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Abstrakt

Cielom tejto prace je vytvorit mobilni aplikaciu, ktora bude zaznamenavat pravidelné tyz-
denné aktivity pouzivatela. Pouzivatelom sa vSak nerozumie len Student vysokej alebo stred-
nej skoly, ale aplikacia ma oslovif vsSetkych Iudi, ktori si potrebuji zaevidovat pravidelné
aktivity v tyzdni. Pouzivatel si mo6ze vytvorit aktivity, ktoré sa nasledne vlozia do tabulky.
Tieto aktivity si moze menit alebo mazat. Aplikdcia umoziiuje vytvaranie tloh a skisok. Ku
skuskam je mozné nastavit upozornenie, ktoré uzivatel obdrzi v ¢ase skusky, alebo si tento
cas moze v Nastaveniach zmenit. Pouzivatel si tiez méze v Nastaveniach zmenit aj to, ako
bude jeho tabulka vyzeraf. Moze zmenit, v ktoré dni si bude chcief zaznamenavat aktivity
alebo zaciato¢ny a koncovy c¢as. V aplikacii tiez mozno nastavit tmavy rezim a usetrit tak
vydrz batérie. Bakalarska praca popisuje navrh, implementéaciu, testovanie, a tiez budice
zamery s mojou mobilnou aplikaciou.

Abstract

The aim of this work is to create a mobile application that will write down the regular
weekly activities of the user. Users are not only university or high school students, but the
application is intended to appeal to all people who need to register for regular activities
during the week. Users can create activities which are inserted into the table. These activities
can be changed or deleted. The application allows you to create a test task. It is possible to
set a notification for the exams, which the user will receive at the time of the exam, or he
can change this time in the Settings. The user can also change what his table will look like
in Settings. He can change the days on which he wants to record activities or the start and
end time of activity. The application can also be set to dark mode to save battery life. The
bachelor thesis describes the design, implementation, testing, and also future intentions for
my mobile application.
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Kapitola 1

Uvod

Mobilné aplikicie v stcasnej dobe ulah¢uju zivot nie jednému ¢loveku. Existuje celé mnoz-
stvo takychto aplikacii. Od jednoduchsich, ako st slovniky, po zlozitejsie, ako st aplikacie
pre banky, rézne socidlne siete a hry. Dalsou skupinou aplikacif, ktoré si vyuzivané najmi
studentami vysokych $kol, alebo Ziakmi strednych a zakladnych skol, st rozvrhové aplikacie.
Dnesny trh vsak nepontka aplikécie pre zaznamendvanie tyzdennych aktivit, ktoré by boli
jednoduché a svojim obsahom by zaroven nezahltili pouzivatela. Cielom tejto prace bolo
vytvorit prave takuto aplikéciu.

S rozvrhovymi aplikaciami sa stretava takmer kazdy ¢lovek, navstevujuci nejaku vzde-
lavaciu instittciu, dennodenne. Sama si rada ukladam informécie o predmetoch do prehlad-
nych tabulieck a mam ich vzdy rada pri sebe. Najviac ma vie nahnevat, ak ma aplikacia
zahlti velkym mnozstvom informécif, reklamami alebo ak sa odo mila vyzadujt veci, ktoré
ani nepotrebujem. Preto je dolezité, aby obsahovali podstatné informécie a hlavne, aby
vytvéranie novych udalosti bolo efektivne a nie prilis zdlhavé.

Na zaciatku vyvoja aplikicie je dobré overitf si od potencionalnych budicich pouzivate-
lov, ¢o by od aplikécie, kde si budi zaznamenavat pravidelné tyzdenné aktivity, ocakéavali.
S jasnou viziou, ako méa aplikacia vyzerat, ide jej implementacia od ruky.

V sucasnej faze aplikicie je mozné zaznamenavat tyzdenné aktivity do tabulky. Tieto
aktivity sa daju farebne odlisif, menit, ale aj mazat. Taktiez si pouzivatel mdze nastavit
skusku, ktord mu v ¢ase udalosti zasle upozornenie na tito skisku, alebo vytvorit zoznam
uloh, ktoré je potrebné urobit.

Aplikacia Marker pre operacny systém Android je pisand v programovacom jazyku Kot-
lin. Postup tvorby jej vzniku je popisany v nasledujicich kapitolach, a tiez v tomto videu'.
V druhej kapitole je podrobnejsie opisané, ¢o ma viedlo k implementacii takejto aplikacie,
a tiez porovnanie mojho projektu s ingmi dostupnymi aplikdciami. Dalsia kapitola ukazuje
technologie pouzité pri implementacii tejto aplikacie, ako st napriklad programovaci jazyk
Kotlin ¢ databaza SQLite a ich popis. Stvrté kapitola ukazuje navrh aplikicie od prvotného
navrhu, az po konec¢ny. Taktiez popisuje vytvorenie loga a ndzvu aplikacie. V predposledne;j
kapitole je opisany postup pri implementacii jednotlivych ¢asti, z ktorych nésledne vzisla
aplikdcia v dnesnej podobe. V poslednej Casti sii popisané rézne fazy testovania, ktorym
si tato aplikacia presla. Od interného testovania, medzi niekolkymi mojimi blizkymi Tudmi,
aZ po ostril verziu zverejnent na Google Play’.

"https://www.youtube.com/watch?v=v3iJy02gn38
2https://play.google.com/store/apps/details?id=com.timetableRApp
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Kapitola 2

Analyza poziadaviek na moju
aplikaciu a jej pouzitie

Tato kapitola pozostava z troch casti. V prvej je opisany doévod vyvoja aplikiacie Marker,
pre aku platformu bola aplikacia vyvijand, v akom programovacom jazyku bola pisand a od
akej trovne je dostupna. Preco som si vybrala prave aplikaciu pre ukladanie pravidelnych
tyzdennych aktivit a ¢o ma viedlo k implementécii takejto aplikdcie. Dalsia ¢ast ukazuje
podobné aplikicie a mo6j postoj k nim. Co mi v nich chybalo, a naopak, ¢o sa mi pacilo
a bolo to malou inspirdciou aj pri vyvoji méjho projektu. Poslednd cast popisuje spdsob
pouzitia tejto aplikicie. K ¢omu sltzia jednotlivé karty, a ¢o sa od pouzivatela ocakava pri
vytvarani aktivit, iloh alebo skusok.

2.1 Podnet k vyvoju rozvrhovej aplikacie

V case studentskych cias, kde je zdznam pravidelnych tyzdennych aktivit rutinnou zélezitos-
tou zaciatku kazdého semestra, som sa rozhodla priniest do sveta aplikicii jednu v mojom
prevedeni.

Rozvrhova aplikacia je pre studenta velmi podstatna. Je priam neoddelitelnou stucastou
kazdého studentského dna. Ako Student som sa stretdvala s viacerymi, ktoré mi nie tiplne
vyhovovali. Bud boli prilis komplikované a preplnené réznymi néastrojmi, alebo pri zada-
vani predmetu bolo potrebné zdlhavé vytukévanie informécii. Dalsou nevyhodou bolo, 7e
vacsinou sa jednalo o aplikicie urcené pre studentov, nie pre Tudi, ktori nespadaja do tejto
kategérie a chct si uchovat tyzdenné aktivity, ktorymi nie st predmety v skole, ale nejaké
krazky a volnocasové aktivity.

Preto som sa rozhodla vyvinut aplikaciu Marker, ktora je dostupnd na platforme An-
droid, implementovans bola v programovacom jazyku Kotlin. Urovne rozhrania API (z an-
glického ,, Application Programming Interface) st od 21 a vyssSie. Implementacia na ta-
kychto starych Androidoch bola celkom vyzva, pretoze som si musela vsimat, od ktorej
verzie si pouzivané prostriedky dostupné a ako popisujem v kapitole 6.2, boli chvile, ked
mi to skomplikovalo implementéaciu.



2.2 Priklady podobnych aplikacii

V tejto casti budu popisané tri aplikdcie na zaznamendavanie tyzdennych aktivit, ktoré su
dostupné, bud na Google Play' alebo v AppStore’.

2.2.1 Timetable

Aplikicia Timetable®, vyvijand Gabrielom Ittnerom, patri medzi pouzivanejsie aplikécie.
Na Google Play méa viac ako milién stiahnuti. Aplikdciu ohodnotilo skoro Styridsatdva tisic
pouzivatelov a s celkovym hodnotenim styroch hviezdic¢iek obstdla na dostojnom mieste.
Vytvorenie udalosti v tejto aplikacii je zobrazené na obrazku 2.1. Po prvom spusteni, sa
mi namiesto prehladnej tabulky, ktorda by symbolizovala to, k ¢omu tato aplikacia slazi,
zobrazil takzvany ,,Dashboard*, s Gvodnymi informéciami pre pouzivatela, ¢o ma trosku
zmiatlo a myslela som si, ze som urobila chybu v stahovani aplikacie. Viac v tabulke 2.1.

20:46 3 9L 20:49 10:19 P A 4]
=  Dashboard X Nova hodina =  Prehlad tyzdna H
po ut st St pi so
Vitajte Matematika 8:00
Zacnite im hodin!
\ Zte zapnut viacero tyzdriovy Mat 9:00
rozvrh a zmenu ¢asu hodin
10:00 Mat

Nové hodina D105

11:00

Q Nastavenia 0 Prednaska
12:00
i =  Novak 13:00
Nasledujluce
Hjbv! Zagina 0 29/03/2021
14:00
0 overdue 0 due today, 0 due tomorrow 9 D1 05|

15:00

Vybrat dni
16:00
PO uT ST ST Pl SO 17:00
18
Hodina1 ~  10:00 v 11:55 v 800
19:00
Batch mode

20:00

When enabled using “Save” won't close this screen,
allowing you to create multiple similar lessons 21:00

without re-entering everything again and again
;‘

Obr. 2.1: Aplikacia Timetable. Obrazky znizornuju jednt z troch aplikacii, ktoré su
podobné aplikéicii Marker. Na prvom obrézku je zndzornena prva karta aplikacie hned po
spusteni. Druhy obrazok ukazuje kartu, na ktorej sa pridavaji informacie o predmete. Na
poslednom je zobrazeny konkrétny predmet v tabulke.

https://play.google.com/store
*https://www.apple.com/cz/app-store/
3https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gabrielittner.timetable
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Po déslednom prejdeni aplikidcie moZem skonstatovat toto

+

Jednoduchost pouzivania.

Pri zakladani nového predmetu, umoznuje
ulozit vsetky potrebné informacie.

Pekny design.

Zbyto¢na tvodna stranka, da sa to vsSak
zmenit v nastaveniach.

Niektoré funkcie sa zdaju duplicitné (pri
tlohe a skuske).

Zalozenie predmetu mozné kliknutim na
policko v tabulke.

Rychly pristup ku karte pre zalozenie no-
vého predmetu.

Moznost tmavého modu.

Tabulka 2.1: Plusy a minusy aplikacie Timetable. Tabulka obsahuje moje zhodnotenie
kladnych a zdpornych stranok aplikacie Timetable.

Celkovo hodnotim aplikaciu ako velmi dobri. Spomedzi tychto troch aplikacii ako najlepsiu.
A7 na drobné chyby, ktoré je mozno v nastaveniach zmenit, nevidim ni¢, ¢o by mi pri jej
pouzivani prekazalo. Tato aplikdcia mi bola malou inspiraciou pri vyvoji méjho projektu.
Obzvlast pri implementécii karty pre zalozenie novej aktivity.

2.2.2 Student Calendar — Remember tasks ToDo & Timetable

Dalsou z pozorovanych aplikécif je aplikdcia Student Calendar®. Této aplikdcia je najlepsie
hodnotenou rozvrhovou aplikdciou na Google Play. Dostala az 4,7 hviezdi¢iek z viac ako
dvadsatjeden tisic hodnoteni. Celkovo méa, podobne ako predchddzajica aplikicia, nieco cez
milién stiahnuti. Ako vidiet na obrazku 2.2, hned po spusteni aplikdcie sa zobrazi pekna
a prehladnd tabulka, do ktorej sa moézu vkladat predmety. Na rozdiel od predchadzajicej
aplikacie to hodnotim ako velké plus. Tabulka 2.2 vsak viac popisuje moje postrehy k tejto
aplikacii.

“https://play.google.com/store/apps/details?id=com.claudivan.agendadoestudanteplus
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10:20 B P 3 OE 1023 B = P 10:25 P 3OE

Week Calendar

= Week Calendar & New schedule

28/Mar - 3/Apr 28/Mar - 3/Apr

Day of the week

28 29 30 31 1 2 3 Monday 28 29 30 31 1 2 3
Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun  Mon Tue Wed Thu Fri Sat
07:00 11:00

Subject Matemal

08:00 12:00 tika

Matematika
09:00 13:00

10:00 14:00

Start End
S 11h00 12h55 S~

12:00 16:00
13:00 Room 17:00

D105
14:00 18:00

1500 Reminders 19:00

Add reminder
16:00 20:00

NO PENDING EVENT NO PENDING EVENT

Obr. 2.2: Aplikacia Student Calendar. Tieto obrazky ukazuja dalSiu aplikdciu, ktora
je podobné aplikicii Marker. Prvy obrazok zobrazuje aplikidciu hned po spusteni. Dalsi
obrazok ukazuje kartu na pridanie predmetu a posledny zobrazuje dany predmet v tabulke.

Aplikaciu Student Calendar modZem zhodnotit takto

+ -
Po spusteni zobrazuje hned tabulku. Nemoznost zalozenia predmetu z tvodnej
strany. Pouzivatel sa musi viac krat pre-
kliknit, kym sa dostane na kartu zaklada-
nia predmetu.

Moznost tyzdnového prehladu a mesac-
ného prehladu.

Zalozené ulohy sa ukladaji, a teda ich mo-

Jeme pouzit ako Sablony pri zakladani po- ~ Chyba tmavy moéd.

dobnych tloh. Obsahuje reklamy.
Velmi pekny design. Uvodné karta obsahuje zbytoéné informa-
cie.

Tabulka 2.2: Plusy a minusy aplikacie Student Calendar. Tabulka popisuje kladné
a zaporné stranky, ktoré som nasla na tejto aplikacii.

Od aplikacie Student Calendar som c¢akala trosku viac, sidiac podla hodnotenia, ktoré
mala na Obchod Play. Najviac mi vadi komplikovanost zakladania novych predmetov. Pri
viacerych aktivitach by to mohlo znamenat stravit, pri vytvarani novych udalosti, viac ¢asu.



TieZ negativne na mna vplyvaji reklamy, ktoré sa objavuju pri pouzivani tejto aplikacie.
Dalsfm negativom, alebo skor zbyto¢nostou, je popis diia zaciatku a diia konca aktudlneho
tyzdna, a tiez popis, ze neprichadza ziadna udalost. Namiesto toho by som zvécsila ivodnu
tabulku na cela plochu.

2.2.3 Class Timetable — Schedule App

Poslednou aplikiciou je Class Timetable’. Toto je jedind, mne zndma rozvrhova aplikicia,
ktora je dostupna ako v Obchod Play, tak aj v App Store. Jej hodnotenie je trosku nizsie,
celkovo 3,9 hviezdiciek. To vSak moze byt sposobené aj nizSou mierou hodnotenia aplikacie,
ktoré nepresahuje ani osem tisic. Aplikacia Class Timetable sice vo svojom nézve mé rozvrh
hodin, no po prvotnom spusteni (viz. obrazok 2.3) mi to takto vobec nepripadd. Chyba mi
tu nejaka tabulka, ktord by reprezentovala klasicky rozvrh hodin, aky pozname zo Skol.
Dalsie zhrnutie tejto aplikicie je popisané v tabulke 2.3.

10:31 P 3 OL 10:33 P 3 ®EL 10:33 P 2 OE
Week One + = X Matematika SAVE Week One - + =
PONDELOK UTORO STREDA STV 0 PONDELOK UTORO S EDA STVRTO
starts 11:00 Ends 12:55
1100 Matematika
Select Color
VvV D105
—_r
No Even
v/ TASKS v/ TASKS
< - < - < -

Obr. 2.3: Aplikacia Class Timetable. Obrazky popisujice posledna aplikaciu, ktora je
podobna aplikacii Marker. Na prvom obrazku je zobrazend aplikacia po spusteni, kde vidiet
jej prazdny obsah bez tabulky. Druhy obrazok ukazuje zakladanie aktivity v tejto aplikacii,
ktoré je dost strohé a posledny obrazok zobrazuje dant aktivitu v aplikacii.

"https://play.google.com/store/apps/details?id=com.icemediacreative.timetable
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Zhrnutie aplikacie Class Timetable

+ -
Rovnaka na platforme Android ako aj pre ~ Chyba tabulka, reprezentujica rozvrh ho-
platformu iOS. din.
Jednoduchost pouzivania. Nemoznost tmavého médu.

Chyba zaznamenavanie si viac informaécii
o vytvaranom predmete a nie len nazov,
cas a farbu.

Tabulka 2.3: Plusy a minusy aplikdcie Class Timetable. Tabulka zobrazuje, aka su
plusy a minusy tejto aplikécie, z méjho pohladu.

Od rozvrhovej aplikicie by som ocakavala prehladni tabulku, ktord mi tu chybala. Preto si
myslim, ze sa tato aplikacia skor hodi pre Tudi, ktori si radsej prechddzaji denné udalosti,
ako by mali byt ,obtazovani* celym tyzdennym rozvrhom. Celkova aplikacia mi teda neko-
reluje s jej ndzvom. Dalsim velkym minusom je moznost ukladania informécii o predmete.
Kde, podla méjho skromného nazoru, nazov, ¢as a farba jednoducho nestacia a minimalne
mi tu chyba typ aktivity a dalSie podstatné udaje.

2.3 Zakladné pouzitie aplikacie

Pri navrhovani rozvrhovych aplikacii, musi byt kladeny déraz na jednoduchost pouzitia.
Pouzivatel pri vytvarani novej udalosti, ilohy ¢i sktsky nema c¢as zamyslat sa nad tym, c¢o
dané tlacidlo znamend a nemal by zbyto¢ne dlho premyslat k comu slizi. Kazda polozka
by mala byt pre neho jasnad a zrozumitelna.

Jednoduchost bola aj jednym z mojich kritérii pre vytvorenie tejto aplikacie. Ni¢ dolezité
by nemalo byt viac ako dva kliky daleko [8]. Preto hned po spusteni sa zobrazi tabulka
s malym tlacidlom v tvare plus vpravo hore. Toto tlac¢idlo presunie pouzivatela na kartu,
v ktorej zadava informaécie o aktivite, ktoru si chce ulozit do tabulky. Je to najpodstatnejsia
karta celej aplikacie.

Po ivodnom spustenti si pouzivatel pravdepodobne bude chcief hned zaznamenat jednot-
livé aktivity. Stlacenim tlacidla plus ho aplikédcia presunie na kartu, kde si moze zaznamenat
jednotlivé informécie o danej aktivite. Jednotlivé polozky tejto karty st popisané nizsie.

Popis zakladnych tdajov pre zalozZenie novej aktivity

e Nazov aktivity — reprezentuje cely nézov aktivity, ktort pouzivatel zaklada. Jedna
sa o cely ndzov tejto udalosti, ktory sa sice neulozi do rozvrhu, ale po otvoreni aktivity,
sa mu tento nazov zobrazi. Nazov aktivity je povinny.

o Skratka aktivity — znaci skratku danej aktivity. Pod touto skratkou sa pouzivatelovi
bude zobrazovat dana aktivita v tabulke. Tento 1idaj je povinny.

o Miestnost — nepovinny tdaj, kde pouzivatel méze zadat ¢islo miestnosti, v ktorej sa
dand aktivita, predmet alebo udalost kona.



Vyucujici — tiez nepovinny udaj pre zadanie vyucujiceho danej aktivity. Moze sa
jednat o profesora, ucitela alebo lektora, ktory vyucuje dani udalost.

Typ aktivity — pouzivatel ma na vyber zo styroch moznosti typov aktivity. Pred-
naska, cvi¢enie, demonstracné cvicenie a iné. Tieto typy st vyhovujice skor pre stu-
dentov, preto tam bol pridany aj typ iné, pre pouzivatelov mimo skolskych lavic.

Farba — zobrazi sa dialégové okno, v ktorom ma pouzivatel na vyber zo Sestnastich
farieb. Takto si méze jednotlivé udalosti farebne rozlisit podla predmetov alebo typov.

Den - vyber diia z klasického sedemdiiového tyzdiia. Skéla pre dni v tyzdni sa méze
zmenit v Nastaveniach.

Zacinajuci ¢as — predstavuje zaciatocny cCas aktivity. Na zaklade vybraného dna
a tohto c¢asu sa aktivita ulozi na patricné miesto v tabulke.

Cas ukonéenia — predstavuje kondiaci ¢as aktivity. Podla tohto ¢asu sa meni vyska
obdlznika, reprezentujuceho dant aktivitu.

Aplikacia Marker tiez umoznuje zaloZenie tlohy alebo skusky, ktoré si vo svojej podstate
podobné. Rozdiel vsak je, ze pri sktske si pouzivatel moéze nastavit upozornenie, ktoré mu
pride v ¢ase konania skisky. To, kolko mintut pred sktiskou méa upozornenie prist, sa moéze
nastavit v Nastaveniach.

Karty pre zalozenie skiisky a tlohy vyzaduju od pouzivatela dalSie informacie. Vysvet-
lenie jednotlivych poloziek st popisané nizsie.

Popis zakladnych ddajov pre zaloZenie novej tilohy/skusky

Nazov tlohy/skusky — predstavuje ndzov tlohy respektive skusky, ktora si pou-
zivatel zaklada. Tento nazov sa potom zobrazi na karticke, ktord bude symbolizovat
jednotlivia polozku. Nazov je povinny udaj.

Détum tulohy/skusky — zna¢i ddtum konania ulohy popripade skusky. Pouzivate-
lovi sa po kliknuti na textové pole zobrazi dialdégové okno s kalendarom, kde si moze
vybrat Tubovolny datum. Vybrany datum sa znazorni na karticke symbolizujicej tlo-
hu/skiasku. Tento idaj je taktiez povinny.

Cas tlohy /sktsky — reprezentuje ¢as konania tlohy alebo skigky. Po kliknuti na
textové pole sa pouzivatelovi zobrazi dialégové okno s hodinami, z ktorého si moéze
vybrat ¢as. Zvoleny c¢as sa taktiez objavi na karticke. Vyber ¢asu je povinny tdaj.

Poznamka — pouzivatel si po kliknuti na toto textové pole, moze zapisat [ubovolntu
poznédmku k danej tlohe alebo skuske. Nie je to vSak povinné. Ak sa vSak rozhodne
zapisat si tento idaj, poznamka sa mu zobrazi aj na karticke, ktora predstavuje dant
ulohu alebo skusku.

Upozornenie — upozornenie je viditelné len pri zakladani skisky. Pouzivatel ma na
vyber z dvoch moznosti. Bud si nastavi upozornenie, ktoré mu pride v case udalosti,
alebo si toto upozornenie nenastavi.



Kapitola 3

Popis technolégii pre tvorbu
mobilnych aplikacii

Tato kapitola bude blizsie rozvijat rozne technolégie, ktoré sa pouzivaju pri tvorbe mo-
bilnych aplikacii. Bude popisovat vyvojové prostredie Android Studio, ktoré patri medzi
najlepsie volby pri vyvoji mobilnych aplikacii pre Android, ako aj iné vyvojové prostredia
zamerané na vytvaranie takychto aplikacii. V tejto Casti bude spomenuty princip migracie
databéaz, ako aj opis ich pouzitia.

Dalej tu bude popisany programovaci jazyk Kotlin, ktory som si vybrala na imple-
mentaciu mojej aplikacie, a tiez dalsie programovacie jazyky zamerané na vyvoj aplikacii.
Taktiez oboznamim citatela s réznymi technolégiami, ktoré sa pouzivaju pri ukladani dat
v mobilnych aplikéciach.

V poslednych dvoch castiach tejto kapitoly, bude vysvetleny rozdiel medzi fragmentom
a aktivitou a vyhody pouzitia ViewPageru v mobilnych aplikaciach.

3.1 Android Studio

Android Studio' je oficialne integrované vyvojové prostredie (z anglického ,, Integrated deve-
lopment environment*, IDE) pre vyvoj aplikicii na platforme Android zalozené na IntelliJ
IDEA?. Tento typ vyvojového prostredia je dostupny na vsetkych typoch opera¢nych systé-
mov [9]. Jednou z mnohych vyhod pouzivania Android Studia je aj to, ze je tplne zadarmo
a umoziuje prepojenie projektov s GitHubom?.

Dalsie vyvojové prostredia zamerané na vyvoj mobilnych aplikacii

1. Xcode® — je to integrované vyvojové prostredie vytvorené spolo¢nostou Apple, na
vyvoj softvérov pre operacny systém 10S. Programovacim jazykom pre toto prostredie
je Swift [13].

2. AppCode’ — dalsie integrované vyvojové prostredie zamerané na vyvoj aplikicii pre
operacny systém ¢0S a macOS. Okrem programovacich jazykov ako Swift alebo C,

"https://developer.android.com/studio
’https://www.jetbrains.com/idea/
*nttps://github.com/
“https://developer.apple.com/xcode/
Shttps://www.jetbrains.com/objc/
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podporuje aj webové technolégie ako JavaScript, HTML a CSS. Toto prostredie sice
nie je zadarmo, ale dovoluje tridsat diiovi skiSobni verziu [2].

3. Flutter® — je to multiplatformova sada néstrojov pouzivatelského rozhrania. Je na-
vrhnutd tak, aby dovolovala znovu pouzitie kédu v operac¢nych systémoch ako iOs
a Android. Sada Flutter je pomerne nova. Prvykrat bola prezentovana v roku 2016.
Programovaci jazyk, vyuzivany v tomto frameworku je Dart [3].

3.1.1 Migracia databazovej schémy v SQLite

Pri navrhovani databazy moze nastat situacia, kedy potrebujeme modifikovat stari schému
databdzy na novi. Potrebujeme bud pridat, alebo vymazat stipec tabulky, zmenit nazov
stIpca tabulky, alebo pridat, ¢ vymazat tabulku. V takychto pripadoch sa pouziva migracia
databédzovej schémy.

St to kontrolované mnoziny zmien, vytvorené s cielom upravit zlozenie objektov v re-
la¢nej databéaze, pricom doélezitym kritériom pri ich implementacii je zachovanie tidajov pri
zmene tejto databédzy [12].

Cielom softvéru na migraciu databédz je dosiahnut, aby boli zmeny databazy opakova-
telné, aby umoznovali zdielanie idajov a testovanie dat bez ich straty. Migracia spravidla
popisuje presny subor operacii potrebnych na zmenu databdzovej schémy zo sucasného
stavu do nového stavu [12].

Postup pri migracii databazovej schémy
1. Inkrementacia databdzy na vyssiu verziu.
2. Zapis potrebného SQL prikazu do funkcie onUpgrade ().

3. Spustenie programu.

Shttps://flutter.dev/
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DB

existuje neexistuje

N

Cislo verzie? Vytvor ju

je menSie

Zavola sa
onUpgrade()

Obr. 3.1: Obrazok ukazujici postup pri migracii databazy. Ak databaza neexistuje,
vytvori sa pomocou funkcie onCreate(). Ak vSak existuje, systém sa pozrie na jej Cislo
verzie. V pripade, Ze je toto ¢islo mensSie ako to, ¢o pozna, vykonaju sa prikazy vo funkcii
onUpgrade ().

Obréazok 3.1, znazornuje, ako funguje funkcia onUpgrade(). Po spusteni aplikacie sa
systém pozrie na to, ¢i dana databéza existuje alebo nie. Ak neexistuje, vytvori ju funkciou
onCreate (). Ak existuje, pozrie sa na ¢islo jej verzie, ktoré udava, ¢i databaza bola modi-
fikovand alebo nie. Ak je ¢islo verzie v databdze mensie ako ¢islo v novej databéze, spusti
sa funkcia onUpgrade (), a jej prislichajice operacie.

SQLiteOpenHelper

Pre spravu vytvarania databéaz a databazovych verzii, Android poskytuje pomocnu triedu
SQLitOpenHelper. Tato pomocné trieda vSak sama o sebe nevytvara, ¢i neotvara databazu.
Na dosiahnutie tychto operacii potrebujeme zavolat funkcie getWritableDatabase () alebo
getReadableDatabase() [17].

Ako ukazuje obrazok 3.2, na vytvorenie tejto podtriedy musime implementovat funkcie
onCreate() a onUpgrade(). Potom sa tato trieda postard o vytvorenie databdzy, ak ne-
existuje, otvorenie databazy, ak existuje a modifikdciu databazy na novsiu verziu, ak sa
zmeni verzia databézy [17].
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class DBBaseHelper(context: Context)
SQLiteOpenHelper (context, DATABASE_NAME, null, VERSION) {

companion object {
private const val VERSION = 1
private const val DATABASE_NAME = "SubjectDB.db"

override fun onCreate(db: SQLiteDatabase?) {
db?.execSQL("CREATE TABLE" + DatabaseTimetable.TABLE_NAME +

"(" + _id + " INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT," +
DatabaseTimetable.ID + " TEXT," +
DatabaseTimetable.SUB_NAME + " TEXT NOT NULL," +
DatabaseTimetable.SUBSHORT_NAME + " TEXT NOT NULL," +
DatabaseTimetable.ROOM + " TEXT," +
DatabaseTimetable.DAY + " TEXT NOT NULL," +
DatabaseTimetable.BEG_TIME + " TEXT NOT NULL," +
DatabaseTimetable.END_TIME + " TEXT NOT NULL," +
DatabaseTimetable.TYPE + " TEXT," +
DatabaseTimetable.COLOR + " TEXT NOT NULL," +
DatabaseTimetable.TEACHER + " TEXT" + ")")

override fun onUpgrade(db: SQLiteDatabase?,
oldVersion: Int,
newVersion: Int

) {
db?.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS" + DatabaseTimetable.TABLE_NAME)
onCreate (db)

Obr. 3.2: Priklad vytvorenia triedy DBBaseHelper pomocou pomocnej triedy
SQLiteOpenHelper. Obrazok znizoriiuje vytvorenie tabulky s patri¢nymi stipcami. V pri-
pade prejdenia na vyssiu verziu, je vo funkcii onUpgrade() prikaz na odstranenie starej
tabulky a vytvorenie novej, zmenenej tabulky.

3.2 Kotlin

Kotlin je pomerne novy programovaci jazyk, ktory sa zameriava na programovaci jazyk
Java [5]. Vyborne sa hodi na vyvoj ,server-side* aplikdcii. Dovoluje vyvojarom pisat struény
a vyrazny koéd, pri zachovani iplnej kompatibility, s existujicimi technickymi zasobnikmi
zalozenymi na prostredi jazyka Java [6]. Nasledujice riadky st prevzaté z knihy Learn
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Android Studio 3 with Kotlin: Efficient Android App Development [5]. Programy jazyka
Kotlin bezia na virtualnom stroji Java (z anglického ,,Java Virtual Machine*, JVM).

Jazyk Kotlin bol vyvinuty ceskou spolo¢nostou JetBrains v roku 2011. Zaujimavostou
je to, ze ako jazyk Jawa bol pomenovany po ostrove, leziacom v Indonézii, tak aj Kotlin
je pomenovany po ostrove, leziacom nedaleko Petrohradu, kde vacésina z ¢lenov pre vyvoj
Kotlinu sidli.

Kotlin méa vela schopnosti a zaujimavych vlastnosti ako programovaci jazyk. Z tych naj-
znamejsich mézeme spomenuf napriklad to, ze je objektovo-orientovany. Tiez je staticky
a silne typovany. Avsak, na rozdiel od Javy, sa nemusi vzdy deklarovat typ premennej pred
jej pouzitim, pretoze Kotlin pouziva odvodzovanie typu premennych. Umoznuje interope-
rabilitu s programovacim jazykom Java. Pouziva kniznice tohto programovacieho jazyka
a mozno ich pouzit taktiez z programov pisanych v Jave. Dal$ou obdivuhodnou vlastnostou
programovacieho jazyka Kotlin je to, ze funkcie mozeme pouzivat vSade tam, kde premenné.
Funkcie je mozné preniest zo vstupu parametra do inych funkcii a dovoluje vratit funkcie
z inych funkcii. Tato poslednd vlastnost poukazuje na funkcionalitu tohto programovacieho
jazyka.

Napriek vsSetkym tymto vyhodam, méa Kotlin slabt stranku v tom, Ze je to pomerne
novy jazyk a neexistuje o nom zatial vela priruciek. Pretoze je tento programovaci jazyk
novy, nesie so sebou urciti otazku v tom, ako dobry je. Pri zauCovani timu ako Kotlin
pouzivat, méze byt popri tom strateny cas a po urcitej dobe aj peniaze.

DalSie programovacie jazyky na vyvoj mobilnych aplikicii

Informacie o programovacich jazykoch st prebraté z knihy Android — kompletni privodce
vyvojdare [9], a tiez z tejto webovej stranky [4], ak nie je uvedené inak.

1. Java — je to objektovo-orientovany jazyk, ktorého syntax sa podoba programovaciemu
jazyku C'alebo C++. Pévodne bol vyvinuty spolo¢nostou Sun Microsystem, v sicas-
nosti vSak patri spolo¢nosti Oracle. Tento jazyk sa neprekladd priamo do strojového
kédu, ale do takzvaného ,,bajtkédu”. Ten je potom interpretovany zakladnym virtual-
nym strojom Java (z anglického ,,Java Virtual Machine*, JVM). Jazyk Java teda nie
je zavisly na platforme. Java, podobne ako Kotlin, sa pouziva na tvorbu mobilnych
aplikdcii na platforme Android.

2. Swift — je moderny a bezpec¢ny objektovo-orientovany programovaci jazyk navrhnuty
firmou Apple. Tento programovaci jazyk je lahky na ¢itanie a jednoducho sa v nom
pise. Swift je celkom maly jazyk. Pontika len niekolko zékladnych typov a funkciona-
lit. [13]. V roku 2016 prekonal Swift programovaci jazyk Objective-C na pisanie i0S
aplikacii.

3. Objective-C — objektovo-orientovany programovaci jazyk, ktory bol ako prvy podpo-
rovany spolocnostou Apple na pisanie mobilnych aplikacii. Jazykova syntax bola od-
vodend od programovacieho jazyka C a objektova-orientovanost od programovacieho
jazyka SmallTalku. Napriek niektorym kritikdm je tento jazyk stabilny a pouziva sa
uz desiatky rokov. Od prichodu jazyka Swift vSak jeho popularita klesa.
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Zivotny cyklus aktivity

Véésinu informécii o zivotnom cykle som brala z knihy [9], a tiez [14], kde sa tejto téme
do hlbky venuji. Zivotny cyklus aktivity je dany funkciami, ktoré systém vold v réznych
situdciach aktivity. Na obrazku 3.3 mézeme vidiet Styri hlavné fazy tohto cyklu. Su to:

o Aktivita zacina

o Aktivita je spustend — v tejto faze je aktivita viditelnd pouzivatelovi a dovoluje mu
s nou pracovat.

e Proces je zabity — aktivita je v tejto faze znicend kvoli nedostatku paméti.

o Aktivita je vypnutd — tato faza predstavuje aktivitu, ktora je zrusen4.

Aktivita zaéina onCreate() ——> onStart() — \{l’dnelrja —> onResume()
uZivatelovi

T K

Proces je zabity onRestart() Aktivita ide

na popredie

Dalgia aktivita Aktivita ide Iné aktivita
potrebuje pamat’ na popredie v popredi

A 2 ) Neviditelna |

Obr. 3.3: Schéma znazornujiaca zivotny cyklus aplikacie. Na obrazku vidiet, akymi
roznymi fazami aktivita, pri jej ¢innosti, prechadza a ktorymi funkciami su tieto ¢innosti
sposobené. Tymto zivotnym cyklom prechadza kazdéd jedna aktivita, s ktorou pouzivatel
naraba.

Aktivita je
spustena

Ak potrebujeme v niektorej faze zivotného cyklu uskutocnit Specidlne akcie, Android
umoznuje tieto funkcie prepisat a docielit tak Zelaného vysledku.

Obréazok 3.3 ukazuje spustanie funkcii, naviazanych na zivotny cyklus, v réznych fazach
aplikdcie. Zavolanim funkcie onCreate() sa na pozadi vytvaraji pouzivatelské rozhrania
a rozne dalsie premenné a objekty, ktoré si potrebné pre fungovanie aktivity. Aktivita
je vsak stile zastavena a neviditelnd pouzivatelovi. Dalsimi funkciami, ktoré umoziuji
zobrazenie aktivity na popredi, si onStart() a onCreate(). Rozdiel medzi tymito dvoma
funkciami je ten, ze onStart () uskutocnuje vsetky vyzadované funkcie, ktoré st nevyhnutné
k norméalnemu zobrazeniu pouzivatelského rozhrania aktivity. Funkcie onResume () ma za
nasledok presunutie aktivity z pozadia na popredie. Pri prichode inej aktivity do popredia sa
spusti funkcia onPause () a aktivita, ktora bola predtym na popredi sa presuva do pozadia.
Ak sa spustend aktivita zastavi, nie vsak z dovodu nedostatku paméti, vola sa funkcia
onStop (). Aktivita, ale nadalej ostava v takzvanom Black Stacku, odkial méze byt volana
funkciou onRestart (). Poslednou funkciou zivotného cyklu aktivity je onDestroy(). Tato
funkcia ukoncuje aktivitu. Nezalezi vSsak na tom, ¢i ju ukonc¢i pouzivatel, alebo sa takto
udeje kvoli zmene usporiadania aktivity, co moze byt sposobené roticiou zariadenia.
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3.3 Ukladanie dat

Pri navrhu takmer kazdej aplikacie potrebujeme uchovavat informécie dlhodobo. Potrebu-
jeme si zapamétat kroky pouzivatela, reagovat na ne, a tiez ich zobrazit pri opdtovnom
spusteni. Aplikdcie m6zu pracovat s velkym poctom dat, ktoré mézu byt ulozené interne,
pomocou SQLite databazy, alebo externe na internetovych serveroch. Dalsim typom ukla-
dania je s vyuzitim zdielanych vlastnosti, anglicky SharedPreferences (viz. 3.3.2), alebo
ukladanie dat priamo do stborov [9].

Aplikacia Marker nepotrebuje na ukladanie dat, velké internetové tloziska, ale vystaci
si aj s lokdlnou databazou SQLite, ktord je uloZena priamo v zariadeni s Androidom. Pri
zapamatani si, aky rezim ma tato aplikdcia nastaveny aj po jej vypnuti, vyuziva zdielané
premenné.

3.3.1 SQLite

Strucne povedané, SQLite je verejny softvérovy balik, ktory poskytuje systém pre spravu
relaénych databaz. Relacné databazové systémy sliizia na ulozenie pouzivatelom zadanych
informacii do tabuliek [7].

V stcéasnosti patri medzi najviac pouzivané databazové stroje na svete. Nemusi sa in-
stalovat a nedisponuje ziadnymi konfigura¢nymi stibormi. SQLite vSak uklada data v jed-
noduchych stboroch, z ktorych mozno ¢itat, alebo zapisovat pomocou S@QLite kniznice [14].
Citanie dat ma vyssiu prioritu ako zapis dat [9].

Tato databaza, na rozdiel od inych klient-server databaz, ako MySQL alebo Oracle,
pouziva len klientskt cast. Znamend to, ze data sa ukladaji do stiboru, ku ktorému ma
pristup len klient. Napriek tomu, ze SQLite vybavuje vzdy len jednu poziadavku, jej vykon
je velmi vysoky [9].

Cela databaza SQLite, ktord zahina viaceré tabulky, indexy spustace a zobrazenia, je
zahrnutd len v jednom stibore na disku. Ma mald stopu behu programu. Potrebuje me-
nej ako megabyte na zostavenie a niekolko megabytov paméte. Forméat tejto databazy je
multiplatformovy, to znamend, ze moze bezat na roéznych pocitacovych platformach — mo-
zeme tento stbor dat kopirovat medzi 34-bitovymi a 64-bitovymi systémami, alebo medzi
architektirami ,big-endian® a ,little-endian* [7].

ContentValues

Prvou a zédkladnou castou vyuzivania databazy je zapisovanie informacii do nej. Pri SQLite
databazach sa zapisovanie, a tiez aktualizovanie dat robia pomocou triedy nazyvanej Conte-
ntValues’.

Podobne ako v Jave Hash mapa alebo Bundle, aj ContentValues je ,key-value trieda,
avsak tato trieda je Specidlne navrhnutd tak, aby ukladala také druhy dat, aké SQLite
databaza uchovava [14].

Sposob vytvarania tejto triedy a aj uchovavanie mnoziny dat je zobrazené na ob-
razku 3.4. Do tejto triedy sa vkladaju data pomocou funkcie put(String key, String
value), kde pre hodnotu key sa pouzije nazov stipca tabulky, do ktorého sa mé hodnota

value vlozit [14].

"https://developer.android.com/reference/android/content/ContentValues
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private fun getContentValues(tableField: TableField) : ContentValues{
val cValues = ContentValues()

cValues.put(DatabaseTimetable.ID, tableField.tId.toString())
cValues.put(DatabaseTimetable.SUB_NAME, tableField.tSubject)

return cValues

Obr. 3.4: Priklad vkladania UUID hodnoty a textového refazca do databazovej tabulky
pomocou triedy ContentValues.

CursorWrapper

Jednou vecou je zapisovanie dat do tabulky, druhou je vyber tychto dat z tabulky. Pre
nac¢itanie konkrétneho riadka tabulky, sa moze pouzit trieda zvant Cursor Wrapper®.

CursorWrapper umozni zabalit kurzor, ktory prisiel z iného miesta a pridat nan nové
funkcie [14].

V mojom projekte je Cursor Wrapper implementovany v triede TableFiledCursorWr—
apper.kt, ktora obsahuje jeden primarny konstruktér. V tomto konstruktéri sa triede pre-
déva otdzka (z anglického , query®), ktorou sa vykondvaju opericie pre vyberanie udajov
z tabulky. Trieda TableFiledCursorWrapper.kt obsahuje styri funkcie, ktoré slizia na
vratenie idajov z konkrétneho riadka jednej zo styroch tabuliek databazy SubjectDB.db.

UUID

Pri vytvarani niekolkych objektov je potrebné ich nejakym spdsobom odlisit. Toto odlise-
nie by malo byt jedine¢né, aby sme podla neho mohli pristupovat ku konkrétnemu objektu.
Android umoznuje pouzitie triedy, ktord predstavuje nemenny univerzalny jedinecny iden-
tifikator (z anglického ,, Universally unique identifier, UUID).

UUID’ predstavuje 128-bitovii hodnotu a nevyzaduje registrac¢ny proces. Tato velkost
je nemenn4 a oproti inym alternativam predstavuje priemernt dizku. PouZiva sa na triede-
nie, radenie, ,hesovanie“ a samozrejme, ukladanie objektov do databaz. Hodnota UUID je
znazornend na obrazku 3.5. Vo svojom normativnom stave je tento identifikator reprezen-
tovany ako tridsatdva Sestnastkovych ¢islic. Zobrazovany je v piatich skupinéch, ktoré st
oddelené spojovnikom. Kazda tato skupina mé vopred dany pocet znakov. UUID je teda
zlozeny zo znakov v tvare 8-4-4-4-12 [21].

£81d4fae-7dec-11d0-a765-00a0c91e6bf6

Obr. 3.5: Priklad hodnoty UUID.

®https://developer.android.com/reference/kotlin/android/database/Cursorliirapper
“https://developer.android.com/reference/kotlin/java/util/UUID
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3.3.2 SharedPreferences

Je to trieda, ktora umoznuje najjednoduchsou formou ulozit maly obsah dat alebo vlastnosti
aplikacie. Trieda SharedPreferences'’ je implementovani ako trvald mapa na ukladanie
a naditanie hodnot typu klic-hodnota. Udaje ulozené v SharedPreferences st perzistentné,
to znamend, ze tieto idaje budu dostupné, aj ked sa aplikdcia ukonci, alebo restartuje.
V tejto triede mézeme ukladat zdkladné datové typy ako napriklad string, int alebo
boolean [9].

Nevyhodou vyuzitia tejto triedy je to, ze vyuziva drahé operécie, ¢o méze viest k spo-
maleniu vykonu aplikacie. Casto meniace sa vlastnosti alebo vlastnosti, pri ktorych mozno
tolerovat straty, by mali vyuzivat iné mechanizmy na uchovavanie dat [16].

Postup pri vytvoreni takejto premennej je jednoduchy a je zobrazeny na obrazku 3.6.
Staci len vytvorit zdielanti premennti pomocou funkcie getSharedPreferences(), kde ako
argumenty figuruji nazov, pomocou ktorého je mozné modifikovat tato premennt, a pre-
vadzkovy rezim. Dalej uz len ostdva vytvorenie editora na modifikovanie zmien v tejto
premenne;.

val settingsPreferences : SharedPreferences =
getSharedPreferences ("ThemePref",0)

val settingsEditor : SharedPreferences.Editor =
settingsPreferences.edit ()

Obr. 3.6: Obrazok znazornujici vytvorenie zdielanej premennej. Najprv sa vytvori
zdieland premennd s nazvom predstavujicim tito premennii, a prevadzkovym rezimom
ktory sa nastavi na hodnotu 0. Dalej nasleduje vytvorenie editora, pomocou ktorého mézeme
modifikovat zmeny v tejto premenne;j.

3.4 Fragmenty a Aktivity

Doélezitym prvkom, s ktorym sa pri vyvoji mobilnych aplikécii stretne kazdy programator, st
aktivity a fragmenty. V tejto casti bude popisany rozdiel medzi tymito dvoma elementami.

Aktivita je priklad triedy Activity v sibore nédstrojov pre vyvoj softvéru (z anglického
wSoftware development kit“, SDK) pre Android . Je zodpovednd za vytvorenie okna informé-
cii, s ktorym bude pouzivatel interagovat. Na tomto okne buda ulozené vsetky komponenty
pouzivatelského rozhrania, pomocou funkcie setContentView(View). Aktivitu pouzivatel
inicializuje vo funkcii onCreate(Bundle) so vSetkymi prvkami layoutu, s ktorymi bude
pouzivatel pracovat. Pre ndjdenie konkrétneho widgetu sa vold findViewById(int) [14].

Fragment naopak predstavuje chovanie alebo c¢ast pouzivatelského rozhrania v akti-
vite. Mdzeme spajat viacero fragmentov v jednej aktivite na vytvorenie pouzivatelského
prostredia s viacerymi panelmi. Tiez jeden fragment mozno pouzif vo viacerych aktivitach.
Fragment si m6zeme predstavit ako ,,pod aktivitu®, ktord ma vlastny zivotny cyklus, prijima
vlastné vstupné udalosti a do ktorej mézeme pridévat informacie alebo z nej tieto informa-
cie mazat, kym aktivita bezi. Fragment vSak musi byt vzdy stcastou aktivity, pretoze jeho
zivotny cyklus je ovplyvneny touto aktivitou [15].

YOhttps://developer.android.com/reference/android/content/SharedPreferences
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3.5 ViewPager

Android ViewPager je spravca rozlozenia, ktory umoznuje pouzivatelovi presivat sa medzi
listami v aplikacii postivanim obrazovky mobilu vpravo, respektive vlavo. Vo ViewPageri
je kazdé nizsie zobrazenie zobrazené ako samostatna karta na rozlozeni [19].

Plocha obrazovky

Obr. 3.7: Ukazka fungovania widgetu ViewPager v mobilnych aplikaciach. Obrazok
znazornuje, ako sa zobrazuju jednotlivé polozky postvanim obrazovky pomocou ViewPager.
Tento obrazok je prevzaty z blogu o tomto komponente [19].

Na obrazku 3.7 mozno vidiet, ako ViewPager funguje. Mame list zobrazeni, ktoré chceme
postupnym postivanim obrazovky sprava dolava a vice versa, zobrazovat. Prvou polozkou
na obrazovke je prvé zobrazenie v liste. Posunutim doprava sa zobrazi druha polozka v liste
zobrazeni a tak dalej. Ked sa vSak dostaneme na koniec listu zobrazeni, posunutim obra-
zovky doprava sa nezobrazi prva polozka listu, ale tu ViewPager akoby koné¢i a jedinym
smerom, kam sa d& posunit je dolava.

Pri vytvarani ViewPageru v mojom projekte, som postupovala podla navodu v jedenas-
tej kapitole z knihy The Big Nerd Ranch Guide [14]:

1. Prvym krokom je vytvorenie rozlozenia, ktoré bude obsahovat ViewPager. V mojom
programe sa jednd o stibor s ndzvom activity_table_pager.xml.

2. Dalsfm krokom je vytvorenie triedy, ktord vytvori ViewPager a zaroven ho bude spra-
vovat. Takouto triedou je v mojom projekte TablePagerActivity.kt, v ktorej sa
inicializuje adaptér a vyhlada sa, ktoré zobrazenie je aktualne.

3. Poslednym krokom je nastavenie adaptéra. Na vytvorenie mozno pouzit FragmentSta-
tePagerAdapter, ktory je podtriedou PagerAdapteru. Tento adaptér zredukuje konver-
zaciu na dve jednoduché funkcie a to getCount (), ktora vracia pocet stranok, ktoré
adaptér bude vytvarat a getItem(int), ktord vracia poziciu v poli fragmentov [23].

Vyssie spominany adaptér — PagerAdapter, pontka eSte dalsi typ podtriedy, a to Frag-
mentPagerAdapter. V. mojom projekte bol pouzity adaptér FragmentStatePagerAdapter,
ktory nepotrebny fragment zni¢i. Ak sa presunieme na druhi polozku, vo FragmentMana-
gery budu ,,zivé* polozky jedna, dva a tri. Ak sa vsak presunieme na tretiu polozku, prva
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polozka bude z FragmentManagera odstranena, pretoze nie je mozné sa presunit z tretej
polozky priamo na prvi. Pri prechode pouzivatela spat na druhti polozku bude prva polozka
obnovend [14].

FragmentPagerAdapter nikdy neni¢i nepotrebné fragmenty. Tento adaptér sice ukonci
videnie fragmentu, no neodstrani ho z FragmentManageru a ostane tu, aj po prejdeni na
dalsiu polozku, zivi. To, ktory typ adaptéra pouzivatel pouzije, je len na nom. FragmentsS-
tatePagerAdapter je vsak skromnejsi pri nardbani s pamétou [14].
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Kapitola 4

Navrh pouzivatelského rozhrania

Pouzivatelia mobilnych aplikacii, alebo inych elektronickych zariadeni, komunikuji so sys-
témom pomocou pouzivatelského rozhrania (z anglického , User Interface®, Ul). Je to té
cast programu, ktort pouzivatel najviac vnima, a preto by tato cast mala byt pouzivatelovi
zrozumitelna. Samostatnou ¢astou nadvrhu pouzivatelského rozhrania je ndvrh zamerany na
¢loveka (z anglického ,, User-centered design®, UCR)). Jedné sa o pristup k navrhu, ktory
sa sustreduje na to, ¢o Tudia potrebuji a robi z nich hlavnym kritériom pri vzniku tohto
navrhu [18].

Tato kapitola bude blizsie popisovat prechod pouzivatelského rozhrania aplikacie Marker
z karty so Styrmi tlacidlami, po navrh, ktory sa svojim vzhladom podoba sofistikovanejsim
rozvrhovym aplikdciam. Bude opisovat pouzivatelské rozhranie, ktoré dbd na to, aby ¢o
najviac ulahcilo pracu pouzivatela s tymto rozhranim.

4.1 Prvotny navrh pouzivatelského rozhrania

S implementéaciou mobilnych aplikdcii som pred tymto projektom nemala ziadne skise-
nosti, a tiez nevlastnim mobil s platformou Android. Chvilu mi preto trvalo, kym som si
osvojila implementac¢né techniky a preskimala, ako s aplikacie, v mobiloch s Androidom,
navrhované.

Pri poc¢iatoénom navrhu aplikacie, by nemala byt len otazka ako bude aplikacia fun-
govaf, ale aj ako bude vyzerat. Touto otazkou som sa zaoberala aj ja. Nechcela som svoj
navrh odvijat od prezerania si podobnych aplikicii a inspirovat sa nimi, ale chcela som si
predstavit, ako by mala vyzeraf aplikacia pre rozvrh hodin v mojom mobile.

V tejto faze som neriesila len samotny vzhlad aplikacie, ktory som mimochodom neustéale
upravovala, ale aj rozlozenie jednotlivych tlacidiel, s ktorymi bude pouzivatel pracovaf.
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Obr. 4.1: Prvotny navrh hlavnej karty aplikacie. Obrézok zobrazuje prvy navrh hlav-
nej karty programu so styrmi tlac¢idlami, ktoré odkazuja na prislusné karty.

M0o6j prvotny navrh spocival v tom, Ze sa po spusteni aplikacie zobrazi hlavna karta,
ktora bude obsahovat styri tlac¢idla ako vidief na obrazku 4.1. Po kliknuti na tieto tlac¢idla
moze byt pouzivatel presmerovany na kartu zobrazujicu rozvrh hodin, alebo kartu pre
pridanie nového predmetu, pre pridanie ilohy alebo poznadmky. Po konzultacii s mojim
garantom mi bolo odporucené, aby sa moja aplikicia zac¢inala priamo tabulkou, v ktorej sa
pouzivatelovi hned zobrazia dané aktivity, namiesto zbyto¢ného preklikovania sa.

Od pociatku navrhu aplikdcie som vedela, Ze si v nej chcem zaznamenavat tlohy, ktoré
si pouzivatel méze separatne zapisat na nejaku kartu. AvsSak, namiesto tlacidla v Gvodnej
karte aplikacie som sa rozhodla, ze sa k danej tlohe pouzivatel dostane cez Navigation-
Drawer v Tavom hornom rohu aplikacie. Neskér som sa rozhodla, ze si v aplikacii budem
chcief uchovavat aj informaécie o sktiske a poznamky sa budua vztahovat len k lloham, alebo
skuskam. Tlacidlo pridaj predmet nahradi tlac¢idlo v tvare plus v Toolbare.

4.2 Pokrokovejsie pouzivatelské rozhranie

Navrh rozlozenia jednotlivych tlacidiel som uz vyriesila a teraz prichadza na rad karta, kde
si pouzivatel bude moct ulozif idaje o svojej aktivite.

Povodny navrh tejto karty je zobrazeny na obrazku 4.2. Vtedy tu bolo len velmi mélo
komponent na uchovavanie tych najzakladnejsich idajov o predmete. Ked som vsak ap-
likadciu nechala v ranom stadiu vyvoja otestovat jednému z mojich blizkych Tudi, chybal
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mu na tejto karte zaznam skratky predmetu, a tiez farba, ktorou by mohol dané aktivity
rozliSovat. Tieto postrehy som oznacila ako velmi prospesné a nasledne ich pridala na tito
kartu.
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Obr. 4.2: Karty pre pridanie aktivity. Prvy obrazok znizornuje pévodny navrh aplika-
cie pre pridanie predmetu. Druhy obrazok ukazuje jeho zmenu oproti prvému ndvrhu, na
zéklade ivodného testovania.

Pri navrhovani tejto karty som si dala obzvlast zalezat, kedZe na nej pouzivatel minie
najviac casu zadavanim informécii o predmete. Dbala som na to, aby zaddvanie idajov bolo
¢o najrychlejsie, no zaroven, aby na tejto karte bolo vsetko, ¢o si pouzivatel tejto aplikacie
bude chciet zaznamenat.

Na obrazku 4.2 je zobrazeny aj novsi navrh aplikdcie, ktory je vo svojej podstate, rov-
naky aj vo findlnej podobe tejto karty. Prvé styri elementy st typu EditText, kde pouzivatel
zadava nazvy jednotlivych informécii z klavesnice. Toto zadavanie sa ned4a nijako prediko-
vat, preto som sa rozhodla priave pre komponent FEditText. Povinné je zaddvanie nazvu
predmetu a jeho skratky, pretoze to je, podla mna, na uchovani si aktivity najdolezitejsie.

Na tejto karte su tiez dva elementy typu Spinner. St to komponenty na vybratie dna
a typu aktivity. Kedze jednotlivé pomenovania tychto typov moézeme obsiahnut do samos-
tatnych kategorii, rozhodla som sa ich vyber uskutoc¢novat takymto spésobom. Obdobne
je to aj pri vybere dia. Hodnota pre den je prednastavena na Monday, ak to pouzivatel
nezmeni.

Vyber pociato¢ného casu a koncového casu sa realizuje kliknutim na tladidlo, kde sa
nasledne zobrazi dialégové okno TimePicker. Toto okno je pomdcka, ktori pontuka Android
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Studio, pre krajsi a rychlejsi sposob vybratia ¢asu. Hodnoty pre ¢as st implicitne nastavené
na osem hodin rano, pre pociatoény cas, a desat hodin rano, pre koncovy cas.

Poslednym prvkom tejto karty, ktorym som sa zaoberala, je vyber farby. V tejto casti
sa vyber realizuje pomocou piatich tlacidiel, kde kazdy z nich symbolizuje ind farbu. V ka-
pitole 4.3 opisujem, ako sa vyber farieb realizuje pomocou dialégového okna MaterialCo-
lorPickerDialog.

Pre potvrdenie platnych idajov, respektive vymazanie predmetu, sltzia tlacidla v dolnej
casti plochy. Pévodne som sa zamyslala nad umiestenim tychto tlacidiel v Toolbare, no takto
mi to prislo krajsie a intuitivnejsie.

4.3 Finalny vzhlad aplikacie

V tejto Casti presla aplikacia najvac¢simi zmenami, ¢o sa tyka navrhu. Vela tu bolo pridaného,
ale aj zmeneného. Najviac tito zmenu zasiahlo pridanie NavigationDrawer s patri¢nymi
polozkami, ako aj implementéacia kariet pre pridavanie tloh, skiisok a nastaveni.

NavigationDrawer umoznuje vstup k cielom a funkciam aplikacie, ako je napriklad pre-
pinanie jednotlivych kariet. Tento komponent mdze byt zobrazeny trvalo na obrazovke,
alebo jeho zobrazovanie moze pouzivatel ovlddat klikanim na ikonu navigacnej ponuky [10]
(konkrétne komponent Navigation drawer').

Implementécia tejto komponenty mi prisla potrebnd a v aplikécii ako je tato priam
nevyhnutna. Ulahcuje a zjednodusuje pristup k inym kartdm aplikacie. NavigationDrawer
v mojej aplikacii obsahuje implementaciu hlavicky, ktora v sebe nesie len nazov danej ap-
likacie. S tu styri polozky, ktoré si ulozené v casti pre menu a umoznuju prepnutie sa na
patricné karty. Ako vidiet na obrazku 4.3, NavigationDrawer v mojom projekte je pomerne
strohy, no obsahuje vSetko potrebné.

"https://material.io/components/navigation-drawver
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Obr. 4.3: Implementovany NavigationDrawer v aplikacii Marker. Obrazok ukazuje
NavigationDrawer, ktory obsahuje hlavicku, s ndzvom aplikdcie a Styri polozky v menu
casti.

Dal$iu vyznamnejsiu zmenu, oproti predoSlym verzidm, zasiahlo pridanie kariet pre
zadavanie uloh a skusok. Ked som sa rozhodovala, ako budem tieto informécie ukladat,
natrafila som na pomerne slusne vyzerajici komponent, ktory ponika Android, a to Card-
View.

Tento prvok sluzi ako vstupny bod k podrobnejsim informaciam. Na jednu kartu sa
mozu ukladat fotografie, text alebo obrazky. Umoznuje ukladat prvky roznych velkosti,
a teda moze obsahovat fotografie alebo text roznej dizky [10] (konkrétne komponent Cards?®.
Ukazka, ako vyzerd implementovany CardView v aplikicii Marker je na obrazku 4.5.

RecyclerView

RecyclerView predstavuje silny nastroj pre tvorbu pouzivatelského rozhrania, ktory do-
voluje pouzivatelovi zobrazit list dat, napriklad fotky alebo text, flexibilnym spdsobom.
Nemusi vsak ist striktne o list, zobrazit data mozno aj vo forme mriezky alebo ndhodnym
sposobom [11].

Ked sa zobrazenie posunie mimo obrazovku, Recycler View to dokaze znovu pouzif a na-
plnit novymi idajmi. Tento komponent umoznuje vyvojarom c¢asovo aj priestorovo zefek-
tivnit aplikdciu, pretoze nevytvara nové struktiry ale ,recykluje“ staré [11].

’https://material.io/components/cards
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RecyclerView pracuje s dvoma triedami, ktoré musia byt taktiez implementované. Prvou
je Adapter podtrieda a druhou ViewHolder podtrieda. ViewHolder robi v podstate len jednu
¢innost, a tou je, ze drzi vsetky zobrazenia, ktoré maju byt zobrazené. RecyclerView niekdy
nevytvara zobrazenia, ale vyuziva na to ViewHolder. RecyclerView vsak priamo nevytvara
ani ViewHolder, ale prostrednictvom adaptéru. Adaptér je kontrolny objekt, ktory ,sedi*
akoby medzi RecyclerView a datovym suborom, ktory by mal RecyclerView zobrazovat.
Adaptér je zodpovedny za vytvorenie nevyhnutného ViewHoldera a pripojenie ViewHoldera
k datam z modelovej vrstvy [14]. Celé toto rozdelenie Casti, suvisiacich s implementaciou
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webovej stranke”.

ViewHolder
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RecyclerView (< > Adapter
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Obr. 4.4: Schéma reprezentujiaca fungovanie RecyclerView. Obrazok ukazuje, ako su
jednotlivé polozky na seba naviazané. LayoutManager hovori RecyclerView, ako mé ukladat
dané zobrazenia. Nasledne mu Adapter predava nové idaje z Data ak to potrebuje, a zaroven
predava tieto data na ViewHolder, ktory ich nasledne zobrazi na zobrazenie a posle ho na
Recycler View.

Vytvarat alebo organizovat spravanie RecyclerView sa deje pomocou LayoutManager.
LayoutManager slizi na urcenie orientécie poloziek na karte, usporiadanie pozicie na karte,
definuje typ listu, a tiez vypocitava poziciu a velkost kazdej individualnej polozky v Recyc-
lerView [22].

Pozname tri typy tohto spravcu:

1. LinearLayoutManager — ktory zobrazuje polozky v liste bud horizontélne, alebo
vertikdlne [14].

2. GridLayoutManager — usporadiva polozky v mriezke, narozdiel od predchadza-
juceho typu. Pri implementécii vyzaduje dva parametre, a to kontext a rozsah stlp-
cov [22].

3. StaggeredLayoutManager — tento typ usporiadania vyuzijeme vtedy, ak chceme
zobrazit polozky ndhodnym spdsobom. Teda, jednotlivé polozky sa mézu lisit z hla-
diska rozmerov [22].

V mojom projekte, ako vidiet na obrazku 4.5, st v RecyclerView postupne ukladané
ulohy, respektive skusky, v zobrazeni CardView. Na tento sp6sob zobrazovania vyuzivam

3https://www.andreasjakl.com/kotlin-recyclerview-for-high-performance-lists-in-android/
android-recyclerview-flow/
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LinearLayoutManager, ktory jednotlivé polozky uklada linedrne za sebou. Implicitnym na-
stavenim pre tento typ spravcu je orientacia vertikalne, ktora taktiez vyuzivam.

IMS skuska
dones si pomocny papier

07/04/2021 15:00

Obr. 4.5: Implementacia CardView v aplikacii Marker. Obrazok znazornuje vlozenie
skisky, s patricnymi informéciami, vo forme CardView. Pri viacerych skiskach sa tieto
zobrazenia budu ukladat pod sebou.

MaterialColorPickerDialog

V predoslej podkapitole 4.2 som spominala, ze budem chciet zlepsit implementaciu vybe-
rania farieb. Tato zmena nastala vo findlnej iprave mojej aplikacie, kde som nastavovanie
farieb pomocou piatich tlac¢idiel nahradila prvkom s nazvom MaterialColorPickerDialog. Ve-
domosti o dialégovych oknéch a ich typoch som prevzala zo stranky o navrhovani dizajnu
poloziek pre Android [10] (konkrétne komponent Dialogs®).

Jedna sa o dialégové okno, ktoré pontka Android, na lepsi, prehladnejsi a krajsi spdsob
vyberu farieb. Dialégové okna v mobilnych aplikdciach informuju pouzivatelov o nejakych
ulohach alebo varovaniach. Mozu tiez obsahovat dolezité informécie, vyber z viacerych
hodnét, ako je vyber farby alebo vyzadovat od pouzivatela dolezité rozhodnutie. Tieto
okné funguju ako modalne oknd, a teda su zobrazené v popredi aplikacie a zaniknu az ked
ich pouzivatel zrusi alebo vykona potrebni akciu.

Existuje niekolko typov takychto komponentov. Najzndmejsim z nich je vystrazné dia-
l6gové okno, ktoré pouzivatela upozornuje pred naliehavou informéaciou, nejakymi detailami

‘https://material.io/components/dialogs
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alebo akciami. Dalsim typom je potvrdzovacie dialégové okno, ktoré vyzaduje potvrdenie
niekolkych moznosti pred zatvorenim tohto okna. V mojom projekte som pouzila dalsi typ,
a to MaterialColorPickerDialog. Slizi na vyber farieb z niekolkych moznosti. Vybrat sa
vsak da vzdy len jedna farba. Jedna sa teda o dialégové okno, ktoré pouzivatel moze ale
nemusi otvorit a vyberd si len jednu polozku. Ak sa rozhodne nevybrat si ziadnu farbu,
program ma nastavent predvolent farbu, ktord v takomto pripade pouzije.

Obrézok 4.6 ukazuje implementaciu MaterialColorPickerDialogu v mojej aplikacii. Pre
vyber farieb som pouzila farebnu skalu Sestnastich farieb, ktoré spolu ladia a st viac menej
v pastelovych odtienioch. Pastelové odtiene farieb mam rada a pridu mi aj prijemnejsie na
prezeranie, ak st nimi zobrazené udalosti v tabulke.

Pick color of your activity

ZRUSIT oK

Obr. 4.6: Implementovany MaterialColorPickerDialog v aplikacii Marker. Ob-
razok ukazuje, ako vyzerd implementacia MaterialColorPickerDialog v aplikacii Marker.
Mozno tu vidiet aj aka farebna skala bola zvolend pre vyber farby.

Logo

To ako bude mobilné aplikacia reprezentovand v Google Play, a aky zanecha prvy dojem
sa najlepsie dosiahne kvalitnym logom. Preto som si dala, pri vytvarani loga pre moju
aplikdciu, velmi zélezat. Logo som tvorila v aplikacii Canva’. Nézov aplikacie je Marker, ¢o
v preklade znamena ,,znackovac®. Tento ndzov by mal symbolizovat to, ze aplikdcia nesluzi

Shttps://www.canva.com/
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len ako rozvrh hodin ale je to vlastne nejaky zdznam pravidelnych tyzdennych ,znaciek“,
a teda aktivit.

Na obrazku 4.7 mozete vidiet, ze logo je pomerne jednoduché. Pozostava z nazvu apli-
kacie nad ktorym lezi starodavne pero, urc¢ené na kaligrafické pisanie, ktorému tak trosku
holdujem.

Obr. 4.7: Logo aplikicie Marker.
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Kapitola 5
Implementacia aplikacie

V tejto kapitole budem blizsie popisovat implementaciu, ktora viedla od kodu popisujiceho
prézdnu tabulky v hlavnej karte aplikacie, az po findlnu verziu aplikicie. Tato kapitola
je rozdelend do troch Casti. V prvej je opisany spdsob vytvarania tabulky pre ukladanie
aktivit, vytvaranie databazy a jej prvej tabulky, implementécia kariet pre zdznam informécii
o aktivite a jej nasledné ulozenie do rozvrhu. Taktiez je tu popisana architektiira mojej
aplikécie. Dalsia ¢ast sa venuje popisu vytvarania kariet pre pridanie tlohy, eventuilne
skusky, a vsetkého ¢o k tomu patri. Posledna cast ukazuje, ako som implementovala, a c¢o
obsahuje karta pre nastavenia, a tiez implementaciu upozorneni na skusku.

Vo vsetkych castiach presne pomentvam, v ktorych triedach, méjho programu, sa jed-
notlivé implementacie nachadzaju.

5.1 Vytvorenie jadra rozvrhu hodin

Zakladom pre aplikdciu na uchovavanie zaznamov je prehladna tabulka. Ak si tieto zdznamy
chceme uchovavat podla dni a ¢asu, mala by to byt tabulka, ktord v prvom stlpci, a tiez
prvom riadku obsahuje potrebné informécie k tomuto ulozeniu. Taktiez by tu mala byt
karta, v ktorej bude pouzivatel zadavat informacie o svojej aktivite, ktoré sa néasledne
zobrazia v tabulke.

Prvym krokom v implementéacii mojej mobilnej aplikacie, bolo prave vytvorenie takejto
tabulky. Tato tabulka je vytvorend v abstraktnej triede zvanej SingleFragmentActivity.-
kt. Princip vytvorenia tejto tabulky je ten, Ze si pomocou triedy DisplayMetrics()" zistujem,
aka je vyska a sirka plochy obrazovky. Tieto iidaje nasledne vydelim patri¢nym cislom. Pre
sirku je to pocet aktudlne nastavenych dni, plus jedna (pretoze prvy stipec uréuje hodiny
v danom dni). Pre vysku je to ¢islo, ktoré vznikne od¢itanim hodiny, ktord je nastavend
ako koncova, od hodiny, ktora je nastavena ako prva, plus jedna.

Dalsim krokom nasleduje implementacia karty, do ktorej sa budi zapisovat informécie
o jednotlivych aktivitich. Jedna sa o fragment triedu TableFragment .kt a jej prislichajice;j
vrstvy, ktord v sebe nesie niekolko poloziek pre interakciu s pouzivatelom. Blizsie informécie
o fragmentoch a aktivitach popisujem v kapitole 3.4.

Ako je popisané v casti 5.1.1, zatial sa jednd len o implementaciu zobrazenia, ktoré
pouzivatel vidi, no v aplikdcii sa neuchovavaji nijaké ddta a ani spolu objekty modelu a zo-
brazenia nekomunikuji. Preto dalsim krokom, ktorym som sa v implementécii ubrala, bolo
vytvorenie databazy SubjectDB.db, ktord som implementovala v triede DBBaseHelper . kt,

"https://developer.android.com/reference/android/util/DisplayMetrics
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a databazovej tabulky Student_subjects, pre uchovavanie iidajov o aktivite, ktoré pouzi-
vatel zad4 ako vidiet na obrézku 5.1. Jednotlivé stipce tejto tabulky inicializujem v triede
DatabaseTimetable.kt. Jedna sa o SQLite databazu, ktort viac popisujem v kapitole 3.3.1.
V tejto databazovej tabulke sa ukladajt informacie o nazve predmetu a jeho skratke, miest-
nosti, uc¢itelovi, type udalosti, dni, v ktorom sa tato udalost kona a pociatocnom a koncovom
case danej udalosti. Uklada sa tu aj jednoznacny identifikitor UUID, ktorym jednotlivé
udalosti rozlisujem. Tieto idaje su prvkami triedy zvanej TableField.kt.

Student_subject

_id(PK)
uuid
sub_name
shortcut
room

day
beg_time
end_time

type
color
teacher

Obr. 5.1: Obrazok znazornujici databazovia tabulku Student subject a jej atri-
buty. Je to prva zo Styroch tabuliek v databaze StudentDb.db. Uchovavaju sa v nej infor-
maécie o aktivite, ktor si pouzivatel vytvara.

Riadiacim objektom pre tito cast aplikdcie, je trieda TableFieldLab.kt, a taktiez
trieda TableFragment .kt, ktoré slizia na to, aby sa pouzivatelom zadané informacie, zapi-
sovali do objektov modelu, a néasledne zaznamenali do databazy, pre ich dlhodobé ulozenie.
Uskutocnuju tiez operacie pre vymazanie danej aktivity z databdzy alebo aktualizaciu nie-
ktorych tidajov v databazovej tabulke.

Poslednym krokom je vytvorenie zobrazenia, ktoré sa bude ukladat do tabulky na kon-
krétne miesta a bude v sebe niest informdacie o predmete. To sa realizuje vo fragmente
TableFieldFragment.kt, ktory je pripojeny na aktivitu TableFieldActivity.kt. V tejto
fragment triede sa vypocitava vsetko potrebné k tomu, aby sa zobrazenie ulozilo na kon-
krétne miesto v tabulke podla zadaného dna a zaciatoéného casu udalosti, a aby velkost
tohoto zobrazenia vyhovovala koncovému cCasu. Tiez sa tu vytvara zobrazenie, symbolizu-
juce jednu udalost v tabulke, ktoré sa naplni idajmi o danej aktivite..

V tomto kroku je aplikacia funkéna a obsahuje vSetky casti, ktoré architektiura MVC
musi mat. Pouzivatel si moze vytvarat skolské predmety alebo iné mimoskolské ¢innosti,
a zapisovat ich do tabulky. Méze ich aktualizovat a tiez mazat. Dalsim krokom je imple-
mentacia kariet pre pridavanie tloh a skusok, ktoré su v aplikdciach, ako je tato, velmi
potrebné.

5.1.1 MYVC architektara

......

som nadobudla z knihy [14].

Architektuara, podla ktorej je navrhnutd moja aplikacie sa nazyva Model- View-Controller
alebo MVC. V tejto architektire musia byt vSetky objekty bud modelové objekty, objekty
zobrazenia alebo riadiace objekty. Obrazok 5.2 ukazuje, ako so sebou jednotlivé polozky
tejto architektiry komunikuja.
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User

I
UzZivatel interaguje
s objektom zobrazenia

View —> Model

Objekt riadenia
aktualizuje model

Zobrazenie zasiela

X : ; . Objekt riadenia vezme data
spravy objektu riadenia

z modelu, o ktoré
ma zobrazenie zaujem

Objekt riadenia Y
aktualizuje model zobrazenia

Controller <€

Obr. 5.2: Obrazok znazornujici architektiiru MVC. Tento obrazok ukazuje tri casti,
z ktorych sa skladd MV C architektura a komunikaciu, ktord medzi tymito ¢astami nastava.

Modelové objekty uchovavaja data aplikacie. Triedy pre model st typicky navrhnuté na
modelovanie dat, s ktorymi aplikdcia pracuje. Zvicsa sa jednd o uchovavanie informécii o po-
uzivatelovi, data udalosti v rozvrhu hodin alebo to, ¢i pouzivatel chce alebo nechce zasielat
upozornenia pred skuskou. Tieto modelové objekty nemaji ziadnu vedomost o pouzivatel-
skom prostredi, nijako ich neovplyvnuje. Ich jedinym tcelom je uchovavanie a manipulédcia
s datami, ktoré mu pouzivatel zada.

Objekty zobrazenia predstavuja viditelna ¢ast pre pouzivatela. Tieto objekty sa staraju
o ich zobrazenie na plochu obrazovky a ako odpovedat na vstup pouzivatela, ako klik alebo
dotyk.

Poslednou polozkou v tejto architektiire st riadiace objekty. Tieto objekty maji za ilohu
»zviazat® model a zobrazenie dohromady. Skryvaji v sebe logiku aplikacie. Si navrhnuté
tak, aby vedeli reagovat na rézne udalosti vyvolané objektami zobrazenia. Tiez, aby riadili
tok udalosti, ktory priadi do modelovych objektov a z nich.

5.2 Prepinanie sa do kariet pre skusku a dlohu

Pri vytvoreni dalsich kariet, s ktorymi bude pouzivatel pracovat, je potrebné vymysliet, ako
k nim bude pristupovat. Jednym zo sposobov mdze byt vytvorenie ikon v navigacnej liste
hlavnej karty aplikdcie. Kazda ikonka by v takomto pripade symbolizovala jednu kartu.
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Tento spdsob ale nepovazujem za najlepsi, pretoze vela ikon moze pouzivatela zmiast, a tiez
to nevyzera pekne. Dalsim, mne viac vyhovujicim spésobom, je pouzite NavigationDraweru
a jednej ikonky zvanej Hamburgerlcon.

Implementaciu NavigationDraweru realizujem v tychto styroch triedach:

1. AssignmentActivity.kt
2. ExamActivity.kt
3. SettingsActivity.kt

4. SingleFragmentActivity.kt

kde v kazdej z tychto Styroch tried implementujem triedu s ndzvom Navigation View. OnNav-
igationItemSelectedListener’. Tato trieda sa stard o manipuldciu s polozkami v menu. Pri
jej implementécii musi byt zahrnuté funkcia onNavigationItemSelected(Menultem), v ktorej
sa definuje, ktora karta, sa pri kliknuti na jednotlivii polozku v menu, otvori. Konkrétny
priklad implementacie NavigationDraweru v aplikacii Marker je na obrazku 4.3.

V dalsom kroku prichadza na rad samotnd implementacia kariet, ku ktorym sa bude
cez NavigationDrawer pristupovat. Tieto karty budt od pouzivatela vyzadovat dalsie in-
formécie, preto je rozumné, si tieto udaje uchovavat v databaze, ktort som si vytvorila.
Druhou tabulkou, ktort tato databdza obsahuje, je Student_exam, ktorej stipce definujem
v triede DatabaseExam.kt. Do tejto tabulky sa ukladaju informécie o nézve skusky, da-
tume skusky a ¢asu, kedy sa skugka kond. Uchovévaji sa do nej pripadné poznamky a dizka
upozornenia. Ak si pouzivatel zadd, Ze chce k tejto skuske zaslat upozornenie, implicitne
sa dlzka tohto upozornenia nastavi na nulu, ¢o znadi, ze upozornenie pride v ¢as konania
skisky. Dalej sa do tabulky zaznamenéva jednoznaény identifikdtor — UUID, ktory odlisuje
jednotlivé skusky a identifikator pre notifikdcie. Vsetky tieto polozky st definované v triede
ExamField.kt.

Tretou tabulkou, ktorou databaza disponuje, je tabulka Student_assignment, ktord je
obdobnéd ako tabulka pre skusku, ale neobsahuje stipce pre uchovdvanie notifikécii. Po-
dobne, ako v predchddzajicom odseku, sd stlpce pre tuto tabulku definované v triede
DatabaseAssignment.kt a definicia poloziek, na ukladanie tidajov pre tlohu, je realizo-

b

vand v triede AssignmentField.kt. Tieto tabulky st zobrazené na obrazku 5.3

Student_exam

Student_assignment _iquK)
n_i

_id(PK) uuid
uuid exam_name
assignment_name exam_qate
assignment_date exam_time
assignment_time exam_note
assignment_note exam_notification

Obr. 5.3: Obrazok znazornujici databazové tabulky Student assignment a Stud-
dent__exam a ich atributy.

2https://developer.android.com/reference/com/google/android/material/navigation/
NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener
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Po vytvoreni tabuliek, nasleduje samotné implementacia tried, v ktorych sa budu usku-
tocnovat operacie s databazovymi tabulkami. Jedn4 sa o triedy ExamFieldLab.kt a Assig-
nmentFieldLab.kt. Tieto triedy obsahuju funkcie, ktoré umoznuju vlozenie idajov do ta-
bulky, vyber tdajov z tabulky, aktualizovanie tidajov, alebo ich samotné vymazanie.

Ako je popisané v kapitole 4.3, informdacie o skuske a tlohe sa ukladaji na kompo-
nent s nazvom CardView, a tieto karty sa vkladaju na RecyclerView. Postupné kroky, pre
implementaciu RecyclerView, st popisané v kapitole 4.3. Tymito krokmi som sa riadila
v triede ExamActivity.kt, kde som implementovala RecyclerView pre skusku a v triede
AssignmentActivity.kt, kde som implementovala RecyclerView pre tlohu. Obrazok 4.5
ukazuje ako tato implementacia vyzera na karte, kde sa ukladaju skusky.

Podobne, ako na tvodnej karte, aj na kartach pre zapis iloh a skusok, je v pravom
hornom rohu tlacidlo plus, ktoré pouzivatela presmeruje na kartu, v ktorej je mozné pridat
tlohy, respektive skisky. Jedna sa o aktivitu (pre skusku je to trieda ExamView.kt a pre
tlohu ide o triedu AssignmentView.kt), ktord zobrazuje jednotlivé polozky zobrazenia
a implementuje kroky, ktoré polozky daného zobrazenia vykonavaju. Obrazok 5.4 ukazuje,
ako vyzera aktivita na pridanie informaécii o tlohe v aplikacii Marker.

Odovzdat BP

12/04/2021

14:00

© O

v c208|

Obr. 5.4: Obrazok znazornujici kartu, v ktorej sa zapisuji tidaje o tlohe. Na tejto
karte je mozné zapisaf nazov tlohy, datum a cas, kedy ma byt tloha vykonand a poznamku
k tejto ulohe.

V triede ExamView.kt st dalej implementované upozornenia. Tie vSak popisujem v na-
sledujucej kapitole 5.3.
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5.3 Implementacia nastavenia a upozorneni

Poslednou kartou, ktord obsahuje moja aplikécia, je karta pre nastavenia. Pri konzultovani
tohto projektu so svojim garantom, mi bolo odporucené, aby sa tabulka vedela prisposo-
bovat pouzivatelovi. Teda, ak pouzivatel nema aktivity cez vikend, moze si v nastaveniach
prisposobit, aké dni v tyzdni chce v tabulke maft, alebo tiez, akym dnom chce v tyzdni
zacinat. V nastaveniach si dalej moze prisposobit, aka bude zaciatocna a koncova hodina
v jeho dni, kolko minut pred skuskou chce dostat upozornenie, alebo nastavit tmavi tému
aplikacie.

Uchovéavanie informécii, ktoré pouzivatel zadd v nastaveniach, je realizované v samos-
tatnej databazovej tabulke s ndzvom Student_settings a stipce, pre tato tabulku, st
definované v triede s ndzvom DatabaseSettings.kt. Obrdzok 5.5 ukazuje dant tabulku
s prislusnymi atribtatmi. Jednotlivé polozky, nastavované v nastaveniach, sa ukladaji do
triedy SettingsField.kt. Zaujimavostou je, ze po vytvoreni databazovej tabulky pre na-
stavenia, sa do nej vlozia implicitné hodnoty pre kazdu cast nastavenia, a pri opakovanom
meneni nastaveni, sa tieto polozky len aktualizuja. Preto ma tabulka pre nastavenia len
jeden riadok, ktory sa aktualizuje podla potrieb pouzivatela.

Student_settings
_id(PK)
id
first_day
days_scale
notification_time
beg_time
end_time

Obr. 5.5: Obrazok znazornujici posledni databazovi tabulku Student settings
a jej patricné atributy.

Funkcie pre pracu s databdzou, pre nastavenia, st implementované v triede s nazvom
SettingsSave.kt. Nachadzaji sa tu funkcie pre vlozenie ildajov do tabulky, vybratie tychto
udajov z tabulky, aktualizidciu a vymazanie dat z tabulky.

Pre nastavenie ¢innosti jednotlivych poloziek karty pre nastavenia, vyuzivam triedu
SettingsActivity.kt. Po stlaceni akéhokolvek tlacidla, sa zobrazi dialégové okno, s in-
strukciami pre pouzivatela. Okrem implementacie, ¢o jednotlivé tlacidla nastavujd, tato
trieda obsahuje aj niekolko zaujimavych funkcii, ktoré slizia na tpravu pouzivatelom vy-
branych nastaveni. Napriklad funkcia sortList() zoberie list dni, ktoré si pouzivatel praje
mat v tabulke a zoradi ho chronologicky. Nasledne vracia zoradeny list tychto dni. Vo fun-
kcii getDayArray() sa list dni triedi podla toho, aky den pouzivatel zadal ako prvy. Ak si
vybral vsetky dni v tyzdni, ale za prvy den si zvolil stredu, tato funkcia zoradi polozky
v liste dni od stredy po utorok. Poslednou funkciou, ktort by som rada spomenula, je fun-
kcia s ndzvom givelndexes(). V nej sa ako argument predava objekt s idajmi v tabulke
nastaveni a na zdklade tychto idajov sa nastavia indexy v dialégovych oknach pre usku-
tocnenie nastaveni. Teda, ak si pouzivatel za prvy den zvoli stredu, teda index s ¢islom dva
(pocita sa od nuly), po opatovnom stla¢eni na vyber prvého dia sa mu zobrazi dialégové
okno, ukazujice stredu ako zvolent hodnotu.

Najviac ma v tomto kroku potrapilo prispdsobovanie tabulky pouzivatelovi z hladiska
dni. Na tento tkon vyuzivam prave vyssie spominané funkcie sortList() a getDayArray().
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Pouzivatel si moze z dialégového okna ktoré mu zobrazi vsetky dni v tyzdni, vytukat, aké
dni chce mat vo svojej tabulke zaznamenané. Nasledne st tieto dni zoradené chronologicky
pomocou funkcie sortList(), a tiez zoradené od dna, ktoré si pouzivatel zvolil ako prvy,
funkciou getDayArray(). Toto radenie sa zopakuje aj v dalsom kroku, a to pri vybere prvého
dna v tabulke. To ¢o ma pri tomto najviac potrapilo bolo, implementovat to tak, aby som
vzala do tvahy vSetky mozné spdsoby ako to pouzivatel moze nastavit a predist tak fatalnym
chybam.

Nastavenie tmavého rezimu

Moznost nastavovania tmavej témy v aplikciach je sprevadzané ¢oraz vacSou oblubou. Setri
to vydrz batérie a v noci sa tmava obrazovka lepsie ¢ita. S tymto ticelom som sa rozhodla,
implementovat tmavy rezim obrazovky aj v mojej aplikacii.

Implementécia prepinania z tmavého rezimu do svetlého rezimu je pritom jednoduché.
Staci vytvorit duplicitné value sibory s privlastkom night v AndroidStudiu, a tieto hodnoty
v tychto stiiboroch nastavit na také, aké chceme zobrazovat v tmavom rezime. Potom staci,
ako vidiet na obrazku 5.6, prepinat jednotlivé rezimy, pomocou triedy AppCompatDelegate,
podla nejakého priznaku.

Uchovévanie, aky rezim mé pouzivatel nastaveny, realizujem pomocou zdielanych pre-
mennych (anglicky ,,SharedPreferences”), kde ich vyznam a pouzitie blizSie opisujem v ka-
pitole 3.3.2 a na obrazku 3.6.

if (isNightTheme) {

AppCompatDelegate.setDefaultNightMode (AppCompatDelegate.MODE_NIGHT_NO)
} else {

AppCompatDelegate.setDefaultNightMode (AppCompatDelegate.MODE_NIGHT_YES)
I

Obr. 5.6: Ukazka kédu z aplikacie Marker. Obrazok ukazuje prepinanie z tmavého
rezimu na denny a vice versa, vyuzivajac triedu AppCompatDelegate, podla priznaku, ¢i bol
pouzivatelom vybraty tento rezim alebo nie.

5.3.1 Notifikacie

Ako som uz vyssie spominala, aplikdcia Marker umoznuje nastavovat upozornenia na bli-
ziace sa skusky. Tato implementacia sa uskutocnuje v triede ExamView.kt.

Upozornenia su polozky, ktoré sa zobrazia v zasuvke s upozorneniami (anglicky ,no-
tifications drawer*), ku ktorym pouzivatel pristipi potiahnutim obrazovky z hornej listy
nadol [14].

Nasledujtce odseky popisuju postup vytvorenia upozorneni v mojej aplikacii. Vedomosti
o tomto vytvoreni som cerpala z kapitoly o upozorneniach v knihe Android Programming:
The Big Nerd Ranch Guide [14].

Pri odosielani upozorneni je potrebné v prvom rade vytvorit objekt znakov — PendinglIn-
tent’. Tento PendingIntent vykond vysielanie pomocou funkcie getBroadcast (), v ktorej
ako argumenty figuruji kontext, jednoznaény kéd, zamer (anglicky ,intent*) a priznak.
Po vykonani tejto funkcie, operac¢ny systém vykona zamer, ktory bol zabaleny patricnym

3https://developer.android.com/reference/android/app/PendingIntent
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sposobom a spusti sa trieda s ndzvom ReminderExam.kt, ktord rozsiruje triedu Broadcas-
tReceiver'. V tejto triede sa vykondva samotnd inicializdcia upozornenia, pomocou triedy
Notification Compat. Builder”, s nastavenim ikony a textu tohto upozornenia, a dalsich veci
potrebnych na zobrazenie upozornenia.

Objekt pre upozornenia je vytvoreny a o jeho vyvesenie, na liStu upozorneni, sa postara
systémova sluzba s ndzvom NotificationManagerCompat® zavolanim funkcie notify(int,
Notification). Obrazok 5.7 ukazuje, ako vyzerd vyssSie spominand implementéacia, v mo-
jom programe.

val buildNotification : NotificationCompat.Builder? =
context?.let {
NotificationCompat.Builder(it, examView.ARG_EXAM_REMINDER)
.setSmalllIcon(R.drawable.ic_exam)
.setContentTitle(
"${intent?.getStringExtra (NOTIFICATION_TITLE)}
o ${intent?.getStringExtra(NOTIFICATION_TIME)}")
.setContentText (intent?.getStringExtra (NOTIFICATION_TEXT))
.setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_MAX)
.setVisibility(NotificationCompat.VISIBILITY_PUBLIC)
.setDefaults(NotificationCompat .DEFAULT_ALL)
.setCategory(NotificationCompat.CATEGORY_REMINDER)
}

val managerNotification : NotificationManagerCompat? = context?.let {
NotificationManagerCompat.from(it)

}

Obr. 5.7: Ukazka kédu s vytvorenim NotificationCompat. Builder a Notificati-
onManagerCompat. Na tomto obrazku je dalej ukdzané nastavovanie titulného nadpisu,
obsahu upozornenia a ikony aplikacie. Kategoria CATEGORY_REMINDER, sa pouziva na pri-
pomienky. Priorita je nastavena na maximum a viditelnost je verejné, ¢o znaci, ze sa upo-
zornenia budud zobrazovaf aj na zatvorenej obrazovke.

Poslednym krokom je nastavenie AlarmManageru’, pomocou ktorého sa nastavi ¢as,
kedy mé upozornenie prist. To sa zac¢ne zavolanim funkcie getSystemService (ALARM_SER-
VICE), pomocou ktorej ziska pristup k systémovym sluzbam na platforméach Android. V mo-
jom pripade ide o sluzbu pre upozornenia. Nasleduje samotné nastavenie ¢asu, kedy ma upo-
zornenie prist, pomocou funkcie set (AlarmManager .RTC_WAKEUP, eExamField.eNotifi-
cation, pendingIntent). V tejto funkcii ako argumenty figuruju priznak, ¢as v milise-
kundach, kedy sa ma upozornenie spustit a PendingIntent, ktory zobrazuje upozornenie
v hornej liste obrazovky. V mojom projekte je priznak nastaveny na hodnotu RTC_WAKEUP,
¢o znaci, ze systém zobrazi upozornenie, aj ked je zariadenie vypnuté.

Samotny Cas, kedy sa notifikdcia ma zobrazit, vypocitavam s¢itanim pouzivatelom nasta-
veného datumu v milisekundéch a pouzivatelom nastaveného casu, taktiez v milisekundéch.
Tento c¢as zacne plynit v momente, ked pouzivatel prepne prepinacie tlacidlo v karte, kde
sa vytvaraja skusky, na zapnuté.

“https://developer.android.com/reference/android/content/BroadcastReceiver
*https://developer.android.com/reference/androidx/core/app/NotificationCompat.Builder
Shttps://developer.android.com/reference/androidx/core/app/NotificationManagerCompat
"https://developer.android.com/reference/android/app/AlarmManager
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Prichod notifikdcii bol spusteny a otestovany na roéznych zariadeniach, a to ako vyzera

je ukézané na obrazku 5.8.

Bakaldrska praca o 17:29
v C208

02/05/2021

Obr. 5.8: Obrazok znazornujici upozornenie ku skiuske. Upozornenie ukazuje nazov
danej skusky, cas, kedy sa konda a poznamku, ktora si k tejto skiiske zadal pouzivatel.
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Kapitola 6

Testovanie

Délezitou castou tvorby kazdej mobilnej aplikacie je aj jej testovanie. Inak to nebolo ani
v mojom pripade. Zhodnotenie, ¢i aplikicia, ktord vyvijam, ma vobec zmysel, som realizo-
vala doma so svojimi blizkymi. Kde som im moju aplikiciu dala v ranom stadiu vyskusat.
Pre overenie spravnosti fungovania aplikdcie na réznych mobilnych platforméch som ju
zverejnila na Google Play.

Testovanie je sice nroény a zdlhavy proces, no prinieslo mi nové poznatky o slabych
miestach mojej aplikacie. Toto testovanie som sa rozhodla realizovat v troch krokoch, a to
prvotné testovanie, interné testovanie a otvorené zverejnenie aplikacie na trh, ktoré popi-
sujem v tejto kapitole.

Poslednou c¢astou, ktorej sa budem venovat v kapitole 6, s budtice zdmery s mojou
aplikdciou.

6.1 Prvotné overenie funkcénosti aplikacie

Vobec prvé testovanie, ktoré som realizovala, bolo s mojimi sirodencami, ktori st taktiez
studenti. Nechala som ich vyskusaf eSte netplni a nezverejnenu aplikiciu. Povedala som
im, aby si zalozili nejaky konkrétny predmet, ktori maji v danom semestri. Sledovala som
pri tom, ¢i zakladanie daného predmetu je pre nich jednoduché, a ¢i st tam vsetky potrebné
informacie, ktoré by si o predmete chceli uchovat.

Toto tivodné testovanie mi prinieslo dva nové poznatky, ktoré som neskor implemen-
tovala vo svojom projekte. Prvym bolo uchovavanie skratky danej aktivity. Pévodne som
zamyslala, ze budem, ako skratku predmetu, uchovavat prvé tri alebo Styri pismend z nazvu
predmetu. Ked vsak, pri zadavani predmetu, mdj tester hladal, kde by si mohol uchovat
skratku, prislo mi to ako lepsi ndpad ako to, ¢o som pdévodné zamyslala. Dalsim bolo ucho-
vavanie mena ucitela alebo profesora daného predmetu. Prvotne som tento daj vobec nech-
cela davat, kedze moja aplikdcia by nemala sltzit len Studentom, ale vSetkym Iudom ktori
si chcd uchovavat tyzdenné aktivity. No po tejto poznamke som si povedala, ze tam tento
udaj ddm. Pouzivatel si tu moze zaznamenat meno lektora nejakej mimoskolskej aktivity,
nie len ucitela a tento idaj nebude povinny.

Tato forma testovania mi ukazala, ze aplikidcia méa zmysel, minimalne pre Studentov,
ktori by s nou dokazali pracovat, a ze som na spravnej ceste, ¢o sa tyka jej vyvoja.
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6.2 Interné testovanie

Po zverejneni aplikacie na Google Play som si do tejto fazy testovania pozvala Tudi, ktorych
som mohla priamo pozorovat pri nardbani s aplikdciou. Nechala som ich pouzivat ju, kym
som ich pozorovala, kde sa zasekavali, a kde boli pri jej pouziti zméteni [8]. Islo o takzvané
pouzivatelské testovanie. VSimala som si, ako intuitivna je pre nich aplikacia, ¢i obsahuje
vSetky prvky, ktoré by mala aplikicia pre zaznamenévanie ¢innosti mat, ¢i sa komponenty
zobrazujui spravne na réznych zariadeniach a tak dalej. Vysledky z tohto testovania mi
slazili na odstranenie zavaznych chyb v mojej aplikacii.

Pri spusteni tohto testovania som natrafila na jednu zavaznejsiu chybu, a to, Ze na
nizsich verzidch Androidu, konkrétne sa jednalo o zariadenie s troviiou Androidu API 21,
aplikicia padala, pri stlaceni na tlacidlo Add subject. Je to tlacidlo v pravom hornom
rohu obrazovky v tvare plus. Bolo to sposobené pouzitim enumerécie DayofWeek, ktord je
podporovana az od API 26 [1]. KedZe som chcela, aby sa moja aplikdcia zobrazovala aj na
nizsich verziach, tito enumeréaciu som nahradila jednoduchym textovym retazcom, ako je
to vidiet na obrazku 6.1.

"Monday" -> tTableField.tDay = DayOfWeek.MONDAY

"Monday" -> tTableField.tDay = "Monday"

Obr. 6.1: Priklad nahradenia enumeracie DayofWeek jednoduchym textovym retazcom.

Pri préaci s Androidom, ktorého verzia bola 5.0, som natrafila na dalsie zavaznejsie chyby.
KedZe ani ja a ani nikto z m6jho okolia nevlastni mobil s takouto verziou Androidu, roz-
hodla som sa, pre testovacie tcely, nastavit si takéto virtudlne zariadenie v Android Studiu.
Dalsia chyba s touto nizSou verziou nastala pri praci s TimePickerom. Ked som sa snazila
dostat cas, z tohto vyberu, pomocou funkcie getHour () alebo getMinute (), pri tejto ver-
zii to neslo a hadzalo to chybu. Pri blizSom skiimani som sa z ¢lanku [20] dozvedela, zZe
tato funkcia sa pouziva az od trovni Androidu API 23. Vo verzii 5.0 sa pouziva funkcia
getCurrentHour () respektive getCurrentMinute (). Tento problém sa riesi jednoduchou
podmienkou s vyuzitim Build.VERSION.SDK_INT ako vidief na obrazku 6.2.

if (Build.VERSION.SDK_INT < 23){

int getHour = timePicker.getCurrentHour();

int getMinute = timePicker.getCurrentMinute();
} else{

int getHour = timePicker.getHour();

int getMinute = timePicker.getMinute();

Obr. 6.2: Ukazka ziskania ¢asu z vyberu casu na starsej a novsej verzii Androidu.
Po dlhsom uvazeni som sa vSak rozhodla vyuzit dialégové okno TimePickerDialog,

ktoré je jednoduchsie na implementaciu a nemusela som vyuzit podmienku zmienent vyssie,
na obrazku 6.2.
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Dalsia chyba, na ktord som pri tomto testovani narazila, bola spdsobend upozorne-
niami. Na Androidoch, ktorych verzia bola 8.0 a nizsia, upozornenia sice prisli, ale bez
zvuku. Od tdrovne Androidu, vacsej ako 26, musia byt zvuky a vibracie nastavované po-
mocou NotificationChannel a Android, na ktorom som tieto prvotné nastavenia upozorneni
testovala, spadal do tejto kategérie. Ked som neskor prisla na to, ze to na niektorych
verzidch sice upozornenie prichadza, ale bez zvuku, v oficidlnej dokumentacii ku Notifica-
tionCompat. Builder' som sa doéitala, ze pri tychto verzidch musim zvuk nastavit funkciou
setDefault(NotificationCompat .DEFAULT_ALL).

Posledny poznatok, ktory som nadobudla tymto testovanim bolo o migracii databaz,
ktora je popisana v kapitole 3.1.1. Ked som pridavala novt verziu aplikacie, pre svojich
internych testerov, po spusteni im padala a nemohli si ju spustit. Jediné riesenie bolo ju
odstranit uplne a nasledne znova nainstalovat.

Na pravidelnych konzultacidch, mi m6j garant odporucil implementovat migraciu data-
béazy, ktort sa mi podarilo nasadit do kédu (viz. obrazok 6.3), a pri dalsich zmenéch verzie
databézy, to uz nehadzalo testerom chyby. Viac o migracii databdzovej schémy popisujem
v kapitole 3.1.1.

override fun onUpgrade(db: SQLiteDatabase?,

oldVersion: Int,

newVersion: Int) {
db?.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS ${DatabaseTimetable.TABLE_NAME}")
db?.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS ${DatabaseExam.TABLE_NAME}")
db?.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS ${DatabaseAssignment.TABLE_NAME}")
db?.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS ${DatabaseSettings.TABLE_NAME}")
onCreate (db)

Obr. 6.3: Ukazka kédu pre migraciu databazy. Ak sa zmeni aktualna verzia databazy,
odstrania sa vsetky jej tabulky, a nasledne sa zavold funkcia onCreate(db), kde sa tieto
modifikované tabulky znovu vytvoria.

6.3 Zverejnenie aplikacie na Google Play

Po dékladnom otestovani aplikacie je na case ju zverejnit Sirokej skale ludi. Ide o takzvant
,0stri verziu®, ktord umozni, aby bola aplikacia dostupna sirokej skéle Iudi a nie len tym,
ktorym ju spristupnim.

Pri zverejnovani aplikacii na Google Play je potrebné vytvorit si icet a zaplatit jedno-
razovy poplatok $25. Néasledne prejst nejakymi zdkladnymi nastaveniami k novej aplikécii,
ako je nazov, logo a par snimok obrazovky, reprezentujicich tato aplikaciu. Pri zaddvani
tychto idajov sa ocakava, ze aplikdcia je uz pripravena na zverejnenie, minimalne na testo-
vacie tcely. Preto dalsim krokom je generdcia .apk (z anglického ,, Android Package*) alebo

https://developer.android.com/reference/android/app/Notification.Builder.html
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.aab (z anglického ,, Application Bundle*) siboru. Na zaver staci tento subor nahrat v Play
Console ucte.

Aplikdcia Marker ma v siucasnej dobe zverejnené piate vydanie. Hoci som prvé styri
vydania generovala ako .apk stubory, pre toto piate som sa rozhodla generovat to ako .abb
stubor, hlavne kvoli mensej velkosti pri stahovani.

Svojim znamym a kamaratom, ktori by tito aplikdciu mohli vyuzit, som oznamila, ze
je volne dostupnéd na Google Play. Nasledne som na mojom Play Console tcte sledovala,
ako krivka stahovania pomaly rastie. Graf 6.4 ukazuje toto stahovanie. Cakala som aj
na spatni vézbu, od tychto novych pouzivatelov, aby som sa mohla od nej odrazit pri
budicich zdmeroch s aplikdciou. Prvé ohlasy, hlavne zo stran studentov, boli, Ze je to
uzitocnd aplikacia. S pozitivnymi ohlasmi prisli aj nejaké pripomienky na vylepsenie tejto
aplikécie, ktoré popisujem v kapitole 6.4. Najviac ma v tomto kroku potesil fakt, ze sa
vSetkym novym pouzivatelom podarilo aplikdciu nainstalovat bez problémov.

«=@==Slovensko ==@==Cesko Spolu
14

12

10

Pocet stiahnuti

’ o—o—o—/\c —— o/\o—o

18.4 194 204 214 224 234 244 254 264 274 284 294 304
Den

Obr. 6.4: Graf ukazujici pocet stahovani aplikacie Marker v Obchod Play na
dennom intervale. Ku dnu 30.4.2021 si aplikiciu stiahlo spolu trindst Iudi v Cesku a na
Slovensku.

6.4 Budtuce zamery s aplikaciou

Pri doslednom testovani aplikacie, a tiez zo spatnej viazby od novych pouzivatelov tejto
aplikacie, som prisla k istym poznatkom, ktoré by som mohla aplikovat v budidcom rozvoji
tejto aplikécie.

Prvym takymto vylepSenim je pridédvanie zdznamov do tabulky podla hlasu. Predsta-
vovala by som si to asi takym spbsobom, ze v karte, kde sa vyzaduju nejaké tudaje, bud
o aktivite, tlohe alebo skuske, by si pouzivatel mohol tieto tidaje zapisat pomocou hlasu.
Jednoducho by stlacil na tlacidlo symbolizujiice diktafén, povedal by ndzov predmetu, a ten
by sa nasledne zobrazil v polozke, kde sa zapisuje nazov predmetu. Toto by sa dalo apli-
kovat aj pri skratke predmetu, ndzve miestnosti alebo mene ucitela. Uréite by to ulahdilo,
zjednodusilo a hlavne urychlilo priddvanie tychto tdajov. K tejto casti nadvéizuje aj dalsie
vylepsenie, a to pripojenie aplikacie ku Google Assistent. Pouzivatel by si tak mohol rychlo
nastavif skisku alebo tlohu, bez zapnutia aplikacie.
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V aplikacii Timetable 2.2.1 sa mi pacilo, ze zdznam predmetu mohol pouzivatel vytvorit
kliknutim na konkrétne policko v tabulke. Néasledne ho to presmerovalo na kartu, kde sa
pridavaju tdaje o novom predmete s uz pred-vyplnenym casom a dnom podla toho, kde
policko, na ktoré pouzivatel klikol, lezalo. Tento spbsob by tiez mohol ulah¢it pridavanie
novych aktivit.

Myslim si, ze uzitoénou vecou v tejto aplikacii, by taktiez mohol byt mesac¢ny kalendar,
do ktorého by si pouzivatel vedel zapisat vopred dolezité datumy alebo iné veci, ktoré ho
¢akaju. Alebo by si tu mohol zaznamenat didtumy narodenin a menin svojich blizkych.
Do tohto kalendéara by si mohol zapisovat veci par mesiacov dopredu, a takto by mu nic¢
neuniklo.

Poslednym vylepsenim, ktoré by som v budicej aplikacii Marker chcela mat je pridava-
nie znamok, dosiahnutych bodov, alebo inych hodnoteni, k aktivitdm. Toto by sa mohlo zist
hlavne studentom a ziakom, pre ktorych si znamky alebo body podstatnou ¢astou kazdého
predmetu.
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Kapitola 7

Zaver

Po tivodnom objasneni, ako si predstavujem, aby aplikacia vyzerala, a tiez po prehliadnuti
podobnych aplikécii som presla k samotnému zhotoveniu navrhu. Ten som vsak behom im-
plementacie niekolkokrat ,vylepsovala“. Néasledne som presla k implementéacii, kde som sa
ucila novym veciam a spoznévala, ako moéze byt vyvoj mobilnych aplikicii pozoruhodny.
Velmi ma potréapilo vkladanie policok, znazornujucich aktivitu, do tabulky. P6vodne som to
zamyslala vkladat ako zobrazenia na RecyclerView, to sa mi vSak nepodarilo, tak som kom-
ponent RecyclerView vyuzila aspon na kartach pre skisku a tdlohu. Samotnt implementaciu
sprevadzalo neustale testovanie mnou a mojimi blizkymi. Nésledne bola aplikicia zverej-
nend v internej faze testovania na Google Play', kde ju mohlo testovat viac Iudi a zasielat
mi spatnu viazbu, ktort som aplikovala pri dokonc¢ovani implementécie.

Vo vysledku vsak celd aplikdcia prekonala moje pévodne ocakavania. Aplikicia dokaze
zaznamenat udalosti do tabulky. Dokaze vytvarat zdznamy skusok a tloh, a dokonca za-
sielat upozornenia na skisky. V nastaveniach je mozné menit rozmery tabulky, ktorym sa
vie obsah povodnej tabulky prispdsobit. Poslednou vecou, ktort aplikacia umoznuje je na-
stavenie tmavého rezimu a umoznit tak pouzivatelovi Setrit batériu zariadenia a aj jeho
zrak. K tejto aplikécii bolo vytvorené propagacné video” a plagat, ktoré si ulozené aj na
prilozenom CD.

Ak by som zacinala s implementéciou aplikécie teraz, urcite by som venovala vac¢si doraz
na to, aby vytvaranie udalosti bolo este viac efektivnejsie a rychlejsie. Tiez by som venovala
vacsiu pozornost designu. Hlavne tomu, aby jednotlivé farby so sebou viac ladili, a boli tak
ovela viac prijemnejsie pre pouzivatela.

Tato bakalarska praca mi dala mnozstvo novych poznatkov. Naucila ma pracovat s no-
vym programovacim jazykom a novym databazovym systémom. Tiez mi ukézala, ako fun-
guje vyvoj mobilnych aplikacii od aplného zaciatku, az po oficidlne zverejnenie aplikicie na
trh. Mohla som si vyskusat, aké to je pracovat na velkom projekte, ktory bol od zaciatku
az do konca len v mojej rézii.

"https://play.google.com/store/apps/details?id=com.timetableRApp
’https://www.youtube.com/watch?v=v3iJy02gn38
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Priloha A

Obsah prilozeného paméitového
média

Struktira popisujtca rozlozenie jednotlivych stiborov ulozenyh na prilozenom CD je popi-
sand nizsie.

/
Marker-app/
Marker-documentation/ ..... zdrojové subory technickej spravy vo formatu KTEX
app-release.aab ... e instalacny subor
Marker-documentation.pdf technickd spriava k mobilnej aplikacii vo forméte .pdf
README.IA ..'itttintttiee e iiieeeieneennnnnenn uvodné informacie o aplikacii
media/
Marker-screenshots/............ snimky obrazovky mobilnej aplikiacie Marker
Marker-plagat.pdf ................... propagacny plagit k mobilnej aplikacii
Marker-video.mp4 ...........cccceeenn. propagacné video k mobilnej aplikécii
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Priloha B

Plagat

Na propagaciu a strucné vysvetlenie toho ako aplikicia Marker funguje, som vytvorila
plagét, ktory je mozno vidiet nizsie a jeho .pdf verzia je ulozena aj na prilozenom CD.

Romana DZubarovd
xdzuba00@stud.fit.cz

- prof. Ing. Adam Herout PhD.

q e'Y’ 2021

Mobilna aplikacia pre editaciu a prechadzanie

jednoduchych tyzdennych rozvrhov.
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Obr. B.1: Plagat prezentujici aplikaciu Marker.
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