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Zoznam skratiek

API - Application Programming Interface
Ul - User Interface

HTTP - Hypertext Transfer Protocol
JSON - JavaScript Object Notation

DI — Dependency Injection

SDK — Software Development Kit

IDE — Integrated Development Enviroment



0 Uvod

Tato praca prevadza Citatel'a navrhom a tvorbou Android mobilnej aplikacie. Aplikacia bude
uréena pre mesto Banovce nad Bebravou a jej tlohou je poskytnit’ systém na evidenciu stromov
v tomto meste. Mobilna aplikacia bude komunikovat’ s webovym serverom pomocou vlastného
API systému. Aplikacia je urCend pre dobrovolnikov, ktory budu zbierat' informacia
o stromoch v meste. Kazdy dobrovol'nik si bude moct’ vytvorit’ ucet cez aplikaciu a nasledne
bude moct pridavat’ stromy do ndsho systému. Ku kazdému stromu ukladame GPS sturadnice
stromu, typ stromu, fotografiu, pripadne d’alsie informacie. Dobrovol'nik bude mat’ moznost’
aktualizovat’ a v pripade potreby odstranit’ stromy, ktoré boli pridané z jeho uctu. Nebude mat’

moznost’ zasahovat’ do stromov, ktoré nepridal on sdm. Tato moznost’ mé len administrator.

API znamena Application Programming Interface a je to rozhranie pre komunikaciu servera
s klientom — aplikaciou. Aplikacia bude vykonavat HTTP poziadavky na server. Server nevrati

beznt HTML stranku ako pri prehliadacoch, ale vrati ndm data vo formate JSON.

K tvorbe aplikacie pouzijeme moderny jazyk Kotlin a vyvojové prostredie Android Studio,
ktoré je oficidlne vyvojové prostredie od spolo¢nosti Google a JetBrains. Poskytuje vsetky
potrebné nastroje pre vyvoj nativnej aplikécie. Napriklad mobilny emulator, inteligentny kod

editor alebo build systém — Gradle.

Praca sa sklada z viacerych casti, ktoré opisuju teoretické a praktické Casti prace. Teoreticka
cast’ popisuje pouzité technologie pri tvorbe aplikécie a tiez vysvetl'uje ako funguju zdkladné
stavebné bloky Android aplikacii. Prakticka ¢ast’ sa zaobera konkrétnou tvorbou mobilnej

aplikacie.



1 Problematika a prehlad literatary

V tejto Casti, problematika a prehlad literatary, budu vysvetlené stavebné bloky Android
aplikacii a takisto pouZité technologie v naSom projekte. Zakladné stavebné bloky su aktivita

a fragment. Pouzité technologie mozeme v projekte pouzivat’ vd’aka technologii Gradle.

1.1 Android

Android je operacny systém pre mobilné zariadenia zalozeny na upravenej verzii Linux jadra.
Je navrhnuty pre zariadenia s dotykovou obrazovkou ako su napriklad inteligentné telefony,
tablety alebo inteligentné hodinky. Android vyvija konzorcium Open Handset Alliance a je

sponzorovany spolocnostou Google. Rozdeleny je na 5 vrstiev.

1.2 Android SDK

Android SDK (Software Development Kit) je kolekcia nastrojov a kniznic pre vyvoj Android
aplikacii. Obsahuje vSetky potrebné nastroje k pohodlnému programovaniu aplikacii —
debugger, kniZznice, emuldtor, dokumenticiu a d’alSie. Google vydava skazdou verziou
systému Android aj prislusné SDK. Android SDK je kompatibilné s operaénymi systémami
Windows, macOS a Linux.

1.3 Android Studio

Android Studio je oficialne integrované vyvojové prostredie (IDE) uréené pre vyvoj Android
aplikacii. Zalozené je na IntelliJ IDEA IDE od spolo¢nosti JetBrains. Spolu s tymto IDE,
Android Studio pontika mnoZstvo nastrojov pre najproduktivnejs$i vyvoj aplikacii. Napriklad:

Gradle build system, emulator, testovacie nastroje a d’alSie.

1.3.1 Gradle

Gradle je open-source multiplatfomovy nastroj na automatizaciu a zostavovania projektov a
programov roznych jazykov. Riadi proces vyvoju softvéru pomocou uloh pozostavajucich
z kompilacie, testovania, zverejnenia a d’alsich. Podporuje jazyky: Java, Kotlin, Groovy, Scala,

C/C++ a Javascript. Gradle je vybudovany na konceptoch Apache Ant a Apache Maven.



1.4 Aktivity

Aktivita patri k hlavnym stavebnym konceptom Android aplikéacii. Hlavny vstupny bod
aplikdacie je na rozdiel od vacSiny programov, ktoré sii nacitane pomocou main metddy, prave
aktivita. Android systém spusta v aktivite metody, ktoré reprezentuji fazy Zivotného cyklu
aktivity. Mobilné aplikicie sa nespustaju vzdy zrovnakého miesta. Aplikdcia méze mat’
viacero aktivit, ktoré mézu sa mozu navzdjom spustat’ a ukoncovat’. Napriklad, ak spustime
aplikaciu telefon z domovskej obrazovky, nacita sa prislusna aktivita, ktora zobrazuje zoznam
nedavne volanych ¢isel. Toto nemusi byt’ jediny spdsob ako spustit’ tuto aplikaciu. Napriklad
ak sa nachadzame v mobilnom prehliada¢i a na webovej stranke, ktora zobrazuje telefénne
¢islo, dokazeme sa kliknutim na toto Cislo dostat” do aplikécie telefonu a uskutocnit’ hovor na
toto ¢islo, bez potreby manualne otvorit’ aplikaciu z domovskej obrazovky a napisat’ ¢islo. Po
kliknuti na ¢islo vo webovom prehliadaci, spusti webovy prehliadac aktivitu z aplikécie telefon

zobrazujucu klavesnicu a preposle do tejto aktivity aj dané telefonne Cislo.

Aktivita poskytuje obrazovku, na ktorej moZeme vykresl'ovat’” Ul prvky ako su napriklad
tlacidlo, text, textové pole, obrazky a d’alSie. Jedna aktivita moéze zobrazovat napriklad
prihlasovaci formular a ina aktivita mdze zobrazovat’ zoznam ulozenych stromov. Aplikacia
véacsinou obsahuje hlavnu aktivitu (MainActivity), ktord sa zobrazi ako prva obrazovka po
spusteni aplikacie z domovskej obrazovky. Aktivita je tvorend z dvoch stborov. Prvy stbor
obsahuje triedu, ktorad chapeme ako Aktivita. Tato trieda dedi ztriedy s nazvom

AppCompactActivity. Druhy stubor je vo formate .xml a obsahuje uZivatel'ské rozhranie.

1.4.1 Zivotny cyklus aktivity

Od spustenie aktivity, cez prechadzanie medzi d’alSimi aktivitami, az po uplné ukoncenie
aplikacie, inStancia naSej aktivity prechadza Stddiami jej Zivotného cyklu. Trieda s nazvom
AppCompactActivity, z ktorej musi kazda aktivita dedit’ nam poskytuje viacero metdd. Tieto
metddy reprezentujll fazy Zivotného cyklu aktivity, ktoré s sptistané podl'a toho, v akom Stadiu

sa aktivita nachadza.

V kazdej aktivite musime implementovat’ metddu onCreate, ktora je spustena pri vytvoreni
aktivity systémom. V tejto metéde vykoname logiku, ktoru chceme spustit’ len jeden krat
v zivotnom cykle aktivity. Tiez by sme ztadeto mali zobrazit' uzivatel'ské rozhranie,

nachéadzajice sa v .xml subore.
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Obr. 1 Diagram zivotného cyklu aktivity (Android Developers 2020)

1.5 Fragmenty

Fragment chapeme ako Cast’ uzivateI'ského rozhrania, ktory sa vlozi na uréené miesto v aktivite.
Fragment ma vlastny Zivotny cyklus, ale nedokdaZeme ho pouZivat samostatne bez aktivity
alebo bez toho, aby sme ho vlozili do in¢ho fragmentu. Fragmenty vyuzivame napriklad pri
navigécii v aplikacii. Aktivita obsahuje bo¢ny panel alebo spodny panel s navigaciou
a obsahuje miesto v strede obrazovky, na ktoré pomocou navigacie vkladame prisluSny
fragment. Napriklad mame 2 polozky v navigacii/menu a 2 fragmenty, ktoré chceme zobrazit,
ked’ pouzivatel klikne na polozku v menu. Pri navigacii zobrazime vzdy len jeden fragment,
ktory reprezentuje polozku v navigacii. Fragment je tvoreny dvoma sibormi. Prvy stbor je
trieda, ktora dedi z triedy Fragment. Do konStruktoru tejto triedy prepoSleme odkaz na druhy

subor fragmentu, obsahujuci Ul vo formate .xml.
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1.6 Android Jetpack

Jetpack je sada kniznic, vd’aka ktorej vyvojari piSu menej kédu ako obvykle. Pomahaju
dodrziavat’ najlepSie praktiky pri vyvoji aplikacii. Komplexné veci dokaZeme napisat
jednoduchsie. Kod napisany vyvojarmi pomocou tychto kniznic pracuji spravne na velkom
spektre Android verzii. Jetpack riesi problémy, vznikajice pri spravovani Zivotného cyklu
aktivit v aplikaciach. Doélezité su pravidelné aktualizacie pre Jetpack, ktoré ziskava CastejSie
ako samotnd Android platforma. Obsahuje komponenty architektiry, urené pre vyvoj
modernych, robustnych a jednoducho testovatelnych aplikacii. Do komponentov architektiry

patri: Data Binding, LiveData, Navigation, ViewModel, Room a d’alSie.

1.7 Kotlin

Kotlin je staticky typovany programovaci jazyk beziaci nad JVM (Java Virtual Machine).
Kotlin je vytvoreny na plnu spolupracu s Javou. Kotlin Standardné kniznice zavisia na Java
class kniZnici. Primarne je urceny pre JVM, ale je tiez mozné ho skompilovat’ na Javascript
alebo do nativneho kodu i0S aplikacii, ktoré maju spolocnu logiku s Android aplikaciami.
Vyvijany je spolocnostou JetBrains. Velka Cast’ vyvojarov pouzivajucich Javu pre vyvoj
Android aplikécii presli na Kotlin, po tom ako Google oznamil, Ze Kotlin sa stdva preferovanym
jazykom pre vyvoj Android aplikacii. Pouzivanie Kotlinu poskytuje viacero vyhod, napriklad:
menej kodu s lepSou citatelnostou, Coroutines, rozsirujuce funkcie, lambda vyrazy, vicsia
bezpecnost’ v kdde, null bezpecnost. Kotlin je mozné vyuzivat spolu s programovacim
jazykom Java bez potreby migrovat’ cely kod do Kotlinu. Medzi velké vyhody tiez patri

jednoduchost’ naucenia, hlavne pre Java vyvojarov.

1.7.1 Coroutines

Coroutines umoznuju pisat’ asynchronny kod. Pri Android aplikaciach ndm pomahaju riesit
dlhotrvajuce ulohy, ako je napriklad komunikacia so serverom cez http poziadavky alebo zapis
do lokélnej databaze. Ak by sme tieto akcie vykonavali na hlavnom vldkne mohli by sme ho
zablokovat’ a ndsledne by nasa aplikacia mohla spadnut’. Coroutines vyuzivaji viaceré kniznice

z Android Jetpacku.

12



1.8 Dagger Hilt

Hilt je kniznica poskytujuca Dependency Injection (DI) pre Android, redukujica Standardny
kod, ktory sa tvori manudlnym tvorenim DI. Pri manudlnej tvorbe DI je nutné od vyvojara aby
kazdy objekt triedy konStruoval ru€ne, a taktiez je nutné aby manuélne vytvoril kontajner na
ukladanie a znovu pouzitie objektov/instancii. Hilt nam poskytuje Standardizovant cestu ako
pouzivat’ DI v nasSich projektoch a riadi ich Zivotny cyklus automaticky. Hilt je postaveny na
populérnej DI kniZnici Dagger. Dagger oproti Hilt zjednoduSuje potrebna pripravu DI pred

pouzitim.
1.8.1 Dependency Injection

Dependency Injection (DI) je navrhovy vzor, technika, v ktorej objekt prijme iny objekt, na
ktorom je zavisly — nedokaze bez neho spravne fungovat. Tieto objekty su nazyvané
dependencies — zavislosti. DI je konkrétna technika principu IoC — Inversion of Control. To
znamena, ze objekty st riadené vySSim mechanizmom a samotné objekty ziskavaju zavislosti
zvonku a automaticky. Existuje viacero moznosti ako objekt ziska zavislost. V projekte
pouzijeme setter injection — zavislost' bude vlozena priamo do vlastnosti objektu, a tiez
vyuzijeme constructor injection — zavislosti budi poskytnuté ako parametre konstruktoru
triedy. DI je zodpovedna za vytvaranie objektov, zistenie aké triedy vyzaduje dany objekt
a poskytnut’ tieto objekty. Medzi vyhody DI patri moznost rozSirovat aplikaciu o nieco
jednoduchsie, zbyto¢ny kod, ktory by sme museli pisat’ je zredukovany a pomdZze pripadnému
Unit testovaniu. Nevyhodou mdze byt fakt, ze DI je o nieCo komplexnejSia technika na

naucenie a na pochopenie.

1.9 Retrofit

Retrofit je HTTP klient pre Android, Javu a Kotlin, poskytujuci typovil bezpecnost’. Poskytuje
jednoduchu cestu ako vykonavat HTTP poziadavky na server a ziskat odpoved v JSON
formate. Odpoved’ z tohto formatu konvertuje na jednoduchy objekt Kotlin triedy, ktort si sami
vytvorime. K préci s Retrofitom je potrebné vytvorit’ Retrofit objekt. Nasledne mame moznost’
rozdelit’ nase API poziadavky do viacerych siiborov. Napriklad poZiadavky na server suvisiace
S pouzivatel'om, prihldsenim a registraciou budu v subore UserAPI. Iné poziadavky suvisiace
s manipulaciou ulozenych stromov budu v subore TreesAPI. Kazdy z tychto suborov obsahuje

interface a v iom definujeme nazvy metod. Aby Retrofit vedel aktl poziadavku odoslat’ na
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server ked’ zavolame metddu, metédam pridame anotacie. Anotécie urcia typ poziadavky, URL
adresu, data a hlavicky poziadavky. Data, ktoré nam server odosSle budu priradené objektu,
ktory sme urcili ndvratovym typom metody. Aby sme boli schopny sptstat’ metddy, ktoré sme
definovali v tomto stibore, Retrofit za nas vytvori implementaciu tohto interfacu. Data v podobe

objektu ziskame pomocou pouzitia MutableLiveData, ktoré poskytuje Android Jetpack.
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2 Ciel’ prace

Ciel'om tejto prace je navrhnut’ a vypracovat’ Android nativnu aplikaciu, ur¢ent pre evidenciu
stromov mesta Banovce nad Bebravou. Praca bude riesit’ ndvrh mobilnej nativnej aplikacie, na
zakladne MV VM architektury. Ciel'om je poskytnut rieSenie pre mesto ako evidovat’ stromy
vV meste. Mesto ziska relevantné data o stromoch v meste, ktoré mézu neskor sluzit’ na zlepsenie
zivotného prostredia a zelene v meste. Aplikacia bude ur¢ena pre dobrovolnikov, ktori prejavia
zdujem o zber informdcii. Taktiez je cielom vysvetlit vyvoj Android aplikécii pomocou
pokrocilej architektiry a rozdelenia aplikacie na vrstvy. Tiez Citatelovi vysvetli navrhova

techniku Dependency Injection, pouzitu pri tvorbe.

15



3 Material a metodika

Nativna aplikacia bude postavena na architektire MVVM a komponentoch architektiry, ktoré
nam poskytne Android Jetpack. Architektira sa bude skladat’ zo 4 hlavnych komponentov: Ul
(Aktivita alebo Fragment), ViewModel, Repozitar a API.

]_

Y

Remote Data Source

Retrofit

Obr. 2 Diagram architektiry aplikdicie (Android Developers 2020)

Kazdy komponent je zavisli iba od komponentu, ktory je o troven nizsie. Napriklad aktivita je
zavisla iba od ViewModelu. To znamena, ze aktivita nemodze fungovat spravne bez
ViewModelu. Repozitar moze byt’ zavisli od dvoch komponentov. V naSom pripade nebudeme
vyuzivat’ SQL lokélnu databazu v aplikacii ale len API. API bude komunikovat’ so serverom
aserver s databazou pouzivatelov a stromov. Pomocou tychto komponentov sme nasu
aplikéciu rozdelili na tri vrstvy. Prva vrstva - vrstva pouZzivatel'ského rozhrania zahtnia aktivity
a fragmenty naSej aplikacie. Tato vrstva bude ma na starosti len vykresl'ovanie uzivatel'ského

rozhrania a nema priamy pristup k datam zo servera. Druha vrstva obsahuje biznis logiku
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aplikacie. Sem patri ViewModel, ktory nemd moznost’ zasahovat’ priamo do pouzivatel'ského
rozhrania ale je tu napriklad validacia dat. Tato vrstva bude komunikovat’ s poslednou vrstvou,
ktora je datovy zdroj. Patri sem repozitar, cez ktory komunikujeme s API. Rozdelenim aplikacie
na vrstvy sme docielili oddelenie zodpovednosti jednotlivych komponentov iba na ur€iti
funkcionalitu. Tymto rozdelenim sme implementovali najznamejsi princip v programovani —

Separation of Concerns — SoC — Oddelenie zodpovednosti.

3.1 Vytvorenie projektu

Otvorime si Android Studio a vytvorime novy projekt. Vo vybere predpripravenych Sablon si
vyberieme ,,Empty Activity”, ktord obsahuje iba jednu prazdnu aktivitu. Zvolime nazov
aplikacie, programovaci jazyk Kotlin a minimalne SDK na API 19. Minimélne SDK urcuje aka
je potrebna minimalna verzia opera¢ného systému Android k spusteniu aplikacie. API 19 je
verzia Android 4.4 KitKat. StarSie verzie nebudt schopné nasu aplikaciu spustit’. Pri vybere
minimalneho SDK chceme vybrat’ optimalnu verziu — nechceme najstarSie SDK, pretoze by
sme nemohli vyuzivat’ moderné funkcie v nasej aplikdcii a tiez nechceme najnovsie, pretoze by
naSu aplikaciu vedelo spustit’ len malo zariadeni. Ako posledné zvolime nazov balika. Nazov
by mal byt opacny od nasej domény, teda ak mdme doménu ,,bntrees.dominikjezik.sk* nazov
balika je ,,sk.dominikjezik.bntrees”. Android Studio nam vygeneruje projekt. V l'avej Casti
programu mame zobrazent projektovi Strukturu. AndroidManifest obsahuje zakladnu
konfiguraciu aplikacie. Registrujeme tu aktivity, ktoré v projekte vytvorime, nazov aplikacie,
ikony, tému a d’alSie. V aplikacii budeme tieZ potrebovat’ mat’ pristup k internetu, k polohe
zariadenia a tiez k zapisu a K ¢itaniu z tloziska zariadenia. Aby sme mohli vyuzivat’ permissie,

potrebujeme ich v tomto stubore zaregistrovat’.
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<?xml version encoding
xmilns:

xmlns:

. name
- name
- name

- name

rrequestiegec

.- name

:allowBackup

:theme
sCleartextTraffic

rtargetApi

Obr. 3 Kod suboru AndroidManifest.xml (Dominik Jezik 2020)

3.1.1 Registracia zavislosti

V Gradle Scripts, v suboroch build.gradle zaregistrujeme nase zavislosti, ktoré budeme
Vv projekte pouZzivat. V prvom subore build.gradle pridame v Casti dependencies len jeden
riadok, kvoli baliku Dagger Hilt, ktory bude na pozadi generovat’ d’alSie potrebné subory.
V druhom  subore  build.gradle v casti  plugins  pridame  ,kotlin-kapt*® a
,»dagger.hilt.android.plugin®, ktoré su tiez potrebné pre spravnu ¢innost’ Dagger Hilt. V android
Casti povolime funkciu View Binding. Na konci stboru zaregistrujeme vsetky potrebné
zéavislosti ako su napriklad: Retrofit, Dagger Hilt, Google Maps, Navigation Components,
Coroutines a d’al'Sie. St to baliky, ktoré budeme vyuzivat' v nasej aplikacii. Po upravach
V tychto stiboroch musime zosynchronizovat’ Gradle. Vzdy ked’ tu spravime nejaki zmenu
zobrazi sa nam tlac¢idlo na synchroniziciu v pravom hornom rohu. Pri synchronizécii sa do

projektu stiahnu chybajtce baliky.
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Aplikéciu spustime bud’ pomocou naSho smartphonu pripojeného do pocitaca alebo si cez AVD
manazéra zabudovaného do Android Studia vytvorime virtudlny zariadenie, na ktorom mozeme

aplikaciu testovat’. Aplikaciu nésledne spustime pomocou tlacidla na hornej liste.

3.2 Priprava architektury

Pre nasu trojvrstvovu architekturu si musime v projekte vytvorit’ priecinky, do ktorych budeme
jednotlivé  komponenty ukladat. Cela  Struktaru budeme tvorit v prieCinku
»java/sk.dominikjezik.bntreen®. Vytvorime prie¢inok ,ui“ aVvnom ,viewmodels“ a
Hfragments®. V _ui“ budl tiez vsetky aktivity. MainActivity vytvorenu Android Studiom
presunieme do tohto prie¢inku. Dalej vytvorime v ,,java/sk.dominikjezik bntreen” prie¢inky

Lrepositories®, ,,models* a ,,api*“. Podl'a ndzvu vieme ¢o budeme do tych priec¢inkov ukladat’.

3.2.1 Priprava Dependency Injection

Aby sme mohli v nasej aplikacii pouzivat’ Dependency Injetion, do Gradle sme pridali balik
Dagger Hilt, ktory nam poskytne jej implementaciu. V ,java/sk.dominikjezik.bntreen‘
vytvorime triedu BaseApplication, ktora dedi zo vstavanej triedy Application. Nad triedu
pridame Hilt anotaciu aby vedel, kde sa nachadza hlavna trieda nasej aplikacie. Tuto triedu

musime este zaregistrovat’ v AndroidManifest.

BaseApplication.kt *

sk.dominikjezik.bntrees

android.app.

~.hilt.android.

Obr. 4 Kod triedy BaseApplication (Dominik Jezik 2020)
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Dalej vytvorime prie¢inok ,,di uréeny pre Dagger Hilt moduly. My vytvorime len jeden
s nazvom AppModule. Subor nebude obsahovat’ klasicku triedu ale objekt, ktory je Specidlny
pre jazyk Kotlin. Funguje podobne ako trieda s tym rozdielom, ze nedokdzeme vytvorit’ jej
inStanciu. Miesto toho funguje ako ,,singleton®, teda vzdy existuje len jedina instancia. Aby
Hilt dokazal najst’ tento modul, objektu nad ndzov priddme anotaciu ,,@Module” a
»@Installln(ApplicationComponent::class)“. Siibor je ur€eny na registraciu zavislosti pre nase
triedy. Ak napriklad potrebujeme pouzivat inStanciu nejakej triedy na viacerych miestach,
museli by sme vzdy vytvarat’ novil inStanciu. Namiesto toho nam Dagger Hilt automaticky vlozi

potrebné zavislosti do nasich tried.

3.2.2 Priprava http klienta

Pomocou Retrofit balika budeme vykonavat’ http poziadavky na nas server. K pouZzivaniu
balika musime vytvorit inStanciu tejto triedy. Prave pre vytvorenie inStancie pouzijeme
Dependency Injection a na§ modul. V module vytvorime metddu provideRetrofit. Nad metodu
pridame anotacie ,,@Singleton* a ,,@Provides”. Tieto anotacie budeme vtomto module
pridavat’ na kazdi metddu. Singleton anotdcia znamen4, Ze ked’ si vyZiadame viac krat inStanciu
Retrofitu, dostaneme vzdy len jednu. Metdda vrati instanciu Retrofitu. Retrofit mé zavilost’ na
OkHttpClient a je potrebna k zostrojeniu Retrofit instancie. Preto do parametrov metody
pridame parameter, kde OkHttpClient ziskame. Pridame druht metodu, v ktorej zostrojime
OkHttpClient. K zostrojeniu nepotrebujeme dalSie zavislosti preto metéda nema Ziadne
parametre. Ak by sme si teraz vyziadali Retrofit inStanciu, Dagger Hilt ndm ju poskytne, pretoze

vie ako ju zostrojit. BASE API URL nahradime adresou na nés server.
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Obr. 5 Kod objektu AppModule s dvoma metédami (Dominik Jezik 2020)

3.3 Rozhrania API

Aplikacia bude obsahovat dva repozitare a dve API. V priedinku api vytvorime interface
s nazvom UsersAPI. Interface — rozhranie nie je pre Kotlin novinka, nachadza sa vo vacsine
objektovo orientovanych jazykoch. Interface je abstraktny typ, obsahujici ndzvy metdd, bez
implementacie. Z rozhrania nemo6zeme vytvorit’ objekt, ale méZzeme vytvorit’ triedu, ktord nase
rozhranie implementuje. V nasom pripade, v tomto stbore UsersAPI, definujeme nazvy metod.
Jednotlivé metdédy budi prezentovat http poziadavky na server. Prva metdda s nazvom
submitLogin prijme 3 parametre —email, password a deviceName. Chceme, aby tieto parametre
boli vlozené do poziadavky, preto pred kazdy parameter priddme anotaciu @Query(ndzov).
Anotacia zabezpeci vloZenie parametra do poziadavky. Nad nazov metody pridame d’alSie dve
anotacie. @Headers("Accept: application/json™) prida do poziadavky hlavi¢ku, ktora hovori
0 tom, ze ako odpoved’ ocCakavame data vo formate json. @POST("login") uruje cestu na
odoslanie a typ poziadavky na POST. Pred metédu musime pridat’ slovo ,,suspend®, ktoré
zabezpeci, ze metddu nebude mozné spustit’ mimo Coroutine alebo mimo inej suspend metddy.
To znamena, ze poziadavky na server budeme spisStat’ na inom jadre ako je hlavné jadro, na
ktorom bezi pouzivatel'ské rozhranie. Keby poziadavku spustime na hlavnom jadre,
zablokujeme ho, pretoZe http poziadavke trva nejaky ¢as kym ziska odpoved’ a aplikécia by

mohla spadnut’, ak by poZziadavka trvala o nie¢o dlhsie. Dalsie metody v tomto rozhrani st
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odosielat’ registracny formular, odhlasovaci formulér, aktualizovanie profilu a ziskanie profilu

pouzivatela.

Obr. 6 Interface a suspend funkcia na prihlasenie uzivatela (Dominik Jezik 2020)

Druhy stbor bude s nazvom TreesAPI, bude tak isto obsahovat interface a anotdcie na
priradenie parametrov do poziadavky. V tomto stibore budeme vykondvat’ vSetky manipulécie
so stromami. Metody suboru budu: ziskavat’ vSetky stromy, ziskavat’ iba stromy, ktoré pridal
prihlaseny pouzivatel, pridavat stromy, vymazdvat stromy a aktualizovat informécie
0 stromoch. V kazdej metdde musime okrem pripadnych d’alSich parametrov ziskat’ aj api kI'u¢.
KTlu¢ autorizuje uzivatela na servery a bez kl'ica nebudeme schopny vykonat’ ziadne akcie so
stromami. Pred parameter apiKey nepriddme @Query anotaciu ako pri obycajnych
parametroch, ale @Header("Authorization™). Tato anotacia zabezpeCi priradenie kl'ica do

hlavicky poziadavky.

3.3.1 Implementacia rozhrani

Implementaciu nemusime vytvorit’ my sami, ale postara sa o fiu Retrofit. V. AppModule, kde
rieSime zavislosti, priddme metodu provideUsersAPI. Ako parameter budeme pozadovat
inStanciu Retrofitu. Metoda zavola metddu create na Retrofite a v nej preposleme referenciu na

naSe rozhranie. To isté spravime aj pri TreesAPL
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Obr. 7 Metédy z AppModule poskytujiice implementaciu rozhrani (Dominik Jezik 2020)

Teraz, ked’ si vyziadame v nejakom stubore implementaciu jedného z API, Hilt ndm ju do tohto

suboru sam vloZi a sme schopny ju pouzivat’, pretoZe Retrofit ndm poskytol implementaciu.

3.5 Ukladanie API kPuca

Pri autentifikacii ziskame zo serveru API kl'u¢. Ak chceme aby bol pouzivatel’ prihlaseny
Vv aplikacii, musime mat’ pristup ku kl'icu aj po zavreti aplikdcii. Musime ho uloZit' do
zariadenia, aby sme sa nemuseli prihlasovat’ pri opatovnom otvoreni aplikacie. Na spravovanie
autentifikacie a API kI"i€ov v zariadeni si vytvorime obycajnt triedu s ndzvom AuthManager.
UloZena je vnovom priecinku ,util. K ukladaniu mensicho poc¢tu informacii stvisiacich
s nastavenim aplikdcie vyuzijeme SharedPreferences. Ide o ukladaci priestor zaloZzeny na
principe key-value. Aby sme mohli vyuzivat' toto ulozisko, potrebujeme ziskat' objekt
SharedPrefences, ktory je mozny ziskat’ len z kontextu aplikacie. Preto musime v AppModule
pridat’ metddu na poskytnutie tohto objektu. V metdde ako parameter ziskame context, pred
ktory pridame anoticiu  @ApplicationContext. Metdéda zavola na  contexte
getSharedPreferences, s parametrami nazvu tloziska a nastavenim tloZiska na privatne. Teraz
si mo6zeme SharedPreferences vyziadat’ v konstruktore. Budeme chciet’ aby AuthManager bol
cez Hilt vloZzeny do repozitarov, preto si eSte v AppModule vytvorime metddu na poskytnutie
AuthManagera. V parametroch ziskame SharedPreferences a tento objekt vlozime do

konstruktora.

Vratime sa spat do AuthManager triedy a pridame atribat na poskytnutie editoru
v SharedPreferences. Funkcia setApiKey, ziska kl'u¢ a cez editor kl'u¢ zapise do uloziska.
Metdda getApiKey ziska cez editor kI'ai¢ =z uloziska. Podobne priddme funkcie na
skontrolovanie ¢i je uzivatel prihlaseny — skontroluje ¢i je v ulozisku uloZeny ki€, na uloZenie

uzivatel'ovho mena, id a emailu.
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3.6 Repozitare a SharedPreferences

Dal§im komponentom nasej aplikacie je repozitar. Repozitar bude vyuzivat' nase API, ktoré
sme si vytvorili a AuthMangera. Ulohou repozitara je poskytovat’ data zo serveru ViewModelu,
ktory vytvorime neskor. V priecinku repositories vytvorime triedu UsersRepository. Pred
konStruktor triedy napiSeme anotaciu @Inject a priddme dva parametre. Anotaciu sme pridali
kvoli tomu, aby nam parametre/zavislosti triedy poskytol Hilt. Prvy parameter, s nazvom
usersAPI, je typu UsersAPI a druhy je AuthManager. Hilt nam teda poskytne implementaciu
z AppModule. Teraz mézeme vytvorit’ metddy s rovnakymi ndzvami ako v API, ktoré budu
volat’ metody z API. Metody maju znova ako v API ¢asti pred deklaraciou slovo ,,suspend®.
Metddy budeme volat’ vo ViewModely, konkrétne pomocou Coroutines inak by sme neboli
schopny ich spustat. Podobne vytvorime aj TreesRepository, ktory ziska TreesAPI
a AuthManagera. V metodach tohto repozitara budeme rovnako vkladat’ API kl'u¢, ale teraz do

kazdej metddy, pretoze manipulovat’ so stromami mdze len autorizovany uzivatel’.

V nasom pripade bolo hlavnou ulohou repozitarov vkladanie API klica pomocou Auth
manazéra. Nemusime teda vo ViewModely manualne vkladat’ kI'u¢, ked’ budeme chciet’ ziskat’

data zo servera.

(email:

(email, pas

(name:

(name, email, password)

(name :

| - ), name, emai

Obr. 8 Kod repozitira uzivatelov (Dominik Jezik 2020)
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3.7 Autentifikacia uzivatel’a

Zobrazovanie prihlasovacieho a registratného formulara je tlohou novej aktivity
AuthActivity.kt v prie¢inku ,,ui. Dizajn aktivity je v subore activity auth.xml a obsahuje
jediny element — FrameLayout, ktorému nastavime id. Auth aktivita bude slazit’ len ako drzitel’
fragmentov, v tomto pripade login fragmentu a register fragmentu. Na pozicii FrameLayoutu
zaberajuceho maximalnu moznt vysku a Sirku budeme zobrazovat’ tieto dva fragmenty.
V prieCinku ui/fragments sa bude nachadzat LoginFragment.kt a RegisterFragment.kt.
V stiboroch st triedy LoginFragment a RegisterFragment a dedia ztriedy Frament.
V konstruktore ako parameter preposleme odkaz na dizajn fragmentov. Dizajny fragmentov su
taktiez v res/layout pod ndzvami fragment login.xml a fragment register.xml. Na urCenie

pozicie elementov vyuzijeme ConstraintLayout.

3.7.1 AuthViewModel

Po stlaceni tlac¢idla na odoslanie formulara chceme logiku odoslania API poziadavky na server
vykonat’ mimo nasej aktivity alebo fragmentov. Spojenie medzi nasou aktivitou a repozitdrom
bude vykonavat AuthViewModel. Tento ViewModel je zavisli od UsersRepository, preto
Vv konstruktore prijmeme tento repozitar a tiez AuthManagera. Ked’ chceme aby nam Hilt vlozil
zavislosti do ViewModelu, musime pouzit miesto klasickej anoticie @Inject, anotaciu

@ViewModellnject.

Vo vlastnosti response budeme drzat’ odpoved’ zo servera. Vlastnost’ je typu MutableLiveData.
Ide 0 genericku triedu a preto ur¢ime typ s akym ma tato trieda pracovat’ — na AuthResponse.
MutableLiveData je trieda z kniznice Android Jetpack. LiveData triedy dodrziavaji observer
pattern, teda umoziiuji inym triedam pozorovat tento objekt a Vv pripade, Ze sa hodnota
LiveData zmeni, pozorovatel’ bude upozorneny a ziska novi hodnotu. Toto chovanie vyuzijeme

V naSom pripade.

Pridame met6du na odoslanie prihlasovacieho formulara, ktory bude prijmat’ email a heslo.
Kedze ideme volat’ metédu oznacenu slovom ,,suspend* z repozitara na odoslanie formulara,
musime ju spustit’ pomocou Coroutines. PouZijeme viewmodel scope a v bloku launch moZeme
vykonat’ asynchronne akcie. Najskor nastavime hodnotu vo vlastnosti LiveData response na
stav loading — nacitavanie. V try-catch bloku sa pokusime ziskat” pomocou repozitara data zo
serveru. Ak nam server vrati odpoved’ so statusom 200, mézeme data zo serveru ulozit’ do

LiveData objektu. Vyuzijeme na to pomocnt metddu, ktora rozhodne podl'a dat zo servera ¢i
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sa podarilo uspesne prihlasit’ alebo pouzivatel zadal zly email a heslo. Zaroven nastavi
pomocou AuthManagera kI'i¢ a data o uzivatel'ovi do uloziska zariadenia, ak sa prihlasenie
podarilo. V pripade serverovej chyby sa spusti catch blok a do LiveData ulozime chybnu

hlasku. Podobne budeme postupovat’ pri registracnom formulari.

Lemail:

Obr. 9 Spustenie Coroutine vo viewModelScope (Dominik Jezik 2020)

3.7.2 AuthActivity

Do AuthActivity priddme anotaciu @AndroidEntryPoint a Hilt ndm do aktivity vlozi inStanciu
AuthViewModelu. AuthActivity spravuje zobrazenie bud’ login fragmentu alebo register
fragmentu. Preto v dvoch vlastnostiach su instancie oboch tried a pomocou dvoch metdod
budeme vykonavat’ zamenu fragmentov. Pri spusteni aktivity chceme vidiet ako prvy login

fragment.

Obr. 10 Kéd na zmenu fragmentu (Dominik Jezik 2020)

3.7.3 LoginFragment a RegisterFragment

V stibore fragment login.xml, do vnutra layoutu vlozime elementy tlacidlo na odoslanie
formularu, dve vstupné polia na email a heslo a indikator ¢akania na odpoved” zo servera.
Kazdému elementu priradime id pre identifikaciu v triede fragmentu. Na prepinanie sa medzi

fragmentami vyuzijeme text s napisom ,,Vytvorit ucet®, sluziaci ako link. Vo fragmente
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prepiSeme metédu onViewCreated, volani automaticky v momente, ked’ sa zobrazi dany

fragment.

V triede LoginFragment chceme pristupovat’ k elementom z layoutu, a preto si nastavime view
binding. View binding je moznost akou modzeme pristupovat’ k elementom z dizajnu.
Viewmodel ziskame z AuthAktivity. Na prechod z Login fragmentu na registraény nastavime
click listener na text. Vnutri tela pristipime K aktivite a zavolame metédu na zobrazenie
registracného fragmentu. Ak teraz klikneme na text fragment sa zmeni na registracny. Podobne
nastavime aj kliknutie na prihlasovacie tla¢idlo. Po kliknuti pristapime k ViewModelu
a zavolame metodu na odoslanie formulara. Z bindingu preposSleme hodnoty v textovych

poliach.

Ak by sme teraz vyskusali zadat’ email a heslo a odoslat’ formular, server by data prial validoval
a odoslal spétni védzbu spiat’ do ViewModelu. Preto musime v nasom fragmente nastavit
pozorovatel'a, ktory bude pozorovat’ LiveData objekt z ViewModelu. Na vlastnosti LiveData
zavolame metddu observe, a vlozime blok kodu, ktory sa bude volat’ ak sa data zmenia.
Vyuzijeme when blok, ktory je podobny bloku switch zinych jazykov. Ak je hodnota
v LiveData loading, zobrazime indikator ¢akania na odpoved’ zo servera. Ak je hodnota error,
skryjeme indikator ¢akania a zobrazime chybu. V poslednom pripade sa autentifikacia podarila,

preto skryjeme indikator ¢akania a zavolame novii metodu v AuthAktivity.
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, Observer {res -=

Obr. 11 Pozorovatel’ LiveData viastnosti z ViewModelu (Dominik Jezik 2020)

Metoda zabezpeci otvorenie MainActivity a zavretie AuthAktivity. VyuZijeme na to Intent
triedu. V MainActivity vytvorime d’alSie Casti aplikacie. RegisterFragment vytvorime velmi
podobne, s rozdielom, ze v pripade chyby zobrazime valida¢né chyby pri poliach, obsahujucich
chybu.

[]) I
{ packageContext:

[(1t)

Obr. 12 Metoda na otvorenie MainActivity cez Intent (Dominik Jezik 2020)

3.8 MainActivity

Po spusteni aplikdcie mdme uZz nastavenu ako prvh aktivitu na spustenie MainActivity. Tato

aktivita je aktualne prazdna. V naSom pripade budeme chciet’ aby sa po spusteni tejto aktivity
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skontrolovalo tlozisko a aby sa zistilo, ¢i je uzivatel' prihldseny. Ak nie je prihlaseny,
zobrazime AuthActivity aby sa mohol prihlasit’. Tato kontrolu spravime jednoducho pomocou
AuthManagera. Ak nam metdda z AuthManagera vrati false, spustime AuthActivity cez Intent

a ukon¢ime MainActivity.

MainActvity bude mat’ v sebe miesto na zobrazenie fragmentov — mapa stroméekov, zoznam
strom¢ekov pridanych uzivatelom a profil pouzivatela. Na navigaciu medzi tymito
fragmentami vyuzijeme Navigation Drawer — ide 0 vystvaci bo¢ny panel s odkazmi na
fragmenty. Dizajn v xml subore je tvoreny DrawerLayoutom — ktory je pre tento panel uréeny.
NavigationView je konkrétny panel, AppBarLayout a Toolbar tvoria vrchny panel s tla¢idlom
na otvorenie vysuvacieho panelu a nadpis fragmentu. FrameLayout sluzi ako miesto na

vloZenie fragmentu.

3.8.1 Navigacia a menu

Navigaciu rieSime pomocou Jetpack kniznice a NavigationControlleru. Takato navigécia
vyZaduje vytvorenie naviga¢né grafu. Graf vytvorime v res/navigation priecinku a nazveme ho

nav_graph.xml. V dizajn mode pridame nase 3 fragmenty, ktoré vytvorime.

Polozky menu st vV samostatnom subore v res/menu/nav_menu.xml. Id kazdej polozky sa musi
zhodovat’ s nazvom fragmentu. Polozkam nastavime atributy title — nadpis aicon — ikona
polozky. Priddme aj Stvrta polozku, ktora nebude odkazovat na Ziadny fragment ale po kliknuti
sa budeme chciet' zaplikacie odhlasit. Odkaz na menu priradime do atributu menu

v komponente NavigationView a naviga¢ny graf na fragment vnutri FrameLayoutu.

V MainActivity teraz musime napisat’ obsluzny kod, aby navigacia fungovala. Prikazom
setSupportActionBar nastavime vrchny panel na zobrazovanie nazvov otvorenych fragmentov.
Ziskame NavController z fragmentu, do ktoré¢ho sme priradili navigacny graf a pomocou

setupActionBarWithNavController navigaciu dokoncime.

3.8.2 Odhlasenie sa z aplikacie

Po kliknuti na polozku odhlasenia sa nezobrazi ziadny fragment. Pri kliknuti chceme zobrazit’
dialogové okno sotazkou, ¢i sa chce pouzivatel naozaj odhlasit. Nastavime
setOnMenultemClickListener na tito polozku v menu. Po kliknuti spustime pomocni metédu

logout. V metdde zostrojime dialégové okno a zobrazime ho. Po kliknuti na mozZnost’ ,,Nie* sa
) g
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dialég skryje auzivatel' ostane prihlaseny ana moznost’ ,,Ano“ uzivatela odhlasime

a zobrazime AuthActivity.

= Al Dialog. ( context:

("odhlasit sa")

("Naozaj sa chcete odhlasit z aplikacie?")

(MAno") { _, —>

("Nie") { _

Obr. 13 Konstruovanie AlertDialog a jeho zobrazenie (Dominik Jezik 2020)

3.9 Google mapa stromov

Mapu na zobrazenie stromov a polohy pouzivatel'a nam poskytne sluzba Google Maps SDK
for Android. V Gradle zavislostiach aplikacie ju uz mame pridani teraz ju musime
sprevadzkovat’. Mapu budeme zobrazovat’ vo fragmente MapTreesFragment. Dizajn ¢ast’ bude
obsahovat’ element fragment. Tomuto elementu nastavime atribit name na
SupportMapFragment. Na toto miesto sa nam vlozi mapa. Vysku a Sirku elementu nastavime
na ,,match_parent”, to znamenad, ze element sa natiahne na celi moznu vysku a Sirku. V pravom
dolnom rohu zobrazime dve plavajuce tlacidla — jedno pre pridanie stromu a druhé pre

nacentrovanie mapy na pouzivatel'ovu polohu.

Aby sme mapu mohli pouzivat’ musime nastavit’ viacero veci. Ako prvll vec musime nastavit’
V AndroidManifest.xml Google API kl'u¢. KI'u¢ si musime vygenerovat pomocou Google
Cloud Platformy. Prejdeme na ich stranku do konzoly a zalozime novy projekt. Povolime Maps

SDK for Android a vygenerujeme kla¢. Kl'u¢ priddme do projektu cez element meta-data.

V MapTreesFragment triede teraz inicializujeme mapu. PrepiSeme metddu onActivityCreated
a spustime v nej vlastnu metodu. V nej ndjdeme pomocou id fragment, na ktorom chceme mapu
zobrazit. Mapu zobrazime a ulozime do vlastnosti triedy. Po inicializovani sa pokusime

zobrazit’ pouzivatel'ovu polohu.
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3.9.1 Povolenia pre ziskanie polohy zariadenia

Aby sme mohli spravne zobrazit’ pouzivatelovu polohu, musi naSej aplikacii povolit’ pristup
k polohe  zariadenia. = Po  inicializovani mapy  spustime pomocni  metodu
checkOrRequireLocationPermissions. Navratova hodnota metody je Boolean — vrati true, ak
aplikécia uz povolenie ma. V tomto pripade nacentrujeme mapu na pouzivatelovu polohu.
V spravovaniu povolenia pouzijeme balik EasyPermissions. Tento balik sa bude starat
0 zobrazenie dialégového okna, v ktorom sa pokusime ziskat’ povolenie na ziskanie polohy od
pouzivatela. Ak ndm pouzivatel da povolenie, ziskame FusedLocationClienta, ktory nam

poskytne polohu, ked’ si ju vyziadame. Tohto klienta ulozime do vlastnosti triedy.

( fragment:

Obr. 14 Metoda na ziskanie povolenia pre ziskanie polohy zariadenia (Dominik Jezik 2020)

3.9.2 Plavajuce tlacidla

Po kliknuti na prvé plavajtce tlacidlo chceme mapu centrovat’ na pouzivatelovu polohu. Po
kliknuti skontrolujeme povolenia k pristupu k polohe a potom pomocou FusedLocationClienta
ziskame poslednu lokaciu zariadenia. Mapu nastavime na zobrazenie tejto lokdcie pomocou
animacie. Maps SDK nam na animéciu poskytuje metodu animateCamera. Druhé tlacidlo bude

sluzit’ na pridanie nového stromu a nastavime ho neskor.

3.9.3 Zobrazenie pridanych stromov na mape

Na mape budeme chciet’ zobrazit’ vSetky stromy, ktoré uz madme v databaze na servery pridané.
Na§ fragment s mapou spojime s repozitarom stromov pomocou nového ViewModelu.

V konstruktore  prijmeme TreesRepository. Vlastnost registeredTrees bude typu
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MutableLiveData a ulozime tu odpoved zo serveru. Metdda getAllTrees ziska pomocou
repozitara vSetky stromy a uloZzi ich do naSej vlastnosti. Vo fragmente ziskame objekt tohto
nového ViewModelu a potom ako sa mapa inicializuje zavolame na ViewModely metddu
getAllTrees. Teraz nastavime sledovanie vlastnosti a ak sa ndm zo serveru vratia ulozené
stromy zobrazime ich na mape. Prejdeme listom stromov a pre kazdy strom vytvorime novy

Marker. Rozlisujeme dva druhy stromov — listnaty a ihli¢naty. Oba druhy budi mat’ vlastni

ikonu. Na objekte mapy zavolame addMarker a nastavime poziciu a ikonu.

Obr. 14 Metoda na pridanie stromov na mapu (Dominik Jezik 2020)

3.10 Zoznam uzivatel’ovych stromov

Ulohou d’alsieho fragmentu je zobrazit’ zoznam stromov pridanych prihlasenym uzivatelom.
Vo fragmente nastavime binding ako pri predchddzajucich fragmentoch. Do dizajnu pridame
ProgressBar, ImageView, TextView a RecyclerView. ProgressBar sa zobrazi ked aplikacia
¢akd na odozvu zo serveru. ImageView a TextView ozndmia uzivatel'ovi, Ze eSte nepridal
ziadne stromy. RecyclerView sa zobrazi, ak uzivatel’ pridal nejaky strom. V druhom subore

item_tree.xml vytvorime dizajn jednej polozky zoznamu.
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3.10.1 RecyclerView a Adaptér

RecyclerView je element ur¢eny na zobrazenie zoznamu poloziek. Polozky m6zeme don pridat’
pomocou adaptér triedy. Preto vytvorime triedu TreesAdapter, ktora bude dedit z
generickej triedy RecyclerView.Adapter. Vnutri triedy sa musi nachadzat ,,inner* trieda. Sluzi
na urcenie Sablony polozky. TreesAdapter musi implementovat’ 3 metddy. Prva je urcend na
vratenie poctu poloziek v zozname. Zoznam bude vo vlastnosti differ. Do differu pridime
differCallback urceny na rozliSovanie jednotlivych poloziek. Druhti metodu prepiSeme
onCreateViewHolder. V tejto metdde uréime odkaz na dizajn polozky. V poslednej metdde
onBindViewHolder najdeme aktudlnu polozku zoznamu a Vv Sablone polozky zobrazime

informacie o strome.

Vo fragmente adaptér sprevadzkujeme. Vytvorime objekt triedy TreesAdapter a priradime ho

do RecyclerVieweru. Tiez priradime layout manazéra na LinearLayoutManager.

3.10.2 Ziskanie uzivatePovych stromov

Pre ziskanie stromov a naplnenie RecyclerVieweru vytvorime ViewModel rovnako, ako pri
mape stromov. Vo fragmente nastavime pozorovatel'a. Ak ziskame zo serveru stromy, priddme
ich pomocou adaptéru do differu a skryjeme ProgressBar. Ak nastala chyba skryjeme
ProgressBar a RecyclerView a vypiseme chybu. Na koniec v pripade, Ze sa zo serveru vrati

prazdny list, zobrazime text a obrazok.

3.11 Pridanie stromu

Pre pridanie stromu vytvorime aktivitu s nazvom AddTreeActivity. V dizajne sa nachadzaju
vstupné polia pre zadanie informécii o strome. TieZ je tu mapa, s ktorou sa nebude dat’ hybat’

a bude zobrazovat’ iba jeden bod.

V MapTreesFragment nastavime na tlacidlo pridat’ spustenie tejto novej aktivity. Chceme do
nej preposlat’ zemepisnt Sirku a vySku miesta kde sa nachddzame. Data medzi aktivitami
a fragmentami preposielame pomocou bundle. Vytvorime novy bundle z tychto dvoch udajov

a spustime novu aktivitu, do ktorej bundle preposleme.

Bundle ziskame v aktivite pomocou intent objektu. Metdodou getDoubleExtra ur¢ime datovy

typ audaje ulozime do vlastnosti triedy. Inicializujeme mapu rovnako ako
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v MapTreesFragmente. V nastaveniach mapy zablokujeme moznost’ s mapou hybat. Kameru

mapy nastavime na preposlanu zemepisnu Sirku a vySku a priddme znacku na toto miesto.

Pre tuto aktivitu vytvorime znova ViewModel, ktory funguje velmi podobne ako
predchadzajuce. Pozorovatel’ v aktivite, ktory bude pozorovat vlastnost vo ViewModely,
Vv pripade uspeSného ulozenia stromu zobrazi text o uspeSnom vytvoreni. V pripade chyby

zobrazi validacné chyby nad konkrétnym chybnym vstupnym polom.

3.11.1 Odosielanie fotografii stromu

K informacidm o stromu budeme chciet’ preposlat aj fotografie stromu. Preto do dizajnu
aktivity pridame tlacidlo na ziskanie fotografii. Po stlaeni skontrolujeme povolenie na Citanie
uloziska zariadenia. Ak ndm to pouzivatel povolil méZeme vytvorit novy Intent. Typ nastavime
na ,,image/*“. Intent spustime prikazom startActivityForResult. Ak uzivatel’ vyberie fotografiu,
mame moznost’ ju ziskat' v prepisanej metode v aktivite s nazvom onActivityResult. V tejto
metode ziskame adresu k zvolenému obrazku a file objekt. Pomocou adresy zobrazime vybrany
obrazok a file objekt preposleme do ViewModelu. Pri odoslani formuldru odoSleme aj obrazok

ak bol vybrany pouzivatel'om.

3.12 Editacia a odstranenie stromu

Editovanie stromu, atiez jeho odstraneniec bude mozné v samostatnej aktivite
TreeDetailsActivity. Tuto aktivitu spustime po kliknuti na polozku v zozname pridanych
stromov. Do aktivity prepoSleme Tree objekt pomocou bundle. Ked'ze Tree je trieda a nie je to
primitivny datovy typ, objekt ziskame v aktivite pomocou prikazu getSerializableExtra. Aby

sme Tree objekt takto mohli ziskat’, musi Tree trieda implementovat’ rozhranie Serializable.

Dizajn aktivity bude vel'mi podobny dizajnu v pridani stromu. Upravené udaje bude takisto
rieSit novy ViewModel. Dizajn nasej aktivity bude obsahovat’ navySe tlacidlo na zmazanie
stromu. Po kliknuti zobrazime dialdg, v ktorom sa uZzivatela spytame, ¢i chce naozaj strom
odstranit’. Ak odstranenie potvrdi strom odstranime pomocou poziadavky na server a aktivitu
ukoncime prikazom finish. Po ukonceni sa zobrazi aktivita alebo fragment, ktory bol otvoreny

pred TreeDetailsActivity.
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4 Vysledky a diskusia

Vysledkom tejto prace je mobilna aplikdcia pre spravovanie stromov v meste Banovce nad
Bebravou. Po otestovani je aplikacia plne funk¢na a je mozné vygenerovat’ instala¢ny stbor,
pomocou ktorého je mozné aplikaciu nainstalovat’ na I'ubovolny smartphone so systémom
Android s verziou 4.4 aviac. Tiez je mozné aplikaciu pridat’ do obchodov s aplikaciami.
Aplikacia je jednoducha na ovladanie. Po prihlaseni sa pouzivatel'ovi zobrazi mapa pridanych
stromov a vysuvacie menu. Aplikacia bola pisana tak, aby bola responzivna na viacerych

mobilnych zariadeniach.
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Obr. 15 Ukazka MapTreesFragmentu (Dominik Jezik 2020)
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5 Zaver prace

Nasa mobilna aplikacia je hotova a jej urCenie je obyvatelov mesta Banovce nad Bebravou,
ktori chcti pomdct’ so zberom informacii o stromoch v tomto meste. Cielom bolo vytvorit
Android aplikéciu, ktora dokaze evidovat’ stromy a informacie o nich v meste. Citatelovi prace
sme zobrazili postup akym bola aplikacia tvorena od samotného navrhu aplikacie az po
kompletnu tvorbu. V préci sme tiez popisali ako funguju pouzité technologie a ndvrhové vzory.
Aplikaciu je mozné v budtcnosti rozsirovat’ podla poziadaviek, a tiez je mozné tuto aplikéciu
roz§irit’ aj medzi d’alSie mesta. V pripade vacsieho zaujmu je mozné po vytvoreni vyvojarskeho

uctu aplikaciu zverejnit’ v obchode s aplikaciami — Google Play.
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6 Zhrnutie

Vytvorenim aplikédcie pre spravovanie stromov sme poskytli moznost’ ako riesit’ evidenciu
stromov v meste. Praca prevadza Citatel'a informaciami o tvorbe aplikacii pre operacny systém
Android, ktory je v stcasnosti jeden z najpouzivanejSich systémov. V teoretickej Casti sme
citatel'ovi vysvetlili ako funguji pouzité technologie a ako funguju zékladné stavebné prvky
Android aplikacii. Tiez je tu vysvetleny navrhovy vzor Dependency Injection, pouZiti pri tvorbe
aplikacie. Podrobne je tu napisany aj postup pri konkrétnej tvorbe a rieSenia problémov, ktoré

pri vyvoji vznikali. Prakticka Cast’ prace je mobilna aplikécia.
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