze pomdct aplikécii spravovat pristup k svojim ulozenym datam,
dédtam ulozenych inymi aplikdciami a poskytntt sposob zdielania ddajov s inymi aplika-
ciami. Zapisuju tdaje a poskytuji mechanizmy na definovanie bezpecnosti tidajov.
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Poskytovatel obsahu musi byt definovany v konfigura¢nom stubore. Pre pristup k datam
sa pouziva URI' definovanom tvare content://authority/path,/id

Odoberatel obsahu (Broadcast Receiver)

Aplikécie st schopné vytvorit udalosti, ktoré mozu pomocou odosielatela (Broadcast) vysie-
lat alebo prijimaca Receiver prijimat spravy vysielané zo systému Android a inych aplikécii.
Tieto vysielania sa posielaju, ked nastane udalost, ktora aplikdciu zaujima. Aplikécie sa za-
registruji na prijimanie konkrétnych vysielani. Po odoslani vysielania systém automaticky
smeruje vysielanie do aplikacii, ktoré sa prihlasili na prijimanie daného typu vysielania.

Napriklad, ked je zariadenie na internete pomocou Wi-Fi, tak aktualizuje aplikaciu,
pomocou vzdialenej konfiguricie.

Sluzby (Services)

Sluzby sltzia na vykonavanie dlhodobej operacie na pozadi a neposkytuje pouzivatelské
rozhranie. Nebezi na hlavnom vlakne, takze nezatazuje plynuly beh aplikicie. Mo6ze spra-
covavat sietové transakcie, prehravat hudbu, vykondvat vstupy / vystupy suborov alebo
komunikovat s poskytovatelom obsahu, a to vsetko z na pozadi aplikacie. Od verzie An-
droid 8.0 (Oreo) systém ukladd obmedzenia na spustenie sluzieb na pozadi, ked samotna
aplikacia nie je v popredi. Vo vicsine pripadov, by mala aplikacia pouzit napldnovani ilohu
(JobService).

AIDL

Iné sluzby mozu pracovat nezavisle, pouzivatel spusti sluzbu, ta4 sa vykond a sa ukondi.
Druhy pripad je, Ze sluzby bezia samostatne a c¢akaji na poziadavky, ktoré zada pouzivatel.
Ak chceme vyuzit druhy pripad, na to slizi prave AIDL?

AIDL je rozhranie bez ziadnej implementécie, sluzba musi implementovat rozhranie
a dand aplikacia, nasledne vyuziva iba toto rozhranie sluzby

Priklad vyuzitia méze byt pouzitie sluzby mimo svojej aplikacie ako napriklad sluzba
na ukoncenie prehravania hudby.

UloZenie dat

Systém Android umoznuje ukladanie perzistentnych dat viacerymi moznostami:

e Zdielané nastavenia st viditelné iba pre aplikdciu. Vhodné pre rézne nastavenia

aplikacie, ktoré sa ukladaja vo forme klic-hodnota
e Interné a externé ulozisko - data, ktoré su viditelné iba z aplikicie alebo volne
dostupné pre pouzivatela

e SQLite databaza ukladd data formou Strukturovanych dat, ktoré sa viditelné iba
pre aplikdciu. Vhodné pre ukladanie informacii zo servera pokial je aplikacia bez
internetového pripojenia.

Thttps://tools.ietf.org/html/rfc3986
https://developer.android.com/guide/components/aidl
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e Sietové tulozZisko moze byt vlastny server alebo cloudové riesenie od réznych sluzieb.
Vhodné pre zdielanie informéacii medzi zariadeniami sa spravaju ako naiStalované ap-
likdcie pouzivatelom, len s tym rozdielom, ze st inStalované s opera¢nym systémom

Android.

Aktivita

Aktivita je hlavnéa trieda, ktoréa sa ukéze pouzivatelovi po spusteni aplikdcie. Usporiadanie
tychto aktivit je hierarchické. Aplikdciu moéze tvorit viacero aktivit.

Aktivita spustena

Y

(—> onCreate()

Pouzivatel sa
vracia do aktivity onStart() < onRestart()
onResume()
Aktivita ukonéena i
Aktivita bezi
In& aktivita ide do Pouzivatel sa
popredia vréti do aktivity
Aplikacia s vacsou l
prioritou potrebuje = — onPause()
pamat
| Pouzivatel sa
Aktivita nie je vracia do aktivity
viditelna
onStop() =

Aktivita skongila
alebo odstranena
systémom

v

onDestroy()

K—¢ﬁ

Aktivita skoncila

Obr. 4.2: Zivotny cyklus aktivity
Pre realizaciu urcitej akcii v jednom zo stavov je potrebné pretazif jednu z metdd

z obrazka 4.2. V pripade, ze sa otoci displej zariadenia, tak aktivita prejde do stavu on-
Pause() a hned do onStop(), kde sa uvolnia vsSetky editovatelné pouzivatelské data alebo
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pozicia v zozname. Pre ulozZenie editovatelnych dat je potrebné pretazit onSavelnstanceS-
tate(),

v ktorej sa definuji, ktoré pouzivatelské data sa maju ulozif. Ked prejde aktivita do stavu
onCreate(), tak je moznost obnovit vSetky pouzivatelské data.

Fragmenty

Fragment predstavuje ¢ast pouzivatelského rozhrania, ktory sa vklada do aktivity. Ma roz-
sireny cyklus aktivity a jeho zivotny cyklus priamo zavisi od hostitelskej aktivity v ktorej
bol vytvoreny. Slizi na zabraneniu redundancie logickych casti.

Prikladom fragmentu je vstavand aplikacia telefonny zoznam kde je jedna aktivita so
zalozkami a zvysok aktivity sa zobrazuje uzivatelské rozhranie aktualnej zalozky.

4.3 Grafické rozhranie

Podkapitola sa zameriava na grafické rozhranie a jeho prvky, ktoré sa daju vytvorit
v systéme Android. Tieto prvky st potrebné pre Ul ndvrh mobilnej aplikdcie ako aj samotnej
funkénosti.

Pohlady (Views)

Trieda Pohlad predstavuje zdkladny stavebny prvok komponentov pouzivatelského rozhra-
nia a je zodpovedna za kreslenie a spracovanie udalosti. Od tejto triedy st odvodené aj
grafické komponenty ako napriklad ImageView, TextView, EdiText a mnoho dalsieho. Po-
hlad moze byt zacleneny do podtriedy ViewGroup, ktora modze obsahovat dalsiu podtriedu
ViewGroup alebo iné Pohlady, ktory znézornuje napriklad obrazok 4.3

[ ViewGroup ]

| View | [ ViewGroup ]
[View] [View] ViewGroup

Obr. 4.3: Zobrazenie ViewGroup

Kontajnery (Layouts)

Kontajnery si podtriedami triedy ViewGroup a sltzia na jedinecné rozlozenie Pohladov,
ktoré sa v nej nahromadili. Najbeznejsie pouzivané:
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e LinearLayout je rozloZenie, ktoré usporiadava svoje potomky vertikalne alebo hori-
zontalne. Svojim potomkom umoziniuje nastavit vahu vysky alebo sirky, a tym urcit
relativnu vysku alebo Sirku potomka.

e RelativeLayout umoznuje urcit vzajomni polohu medzi potomkami. Ak potomko-
via sa chcti vzajomne ovplyviiovat v polohe zobrazenia, tak kazdy prvok musi mat
unikatny identifikator

e FrameLayout je navrhnuty tak, aby zablokoval oblast na obrazovke a zobrazil jednu
polozku. Pohlady na deti st nakreslené v zasobniku, pricom posledné pridané dieta
je na vrchole, ¢o znamend, ze pohlady sa mézu prekryvat. Tento typ kontajneru je
vhodny pri vytvarani tienu pre Android 5.0 a nizsi, kde nie je implementovand plna
podpora Material Designu®

RecyclerView

RecylerView je pokrocilejsi graficky prvok, ktory umoznuje nacitat viac¢sie mnozstvo dat.
Obmedzuje pocet pohladov ktoré je potrebné nacitat a recykluje neviditelné polozky. Dia-
gram RecyclerView je zndzorneny na obrazku 4.4 . Z diagramu je vidiet, Ze na zobrazenie
pohladov jednotlivych prvkov sa pouziva LayoutManager. Pre samotné zobrazenie dat je
potrebné implementovat Adaptér podla ndzvu nédvrhového vzoru Adaptér[9], ktory zobrazi
data.

RecyclerView

> Adaptér > Data
LayoutManager

Obr. 4.4: Diagram RecylerView

3https://material.io/
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Kapitola 5

Implementacia

Nasledujica kapitola podrobne rozoberie implementaciu mobilnej aplikicie na objednavanie
drobnych sluzieb. Pre vyvoj mobilnej aplikacie sa pouziva vyvojové Stidio s ndzvom Android
Studio. Implementacia vychddza zo Specifikdcie poziadavkov 2 ako aj z ndvrhu UI/UX
3.1. V nasledujtcich podkapitoldch bude podrobne vysvetlend implemetacia Firebase Real-
time database s ukdzkami kédu a podporena diagramami tried. Podla Specifikdcii buda
rozpisané jednotlivé pripady ako boli ndvrhnuté a taktiez budd podporené diagramami
tried. V neposlednom rade sa v skratke predstavia pouzité kniznice a programovaci jazyk
kotlin.

5.1 Implementacia jadra aplikacie

Jadro aplikicie je implementované pomocou kniznice Dagger2, ktora bude popisana v ka-
pitole 5.5.1. Vdaka tejto kniznici sa vytvara strom zévislosti a napriklad pri implementécii
jedindcka (singleton) dadtového modelu pre prihlasovanie je zjednodusena tvorba jedindcka
a odkazovanie sa nan. Prihlasovaci ViewModel pri zostavovani aplikdcie nepotrebuje refe-
renciu na tento datovy model. Na nasledujicich riadkoch kédu bude ukazané ako sa pouziva
tato kniznica. Pre vytvorenie ddtového modelu typu jedinacik sa v hlavicke triedy pomocou
anotiacie kniznice Dagger2 napise @Singleton a pri konstruktore @Inject.

@Singleton
class SignInDataModel @Inject constructor() {

}

V bazovom ViewModely sa pomocou anotacie @Inject vlozi referencia na prihlasovaci
datovy model. Tato premenna nemoze byt privatna.

abstract class BaseViewModel: ViewModel() {

@Inject
internal lateinit var dataModel: SignInDataModel

3
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Prihlasovaci ViewModel, ktory dedi od bazového ViewModelu, pomocou rozhrania App-
Component, spija referenciu na datovy model. Bez tohto spojenia by ndm aplikécia padala
pri behu aplikacie.

class SignInViewModel: BaseViewModel() {

// region Internal Attributes

@Inject
internal lateinit var signinDataModel: SignInDataModel

// endregion Internal Attributes

// region Public Methods

init {
App . appComponent . inject (this)
}

// endregion Public Methods

¥

5.2 Implementacia zakladnej aktivity

AppComponentActivity

T

BaseActivity

I

TabNavigationActivity

Obr. 5.1: Diagram tried pre TabNavigationActivity
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Aktivita, ktora sa spusti pri Starte aplikdcie sa vold TabNavigationActivity. Z névrhu
aplikacie z obrazka 3.1, je vidiet, Ze sa bude imlementovat spodné zalozkova navigécia.

Pre zobrazenie navigac¢nej ponuky v kontajneri sa pouziva vstavané riesenie, ktoré je
sucastou podpornej kniznice pre dizajn.

Z diagramu tried 5.1, je mozné si vsimnut, ze tato aktivita dedi z bazovej triedy (aktivity)
a ta dedi z triedy z ndzvom AppComponentActivity, ktord v sebe obshauje metédy zo
zivotného cyklusu aktiviy, ktory je zndzorneny na obrazku 4.2.

Pre zobrazenie jednotlivych fragmentov vo zvysku aktivity sa pouziva kniznica FragNav-
Controller, ktora ulah¢uje pracu s prepinanim zaloziek, zobrazovanie fragmentov a mnoho
dalsieho. Pre implementaciu tejto kniznice je potrebné implementovat rozhrania, ktoré st
vidiet na diagrame 5.2.

<<Interface>> <<Interface>>
FragNavController.TransactionListener Interface
+ onTabTransaction(fragment: Fragment?, index: Int) + getRootFragment(index: Int): Fragment

+ onFragmentTransaction(fragment:

Fragment?,transactionType: TransactionType)

TabNavigationActivity

Obr. 5.2: Diagram tried implementécie rozhrania

5.3 Implementacia prihlasenia

Pri implementacii prihlasenia sa vychadza z navrhu UX, ktory je zobrazeny na obrazku 3.1.

Prihléasenie je vo fragmente, ¢o znamenad, zZe sa riadi zivotnym cyklom zakladnej aktivity.
7 diagramu tried 5.3 je zrejmé, ze fragment vychadza z bazového fragmentu, ktory dedi
z fragmentu, ktory je z podpornej kniznice, kvoli kompatibilite so starsimi operac¢nymi
systémami Android.

Prihlasovaci fragment mé vlastny ViewModel, ktory obsahuje metédy pre pre prihlasenie
sa pomocou Facebooku, Gmailu alebo na otvorenie aktivity s prihldsenim sa pomocou mena
a hesla alebo registraciou.

Pre prihldsenie sa pomocou tu¢tov od Facebooku a od Gmailu po uspesnom prihlaseni
cez tieto UCty sa musi zavolaf metéda na prihldsenie sa do mobilnej aplikdcie pomocou
overenie. Na nasledujicich riadkoch bude ukazka implementacie:

fun signInWithCredential (token: String,
socialNetwork: Int): Observable<FirebaseUser> =

Observable.create { emitter ->
val credential = when (socialNetwork) {
SignInViewModel.Constants.SIGN_IN_FACEBOOK ->
FacebookAuthProvider.getCredential (token)

30



SupportFragment

BaseFragment

SigninFragment

Obr. 5.3: Diagram tried pre dedi¢nost zobrazenie dedi¢nosti fragmentu

else -> GoogleAuthProvider.getCredential (token, null)
}

auth.signInWithCredential (credential) \\Fireabse

.add0OnSuccessListener {
Timber.d("signInWithCredential(): OnSuccessListener")
emitter.onNext (it.user)
emitter.onComplete ()

}

.addOnFailureListener {
Timber.e("signInWithCredential():
OnFailurelistener: error: %s", it)
emitter.onError (it)

5.3.1 Implementacia prihlasenia sa pomocou Facebooku

V kapitole 2.3.1 prihlasenie pomocou Facebooku je Specifikovany tok dat pre prihlasenie sa.
Pre implementéciu kédu sa pouzilo SDK od spolo¢nosti Facebook'. Na diagrame tried 5.4,
su zobrazené atributy a metddy, ktoré sa pouzili pri implementécii prihldsenia pomocou
Facebooku.

Pri implementécii sa musi upravit aj konfigura¢ny subor Manifest, do ktorého sa vlozia
informécie o Facebook Api Key pre dant aplikidciu v tomto pripade je to pre mobilni
aplikdciu na objednavanie drobnych sluzieb.

"https://developers.facebook.com/docs/android/
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SigninFragment

- callBackManager

+ socialNetworkClicked(socialNetwork: Int)

+ onActivityResult(requestCode: Int, resultCode: Int, data: Intent?)
- getFacebookCallback()

- setFacebookButton()

- signinFacebook()

Obr. 5.4: Atributy a metddy pre implementaciu prihldsenia pomocou Facebooku

5.3.2 Implementacia prihlasenia sa pomocou Gmailu

V specifikécii poziadavkov v kapitole 2.3.2 bol pomocou sekven¢ného diagramu vysvetleny
tok dat pre prihlasenie pomocou emailu od Googlu. Pre tento tcel muselo byt implemen-
tované prihlasenie pomocou Google OAuth 2.0 a nasledne vyuzité api zavolanie prihlasenia
do cloudového riesenie Google Firebase.

5.4 Implementacia bezpecnostnych pravidiel

V podkapitole 3.6, je predstavené cloudové riesenie od Google Firebase. V tejto podkapitole
bude vysvetlené ako sa implementuji bezpecnostné pravidla. Tieto pravidld nastavuju,
kto mdze zapisovat do databazy a kto z nej ¢itat. Na nasledujicom bloku JSON kédu st
zobrazené bezpecnostné pravidla, ktoré si aplikované pre mobilna aplikaciu.

{
"rules": {
"conversations":{

"$con":{
".read": "root.child(’userConversations’)
.child(auth.uid) .child($con) .child(’id’) .val() === $con",
".write": "root.child(’userConversations’)
.child(auth.uid) .child($con) .child(’id’).val() == $con"
}
},
"userConversations":q{
"$uid":{
".read": "$uid === auth.uid",
".write": "auth != null"
}
1,
"offers":{
".read": "true",
"$offer":{
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".write": "data.child(’uid’) .val()
=== guth.uid || (!'data.exists() && newData.child(’uid’).val()

=== auth.uid)"
}
},
"users":{
"public":{
".read": "true",
"$uid": {

".write": "data.child(’uid’).val() === auth.uid ||
(!'data.exists() && newData.child(’uid’).
val() === auth.uid)"

}
}
}

Pre neprihlaseného pouzivatela, ktory je definovany pomocou pripadu uzitia 2.3, je
aplikované pravidlo, ze kazdy moze ¢itat z uzlu oOfferdle zapisovat moéze len pouzivatel,
ktory je prihlaseny a v ponuke bude jeho unikatny identifikator.

7 bloku kédu sa vysvetli jedno z dalsich pravidiel, ktoré definuje, kto méze citat a kto
zapisovat do konverzacii.

Podla pravidla pre konverzacie do uzlu "conversations’, ktory ma potomka s unikatnym
identifikatorom konverzicie, v ktorom sa nachizdaji jednotlivé spravy medzi pouzivatelmi
ma pravo Citat a zapisovat pouzivatel, ktory v uzle diserConversations” méa svoj unikatny
identifikator a v potomkovi sa nachadza potomok s unikdatnym identifikatorom konverzacie
a v tom potomkovi je identifikator konverzicie.

5.5 Implementacné detaily

Pri implementéacii sa pouzivali kniznice, ktoré zjednodusili pracu pri vytvoreni jednotlivych
vzhladov ako aj pri implementacii obsluhy fragmentov a nahrddzanie spdatngch volani (call-
back) pomocou reaktivneho programovania. V tejto podkapitole si v kratkosti predstavime
Kotlin, programovaci jazyk, ktory bol vyuzity pre implementiciu mobilnej aplikdcie na ob-
jednavanie drobnych sluzieb. Informécie cerpané k jazyku Kotlin st z knihy [0]

a z oficidlnych stranok [1].

5.5.1 Kotlin

Kotlin je staticky typovany programovaci jazyk, ktory spdja objektovo orientovany pristup
s funkciondlnym. Bezi nad JVM, ¢o znamend, Ze je plne kompatibilny s programovacim
jazykom Java s moznostou kompilacie do Javascriptu.

Jeho velkou vyhodou oproti jazyku Java je, ze ma takzvanu null safe politiku, ¢o
znamena, ze primarne ziadna premenna nemdze byt null.
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Pouzité kniznice
Gson je kniznica pomocou ktorej moézeme serializovaqt a deserializovat triedu do JSON
stringu.

FragNavController - kniznica na jednoduchsiu spravu a pracu s fragmentami , pre za-
lozkovt navigéciu

RoundImage kniznica, ktora sa vyuziva na vytvorenie okrithlych obrazkov pri profile
a pri spravach

RxJava kniznica na tvorenie asynchréonnych poziadavkov a jednoduchsiu obsluhu vldkien,
tychto poziadavkov

Support kniznice kniznica na okliestent podporu novych funkcii na starSom opereac¢nom
systéme Android

Kotlin podpora pre jazyk Kotlin
Facebook kniznica pomocou ktorej sa implementovalo prihlasovanie pomocou Facebook

Dagger2 Kniznica sliziaca na vytvaranie vozby zavislosti. Zjednodusuje pracu pri vytva-
rani jedninackov ako aj urcuje aké komponety a ako budi na sebe zavislé.

Firebase Kniznica, ktorda ponika kompelxné riesenie pre spravu serverovej casti ako aj
vzdialeni konfiguraciu aplikacie.
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Kapitola 6

Testovanie

Kapitola sa zaobera testovanim implementacie. V kapitole bude ootestovanych par pripadov
zo Specifikdcie poziadavkov 2.

6.1 Testovanie prihlasenia pomocou rieseni od spolocnosti
Google a Facebook

Pri implementéacii ako aj po naslednej implementacii bolo tstované prihlasenie cez Gmail
a Facebook.
6.1.1 Testovanie prihlasenia pomocou Facebook

Pri implementacii a naslednom testovani sa zistilo, ze aplikdcia sa prihlasuje cez api roz-
hranie mobilnej aplikacie od spolo¢nosti Facebook. Pokial by sa chcel pouzivatel, ktory nie
prihlaseny do aplikécie facebook, tak by musel najskor musel odhlasit aktualneho pouziva-
tela a prihlasit seba. Toto riesenie je nativne pre Android od spolo¢nosti Facebook.

6.1.2 Testovanie prihlasenia pomocou Gmail

Prihlasenie pomocou Gmailu, ddva na vyber z akého ti¢tu sa chce prihlasit ale ak pouzivatel,
nie je prihlaseny na danom mobilnom zariadeni, tak najskor tohto pouzivatela prihlasi do
aplikdcie Gmail a potom nésledne do aplikicie TouchDeal.

6.2 Testovanie pridavanie ponuky

testovanie pridavanie ponuky bolo testované pocas vyvoja ako aj nasledne bol ootestované
pouzivatelom, s ktorym prebhla aj GSpesna transakcia.
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Kapitola 7

Zaver

Cielom bakalarskej prace bolo navhrnif a implementovat aplikaciu na objednavanie drob-
nych sluzieb. Pri ndvrhu som pouzil UML diagramy pre Specifikaciu poziadavkov. V tejto
kapitole som pomocou diagramu pripadu pouzitia Specifikoval, aké pripady moézu nastaf,
ked je pouzivatel prihlaseny a kedy nie. Z toho vyplynuli Specifikdcie pomocou sekvenc-
nych diagramov, pomocou ktorych som si pomaly tvoril architektiru mobilnej aplikacie.
Po tomto nédvrhu som pomaly zacat tvorit obrazovky, ktoré sa budi zobrazovat podla ma-
teridlneho dizajnu. Potom som tieto obrazovky s logickou ¢astou naimplementoval. V cCasti
testovanie som otestoval aplikiciu na redlny pripad pouzitia aplikacie. Testovana aplikacia
bola funkéné a je zobrazend aj realny pripad objednania realnej sluzby.

V tejto bakalarskej praci sa mi bohuzial nepodarilo dodrzat dizajn podla materidlneho
vzhladu, ktory je odporicany od spolo¢nosti Google. Bakalarska préaca je v stave pre dalsi
vyvoj, kvoli dobrému architektonickému navrhu.

Bakaldrsku pracu by som chcel do budicna upravit a rozsirit, hlavne sa zameraf na
design a upravit ho podla odporicani materidlneho vzhladu. Dalej by som chcel ju rozsi-
rif o hodnotenie pouzivatelov. Taktiez zlepsif metddy prihlasenia a overenie pouzivatelov,
ktorymi by boli overenie pouzivatela podla kreditnej karty a zadania kédu, ktory by dostal
cez SMS.
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Priloha A

Obsah CD

Prilozené CD obsahuje

e documentation - adresar s textom bakalarskej prace v Ssabléne WIgXvratane obraz-
kov

e source-code - adresar so zdrojovymi textami aplikacie
e bachelor-thesis.pdf textova c¢ast v PDF

e Readme.txt - sibor s informéaciami
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