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Streszczenie

Praca dotyczy mozliwos$ci stworzenia kreatora prostych aplikacji mobilnych bezposrednio na
urzadzeniu koncowym z systemem Android. Rozwigzania umozlwiajacego 0sobom bez wiedzy oraz
umiejetnosci programistycznych wygenerowania aplikacji przydatnych do codziennych zadan w domu
badz matym przedsigbiorstwie. Praca rozwaza zastosowanie oraz sens takiego programu w obecnym
$wiecie, w ktorym smartfony z niewielkimi ekranami dotykowymi sluzag gléwnie do przegladania
tre$ci glownie w Internecie, niz pracy konstruktywne;.

Slowa kluczowe:
android, kotlin, xml, json, firebase, gradle, dagger, hilt, jetpack compose, android studio,
aplikacja mobilna, kreator, programowania generyczne
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1. Wstep

Urzadzenia mobilne w obecnych czasach s3 uzywane przez wickszo$¢ ludzi na $Swiecie.
Statystki pokazujg ze 83.07% ludzi posiada smartfona [11]. Korzystanie z urzadzen takiego typu
opiera si¢ gldwnie na uzywaniu dostgpnych aplikacji, ktére dostarczaja szereg funkcjonalnosci.
Niektore aplikacje pomagaja nam w udostepnianiu danych, inne stuza do komunikacji z pozostatymi
uzytkownikami czy tez nawigacji podczas kierowania samochodem. Wigkszo$¢ organizacji i firm
posiada wiasna aplikacje mobilng. Aby takg stworzy¢ czesto praca jest zlecana zewngtrznym firmag
informatycznym. Mniej stosowanym rozwigzaniem lecz coraz bardziej popularnym sag platformy bez
kodowa (ang. no-code). Kreatory tego typu sg glownie aplikacjami sieciowymi przeznaczonymi do
korzystania na komputerze. Niniejsza praca skupia si¢ na probie stworzenia aplikacji mobilnej
tworzacej osobng aplikacje wedtug preferencji uzytkownika bezposrednio na smartfonie.

1.1. Cel pracy

Celem pracy jest zbadanie mozliwosci stworzenie prostego kreatora aplikacji mobilnej
bezposrednio na smartfonie z systemem Android. Program powinien by¢ przeznaczony dla oséb bez
znajomos$ci kodowania i1 zagadnien programistycznych. Praca porusza zagadnienia zwiagzane z
mozliwo$ciami rozwigzania od strony technologicznej oraz uzytecznosci. Aplikacje mobilne
pozwalajace na stworzenie uzytkownikom rozwigzania wedtug swoich potrzeb nie sa zbyt popularne
oraz dostgpne. Oprogramowanie na smartfonach dla uzytkownikéw koncowych w obecnych czasach
ma gléwnie zastosowanie w przegladaniu dostepnych tresci lub dodawaniu wiasnych. Ideg pracy jest
sprawdzenie ograniczen, ktore wynikaja z samego urzadzenia jakim jest smartfon, ktory posiada
niewielkie ekrany dotykowy jako glowny interfejs wejsciowy 1 wyjsciowy komunikacji z
uzytkownikiem, jak rowniez przedstawienie procesu kreowania w sposéb zrozumiaty dla odbiorcy.
Celem pracy jest rowniez Stworzenie prototypu kreatora, ktory =zostal wykorzystany do
przeprowadzenia badan na temat praktyczno$ci zaproponowanego rozwigzania wrdd uzytkownikow
nie technicznych.

1.2. Organizacja pracy

W rozdziale drugim przestawione sg dostgpne rozwigzania na rynku pozwalajace na stworzenie
wlasnych aplikacji bezpo$rednio na smartfonie. Zaprezentowano w nim najbardziej interesujace
funkcjonalno$ci samego kreatora jak rowniez efekty jakie mozna uzyskac. Opisano rowniez w jaki
sposob mozna uzyska¢ dostep do koncowe;j aplikacji oraz odczucia uzytkownika podczas eksploracji.

W rozdziale trzecim opisano gtowne narzedzia i technologie jakie wykorzystano do stworzenia
prototypu.

Rozdzial czwarty zawiera szczegdtowy opis stworzonego prototypu, wybrane podejscie dla
implementacji poszczegélnych elementéw systemu. Rozwazania na temat wybranych funkcji.
Przedstawiono gtowny funkcjonalnoséci kreatora i jakie opcje oferuje. Zaprezentowano od strony
technicznej dziatanie modutu generatora aplikacji koncowej na podstawie zapianych ustawienia jak
roéwniez sposob przechowywania danych.

Rozdziat pigty przedstawia przykladowe rozwigzanie jakie zostaly zbudowane przy
wykorzystaniu prototypu oraz poréwnanie z zatozeniami wstgpnymi.

W rozdziale szostym przedstawiono wyniki badan, ktore sprawdzity uzytecznosci aplikacji oraz
wady i zalety wedlug ankietowanych.

Ostatni rozdzial siodmy zawiera podsumowanie oraz wnioski nabyte podczas realizacji pracy.



1.3. Rezultaty pracy

W rezultacie wykonanych prac, autor przeanalizowal mozliwo$¢ stworzenia aplikacji typu
kreator bezposrednio na urzadzeniu koncowym. Glownym poruszanymi aspektami sa mozliwosci
technologiczne oraz uzyteczno$ci. Praca wskazuje wady i zalety na podstawie zaimplementowanego
prototypu. Proces budowy oraz koncowy rezultat dostarczyt licznych wnioskéw wraz z
ograniczeniami zaproponowanej aplikacji. Poruszono rowniez mozliwosci rozwoju danego prototypu,
czy tez elementy ktore musi zawiera¢ kazda aplikacja o podobnym dziataniu.



2. Porownanie istniejgacych kreatorow aplikacji mobilnych

Ponizszy rozdzial poréwnuje najpopularniejsze rozwigzania umozliwiajace stworzenie wlasnej
aplikacji bez posiadania umiejetnosci kodowania. Opisane narzedzia zostaly wyszukane w oficjalnym
katalogu aplikacji Android (Sklep Play) za pomoca angielskich fraz takich jak: ,,creator”, ,create
app”, ,,builder”.

Kreatory zostaly przetestowane oraz porownane pod wzgledem mozliwosci oraz procesu
kreowania w podstawowych demonstracyjnych wersjach:

o APPER Make an App without coding. Easy and fast [1]
e App Builder - Create own app ( FREE App maker ) [2]
e MobEasy : Create Mobile Apps without coding [3]
Testy powyzszych aplikacji zostaty wykonane na smartfonie OnePlus 7T Pro z systemem Android 10.

2.1. APPER Make an App without coding. Easy and fast

Tworcy APPER [1] opisuja swoje narzgdzie jako najtatwiejszy, najtanszy oraz rewolucyjny
sposob utworzenia aplikacji mobilnych nawet jesli nie mamy wiedzy na temat ich tworzenia. Wedtug
tworcow dzieki APPER stworzymy profesjonalna, tadnie wygladajace rozwiazanie dla swojej firmy
badZ organizacji.

APPER pobrano z Sklepu Play ponad 1 min. razy i oceniono na 3,9 w skali 5. [1]
Dostepne funkcje:

Wybér stylu menu

Dobranie wlasnych ikon

Dotaczanie kanalow spotecznosciowe

Obstuga linkow do stron www
Autor rowniez podaje, iz stworzy¢ mozna takie rozwigzania jak:
e Zarzadzanie spotkaniami
e Sprzedaz produktow
e Otrzymywac¢ darowizny/ ptatnosci
W celu skorzystania z aplikacji nalezy zarejestrowac konto za pomocg adresu e-mail.

Proces tworzenia

Pierwszym krokiem jest podanie podstawowych danych tworzonej aplikacji: nazwa, kategoria,
nazwa autora rozwigzania, jezyk oraz opis.
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Name Aplikacja Testowa
Icon Aplikacja
Category Education
Created by Lukasz
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Description

Przyktadowy opis aplikacji

Rysunek 1. Proces definiowania podstawowych wartosci. Zrédlo: opracowanie wlasne

Nastepnie okreslamy domyslny kolor dla catej naszej aplikacji sposrod dostgpnej palety kolorow oraz
wilasna ikonk¢ jako wgrywany obraz z galerii telefonu. Opcjonalnie istnieje opcja dodania tta
aplikacji.

Proces szczegdtowego dziatania i wygladu zaczynami od zdefiniowania stylu menu z kilku
dostepnych.
W zaleznos$ci od wybranego menu wybieramy typ ekrany sposrod:

e Ekran z obrazami

e Lista

e Mapa

¢ Odtwarzacz video

o Ustlugi zewngtrzne

o Polaczenie z serwisami spoteczno$ciowymi

e Strona informacyjna

Dany typ ekranu zawiera szablony, funkcjonalnos$ci ktore ma spetniac. Opis trzech wybranych typow
ekranow i ich mozliwoSci ustawien:

1. Lista

W celu stworzenia ekranu z listg najpierw nalezy wybra¢ styl listy takie jak proste
wyswietlanie elementow bez dodatkowych kontrolek lub razem z obrazkami, polami
wyboru lub data i godzina. Kolejnym krokiem jest uzupekienie listy elementami i
warto$ciami, ktére sa danymi stalymi. Nie jesteSmy w stanie dodawaé czy
modyfikowa¢ zawartosci listy jako uzytkownik koncowy aplikacji co mocno ogranicza
te funkcje.

2. Mapa

W przypadku mapy mamy dostepne tylko trzy opcje: pojedyncza lokalizacja, wiele
lokalizacji, trasa. Tak samo jako dla listy wybrane lokalizacje oraz trasa stuza tylko i
wylaczanie jako funkcja informacyjna i nie podlegaja zmiana w gotowej aplikacji.



3. Ustugi zewnetrzne

Szereg mozliwosci oferuje nam typ ekranu zawierajacego ustugi zewnetrzne. Mozemy
wybra¢ od najprostszych typu przekierowanie na dang strong www lub wystanie e-mail
po rozwigzania dostarczane przez zewnetrzne ustugi: ankieta — SurveyMonkey [8],
organizacja wydarzenia — Eventbrite [9], Sklep — Shopify [10] oraz wiele innych.
Wybierajac dana usluge zewnetrzna zostajemy przekierowani na strone dostawcy w
celu sparametryzowania.

Podczas calego procesu towarzyszy nam przed kazdym krokiem krotka wskazowka w jaki
sposob wybrac element.

© 2 2350 0D 2350
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Rekord 1

Google 1o

Rysunek 2. Proces wyboru typu ekranu wraz z szablonem oraz efekt koricowy ekranu typu lista i mapa. Zrédio:
opracowanie wlasne

Podglad

Z dostepnego menu narzedzia mozemy w kazdej chwili wybra¢ podglad tworzonego
rozwigzania bez koniecznosci generowania finalnego produktu.

Udostepnianie aplikacji

W celu ukonczenia aplikacji nalezy wybra¢ opcje udostgpnienia po ktorej zostaniemy
przeniesieni na stron¢ internetowg narzedzia z mozliwoscig instalacji. Finalny produkt nie jest
rozwigzaniem natywnym, lecz skrotem do aplikacji mobilnej webowej, ktérg z tatwosciag mozemy
udostepni¢ innym osoba poprzez przestanie wygenerowanego linku.

Podsumowanie

APPER [1] oferuje¢ stworzenie w prosty sposob aplikacji informacyjnej np. dla wydarzenia, w
ktorej mozemy zawrze¢ harmonogram, mape z lokalizacja jak réwniez film promocyjny. Szereg ustug
zewngtrznych mozliwych do podiaczenia jest niewatpliwa zaleta, poniewaz przyczynia si¢ do
wykroczenia tylko poza funkcje informacyjne. Narzgdzie ma przemyslany i intuicyjny interfejs
uzytkownika, lecz sposob zaimplementowania, stylu i rozmiaru niektorych kontrolek przyczynia si¢
do wrazenia topornosci i zacinajacego si¢ co chwila oprogramowania.

Rozwigzania poza ustugami zewnetrznymi nie oferuj¢ innej mozliwo$ci zapisu czy edycji
danych przez uzytkownika koncowego.



2.2. App Builder - Create own app ( FREE App maker)

App Builder [2] okreslana przez tworcOw jako pierwsze narzedzie do zbudowania swojej
mobilnej aplikacji dla firmy w kilka minut. Do korzystania nie potrzebne sa wiedza techniczna oraz
umiejetnosci kodowania. Oprogramowanie umozliwi¢c ma wykreowanie pigknie wygladajacej i
funkcjonalnej aplikacji.

App Builder pobrano ponad 1 min razy i oceniono na 4,6 w skali 5. [2]

Dostepne niektore funkcje:

Dostarczenie pliku *.apk

Wiele kategorii aplikacji do wyboru

Motywy dostosowane do klienta
e Mozliwos¢ natychmiastowych aktualizacji do uzytkownika koncowego
o Czat

Wymagane zatozenie konta oraz podpiecie rachunku PayPal [5] przed jakimkolwiek
skorzystaniem z aplikacji.

Proces tworzenia

Tworzenie naszego rozwigzania rozpoczyna si¢ od konwersacji z sztucznym asystentem za
pomoca ktorej ustawiamy parametry jak nazwa aplikacji, kategoria, funkcjonalnosci z pokaznej listy,
styl oraz motyw. Na podstawie kategorii asystent dobiera nam ikonke. Po wybraniu powyzszych
rzeczy przechodzimy do dostosowania rozwigzania, ktore mozemy podzieli¢ na trzy sekcje.
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Rysunek 3. Dostepne funkcje do wybrania

1. Funkcjonalnosci
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Najbardziej rozbudowana sekcja narzedzia z niezliczonymi opcjami konfiguracji. Poprzez
wybranie danej funkcjonalnosci otrzymujemy szablon ekranu mozliwy do edycji oraz
konfiguracje ustugi badz tez funkcji.

Opis kilku wybranych funkcji/ ekranow:
a. Strona ,,0 nas”

Ekran zdefiniowany za pomoca gotowego szablonu z mozliwoscia edycji tylko
tre§ci m.in. lista cztonkow, opis czy godziny kontaktu.

b. DB - baza danych

Funkcja udostgpniajgca opcje potaczenia z bazg danych stworzong przez
uzytkownika recznie w systemie chmurowy Firebase [6]. Cata zawartos¢ tabeli
zostanie wyswietlona uzytkownikowi koncowemu, lecz bez mozliwosci ich edycji.
Modyfikacja jest dostgpna tylko z poziomu panelu administracyjnego narzedzia.
Administrator ma mozliwo$¢ okre$lenia kolumn tabeli. Kazda kolumna posiada
swoja nazwe, typ danych (tekst, telefon, adres URL itp.), okreslenie czy jest
wymagana oraz opcje wylaczenia wyswietlania zawartosci danej kolumny
uzytkownikowi koncowemu.

C. Formularz

Mozliwo$¢ stworzenie formularza z pytaniami, polami otwartymi do uzupelnienia
przez uzytkownika koncowego. Wypehliony formularz po zatwierdzeniu bedzie
wysylany na adres e-mail jaki okreslimy.

2. Ustawienia prywatnosci i jezykowe

Ta sekcja pozwala na wprowadzanie do naszego kofhcowego rozwigzania mechanizmu
autoryzacji uzytkownikow. Okresli¢ mozemy pojedyncze ekrany do ktorych dostgp moga
mie¢ tylko uzytkownicy zalogowaniu badz tez do calej aplikacji koncowej. Formularz
logowania/rejestracji nowego uzytkownika pozwala na dodanie dodatkowych pdl poza
podstawowymi jak nazwa uzytkowania, adres e-mail i hasto.

Kolejnymi opcjami sg ustawienia jezyka, gdzie mozemy recznie przettumaczyé na wybrany
przez siebie jezyk ekrany logowania, ktore generowanie s z gotowego szablonu oraz
zdefiniowa¢ regulamin i polityke prywatnosci wyswietlang uzytkownikom koncowym.

3. Wyglad

Zaktadka udostepnia nam mozliwo$ci zmodyfikowania gtéwnego wygladu, wybranego
wezesniej, z kilku popularnych szablonéw oraz motywu. Dodatkowymi cechami, ktorymi
jesteSmy w stanie manipulowac to styl czcionki, wyrownanie prezentowanych tresci, kolory
przyciskow oraz inne wptywajace na koncowym wyglad istotne wartosci. Opcjonalnie istnieje
mozliwos¢ skonfigurowania ekranu powitalnego (ang. splash screen)
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Rysunek 4. Proces definiowania aplikacji. Ustawienie wartosci podstawowych, zarzqdzanie funkcjami,
prywatnoscig, wyglgdem. Zrodlo: opracowanie wlasne

Podglad

W celu uzyskania podgladu tworzonej aplikacji nalezy pobra¢ dodatkowsa aplikacje Test Lab
App [7] gdzie musimy podaé¢ adres e-mail wykorzystany do rejestracji konta, po podaniu ktoérego
otrzymujemy dostep do stworzonego rozwiagzania w celach przetestowania.

Udostepnianie aplikacji

Istnieje mozliwo$¢ wygenerowanie pliku *.apk jak réwniez opublikowanie w katalogu Sklep
Play tylko i wylacznie dla klientdw oplacajacych miesigczna subskrypcje serwisu.

Po wydaniu koncowej aplikacji narzedzie jakim jest App Builder [2] stuzy nam jako panel
administracyjny w ktorym dowolnym momencie mozemy nanosi¢ poprawki i zmiany do naszej
aplikacji oraz zarzadza¢ uzytkownikami. Interfejs administratora zezwala réwniez na wysytanie
powiadomien do uzytkownikow koncowych, reklamowanie produktu na platformach
spotecznosciowych, analizowanie statystyk oraz wiaczenie wyswietlanie reklam w celu uzyskania
przychodu.
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Rysunek 5. Wygenerowana aplikacja. Ekran logowanie, strony informacyjnej oraz formularz
Podsumowanie

Z cata pewnoscia App Builder [2] mozna okresli¢ jako platforma nie tylko do stworzenia swojej
wlasnej aplikacji, ale takze do poOzniejszego zarzadzania nig z poziomu panelu administratora.
Narzedzie udostepnia szereg opcji mozliwych do modyfikacji w wielu aspektach takich jak szczegoty
wygladu, polityki dostepnosci do zasobow a takze synchronizacji z ushugi zewnetrznymi. Niewatpliwg
cecha wyrdzniajacg rozwigzanie jest opcja konfiguracji mechanizmu autoryzacji uzytkownikow.
Jednym z najwigkszych minus jest interfejs graficzny, cho¢ przemyslany i podzielony na sekcje od
siebie odizolowane to kontrolki przeznaczone do wpisania czy wybrania wartosci zbyt male w
porownaniu do innych. Przy duzej ilosci opcji do manipulacji interfejs moze sprawi¢, ze uzytkownik
poczuje si¢ zagubiony.

Program nie udostepnia opcji modyfikacji danych w bazie przez uzytkownika koncowego.

2.3. MobEasy : Create Mobile Apps without coding

Autor Mobeasy [3] okresla tworzenie aplikacji jako proste i fatwe za pomoca jego narzedzia.
Opisuje je jako pierwsze rozwigzanie pozwalajaca na uzyskanie wilasnej aplikacji natywnej bez
umiej¢tnosci kodowania zarowno dla biznesu jak i na wlasny prywatny uzytek.

Mobeasy pobrano ponad 500 tys. razy oraz oceniono na 4 w skali 5 przez uzytkownikow. [3]
Wedlug tworcy za pomoca jego narzedzia jesteSmy w stanie stworzyc:

o Skomplikowana wieloekranowa aplikacje

Aplikacje muzyczna

Gry mobilne takie jak: quiz, wisielec

Galerig
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Przed przystgpieniem do tworzenia wymagana jest wczesniejsze rejestracji uzytkownika za
pomocg e-mail.

Proces tworzenia

Proces definiowania rozpoczyna si¢ od podania podstawowych informacji taki jaki: nazwa
aplikacji, domyslny styl czcionki oraz opcjonalnie identyfikatora do OneSignal [4], narzedzia do
wysytania powiadomien do uzytkownikow. Na tym etapie mozna roéwniez okresli¢ ikong wybierajac ja
z naszej galerii zdje¢ w smartfonie.

Kolejnym krokiem jest ustawienie domyslnych kolorow gltownego, pomocniczego oraz
dodatkowego. Kolor mozemy poda¢ w postaci szesnastkowej lub wybrac z palety koloréw. Zmiany sa
prezentowane na podgladzie, przez co widzimy na jakie elementy dany typ koloru wptywa.

Add New Application Add New Application Pages AplikacjaTestowa

App Information Base Colors -

; - i
y ' ‘ “ AddPace AplikacjaTestowa

AplikacjaTestowa

. #FFDEO505

PN
AplikacjaTestowa #FFFFFFFF

com.mobeasyapp.app585215189487 . #FF7333FF

W® cairo

®
k2

Rysunek 6. Proces definiowania aplikacji. Zrodto: opracowanie wiasne

Nastegpnie dodajemy ekrany wedlug wtasnego pomysty. Do wyboru mamy nastepujace szablony:

e Pusta strona

e Galeria

e Ekran z przyciskami w postaci obrazkow

e Sklep

e Odtwarzacz audio lub video

e Strona informacyjna

e Ekran z listg przyciskow

e Quiz

e Wisielec

e Ekran z cytatami
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o Odtwarzacz muzyki

e Ekran wykorzystujacy jezyk znacznikow HTML

W zaleznos$ci od wybranego szablonu mozemy umieszczaé na ekranie rozne elementy, definiowaé ich
wlasciwosci oraz ich zawarto$¢. Ponizej opis kilku wybranych ekranow:

1. Pusta strona

Ekran ten zezwala na rozmieszczenie elementéw bez mozliwosci przypisania akcji takich jak:
tekst, film badz pliku audio. Mozemy rowniez dodaé przyciski, boczne wysuwane menu (ang.
drawer) do ktorych mozemy przypisa¢ takie akcje jak: otwarcie innego ekranu, otworzenie
strony www w przegladarce, zadzwonienia.

2. Sklep

Ekran umozlwiajacy stworzenie katalogu produktéw. Kazdy dodany produkt wymaga obrazu,
nazwe, cen¢ Z walutg oraz opis. Tak stworzona strona ma wylgcznie charakter informacyjny,
poniewaz nie da si¢ okresli¢ jakichkolwiek akcji jak np. zt6z zamowienie.

3. Quiz

Dla ekranu tego typu wymagane jest podanie pytan wraz z odpowiedziami jakie beda
wyswietlane w sposob domySlny bez mozliwosci ingerencji przez uzytkownika. PO
wykonaniu quizu wyswietlane sg statystki poprawnych i blednych odpowiedzi.

AplikacjaTestowa Przyktadowy sklep Przyktadowy quiz
praykdadowy napis |
e Pytania 1
=3 -
’ QO  odpowiedz 1
Diugop! Otéwek
o QO  Odpowieds 2

©0 ©0 ©0
EEERNENEEE EEEECNCNE

Rysunek 7. Utworzone ekrany z szablonéw: Pusta strona, sklep, quiz. Zrédlo: opracowanie wlasne
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Rysunek 8. Proces definiowania aplikacji. Wiasciwosci przycisku, okreslanie typu ekranu, tworzenie instalatora.
Zrodlo: opracowanie wlasne

Podglad

Rozwigzanie posiada opcje podgladu aplikacji w kazdym momencie kreowania dostgpne
poprzez przycisk.

Udostepnianie aplikacji

Po ukonczeniu okreslenia wszystkich aspektow mamy mozliwos¢ wygenerowania instalatora
naszej aplikacji w postaci pliku *.apk jak rowniez *.abb. Taki plik jesteSmy w stanie udostgpnic
znajomym lub opublikowa¢ w Sklep Play.

Podsumowanie

Podsumowujac Mobeasy [3] ma nowoczesny oraz intuicyjny layout jak rowniez proces
definiowania aplikacji. Uzytkownik jest prowadzony krok po kroku, a w miejscach tego
wymagajacych umieszone sg informacje z czym zwigzana i jak wplywa na wyglad np. dana
wlasciwos¢ kontrolki. Przygotowane gotowe szablony ekranow zaspokoja z pewnos$cig wiekszos¢
0sob chcacych stworzy¢ tadna aplikacje. ktorej gtéwnym zadaniem jest prezentowanie informacji jak
réwniez utworzenie gier jakich jak quiz lub wisielec z wlasnymi zagadnieniami. Niewatpliwa zaleta
jest tez mozliwosci dodawania wiasnego kodu HTML dla oséb zaawansowanych. Aplikacja ta
wymaga polaczenia sieciowego do dziatania.

Program pozbawiony jest funkcjonalnos$ci dzigki ktorym wygenerowana aplikacja zezwalalaby
zapisywac dane podane przez uzytkownika oraz wspotdzielenia ich z innymi.
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2.4. Podsumowanie

Wszystkie poroOwnane rozwigzania maja na celu dostarczy¢ mozliwo$¢ stworzenia aplikacji
mobilnej dla oséb bez wiedzy programistycznej i technicznej na ten temat. Kazda z nich jest
odpowiednim narzedziem jesli chcemy stworzy¢ aplikacje informacyjna np. na temat wydarzenia czy
organizacji. Tworzenie oparte gléwnie jest na szablonach ekrandéw i przypisanych do nich
nierozlaczalnych funkcjonalnosci. Kazdy ekran jest oddzielna funkcja, ktéra nie ma swojego
rozszerzenia i mozliwosci przejscia do kolejnych stron. Jakiekolwiek opcje edycji danych czy tez
wspotdzielenia sa dostarczane za pomoca ustugi zewnetrznych wymaganych do sparametryzowania
przez uzytkownika. Tylko jedno z rozwigzan dostarcza mechanizm autoryzacji dla aplikacji koncowe;j.
Graficzne interfejsy uzytkownika wydajg si¢ by¢ przemyslane cho¢ nie do konca zawsze
zoptymalizowane pod wzglgdem dziatania jak i wygladu pojedynczych elementow.

Zadne z narzedzi nie dostarcza opcji zarzadzania danymi bezposrednio z poziomu aplikacji
koncowej przez uzytkownikoéw, tak aby mogli oni zarzadza¢ wspodtdzielonymi danymi i
synchronizowac je.

17



3. Opis narzedzi oraz technologii zastosowanych w pracy

W tym rozdziale opisano technologie oraz narzedzie zastosowane do stworzenia prototypu
aplikacji.

3.1. Android Studio

W celu zrealizowania prototypu wykorzystano srodowisko programistyczne Android Studio
[12]. Jest to darmowe narzedzie do tworzenia aplikacji natywnych na platforme¢ mobilng Android.
Zostato zbudowane na podstawie jednego z najbardziej popularnych IDE wsrod programistow Javy
IntelliJ IDEA od firmy JetBrains [13]. Oficjalna prezentacja nastapita w 2013 roku i poczatkowo
srodowisko obstugiwalo jezyki C++ oraz Jave, a od roku 2019 rowniez Kotlin. Narzedzie jest ciagle
rozwijanie i rozszerzane o nowe funkcjonalnosci. Wymagane jest w celu poprawnego dziatania, aby
komputer posiadal procesor wspierajacy wirtualizacje oraz minimum 8GB pamieci RAM, lecz
zalecane jest wiecej z wzglgdu na obcigzenia podczas uzywania m.in. dostepnych emulatorow.

243 @ @

My Application

Rysunek 9. Android Studio. Zrédlo: opracowanie wlasne
Android Studio zawiera wiele funkcji i narzedzi ufatwiajgcych programowanie aplikacji
mobilnych i zwigkszajacych produktywno$¢ podczas pracy [14]:

e  Wbudowany emulator pozwalajacy na uruchomienie i przetestowanie dotychczasowej
implementacji bez posiada fizycznego urzadzenia. Opcje zezwalajg na konfiguracje wirtualnych
urzadzen takich jak: smartfony, smartwatche, tv czy tablety z wskazang wersja systemu
Android. Sam emulator udost¢pnia funkcje jakimi dysponujemy w fizycznych telefonach jak:
lokalizacja, obracanie ekranu czy symulacja aparatu fotograficznego.

e Integracje z narzedziem Gradle z specjalng wtyczka dla Android z dodatkowymi mozliwo$ciami

e Debugger pomagajacy rowniez analizowa¢ wydajno$ci napisanego kodu.
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e  Whbudowane wparcie dla potaczenia i integracji z rozwigzaniami chmurowymi od firmy Google
jak Google Cloud Platform czy Firebase Cloud.

e Integracje¢ z GitHub pomagajaca importowac przyktadowy kod wskazanych rozwigzan.

3.2. Kotlin

Gléwnym jezykiem programowania uzytym w pracy magisterskiej do zaimplementowania
prototypu jest Kotlin [15]. Jest to statycznie typowany jezyk opracowany przez firmg¢ JetBrains [13] i
rozwijany od 2011 roku. Zostal stworzony z powodu braku dostgpnosci na rynku jezyka
programowania zawierajagcego pozadane cechy przez tworcow srodowiska Intelli] IDEA [16]. W
spoteczenstwie programistow coraz czgsciej okreslany jako nastepca Javy, z ktora jest w pelni
interoperacyjny, poniewaz sam dziala na maszynie wirtualnej Javy. Fakt ten pozwala na migracje
kodu etapami bez koniecznoéci przepisania aplikacji jako catos¢ lub dodawanie nowych
funkcjonalnos$ci juz w nowym jezyku. Wedtug autoréw rozwiazuje kilka probleméw, ktére wystepuje
w Javie [17] m.in.:

o Kontrolowanie wartosci null przez system typow zmiennych.
e  Niezmienno$¢ tablic

e  Brak wyjatkéw sprawdzanych na etapie kompilacji

Jezyk od firmy JetBrains zawiera szereg udogodnien dla programistow, ktérych nie zawiera
Java. Ponizej opisano kilka z nich [17]:

e Funkcje rozszerzalne. Zapewnienie mozliwosci rozszerzenia klasy lub interfejsu o nowe metody
bez konieczno$ci dziedziczenie czy rozszerzania klasy we wewnatrz. Funkcja taka zawiera typ
obiektu w swojej semantyce na jakim moze zosta¢ wywotana.

o Inteligentne rzutowanie. Kotlin $ledzi sprawdzenie typéw zmiennych i automatycznie potrafi je
prze rzutowa¢ do wybranego inne typu jesli jest to konieczne.

e Typy danych mogace przyjmowac wartos¢ null lub nie. Funkcjonalno$¢ jezyk pozwalajaca na
fatwe kontrolowanie w kodzie braku warto$ci poprzez specjalny operator ,, ?” wykonujacy kod
tylko jesli warto$¢ zostala przypisana.

e Oddzielne interfejsy do kolekcji niemodyfikowalnych i modyfikowalnych. Dzigki temu
programista w latwy sposob moze utworzy¢ kolekcje jakiej potrzebuje w danym rozwigzaniu.

Kotlin od 2019 roku jest oficjalnym jezykiem programowania natywnych aplikacja na platforme
Android, gdzie zastgpit Jave. Firma Google uzasadniajgc swdj wybor odwotala sie do czterech
glownych argumentow [18]:

e  Produktywnos¢. Nowy jezyk pozwala na osiagniecie tych samych rezultatow z mniejsza iloscig
kodu dzigki swojej zwigztosci.

e Mniegjsza awaryjno$¢ aplikacji, poniewaz zastosowano wiele funkcji pomagajacych uniknaé
typowych btedow programistycznych.

e Interoperacyjno$¢. Mozliwos¢ zastosowanie jezyka Kotlin i Javy jednocze$nie.

o  Wspoélbieznos¢. Prosta praca z wielowagtkowoscia pozwalajgca na uproszczenie tworzenie
asynchronicznego kodu.
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3.3. Jetpack Compose

Jetpack Compose [20] jest nowoczesnym podejsciem do implementacji warstwy interfejsu
uzytkownika w aplikacjach natywnych na platform¢ Android. Pierwsza stabilng wersje firma Google
wydata w 2021 roku. Znaczaco upraszcza i przyspiesza on pracg¢ programista zastgpujac poprzednie
rozwigzanie, w ktorym widoki w aplikacjach mobilnych byly definiowane za pomoca jezyka
znacznikow XML. Jetpack Compose pozwala na definiowanie interfejsu w sposob deklaratywny
uzywajac jezyka Kotlin. Programista jest w stanie w sposob wstepny zdefiniowac elementy ekranu,
ktore automatycznie wykrywaja zmiany zachodzace w potaczonych danych. Takie rozwigzanie
pozwala na zwigkszenie produktywnosci i zmniejsza ilos¢ kodu [21]. Nie trzeba implementowac
obstugi danych kontrolek i ich zachowania w trakcie zmiany zawartosci danych do wys$wietlenia.
Uzywanie tego samego jezyka Kotlin do definiowania interfejsu graficznego oraz do logiki
biznesowej czy tez wymiany danych z serwerem pozwala na latwa komunikacje miedzy tymi
warstwami bez uzywania dodatkowych bibliotek.

Ponizej w Listing 1 przedstawiono przyktad z uzycia opisywanej technologii. Rozwigzanie daje
nam mozliwo$¢ definiowania zwyktych funkcji, ktére poprzez oznaczenia adnotacja @Composable
moga zosta¢ uzyte w widoku. Metody takie mozna uzywa¢ wielokrotnie w innym oznaczonych ta
samg adnotacja. Parametr wejsciowy ,,text” typu String przekazany jest do innej funkcji dostarczonej
przez tworcow, ktora wygeneruj nam napis. Funkcje takie dostarczaja opcjonalne argumenty dzigki
ktorym mozna modyfikowaé wiasciwosci m.in: pozycje, kolor czy wielkos¢. Na ponizszym
przyktadzie oprocz przekazanego tekstu ustawiono rowniez potozenie tekstu i kolor. Aby uzy¢
zdefiniowanego eclementu wystarczy wywota¢ funkcje podajac warto$¢ tekstu jaka ma byé
wyswietlana. W przypadku przekazania zmiennej bedzie ona $ledzona i jej zawarto§¢ aktualizowana
na ekranie. Dzieki takiemu podejSciu programista przekazuje bezposrednio dane bez potrzeby taczenia
kontrolek z widoku z zmiennymi w jezyku programowania.

Listing 1. Przykladowa kontrolka stworzona przy uzyciu Jetpack Compose. Zrédlo:
opracowanie wiasne

@Composable
fun HeaderStepDescription (text: String) {

Text (text = text, textAlign = TextAlign.Center, color = Color.Black)
}

3.4. Firebase

Firebase [6] jest to platforma przeznaczona do pomagania w tworzeniu i rozwijaniu gier oraz
aplikacji mobilnych. Utworzona przez firme¢ o tej samej nazwie w 2011 roku, a nastgpnie przejeta
przez Google trzy lata pozniej [22]. W tradycyjnym podejsciu tworzac aplikacje, ktorej dane sa
wspotdzielone wymagane jest utworzenie oprogramowania dziatajgcego na serwerze, skonfigurowanie
wlasnej bazy danych i zapewni¢ ujednolicone API. Firebase oferuje¢ szereg ustugi chmurowych dzigki
ktérym mozna zbudowac¢ aplikacje mobilng bez budowania wilasnego rozwigzania serwerowego.
Takie rozwigzania znane s3a jako MBaaS [23]. Programista moze skupi¢ si¢ tworzeniu
oprogramowania przeznaczonego na smartfony tylko konfigurujac wybrane ushugi. Dostarczane ustugi
mozna podzieli¢ na trzy kategorie z wzgledu na przeznaczanie:

e Do budowania aplikacji. Najbardziej obszerny zestaw narzedzi. Zawiera nastgpujace ustugi
[25]:

o Realtime Database — przechowywanie i synchronizacja danych w formacie JSON

o Cloud Firestore — nowsza i ulepszona wersja ushugi Realtime Database. Oferuje szybsze i
bogatsze zapytania [24].
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o Remote Config — umozliwia wysylanie zmiany konfiguracji bez potrzeby aktualizacji
aplikaciji.

o Firebase Extensions — dodatkowe funkcje po stronie Firebase np. wysytanie wiadomosci
e-mail, usuwanie czy eksportowanie danych.

o App Check — warstwa bezpieczenstwa $ledzaca i nadzorujaca ruch sieciowy pochodzacy
z aplikacji mobilnej.

o Cloud Functions — mozliwo$¢ programowania dodatkowych funkcji uruchomianych w
odpowiedzi na dany wyzwalacz.

o Authentication — system autoryzacji i logowania.

o Cloud Storage — przechowywanie danych multimedialnych dostarczonych przez
uzytkownikow z aplikacji np. zdjecia.

o Hosting — pozwala na wdrozenie matej aplikacji sieciowej lub strony internetowej
docelowej aplikacji.

o Cloud Messaging — ustuga do zarzadzanie wystaniem powiadomien do uzytkownikéw
koncowych na smartfonach.

o Firebase ML — ustuga w wersji beta przeznaczona do uczenia maszynowego.

e Do utrzymania oraz wydawania wersji. Ustugi z tej kategorii pozwalaja m.in. na analityke
wykorzystywania aplikacji przez uzytkowania, planowania nowych funkcjonalnosci i
monitoring wydajnosci [26].

e  Optymalizacji biznesowej [27].

Niniejsza praca magisterka wykorzystuje tylko ustugi z kategorii przeznaczonej do zbudowania
aplikacji.

3.5. Gradle

Gradle [28] jest zaraz po Apache Maven [29] jednym z najpopularniejszych narzedzi, ktore
automatyzuje budowania oprogramowania. Przeznaczony jest do wszystkich jezykow programowania
opartych o wirtualna maszyne Javy. Jest odpowiedzialny za kompilacj¢ kodu, uruchamianie testow,
tworzenie dokumentacji, pobieraniu zaleznosci oraz wielu innych czynnosci. Do definiowania zadan i
zaleznosci uzywa si¢ jezyka domenowego — DSL opartego na jezyku Groovy-m lub w najnowszych
wersjach Kotlin-a [30]. Android Gradle plugin jest wtyczka rozszerzajacg Gradle dostarczana razem z
Android Studio. Oferuje kilka funkcji specyficznych umozliwiajacych budowania aplikacji mobilnej
na ten system.

3.6. Dagger Hilt

Dagger [31] jest to framework dla aplikacji serwerowych dostarczajacy wzorzec projektowy i
architektury jakim jest wstrzykiwanie zaleznosci [32]. Poczatkowo stworzony przez firme¢ Square
[33], a obecnie utrzymywany przez Google. Jest w pelni statyczny i dziala w czasie kompilacji
programu. Takie rozwigzanie ma by¢ alternatywng do podobnych rozwiazan, gdzie dziatanie oparte
jest na refleksach i powoduje problemy z wydajnos$cia. Z wzgledu na te cechy stat si¢ standardem przy
implementacji wstrzykiwania zalezno$ci na Android. Dagger Hilt jest to rozszerzenie freamworku
przygotowany specjalnie dla programistow tworzacych aplikacje mobilne. Zostal utworzony,
poniewaz stosowanie podstawowej wersji Dagger-a wymagato duzej ilosci powtarzalnego kodu
tworzonego przez programist¢ z wzgledu na rozbudowany system Android-a. Korzystajac z specjalnie
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przygotowanych adnotacji Dagger Hilt [34][35] automatycznie generuje komponenty z bazowego
frameworku Dagger. Programista moze skupi¢ si¢ dzigki temu w swojej pracy nad tym gdzie i jakie
obiekty wstrzyknac.
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4. Propozycji kreatora aplikacji mobilnych

Rozdzial ten zostal poswiecony szczegdélowemu opisowi implementacji prototypu. Pierwsza
cze$¢ opisuje wymagania jakie powinien spelia¢ oraz propozycje rozwigzania. Kolejne punkty
przedstawiaja jak zbudowana jest zaproponowana aplikacja mobilna oraz w jaki sposob zapisuje i
interpretuje pozyskane od uzytkownika dane. Nastepnie zaprezentowane sa gtéwne i najciekawsze
funkcjonalnos$ci kreatora wraz z efektem jaki mozna uzyskaé. Kazda funkcjonalno$¢ podsumowana
jest 0 swoje ograniczenia oraz mozliwo$ci rozwoju.

4.1. Postawione wymagania dla nowego rozwiazania

Pomystem autora po wlasnych rozwazaniach oraz po =zapoznaniu si¢ z istniejacymi
rozwigzaniami na rynku jest kreator ukierunkowany na tworzenie prostych aplikacji. Wygenerowany
produkt koncowy powinien nasladowac aplikacje bazodanowe, czyli dostarcza¢ interfejs graficzny do
zarzadzania danymi. Rozwigzanie nie powinno przekierowywa¢ do zewnetrznych platform
oferujacych wymagane funkcjonalno$ci. Oprogramowanie powinno sktada¢ si¢ z czeéci kreatora oraz
aplikacji wygenerowanej jako koncowa.

Kreator

Cze$¢ odpowiedzialna za uzyskanie od uzytkownika informacji niezbednych do utworzenia
nowej aplikacji wedlug okreslonych wymagan. Powinna stara¢ si¢ przekaza¢ uzytkownikowi nie
technicznemu w sposob prosty i zrozumialy instrukcje jak uzupeti¢ kolejne kroki. Walidacje
wprowadzanych danych powinny by¢ sprawdzane w sposob szczegétowy blokujac tym samym
utworzenie niespojnosci koncowych parametréw. Proces tworzenia powinien by¢ maksymalnie
uproszczony aby nie wprawia¢ uzytkownikow w zaktopotanie nadmiarem opcji.

WYygenerowana aplikacja

Druga cze$¢ oprogramowania, ktorej zadaniem jest (na podstawie parametrow wprowadzonych
w Kkreatorze) utworzenie dziatajacej zgodnie z zatozeniami aplikacji koncowej. Ten sam zestaw
parametrow powinien zawsze by¢ interpretowany w taki sam sposob, dajac ten sam powtarzalny efekt.
Funkcjonalnosci jakie powinny by¢ mozliwe do uzyskania:

e  Mozliwos¢ korzystania z aplikacji przez wielu uzytkownikow.

e  Wspoldzielenie i synchronizacja danych migedzy uzytkownikami.

e Dane powinny by¢ reprezentowane w sposob przyblizony do cech encji [36].
o  Oferowa¢ dziatania CRUD [37].

e Oferowac wyswietlenie danych w postaci listy.

e Grupy uzytkownikow.

e  Proste opcje sparametryzowania wygladu.

e Definiowanie pozycji dostgpnych z menu.

Ponizej zamieszCzono przyktady aplikacji jakie powinny by¢ mozliwe do utworzenia
korzystajac z tego rozwigzania:

23



e Aplikacja do rezerwacji biurek. W utworzonej aplikacji uzytkownik po zalogowaniu moégiby
wpisac datg, wybra¢ biurko oraz okres czasu w jakich rezerwuje wybrane przez siebie miejsce
w biurze. Dla opisywanej aplikacji podczas tworzenia osoba musiataby zdefiniowaé
uprawnienia uzytkownikow (ktorzy mogliby modyfikowaé tylko dodane przez siebie instancje)
oraz encje ,,Biurko” , ,,Rezerwacja” wraz z zdefiniowaniem ekrané6w do wykonywania operacji
CRUD.

e Aplikacja do kontroli stanu produktéw w malym magazynie wraz z ich lokalizacjg. Utworzona
aplikacja umozliwiataby kontrolowanie stanu magazynu. Uzytkownik mdglby dodawaé nowe
produkty do magazynu, kontrolowac¢ ich ilo$¢ oraz ew. usuna¢ ze stanu. Aplikacja wymagataby
encji ,,Produkt” oraz ,,Lokalizacja” wraz z ich powigzaniem oraz ekranow do operacji CRUD.

e Prosta aplikacja pozwalajgca na zdefiniowanie listy zadan do wykonania z podzialem na
kategorie. Przeznaczona tylko dla jednego uzytkownika. Aby zagwarantowa¢ wymienione
funkcje nalezatoby zdefiniowa¢ struktury ,,Zadanie” oraz ,,Kategoria”.

4.2. Propozycja rozwigzania

Na podstawie zdefiniowanych wymagan ponizej przedstawiono propozycje rozwigzania.
Zostala ona opisana z podziatem na poszczegolne moduty oraz kluczowe aspekty.

4.2.1 Generowanie

Przed rozpoczeciem prac przeanalizowano mozliwosci od strony technicznej w jaki sposob
wygenerowaé aplikacje koncowsg. Mozna wyodrebni¢ dwa glowne podejScia. Pierwsze poprzez
przygotowanie pliku APK (ang. Anroid Package Kit) [38] ktéry mozna by zainstalowa¢ bezposrednio
na smartfonie. Aby uzyska¢ instalator aplikacji wymagane byloby narz¢dzie umozliwiajace
kompilowanie projektu androidowego na telefonie. Alternatywna $ciezka mogloby by¢ przestanie
zestawu danych na serwer, ktory poprzez podstawienie danych do szablonu aplikacji wykonat by
budowanie np. poprzez narzedzie Gradle i zwrocit wynik na telefon uzytkownika. Drugim podejsciem
jest utworzenie oprogramowania interpretujacego zapisane parametry na biezaco dostarczajac tym
samym efekt koncowy.

W ramach proponowanego rozwigzania podj¢to decyzje o zaimplementowaniu czgSci
generujacej aplikacje w czasie dzialania. Gtéwnymi powodami byta implementacja nie wymagajaca
dodatkowych narzedzi programistycznych, jezykow programowania czy zaplecza serwerowego.
Razem z czeg$cig kreatora cato$¢ stanowi jedng aplikacje. Utworzony zostal panel uzytkownika
bezposrednio uruchamiany po wiaczeniu. Z poziomu tego panelu mozna przejs¢ do opcji utworzenia
nowej lub wlaczenia juz istniejacej aplikacji.

4.2.2 Kreator

Modut odpowiedzialny za poinstruowanie osoby oraz zapisanie wlasciwosci i parametrow
aplikacji uzytkownika. W proponowanym rozwigzaniu starano si¢ z wzgledu na wielko$¢ ekranow
smartfonow, aby wyswietlane kroki zawieraly tylko pojedyncze ustawienia. Kolejne formularze do
wypehienia wy$wietlaja si¢ po kolei utrzymujac tym Samym spdjno$¢ parametrow i zapewnieniem, ze
zaden nie zostal pominigty nieSwiadomie. Dzigki temu uzytkownik moglby skupi¢ si¢ tylko na
konkretnym zadaniu bez zaklopotania spowodowanego zbyt wieloma opcjami. Ponizej przestawiono
podzial na konkretne etapy i kroki wraz z krotkim opisem.

e Etap 1 —ustalenie glownych cech aplikacji
o Krok 1 - Nazwa aplikacji. Zezwala uzytkownikowi na wpisanie nazwy swojej aplikacji

o Krok 2 — Wyboér typu aplikacji. Aplikacja moze by¢ przeznaczona dla jednego lub wielu
uzytkownikow.
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o Krok 3 — Grupy uzytkownikow. Okreslnie grup do jakich beda mogli naleze¢ tworzeni
uzytkownicy. Grupy moga by¢ wykorzystywane do wprowadzenia ograniczen.

Etap 2 — Definiowanie struktur. Struktura ma w sposob zblizony odzwierciedla¢ encje. Przed
przystapieniem do tego etapu mozliwe jest wy$wietlenie przyktadu.

o Krok 4 — Tworzenie pojedynczej struktury. Wymagane jest podanie nazwy oraz poél
struktury wraz z ich wlasciwosciami. W tym kroku mozna zdefiniowa¢ dowolng ilo$¢
struktur.

Etap 3 — Relacje migdzy strukturami i grupami uzytkownikow.

o Krok 5 — Opcjonalne ustawienie relacji miedzy utworzonymi wczesniej strukturami /
grupami uzytkownikow.

Etap 4 — Styl menu
o Krok 6 — Pozwala na wybranie miedzy dwoma stylami menu.

Etap 5 — Ustalenie pozycji w menu oraz funkcji poszczegolnych ekranéw. Etap zezwala na
dodawania przyciskow do menu odpowiedzialnych za przejscie do kolejnych ekranow. Kazdy
ekran bedzie mogl pei¢ tylko jedng funkcje: dodanie obiektu, edycja obiektu wraz z
usunigciem, poglad pojedynczego obiektu, lista obiektow.

o Krok 7 — Wybranie funkcji dla danego ekranu oraz jego whasciwosci.
Etap 6 — Zarzadzanie uzytkownikami

o Krok 8 — Wybdr opcji zwigzanych z tworzeniem nowych kont.
Etap 7 — Styl aplikacji

o Krok 9 — Wybor koloru, ksztattu przyciskow oraz stylu czcionki.
Krok 10 — Utworzenie konta dla tworcy aplikacji

Krok ostatni zapisuje wszystkie wprowadzone wlasciwosci w bazie danych. Od tego momentu
aplikacja jest dostgpna.

Kroki numer 3, 8 i 10 sa dostgpne tylko podczas tworzenia aplikacji dla wielu uzytkownikow.

4.2.3 Generator

Modut programu odpowiedzialny za generowanie aplikacji koncowej. Glowne trzy zadania

jakie wykonuje tworzac catosé to:

Interpretacja parametrow uruchamianej aplikacji w celu zbudowania poprawnie interfejsu
graficznego.

Wykonywanie dziatan CRUD na danych. Zapewnienie spdjnosci.
Dostarczenie wszystkich funkcjonalno$ci okreslonych w kreatorze.

Modut nacechowany jest uniwersalno$ciag metod i generyczno$cig, poniewaz bazuje na

parametrach zapisanych w ramach kreatora. Zasady jego dziatania i zastosowanych rozwiazan zostaty
przedstawione w kolejnych podrozdziatach.

4.2.4 Udostepnianie

Kazda stworzona generowana aplikacja uzyskuje unikalny identyfikator nadany przez system.

Jego warto$¢ bedzie mozna przekaza¢ innym uzytkownikom aplikacji w celu udostepnienia.
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4.25 Modyfikacja

W ramach niniejszej pracy magisterskiej oferowane rozwigzanie nie zawiera mozliwosci
modyfikacji wygenerowanej aplikacji po jej utworzeniu. Aktualizowanie parametrow przez
uzytkownika, ktory jest tworca aplikacji jest jak najbardziej osiggalne i mozliwe do
zaimplementowania. Trzeba zwroci¢ uwage, aby przy wdrozeniu takiej opcji zapewni¢ spojnosé
parametréw aplikacji jak i juz wprowadzonych danych. Brak jej moze doprowadzi¢ do btedow w
dzialaniu koncowej aplikacji lub catkowitym jej zablokowaniu bez mozliwosci naprawienia.
Rozwazajac sposoby zapobieganiu wspomnianej sytuacji moze by¢ zastosowanie rozwigzania
kasujacego wszystkie dane wprowadzone przez uzytkownikow aplikacji wygenerowanej. Zapewnienie
migracji, warto§ci domyslnych lub zapobiegniecie wykasowaniu istotnych danych np. przy usunieciu
danego pola struktury moze by¢ trudne do zrealizowania. W dalszej czgéci pracy rozwazania na temat
modyfikacji poszczegodlnych funkcjonalnosci nie bgda poruszane.

4.3. Architektura rozwigzania

W tym podrozdziale zaprezentowano propozycje przechowywania danych oraz ogolnej
architektury prototypu.

43.1 Podzial kodu

Kod aplikacji, mimo iz stanowi jedna aplikacje zostal podzielony na trzy glowne pakiety
starajgc odseparowac je od siebie, aby nie ingerowaty i uzywaty swoich elementow.

e Panel uzytkownika (pl.pjatk.board)
e Kreator (pl.pjatk.creator)

e  Generator (pl.pjatk.generator)
4.3.2 Bazadanych

W celu zapewnienia wspoétdzielenia i synchronizacji danych przez uzytkownikdéw skorzystano z
trzech ustug oferowanych przez platform¢ chmurowg Firebase.

e Authentication — system autoryzacji wykorzystywany w prototypie przy rejestrowaniu i
logowaniu si¢ uzytkownikow do wejsciowego panelu.

e Realtime Database — baza danych NoSQL zastosowana do przechowywania danych w formacie
JSON wprowadzonych przez uzytkownikéw w aplikacji koncowe;j.

o Firestore Database — baza danych NoSQL, ktérej zadaniem jest przechowywanie konfiguracji
generowanych aplikacji oraz zapisanie przypisanych do nich uzytkownikow.

Wykorzystanie dwoch podobnych ustug jest spowodowany checig izolacji zestawow danych,
aby nie wplywaly na siebie podczas implementacji prototypu i testow. Dane wszystkich aplikacji sa
przetrzymywane w ramach jednego projektu Firebase, instancji stworzonej przez autora pracy
magisterskiej. W ramach analizy rozwazano réwniez poinstruowanie uzytkownika podczas tworzenia
jak uruchomié¢ wiasng ustuge Firebase oraz przekaza¢ dane autoryzacyjne. Zaletg takiego podejscia
byloby umozliwienie i zarzadzanie wgladem do danych tylko przez uzytkownika tworzacego nowa
aplikacje. Natomiast wadami mogtoby si¢ okaza¢ mozliwos$¢ recznej modyfikacji tych danych przez
osob¢ nie znajacg struktur w jakich sg przechowywane. Skutkiem mogloby by¢é nieumyslne
zatrzymanie dziatania oprogramowania poniewaz parametry aplikacji koncowej nie pokrywaty by si¢
z zapisanymi danymi. Kolejng wada bytby nadmierne skomplikowanie procesu znieche¢cajac
uzytkownika do jego zakonczenia.
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4.3.3 Parametry generowanych aplikacji

Parametry tworzonych aplikacji sa zapisywane w bazie danych Firestore Database po przejsciu
przez uzytkownika calego procesu. Parametry te sa przechowywane wedlug $cisle okreslonego
schematu zaimplementowanego przy pomocy klas. Rysunek 10 prezentuje jego koncepcje wraz z
objasnieniem atrybutéw w Tabeli 1.
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Diagram klas schematu zapisu parametrow generowanych slplika-::jyJ

AppGroup

4 available for

id - Int
name : String o default group

has

AppGroupsAdministrations

0.1 possibleCreateAccountByAdminGroup - Boolean

has possibleCreateOwnAccount : Boolean

1 1 id - Int

AppProperties
1 0.

id - String |

type - Enum {"MULTI""SINGLE"} AppRelation

menuType - Enum {"PRIMARY" "BOTTOM"} id - Int
1 firstEntityld : Int

secondEntityld : Int
firstEntityFlag : Boolean
secondEntityFlag - Boolean

isRequire - Boolean

ScreenProperties

type : Enum {"READ","CREATE","UPDATE_WITH_DELETE"}

has
entityld : Int

forOwner: Boolean

AppStyleNum

1| shapeofButton - Int

has colorOfButton - Int

fontStyle - Int

AppEntity

id - Int
has has
name : String

1=

AppField

id : Int

name : String
isRequired: Boolean
mainAtiribute: Boolean

type : Enum {"TEXT", "NUMBER", "E_MAIL", "DATE", "TIME", "BOOLEAN"}

Rysunek 10. Diagram klas schematu zapisu parametrow. Zrédto: opracowanie wlasne
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Tabela 1. Opis atrybutow schematu parametroéw. Zrédlo: opracowanie wlasne

Nazwa atrybutu/ klasy Opis

PSRRI Gltowne wilasciwosci aplikacji.

i Unikalny identyfikator aplikacji sktadajacy si¢ z konkatenacji
nazwy aplikacji i 7 znakow z otrzymanego UUID.
Typ aplikacji. Dostepne wartosci:

type SINGLE - dla pojedynczego uzytkownika
MULTI — dla wielu uzytkownikoéw
Typ wygladu menu. Dostepne wartosci:

menuType PRIMARY - prosta lista przyciskow
BOTTOM — dolne menu

AppGroup Wiasciwosci grup uzytkownikow

id Unikalny identyfikator numeryczny przypisywany przez modut
kreatora.

name Nazwa grupy.

AppGroupsAdministrations

Wiasciwos$ci administracyjne.

possibleCreateAccountByAdminGroup

Parametr administracyjny. Okresla czy uzytkownicy z grupy
administratoréw moga tworzy¢ konta uzytkownikom.

possibleCreateOwnAccount

Parametr administracyjny. Okres$la czy mozna utworzy¢ swoje
konto samemu.

AppRelation

Wiasciwosci relacji.

id

Unikalny identyfikator numeryczny opisanej relacji. Jego wartos¢
jest zarzadzana przez modut kreatora.

firstEntityld

Identyfikator pierwszej struktury/ grupy uzytkownikéw w relacji.

secondEntityld

Identyfikator drugiej struktury/ grupy uzytkownikéw w relacji.

firstEntityFlag

Informacja okreslajaca czy pierwsze id jest struktura czy grupa
uzytkownikow

secondEntityFlag

Informacja okres$lajgca czy drugie id jest strukturg czy grupa
uzytkownikow

isRequire

Informacja okreslajaca czy wymagane jest podanie m.in. jednego
polaczenia

ScreenProperties

Wilasciwos$ci ekranow

Typ ekranu. Dostepne wartosci:
READ - odczyt

type CREATE - tworzenie
UPDATE_WITH_DELETE — modyfikacja

entityld Identyfikator struktury ktorej dotyczy ekran.

f Informacja tylko dla ekranu typu READ. Okre$la czy maja by¢

orOwner - . .

wys$wietlane dane tylko utworzone przez danego uzytkownika.

AppStyleNum Wiasciwoscei stylu aplikacji

shapeOfButton Ksztalt przyciskow.

colorOfButton Kolor przyciskow.

fontStyle Styl czcionki.

AppEntity Wrhasciwoscei struktur.

i Unikalny identyfikator numeryczny struktury przypisywany
przez modut kreatora.

name Nazwa struktury.
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AppField

Wiasciwosci pola.

Unikalny identyfikator numeryczny pola przypisywany przez

id modut kreatora.
name Nazwa pola.
isRequired Informacja okres$lajaca czy wymagane jest podanie danego pola

przy tworzeniu.

mainAttribute

Informacja okreslajgca czy pole jest atrybutem gtownym
pomagajacym w identyfikacji danego obiektu.

type

Typ pola. Dostgpne warto$ci:
TEXT — tekst

NUMBER - liczba

E_MAIL — adres e-mail
DATE — data
TIME — godzina

BOOLEAN - tak/nie
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4.3.4 Dane z wygenerowanych aplikacji koncowych

Dane wprowadzane przez osoby korzystajace z aplikacji koncowej sa zapisywane w ustudze
Firebase - Realtime Database w formacie JSON. Rysunek 11 prezentuje system w jaki sposob sg one
przechowywane, aby mozliwa byta ich interpretacja i modyfikacja.

Identyfikator
aplikacji
(AppProperties - id)
—— aiusers
uZytkownik A
groups
: password : wartosc
: userName : wartosc
+—— d:data
——  Identyfikator strukiury {AppEntity - id)
—Identyfikator obiekiu 1
d:created by user : wartosc
Identyfikator pola 1 (AppField - id) : wartos¢
——— Identyfikator pola 2 (AppField - id) - wartosc
L d:relations

——  Identyfikator strukiury (AppEntity - id)

—— Identyfikator obiekiu 1

— Identyfikator relacji (AppRelations - id)

Identyfikator obiekiu 2

Identyfikator obiekiu 3

Rysunek 11. Schemat zapisu danych aplikacji koticowej. Zrédlo: opracowanie wlasne
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Wszystkie dane sg zapisywane w ramach identyfikatora danej aplikacji (parametr id z klasy
AppProperties). Nastgpnie sg one skategoryzowane na trzy grupy. Kazda okre$lana jest
statycznym znacznikiem tekstowym.

Grupa ..,a:users”

Zawiera informacje o uzytkownikach utworzonych w ramach aplikacji koncowej. Komplet
danych zawiera: nazwe¢ uzytkownika, hasto oraz list¢ grup (klasa AppGroup) do jakich przynalezy.

Grupa ,.d:data”

W tej kategorii zapisywane sa dane wypetnione na bazie utworzonych struktur i ich po6l. Aby
mo6c odpowiednio si¢ odwota¢ do tych informacji sa one posegregowane wedhug identyfikatora
struktury (pole id z klasy AppEntity). Pod kazdym takim kluczem znajduj¢ si¢ lista obiektow,
ktore mozna odnalez¢é za pomoca inkrementowanego klucza gtownego. Wartosci jakie znajduja si¢ w
ramach obiektu sg rowniez odnajdywane poprzez swoj identyfikator (pole id z klasy AppField).
Dzigki takiemu rozwigzaniu program jest w stanie w prawidtowy sposob zinterpretowac¢ wyniki.
Dodatkowym znacznikiem w obiekcie jest ,d:created by user”, ktorej warto$¢ reprezentuje
uzytkownika wprowadzajacego dane.

Grupa ..d:relations”

Ostatnia grupa z informacjami o potgczeniach miedzy obiektami. Sposdb przechowywania jest
zblizony do systemu w grupie ,,d:data”. Pierwszym poziomem jest identyfikator struktury (pole id z
klasy AppEntity). Nastepnie zapisane sg utworzone obiekty. Dla ktorych mozna odczytaé
wystepujace relacje (pole id z AppRelation). Pod kluczem relacji sa zapisane wszystkie
identyfikatory obiektéw z ktorymi dana struktura w relacji jest potaczona.

W celu lepszego zobrazowania opisywanego systemu ponizej zaprezentowano przyktady dostepu do
danych.

Aplikacja bazowa do opisania zawiera zadeklarowane dwie struktury ,,Zadanie” (Tabela 3,
Tabela 4) oraz ,,Pomieszczenie” (Tabela 5, Tabela 6), ktore sa potaczone (Tabela 7). Jest przeznaczona
dla wielu uzytkownikow, ktorej celem jest wyznaczanie obowigzkéw domowych w konkretnych
pomieszczeniach (Tabela 2). Jej parametryzacja wyglada nastepujaco:

Tabela 2. Obiekt klasy AppProperties dla aplikacji obowigzki domowe. Zrédlo: opracowanie wlasne

Obiekt klasy AppProperties

Atrybut Wartos¢

id Obowiazki domowed20eel 14
name Obowigzki domowe
menuType PRIMARY

type MULTI
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Tabela 3. Obiekt klasy AppEntity opisujgcy zadanie. Zrédlo: opracowanie wlasne

Obiekt klasy AppEntity
Atrybut Warto$¢
entityNo 0
name Zadanie

Tabela 4. Obickty klasy AppField opisujgce pola dla zadania. Zrédlo: opracowanie wlasne

Obiekty klasy AppField nalezace do obiektu ,,Zadanie”

id name type required mainAttribute
0 Data DATE True True
1 Czas TIME True True
2 Opis TEXT True True
Tabela 5. Obickt klasy AppEntity opisujgcy pomieszczenie. Zrédlo: opracowanie wlasne
Obiekt klasy AppEntity
Atrybut Warto$¢é
entityNo 1
name Pomieszczenie

Tabela 6. Obiekty klasy AppField opisujgce pola dla pomieszczenia. Zrodlo: opracowanie wlasne

Obiekty klasy AppField nalezace do obiektu ,,Pomieszczenie”

id name type required mainAttribute
0 Data DATE True True
1 Czas TIME True True
2 Opis TEXT True True

Tabela 7. Obiekt klasy AppRelation opisujgcy relacje miedzy zadaniem a pomieszczeniem. Zrédlo:

opracowanie wlasne

Obiekt klasy AppRelation
Atrybut Wartos¢
id 0
firstEntityld 0
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secondEntityld 1

firstEntityFlag True
secondEntityFlag True
required True

Tabela 8. Obiekt klasy AppGroup opisujgcy grupy administrator. Zrédlo: opracowanie wlasne

Obiekt klasy AppGroup
Atrybut Warto$¢
id 1
name Administrator

Dane wprowadzone do aplikacji, ktore przedstawia Rysunek 12.

1. Grupa ,,Administrator” 0 1d = 1 (Tabela 8)

2. Uzytkownik ,,admin” nalezacy do grupy ,,Administrator”

3. Pomieszczenie ,,Kuchnia” 0 id =1

4. Zadanie ,,Odkurzy¢” o id = 1 z datg wykonania 24-11-2022 i czasie 14:15.

5. Zadanie ,,Wynie$¢ $mieci” 0 1d = 2 z datg wykonania 30-11-2022 i czasie 13:40

6. Dla zadania ,,Odkurzy¢” przypisano pomieszczenie ,,Kuchnia”

W ramach przykltadow oznaczano poszczegdlnymi kolorami trzy $ciezki uzyskania danych na

Rysunku 12:
[ ]

przypisany przy zapisywaniu.

Czerwona. Przypadek sprawdzenia czy uzytkownik nalezy do danej grupy.

Zielona. Odczyt wartosci dla pola przechowujacego date (AppField 0 id = 0) w ramach
zadania ,,Wynie$¢ $mieci” (AppEntity 0 id = 0). Zapis tej danej pod odpowiednim
identyfikatorem (w tym przypadku 0) pozwala aplikacji na prawidlowg interpretacje podczas
dziatania odwotujgc sie do obiektu AppField z odpowiednim id i ustawiong relacje z
obiektem AppEntity. Omawiane zadania posiada warto$¢ klucza gtownego = 2, ktory zostat

Niebieska. Odczytanie w ramach struktury zadanie (AppEntity id = 0) obiektu 0 id =1
wszystkich powigzanych elementow dla relacji o id = 0. Informacj¢ jakiego typu encji jest

druga strong relacji mozna odczyta¢ z obiektu AppRelation.
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|
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]
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]
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]
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I L— d:relations

L
1

1,
i

Rysunek 12. Schemat zapisu i odczytu przykiadowych danych. Zrédlo: opracowanie wlasne
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Klasa DataServiceFirebase odpowiedzialna jest za modyfikacje danych w proponowanym
systemie przechowywania. Parametry globalne uzywane przez wszystkie funkcje pokazane sg w
Listingu 2.

Listing 2. Parametry globalne klasy DataServieFirebase. Zrédlo: opracowanie wlasne

class DataServiceFirebase (val appProperties: AppProperties) : DataService {

private val database = Firebase.database

//Refer 7 3 ) danej aplikacji

val applicationRef = database. getReference (appProperties.id)
val DATA = "d:data"

val RELATIONS = "d:relations"

val CREATED_BY USER = "d:created_by_ user"

Najbardziej rozbudowang jest metoda dodajaca dane — add (Listing 3). Jej zadaniem sa:
e Ustalenie kolejnej warto$ci numerycznej dla identyfikatora obiektu w ramach jednej struktury.
e  Przekonwertowanie wszystkich wartosci do typu String.

o Dodanie informacji o uzytkowniku dokonujacego wpisu (tylko dla aplikacji dla wielu
uzytkownikow).

e  Zapisanie danych dla odpowiedniej struktury dla danej aplikacji.
e  Zapisanie relacji jesli zostaly ustanowione.

Metoda update (Listing 4) wykonuje analogicznie zadania tylko dla podanego identyfikatora
obiektu w parametrach wej$ciowych.

Listing 3. Implementacja metody add klasy DataServieFirebase. Zrédlo: opracowanie wlasne

)l

/ oda dodajaca dane

overrlde fun add(

entityNo: Int, //Id modyfikow
values: Map<Int, Str1ng> //Waz

onFlnlshed (Boolean) -> Unit, // Wywota

to

zwrotne

lapa relacja I y struktur
Map<Int, HashMap<Int, HashMap<Int, HashSet<Int>>>>,

relatlons

'/ Mapa relacja miedzy strukturami a uzZytkownikami

relationsUsers: Map<Int, HashMap<Int HashMap<Int HashSet<String>>>>) ({
applicationRef.child (DATA) .child(entityNo.toString()) .get () .addOnSuccessListener {

// Okre
// UKIE

cnie wartosci kolejnego klucza gidwnego lda tworzonego obiektu
var max 0;
for (child in it.children) |

if (child.key != null && child.key!!.toInt() > max)

max = child.key!!.toInt()

//—w - 4 ~ I Q
/Przekonwertowanie wszystkie wartosci obiektu do typu St

val mapsOfStrings = mutableMapOf<String, String> ()
mapsOfStrings. putAll(values mapKeys | entry -> entry.key.toString() }.toMap())

//Jesli aplikacja dla wielu uzytkownikdw. Dodanie informacje o autorze.
if (appProperties.type == TypeApp.MULTI)
mapsOfStrings [CREATED BY USER] = CurrentUser.userApplication!!.userName

val nextId = max + 1
// Zapisanie danych dla odpowied
applicationRef.child (DATA)
.child(entityNo.toString())
.child ((nextId) .toString())
.setValue (mapsOfStrings)
.addOnSuccessLlstener {
// Zapisanie relacji

if (relatlons.contalns(entityNo) &&
relations[entityNo]!!.containsKey(-1) &&
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relations[entityNo]!![-1]!!.isNotEmpty ()
) A
if (relations.containsKey(entityNo) &&
relations[entityNo]!!.containsKey (-1)) {
relations[entityNo]!![-1]!!.forEach { (k, v) =->
val setOfString = mutableListOf<String> ()

v.forEach { it -> setOfString.add(it.toString()) }
applicationRef
.child (RELATIONS)

.child(entityNo.toString())
.child ((nextId) .toString())
.child(k.toString())
.setValue (setOfString)

}

if (relationsUsers.containsKey(entityNo) &&
relationsUsers[entityNo]!!.containsKey (-1)) {
relationsUsers[entityNo]!![-1]!!.forEach { (k, v) =->

val setOfString = mutableListOf<String> ()
v.forEach { it -> setOfString.add(it.toString()) }
applicationRef

.child (RELATIONS)

.child(entityNo.toString())

.child ((nextId) .toString())

.child(k.toString())

.setValue (setOfString)

}
}
onFinished (true)
} else

onFinished (true)

Listing 4. Implementacja metody update klasy DataServieFirebase. Zrédlo: opracowanie
wlasne

//Metoda aktualizujaca dane
override fun update (
entityNo: Int, //Id modyfikowar
elementId: Int, //Id modyfik
values: Map<Int, String>, //Nowe wartosci dla obiektu
onFinished: (Boolean) -> Unit,
relations: Map<Int, HashMap<Int, HashMap<Int, HashSet<Int>>>>,
relationsUsers: Map<Int, HashMap<Int, HashMap<Int, HashSet<String>>>>

applicationRef.child (DATA) .child(entityNo.toString()) .get () .addOnSuccessListener {
//Przekonwertowanie danych do typu String
var mapsOfStrings = mutableMapOf<String, String>()
mapsOfStrings.putAll (values.mapKeys { entry -> entry.key.toString() }.toMap())

//Jesli aplikacja dla wielu uzytkownikdéw. Dodanie informacje o autorze.

if (appProperties.type == TypeApp.MULTI)
mapsOfStrings [CREATED BY USER] = CurrentUser.userApplication!!.userName

// Zapisanie danych dla odpowiedniej struktt
applicationRef.child (DATA)
.child(entityNo.toString())
.child((elementId) .toString())
.setValue (mapsOfStrings)
.addOnSuccessListener {
// Zapisanie relacji
relations. forEach { (entityNo, entityNoValues) =->
entityNoValues. forEach { (elementId, elementIdValues) =->
elementIdValues. forEach { (relationId, relationIdElements) =->
val setOfString = mutableListOf<String> ()
relationIdElements. forEach { it ->
setOfString.add(it.toString()) }

7 0 podan id obiektu.
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applicationRef
.child (RELATIONS)
.child(entityNo.toString())
.child((elementId) .toString())
.child(relationId.toString())
.setValue (setOfString)

}
}
relationsUsers.forEach { (entityNo, entityNoValues) =->
entityNoValues. forEach { (elementId, elementIdValues) =->
elementIdValues. forEach { (relationId, relationIdElements) =->
val setOfString = mutableListOf<String> ()
relationIdElements. forEach { it ->
setOfString.add (it.toString()) }
applicationRef
.child (RELATIONS)
.child(entityNo.toString())
.child((elementId) .toString())
.child(relationId.toString())
.setValue (setOfString)

}
}

onFinished (true)

Najprostsza implementacj¢ posiada metoda przeznaczona do usuwania — delete. Dla
wskazanej struktury oraz identyfikatora obiektu usuwa ona najpierw dane, a nast¢pnie relacje.

Listing 5. Implementacja metody delete klasy DataServieFirebase. Zrédlo: opracowanie wlasne

override fun delete(
entityNo: Int, //IT
elementId: Int,
onFinished: (Boolean) -> Unit

"1kowar

ego <

1a Adla podaanej] StrukKktury

ecie obiketu o poda
applicationRef.child (DATA)
.child(entityNo.toString())
.child((elementId) .toString())
.removeValue ()

.addOnSuccessListener {

/7 ecie relacji
applicationRef
.child (RELATIONS)
.child(entityNo.toString())
.child((elementId) .toString())
.removeValue () .addOnSuccessListener {
onFinished (true)

435 Generowanie Ul

W proponowanym rozwigzaniu interfejs graficzny jest tworzony szablonowo, dostarczajac
uzytkownikowi ekrany zapewniajace kompleksowa obstuge zarzadzania danymi wedlug struktur.
Funkcje jakie moze peti¢ ekran to:

e  Wyswietlanie obiektow

e Dodanie
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e Modyfikacja z usunigciem

Podczas tworzenia wlasnego rozwigzania mozna okresli¢ elementy w menu. Aby doda¢ nalezy
wybra¢ jakiej struktury ma dotyczy¢ a nastepnie jakg funkcje ma petni¢. Parametry te zostajg zapisane
za pomocg klasy ScreenProperties. Ekrany dodawania i modyfikacji generuje formularz na
podstawie definicji pol (AppField) i relacji (AppRelation), ktory sprawdza poprawnos¢ typu
wpisywanych danych oraz wymagalno$¢.

4.4. FunkcjonalnoSci

W tym podrozdziale przedstawiono jakie funkcjonalno$ci dostarcza zaproponowany kreator.
Kazda oprocz opisu zawiera rowniez rozwazania nad mozliwoscig rozwoju i ograniczen. Aby lepiej
zobrazowac nicktore efekty koncowe przyklady prezentuja parametry jakie moglby by¢ podane do
stworzenia aplikacji do rezerwacji biurek w miejscu pracy.

4.4.1 Panel uzytkownika

Kazdy uzytkownik chcacy utworzy¢ swoje rozwigzanie jest zobligowany do zatozenia konta
podstawowego. Wymagany jest adres e-mail oraz hasto. Z tego poziomu mozna uruchamia¢ aplikacje
juz z parametryzowane lub utworzy¢ nowe. W celu podzielenia si¢ dostgpem do wilasnego pomysiu
nalezy przekaza¢ widoczny identyfikator do innych osob, ktory nastgpnie mozna wpisaé w
wyznaczonym do tego polu. Dzieki takiemu podejsciu uzytkownicy tylko znajacy unikalne id moga
korzysta¢ z aplikacji. Jedng z mozliwosci rozszerzenia jest zaimplementowanie generowania kodu
QR, aby przyspieszy¢ czas udostgpniania. Rysunek 13 przedstawia interfejs graficzny panelu.

Wybierz aplikacje:

Biurka
(id: Biurkabe85c278)

Lista zadan
(id: Lista zadan 63e04059)

Lista zadan
(id: Lista zadan 9c3ad49d)

Magazyn
(id: Magazynfb523c48)

Email Obowigzki domowe
(id: Obowigzki domowed20ee114)
Id aplikaciji
Hasto Rezerwacja biurek
(id: Rezerwacja biurek3d944e11)
: Testowa
Utwérz konto (id: Testowa08b57586)

Utwérz nowg aplikacje

Uzyskaj dostep do aplikacji wpisujac id

Rysunek 13. Widok panelu uzytkownika. Zrédto: opracowanie wlasne
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4.4.2 Gléwne parametry

W etapie pierwszym kreowania uzytkownik proszony jest o podanie i zaznaczenie glownych
atrybutow przedstawionych na Rysunku 14. Nazwa aplikacji pozwala na identyfikacje aplikacji. W
kroku drugim kreator zezwala na wyboér czy program ma by¢ przeznaczony dla wielu czy
pojedynczego uzytkownika. W zaleznosci od wyboru proces przyjmuje dwie $ciezki. Krotsza dla
jednego odbiorcy oraz dluzsza dla wielu, wymagajacej podania m.in. grupy uzytkownikow czy
wlasciwosci administracyjnych. Ostatnig opcja do wpisania sa grupy uzytkownikéw. Zawsze tworzona
jest grupa ,,Administratora” bez mozliwo$ci jej usunie¢cia. Zadaniem takiego zabiegu jest
niedopuszczenie uzytkownikow do zablokowania mozliwosci aplikacji. Grupa ta uzyskuje
automatycznie ekran do zarzadzania innymi osobami i ich przynaleznosci. Przy potencjalnym
rozwijaniu prototypu grupa ,,Administrator” mogtaby uzyska¢ wigcej opcji zarzadzania aplikacja.
Funkcje administracyjne sg opisane blizej w podrozdziale 4.4.6. Ponadto grupowanie uzytkownikow
pozwala na ograniczenia dostepu do poszczegdlnych ekrandw czy utworzeniu relacji tworzonych w
kolejnych etapach. Kreator nie ogranicza ilo$ci tworzonych grup. Jedng z wad definiowania podziatu
na tym etapie jest trudno$¢ zobrazowanie odbiorcy zastosowania tej funkcjonalno$ci w produkcie
koncowym. Przyktadowa ilustracja utworzy dodatkowsa grupe ,,Pracownik”.

17:52 © 4 46%@ 17:52 O 4 46%@ 17:52 0 4 46%@

e Twoje grupy
Nazwa aplikacji Czy aplikacja ma by¢ dostepna dla jednego
uzytkownika czy wielu?

“ +

Nazwa aplikacji

Rysunek 14. Ustawienia gléwnych parametréw aplikacji. Zrédlo: opracowanie wlasne
4.4.3 Struktury i relacje

Struktury i relacje sa najwazniejsza funkcjonalnoscig zaproponowanego prototypu. Ich sposob
zdefiniowania czyni aplikacje koncowg bardziej lub mniej uzyteczng. W celu lepszego zrozumienia
przez uzytkownika przed przystapieniem do tego etapu istnieje mozliwo$¢ podgladu prostego
przyktadu. Struktury powinny reprezentowac rzeczywisty obiekt, byt. Przy modelowaniu baz danych
takg reprezentacja okreslaja encje. Z wzgledu na grupe odbiorcow jakimi sg uzytkownicy nie
techniczni zdecydowano si¢ na uproszczenia i zastosowanie innego nazewnictwa. Aby okresli¢

40



strukture w Kkreatorze jest wymagane aby poda¢ nazwe struktury oraz minimum jedno pole. Nazwa
powinna umozliwi¢ w sposob ogélny zidentyfikowaé¢ dany byt lub grupe pdl np. ,,Biurko” czy
»Rezerwacja”. [los¢ pol nie jest w zaden sposdb ograniczona przez oprogramowanie. Kazde pole musi
zawierac:

e Nazwe
e Informacje czy wymagane jest podanie wartosci przy tworzeniu nowego obiektu

e Znacznik atrybutu gtéwnego. Atrybut ten czy ich zbioér powinien umozliwi¢ identyfikacje
danego obiektu. Cecha wykorzystywana jest przy wyswietlaniu listy obiektow w aplikacji
koncowej. Wyswietlenia wszystkich pol przy zatozeniu braku maksymalnej ich ilo$ci mogtoby
sprawi¢ nieczytelno$¢ widoku listy.

e Typ danych. Pole musi mie¢ okreslony typ aby byto uzyteczne. Dopuszczenie kazdej warto$ci
nie pozwolilo by na kontrolowanie zapisywanych wartosci przez uzytkownikow koncowych. W
celu poinstruowania kazdy typ zawiera swoj opis.

Kreator rowniez nie ogranicza ilosci tworzonych struktur. Rysunek 15 przedstawia ekrany do ich
wprowadzania.

Rezerwacja

Data

Czy wymagane? [] Czy wymagane?

Data ¥
Atrybut gtéwny ] Tekst Atrybut gtéwny

Tekst ¥

i Liczba []

E-mail

+ Pole przyjmujace tylko poprawne formaty adresu
email np. user@test.com

0d godz.
Data

Czy wymagane?
Atrybut gtéwny

Dodaj kolejna strukture

Zakoricz defniowanie struktur

Czas Czasav:

Dodaj kolejna strukture

Zakoricz defniowanie struktur

Krok 4 z 10 - struktury danych Krok 4 z 10 - struktury danych

Rysunek 15. Definiowanie struktur aplikacji. Zrédlo: opracowanie wiasne

Kolejno utworzone struktury mozna taczy¢ z innymi strukturami lub z grupami uzytkownikoéw
relacjami (Rysunek 16). W ramach definicji istnieje tylko opcja wyznaczenia czy jest wymagane min.
jeden potaczony obiekt. Wszystkie relacje sg krotnosci wiele do wielu. Gtownym powodem jest brak
mozliwosci prostej ilustracji uzytkownikowi wszystkich dostgpnych rodzajow potaczen. Dzigki temu
W $p0séb przystepny mozna bez nadmiarowych opcji ustanowic relacje. Niewatpliwg wada jest brak
sprawdzania poprawnosci relacji wedtug zatozen autora rozwigzania. Jesli wymagane jest aby
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rezerwacja dotyczyla tylko jednego biurka, odpowiedzialnos¢ jest po stronie uzytkownikow.
Odbiorcami kreatora jest mata organizacja lub osoby prywatne co powinno zezwoli¢ na kontrolowanie
zasad w danej grupie w inny sposob.

17:55 0 4 44%Q 17:55 0 4 44%Qd

‘Zv{yﬁlou-.ﬂiukmrg Rezerwacja
1 Polgczenie *} Potaczenie z:

Biurko

Czy wymagane m.in jedno potaczenie? D
Czy wymagane m.in jedno potaczenie? E]

& Rezerwacja
*} Potaczenie z:
Pracownik
Czy wymagane m.in jedno potaczenie? [:]
+
Pomin krok Pomin krok

Rysunek 16. Definiowanie relacji miedzy strukturami. Zrédlo: opracowanie wlasne

Implementacja

Generowanie szablonéw do edycji danych (Rysunek 17) wedlug zdefiniowanych struktur
odbywa si¢ poprzez iterowanie przez wszystkie obiekty klasy AppField. Ich wartoSci atrybutow sg
przekazywane do metody GenerateCreateField (Listing 3), ktora dostarcza pole wejsciowe z
odpowiednimi wlasciwosciami takimi jak:

e Dostarczenie odpowiedniej informacji jesli warto$¢ nie jest podana
e  Sprawdzanie typoéw podanych danych
e Dostarczenie typowych dla aplikacji mobilnych interfejsow dla podania daty lub czasu

Dane zapisywane sg na biezaco w obiekcie kolekcji typu mapa. Kazda warto$¢ jest zapisana pod
kluczem wedlug swojego id okreslonego w klasie AppField. Dzigki temu tatwo przekazaé
informacje do zapisania do metod klasy DataServieFirebase zaprezentowanych w Listingu 2 w
wczesniejszych podrozdziatach.

Listing 6. Fragment kodu klasy CreateScreen. Wywolanie metody GenerateCreateField. Zrédio:
opracowanie wlasne

items (entity.fields) { appField ->
GeneratorCreateField(
onValueChange = {
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viewModel .mapsOfField[appField.id] = it
b,
onUpdateValidation = {
viewModel .mapsOfFieldValidation[appField.id] = it
b,
label = appField.name,
typeOfField = appField.type,
value = viewModel .mapsOfField[appField.id].toString(),
colorPrimary = appStyle.colorOfButtons,
isRequired = appField.isRequired,
editEnabled = editEnabled
)
Spacer (modifier = Modifier.height(8.dp))

W celu zapewnienia obstugi relacji najpierw wszystkie obiekty Klasy AppRelation aplikacji sg
filtrowane w celu znalezieniu potaczen danej struktury (Listing 4).

Listing 7. Fragment kodu klasy CreateScreen. Filtrowanie relacji. Zrédto: opracowanie wlasne

val relationsWhereEntityIsFirst: List<AppRelation> =
appProperties.relations.filter { it.firstEntityId == entityId }

Nastepnie dla kazdej znalezionej relacji tworzony jest przycisk po ktérego kliknieciu tadowane sa z
bazy danych wszystkie obiekty drugiej strony relacji (Listing 5). Generator wyswietla okienko z
zatadowanymi danymi, ktore mozna nastgpnie zaznaczy¢.

Listing 8. Fragment kodu klasy CreateScreen. Generowanie przycisku do obstugi relacji.
Zrodito: opracowanie wlasne

items (relationsWhereEntityIsFirst) { relation ->
//Etykieta przycisku
var foundLabel = ""
if (relation.secondEntityFlag) {
foundLabel = appProperties.entities.first { (it.entityNo ==
relation.secondEntity) }.name

//Przycisk do przegladania/ wybierania relacji
GeneratorRelationField(
onClick = {
viewModel.loadDataForRelationEntities (
relation.secondEntity,
onFinished = {
viewModel.secondEntity = appProperties.entities.first { it
-> it.entityNo == relation.secondEntity }
viewModel.currentRelation = relation
if (viewModel.secondData.isEmpty())
openDialogWhenEmpty = true
else
openDialogForRelationWithEntityWhereFirst = true
})
b,
label = foundLabel,
isRequired = relation.isRequire
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< Dodanie - Rezerwacja

Data () 2023
Pon., 23 sty
0d godz (0]
Styczen 2023
Wymagane wybranie godziny
Do godz [0}

Numer:

Wymagane wybranie godziny

Komentarz

Numer: 102
Numer: 103

Biurko

Wybierz/ Zobacz relacje &2
Pracownik

Wybierz/ Zobacz relacje &

ANULUJ

Zapisz

Rysunek 17. Dodawanie danych dla struktury Rezerwacje, wybér daty i relacji. Zrédlo: opracowanie wilasne

Wyswietlanie wszystkich obiektow danej struktury w postaci listy (Rysunek 18) odbywa si¢ w
analogiczny sposob. Dla przetwarzanej wartosci analizowana jest zawartos¢ AppField o tozsamy
identyfikatorze. Lista wy$wietla tylko atrybuty glowne aby unikna¢ nadmiaru informacji. Ciekawym
rozszerzeniem mogloby by¢ opcja modyfikacji atrybutéw gldéwnych wedtug preferencji kazdego
uzytkownika i zapisanie ich w swego rodzaju osobistych ustawien. Dodatkowo aby lista byta bardziej
uzyteczna warto aby zostata rozszerzona o mozliwo$ci wybrania po jakich wartosciach powinna by¢

sortowana.
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< Lista Rezerwacja

Data: 03-01-2023
0d godz.: 08:00

Do godz.: 16:00

Data: 04-01-2023
0d godz.: 08:00

Do godz.: 17:15

Data: 05-01-2023
0d godz.: 14:00

Do godz.: 18:00

Data: 06-01-2023
0d godz.: 06:00

Do godz.: 12:00

Rysunek 18. Lista prezentujgca przykladowe rezerwacje. Zrédlo: opracowanie wlasne

4.4.4 Zawarto$¢é menu

W celu zapewnienia nawigacji w aplikacji koncowej udostgpniono opcje zdefiniowania
elementdéw menu (Rysunek 19). Jak wspomniano w podrozdziale 4.3.5 kazdy ekran peni jedna
funkcje. Okreslenie rozpoczyna si¢ od wybrania struktury na jakiej podstawie zostanie wygenerowany
szablon do modyfikacji danych. Nastepnie nalezy wybra¢ jedna z dostepnych funkcji. Z ekranu typu
lista mozna dodatkowo przej$¢ do edycji obiektu lub usunigcia. Dodatkowo dostgpno$é do ekranu
mozna ograniczy¢ dla danych grup uzytkownikdéw. Na przyklad pracownik nie powinien moc
dodawa¢ biurek. Uzytkownik ma podglad na elementy juz dodane do menu. Pilnowane jest, aby
dodany zostal min. jeden element do menu i min. jedna grupa miata dostep do ekranu, aby nie
ustanowi¢ aplikacji bezuzytecznej. Nazwa przycisku nawigujacego jest tworzona automatycznie
poprzez poprzedzenie nazwy struktury funkcja jaka oferuje np. ,,Dodaj Biurko”.
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Twoje menu

Dodaj ekran

Lista Rezerwacja

Czy z poziomu listy mozna przejs¢
do edycji i usuniecia elementu?

Dodaj Rezerwacja

Rezerwacja

Biurko

Wiasciwosci
Ekran dostepny dla grupy:

Administrator )

Wyswietlaj tylko dane utworzone przez danego
uzytkownika (dostepne tylko dla typu listy)

—

Pracownik )

Rysunek 19. Definiowanie elementu menu. Zrédlo: opracowanie wlasne

Implementacja

Generowanie menu (Rysunek 20) odbywa sie poprzez przetwarzanie zapisanych na etapie
konfiguracji obiektow klasy ScreenProperties. Zawiera ona wszystkie dane potrzebne do
uruchomienia poszczegdlnych ekrandw. Instrukcje zawieraja rowniez sprawdzanie typu aplikacji oraz
czy dany uzytkownik ma uprawnienia do danego ekranu i czy jest administratorem, aby dostosowac
odpowiednio menu. Fragment kodu obrazuje Listing 6.

Listing 9. Fragment klasy MenuScreen odpowiedzialny za generowanie menu. Zrédfo:
opracowanie wlasne

LazyColumn () {
// Iterowanie obiektow
items (appProperties.screens) { screen ->
// Sprawdzenie czy zalogowany uzytkownik posiada uprawnienia do
ekranu
if ((appProperties.type == TypelApp.MULTI &&
CurrentUser.checkGroups (

screen.accessGroups

)) || appProperties.type == TypeApp.SINGLE
) Ao
val editEnabled screen.additionalTypeForRead != null
// Wygenerowanie przycisku wraz z defnicjga akcji po klinieciu
yyamr

/ zaleznosci od typu ekranu.
GeneratorPrimaryButton (

modifier = Modifier.fillMaxWidth(0.8f),
onButtonClick = {

if (screen.type == AppMenuElementType.CREATE) {
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viewModel.onEvent (MenuEvent.OpenCreateScreen (screen.entityId))
} else {
viewModel.onEvent (
MenuEvent .OpenReadScreen (
screen.entityld,
editEnabled,
screen. forOwner

},
text = screen.name,
colorPrimary = appStyle.colorOfButtons,
fontStyle = appStyle.fontStyle,
shape = appStyle.shapeOfButtons
)
Spacer (modifier = Modifier.height(5.dp))
}
}
// Wygenerowanie dodatkowego przycisku dla administratordéw
item {
if (appProperties.type == TypelRpp.MULTI &&
CurrentUser.isAdministrator()) {
GeneratorPrimaryButton (
modifier Modifier.fillMaxWidth(0.8f),
onButtonClick = {
viewModel.onEvent (MenuEvent.OpenAdminScreen)

},

text = "Zarzadzanie uzytkownikami",
colorPrimary = appStyle.colorOfButtons,
fontStyle = appStyle.fontStyle,

shape = appStyle.shapeOfButtons

47




Lista Rezerwacja
Dodaj Rezerwacja
Dodaj Biurko
Lista Biurko

Zarzadzanie uzytkownikami

Rysunek 20. Przykiad wygenerowanego menu. Zrédto: opracowanie wlasne

445 Styl aplikacji

Mobilne programy obecnie cechuja si¢ przyjaznym w swym wygladzie 1 stylu interfejsem
graficznym. Z tego powodu zdecydowano si¢ na implementacje rowniez mozliwosci dostosowania
wygladu aplikacji (Rysunek 21) o kilka cech jakimi sg: styl menu, ksztalt przyciskow, kolor
dominujacy oraz glowna czcionkg. Ten element kreatora jest jedna z opcji najtatwiejsza do
potencjalnego rozbudowania o nowe cechy, wartosci i jednocze$nie dostarczajaca wiele mozliwosci
wizualnych.
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Podstawowe

Wybierz ksztalty przyciskow

Wybierz domysliny kolor aplikacji
——
Dolne O

Wybierz domysIny styl czcionki dla catej aplikacji

Przyktadowy tekst

- e O Przyktadowy tekst

O Przykladowy tekst

“

Rysunek 21. Definiowanie stylu aplikacji. Zrédto: opracowanie wlasne

Implementacja

Zapewnienie wybranych stylow elementow odbywa si¢ poprzez pobranie wlasciwosci z bazy
danych otwieranej aplikacji. Wartosci te sg zapisywane w formacie liczb naturalnych w klasie
AppStyleNum (Listing 10), a nastepnie mapowane do odpowiednich klas stylu i przetrzymywane w
ramach AppStyleValue (Listing 11). Klasa ta jest przekazywana do kazdego ekranu. Dzigki
Jetpack Compose uzycie tych wartosci jest proste, poniewaz mozna nadpisa¢ wartosci domyslne
kontrolek takie jak: shape, color czy fontFamily jeszcze przed wygenerowanie elementow na
smartfonie. Na Listingu 12 pokazano metode tworzaca przycisk w module generatora. Przyjmuje ona
trzy parametry dotyczace wygladu: colorPrimary, shape oraz fontyStyle. Przekazanie
parametréw danej aplikacji do tej funkcji mozna zaobserwowac na Listingu 13.

Listing 10. Implementacja map z wartosciami stylu. Zrédlo: opracowanie wlasne

@Transient

private val shapeOfButtonMap: HashMap<Int, RoundedCornerShape> = hashMapOf (
0 to RoundedCornerShape(0.dp),
1 to RoundedCornerShape(10.dp),
2 to RoundedCornerShape (50.dp)

)

@Transient

private val fontFamilyMap: HashMap<Int, FontFamily> = hashMapOf (
0 to FontFamily.Default,
1 to FontFamily.Monospace,
2 to FontFamily.Serif

)

@Transient
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private val buttonColorsMap: HashMap<Int, Color> = hashMapOf (
0 to StyleColorBlue,
1 to StyleColorGreen,
2 to StyleColorOrange

Listing 11. Definicja klasy AppStyleValue. Zrédlo: opracowanie wlasne

data class AppStyleValue (
var shapeOfButtons: RoundedCornerShape = RoundedCornerShape (0.dp),
var colorOfButtons: Color Color.Black,
var fontStyle: FontFamily = FontFamily.Default)

Listing 12. Definicja metody GeneratorPrimaryButton. Zrédlo: opracowanie wlasne

@Composable

fun GeneratorPrimaryButton (
modifier: Modifier = Modifier,
text: String = "",
onButtonClick: () -> Unit,
colorPrimary: Color = MaterialTheme.colors.primary,
shape: RoundedCornerShape = RoundedCornerShape (0.dp),
fontStyle: FontFamily = FontFamily.Default

Button (
modifier = modifier,
onClick = { onButtonClick() }, shape = shape,
colors = ButtonDefaults.textButtonColors (

backgroundColor = colorPrimary,
contentColor = Color.White

)y

Text (text = text, fontFamily = fontStyle)

Listing 13. Wywolanie metody GeneratorPrimaryButton. Zrédlo: opracowanie wlasne

GeneratorPrimaryButton (
modifier Modifier.fillMaxWidth(0.8f),
onButtonClick = {
dataService.delete (
entityNo = entityId,
elementId = elementId,
onFinished = { navController.navigateUp () })

},

text = "Usua",

//Wartosci stylu aplikacji
colorPrimary = appStyle.colorOfButtons,
fontStyle = appStyle.fontStyle,

shape = appStyle.shapeOfButtons

4.4.6 Ustawienia administracyjne

Ustawienia administracyjne dostarczaja podstawowych parametrow jakie nalezy ustawié z
wzgledu na koncepcje przyjete w proponowanym rozwigzaniu. Ostatnim krokiem jest utworzenie
wlasnego konta przez autora rozwigzania, aby nie zablokowal on sobie dost¢gpu do wlasnej aplikacji.
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Uzytkownik ten jest automatycznie przypisywany do grupy ,,Administrator” oraz moze zdecydowac o
swojej przynaleznosci do innych utworzonych grup. Tworzac konto zaréwno przez tworce jak i innych
0s0b wymagane jest aby loginem byt adres e-mail. Adres ten moze stanowi¢ jedyne zrodto kontaktu
dla administratora do uzytkownikéw, co jest wedlug autora pracy magisterskiej zaleta. Nowo
tworzone konta musza zosta¢ przypisane do jednej z dostgpnych grup, dlatego nalezy ja okreslic. Jej
ustawienie dostepne jest w kroku 8. Mozliwe jest wybranie pomigdzy dwoma opcjami rejestrowania
nowych oséb. Pierwszy to sposob standardowy, czyli samodzielna rejestracja. Druga to dostarczenie
funkcji rejestrowania grupie administratorow, dzigki czemu to oni maja kontrole kto korzysta z
aplikacji, w przypadku udostepnienia id aplikacji osobag trzecim. Aby przej$¢ dalej wymagane jest
wybranie min. jednej opcji. Ponadto aby umozliwi¢ zarzadzanie dla oséb z grupy administracyjne;j
generowany jest dodatkowy ekran dostepny z poziomu menu ,,Zarzadzanie uzytkownikami”. Zezwala
on na usuwanie, dodawanie (jesli zostala wybrana ta opcja) i zmian¢ przynaleznoSci grup.
Zablokowane jest usunigcie siebie samego z sekcji ,,Administrator” w celu uchronienia sytuacji z
brakiem osoby zarzadzajacej dla aplikacji. Na Rysunku 22 przedstawiono modul kreatora
umozlwiajacy konfiguracje tych ustawien. Natomiast na Rysunku 23 wida¢ wyglad ekranu do
zarzadzania.

17:57 © 4 44%Q 17:57 0 9 4a%Q@

Utworz swoje konto
Czy uzytkownik grupy administratoréw ma mie¢
mozliwos¢ tworzenia kont innym uzytkownikom?

Email
Czy ma by¢ mozliwos¢ utworzenia sobie konta samemu?

Wybierz poczatkowq grupe
uzytkownika: Hasto

Administrator

( Pracownik ) Wybierz swoje grupy

Administrator
( Pracownik )

“

Rysunek 22. Ustawienia administracyjne. Zrédlo: opracowanie wlasne
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e Zarzadzanie uzytkownikami S5

admin@admin.com Jam

-

pracowniki@admin.com B A
—

pracownik2@admin.com B :a

Grupy uzytkownika: pracowniki@admin.com

( Administrator J

Pracownik

Zapisz

Rysunek 23. Wygenerowany ekran zarzqdzania uzytkownikami. Zrédlo: opracowanie wlasne
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5. Przykladowe aplikacje stworzone przy pomocy kreatora

W tym rozdziale opisano aplikacje jakie zostaly utworzone dzigki prototypowi na podstawie
przyktadow z podrozdziatu 4.1.

5.1. Lista zadan

Prosta aplikacja pozwalajaca na zarzadzanie rozmaitego typu zadaniami do wykonania. Dzigki
kreatorowi uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢ zdefiniowania atrybutéw jakie chce przechowywacé
wedtug whasnych potrzeb. Rozwigzanie przeznaczone tylko dla jednego uzytkownika jako pomoc w
codziennym zyciu. Rzeczy do wykonania mogg by¢ przypisane do réznych kategorii jak ,,Dom” czy
»Praca”. Waznym elementem jest roOwniez opcja zaznaczenia ktére zadania nie zostaly jeszcze
zrobione.

5.1.1 Parametryzacja

Kluczowe parametry jakie zostaty podane w procesie kreowania:

Typ aplikacji: dla jednego uzytkownika

Struktura ,,Zadanie” z atrybutami:
o Opis (wymagane, atrybut gtowny)
o Data (wymagane, atrybut giowny)
o Czas

o Czy wykonano

Struktura ,,Kategoria” z atrybutami:
o Nazwa (wymagane, atrybut gtowny)

»Zadanie” oraz ,,Kategoria” zostaty potaczone relacja.

Menu zawiera opcje do dodania i wyswietlenie wraz z edycjg kazdej struktury.

Dodatek A przedstawia pelng parametryzacje w formacie JSON wyeksportowang z bazy
danych.

5.1.2 Efekt koncowy

Na podstawie okreslonej konfiguracji zostata wygenerowana aplikacja mobilna w ktorej
uzytkownik moze zarzadza¢ swoimi zadaniami. Udostepnione funkcje w menu oferuja:

o Dodanie nowych zadan lub kategorii dla ktérych wymagane jest podanie opisu oraz daty.
Opcjonalnie mozna wybra¢ czas. Po zakonczeniu mozna zaznaczy¢ za pomoca pola wyboru czy
zostato zrealizowane. Dodatkowo zadania mozna usuwac recznie np. w ramach tygodniowych
podsumowan. Dla pol jakimi sg data i czas istnieje opcja wyboru warto$ci za pomoca
standardowych kontrolek androidowych, dostepnych pod ikonkami kalendarza i zegara.

e  Wylistowanie wszystkich zapisanych zadan lub kategorii prezentujac tylko atrybuty gtowne.
Kliknigcie w pojedynczy element przechodzi do ekranu edycji danych.

Oferowane rowniez jest potgczenie zadan z danymi kategoriami. Niewatpliwg zaletg w takiego
typu aplikacjach jest dziatanie relacji obustronne. Z poziomu zadania mozemy sprawdzi¢ do jakiej
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kategorii jest przypisane. Natomiast wybierajac kategori¢ mozna przeszuka¢ wszystkie zadania do niej
nalezace. W prawym gornym rogu ekranu menu umieszczony jest przycisk pozwalajacy na wyjscie z
aplikacji. Styl zostal dostosowany wedlug preferencji tworcy. Rysunek 24 oraz Rysunek 25
przedstawiajg przyktadowe zrzuty ekranu z wygenerowanego programu.

18:01 0 4 42%0Q 18:01 0 A 42%Q

Wystaé faktury
31-01-2023

Zrobi¢ zakupy
15-01-2023
Sitownia. Trening A
16-01-2023
Sitownia. Trening B

18-01-2023

Rysunek 24. Ekran menu oraz przykladowa lista zadar aplikacji "Lista Zadan". Zrédlo: opracowanie wlasne
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< Dodanie - Zadanie

Opis
Opis: Zrobi¢ zakupy
Wymagane podanie wartosci
Data: 15-01-2023
Data ()
Czas: 13:07
Wymagane wybr daty
Czy wykonano
Czas o]
Opis: Sitownia. Trening A
Czy wykonano D Data: 16-01-2023
Kategoria Czas:
Wybierz/ Zobacz relacje £ Czy wykonano:

Opis: Sitownia. Trening B

Data: 18-01-2023
Czas:

Czy wykonano:

Rysunek 25. Ekran dodania nowego zadania oraz ekran obrazujqcy edycje relacji w aplikacji ,, Lista Zadan”.
Zrodlo: opracowanie wlasne

5.2. Magazyn

Program mogacy pomoc w zarzadzaniu stanem malego magazynu w warunkach terenowych.
Chcac sparametryzowac taka aplikacj¢ nalezatoby zdefiniowac prosta strukture okreslajacg dang rzecz
1 jej stan. Okresli¢ mozna rowniez lokalizacje takiego produktu np. na ktorej polce regatu si¢ znajduje.
Aplikacja powinna by¢ przeznaczona dla wielu uzytkownikow, ktorymi zarzadzal by kierownik
magazynu.

5.2.1 Parametryzacja

Poszczegdlne opcje jakie zostaly wybrane w celu utworzenia:
e Typ aplikacji: dla wielu uzytkownikow
e Grupy uzytkownikow: Administrator, Pracownik
e Struktura ,,Produkt” z atrybutami:
o Nazwa (wymagane, atrybut giowny)
o llos¢ (wymagane, atrybut gtowny)
o Data modyfikacji
e Struktura ,,Lokalizacja” z atrybutami:
o Numer regatu (Wymagane, atrybut gtéwny)
o Numer potki (wymagane, atrybut glowny)
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,Lokalizacja” oraz ,,Produkt” zostaty potaczone relacjom.

Mozliwo$¢ utworzenia kont tylko przez administratora

Opcja do dodania i edytowania ,, Lokalizacja” tylko dla administratora.

Opcja do dodania i edytowania ,, Produkt” dla wszystkich grup.

W Dodatku B zostata przedstawiona peina konfiguracja opisywanej aplikacji.

5.2.2 Efekt koncowy

Aplikacja przeznaczona dla wielu uzytkownikéw. Wymagana jest autoryzacja poprzez podanie

adresu e-mail oraz hasta. Tworzenie, usuwanie oraz przypisywanie do grup zarzadzane jest przez
administratorow. Dzigki temu nikt w sposob niekontrolowany nie uzyska dostgpu do danych i ich
modyfikacji. Uzytkownicy moga przynaleze¢ do dwoch grup: administrator (kierownika) i/lub
pracownik (zawierajacej ograniczenia). Opcje dostepne z poziomu menu umozliwiaja:

Wylistowanie i edytowanie lokalizacji okreslanej przez numer regalu w magazynie i potki.
(opcja dostepna tylko dla administratorow)

Dodanie nowej lokalizacji (opcja dostgpna tylko dla administratoréw)
Zarzadzanie uzytkownikami (opcja dostepna tylko dla administratorow)

Dodanie nowego produktu z wymaganiem podania nazwy oraz ilosci na stanie i przypisaniem
lokalizacji. Opcjonalnie mozna okresli¢ date modyfikacji. (opcja dla wszystkich uzytkownikow)

Wylistowanie wszystkich produktow oraz ich edycji (np. w celu zmniejszenia/powigkszenia
ilosci dostepnej, opcja dla wszystkich uzytkownikow)

Zrzuty ekranu na Rysunku 26 przedstawiajg ekran logowania, zarzadzania uzytkownikami oraz
menu z poziomu uzytkownika z grupy ,,Pracownicy” z widocznym ograniczonym dostepem do
niektorych funkcji. Kolejny Rysunek 27 obrazuje modyfikacje i wyswietlenie produktéw oraz
lokalizacji.
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adam.j@magazyn.pl B :a:
katarzyna.p@magazyn.pl i F313
kierownik@magazyn.pl 228

Nazwa uzytkownika

Hasto

Rysunek 26. Ekran logowania, zarzqdzania oraz widok menu dla pracownikéw w aplikacji ,, Magazyn”. Zrédio
opracowanie wlasne
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<  Dodanie - Produkt < Lista Produkt

Nazwa: Klawiatura Xper

Ioséé : 50

Nazwa: Mysz komputerowa

Hosé : 20

Nazwa: Stuchawki 365e

Nazwa

Klawiatura Xper Mosé : 10
Numer regatu :

llosé

50) Numer potki :
Numer regatu :

Data modyfikacii

23-01-2023 a Numer potki :
Numer regatu : 1

Lokalizacja

Numer pétki: 3

Wybierz/ Zobacz relacje &2

d (@) 0

Rysunek 27. Ekran dodawania nowego produktu, okreslania relacji migdzy produktem, a lokalizacja i lista
produktow w aplikacji ,, Magazyn”. Zrodio: opracowanie wlasne
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6. Przeprowadzone badania wsrdéd potencjalnych uzytkownikow

Rozdzial przedstawia wyniki badan jakie przeprowadzono udostepniajac zainstalowany
prototyp aplikacji na smartfonie Oneplus 7T Pro.

6.1. Cel badan i badana grupa

Grupa badana stanowila cztery osoby, ktore na co dzien nie wykonujg pracy zawodowej
zwigzanej z projektowaniem lub tworzeniem oprogramowania (radca prawny, student Kierunku
lekarskiego, tester gier komputerowych czy kierownik do spraw rozwoju). Przedzial wiekowy
badanych to pomiedzy dwudziestym piatym a trzydziestym rokiem zycia. Celem badania bylo
sprawdzenie miedzy innymi:

e Poziomu zrozumienia instrukcji przekazywanych w kreatorze w celu utworzenia wlasnego
rozwigzania

¢ Opini na temat sposobu definiowania poszczegolnych opcji (uzyteczno$é interfejsu graficznego)
o Czy aplikacja koncowa jest zgodna z wizjg osoby badanej 1 czy jest uzyteczna

e Czy osoba byla by w stanie udostgpnic¢ swojg aplikacje¢ innym uzytkownikom

6.2. Zalozenia i opis badan

W przeprowadzonych badaniach kazda osoba otrzymata zadanie utworzenia za pomoca kreatora
aplikacji mobilnej, ktorej zadaniem byloby kontrolowanie obowiazkow domowych. Powinna ona
dostarcza¢ informacje kto z domownikow jest odpowiedzialny za dang czynno$¢ w konkretnym
pomieszczeniu. Ponadto poinformowano o braku ograniczen w zastosowaniu opcji jakie oferuje
kreator (np. dodatkowe informacje o zadaniach).

Przed wykonaniem zadania okre§lono zatozenia koncowe:
e Przeznaczona dla wielu uzytkownikoéw
e  Zdefiniowana min. jedna dodatkowa grupa
e  Struktury i relacje:

a) Minimum jedna struktura w ktorej sparametryzowano pola okreslajace opis czynno$ci
oraz pomieszczenia. Dodatkowo polgczona z grupg uzytkownikow opisujaca
domownikow

b) Utworzone zostang trzy struktury: pomieszczenie, zadanie i czynno$¢ wraz z atrybutami
je opisujace, ktore zostang odpowiednio polaczone relacjami z dodatkowa grupa
uzytkownikow

e Zostanie dodany dostep min. do opcji utworzenia i przegladania struktur, w celu zapewnienia
uzytecznosci.

Kazdej z badanych os6b zostaly rowniez zadane nast¢pujace pytania po wykonaniu zadania:
e Ktore kroki sprawily najwiecej trudnosci w zrozumieniu lub definiowaniu?

e Ktore kroki okazaty si¢ najtatwiejsze w zrozumieniu lub definiowaniu?
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e Czy bylby$/ bylaby$ w stanie udostepni¢ swoja aplikacje innym osobom?

e Czy aplikacja jest zgodna z Twoja wizja?

6.3. Wyniki

Ponizej zaprezentowano skrocone wyniki badan, ktore zawierajg opis utworzonego rozwigzania
przez uzytkownika i odpowiedzi na postawione pytania. Dodano réwniez istotne spostrzezenia autora
pracy magisterskiej podczas obserwowania procesu tworzenia.

e QOsobal

Tabela 9 przedstawia gtéwne cechy utworzonej aplikacji ,,Kontrola obowigzkéw domowych”:

Tabela 9. Cechy aplikacji utworzonej przez osobe 1. Zrédio: opracowanie wlasne

Parametry Wartosci

Grupy uzytkownikéw | ,,Domownicy”

Struktury ,,Obowigzek” z polami:
o ,,nazwa’” (tekst)
o ,,wykonawca” (tekst)

o ,,czestotliwos$¢” (tekst)

Relacje Jedna relacja pomigdzy grupa domownikow a obowigzkami
Menu Opcje do wyswietlenia obowiazkow (bez edycji) i dodanie nowego
Ustawienia Tworzenie konta na dwa sposoby. Poczatkowa grupa: ,,Domownicy”

administracyjne

Odpowiedzi na pytania i spostrzezenia:

o Pod wzgledem interfejsu, trudno$ci sprawil sposéb wyboru grup uzytkownikow w
definicji ekranoéw (podrozdziat 4.4.4) / grupa domyslna (podrozdziat 4.4.6). Brak
jednoznacznego wskazania czy mozna wybrac¢ wiele/ jedna grupe.

o Brak wskazan na najlatwiejsze elementy.

o Badany przyznal, ze nie mialby problemu z udostepnieniem swojej aplikacji innym
osobom.

o Koncowy efekt zakwalifikowano jako satysfakcjonujacy
e Osoba?2

Glowne cechy stworzonej aplikacji ,,Czysty domek” zawiera Tabela 10.

Tabela 10. Cechy aplikacji utworzonej przez osobe 2. Zrédlo: opracowanie wlasne

Parametry Wartosci

Grupy uzytkownikow | ,,Domownicy zarzadzajacy”, ,,Domownicy szeregowi”

Struktury ,»Odkurzanie salonu” z polami:

o ,,0s0ba odpowiedzialna” (tekst)

o ,,czestotliwose” (liczba)
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o ,,czy wykonano minimalne zalozenia czgstotliwosci” (tak/nie)
»Wynoszenie $mieci” z polami:

o ,,0soba odpowiedzialna” (tekst)

o ,czestotliwose” (liczba)

o ,,czy wykonano minimalne zalozenia czgstotliwosci” (tak/nie)
»Wycieranie kurzy” z polami:

o ,,0soba odpowiedzialna” (tekst)

o ,czestotliwose” (liczba)

o ,,czy wykonano minimalne zatozenia czestotliwos$ci” (tak/nie)

Relacje Utworzono relacje:
o ,,0dkurzanie salonu” z ,,Domownicy szeregowi”
o ,,Wynoszenie $mieci” z ,,Domownicy szeregowi”

o ,,Wycieranie kurzy” z ,,Domownicy szeregowi’

Menu Zdefiniowanie elementy menu:

o Lista (z edycja) dla ,,Odkurzanie salonu”
o Lista (z edycja) dla ,,Wynoszenie $mieci”
o Lista (z edycja) dla ,,Wycieranie kurzy”

Ustawienia Tworzenie konta na dwa sposoby. Poczatkowa grupa: ,,Administrator”
administracyjne

Odpowiedzi na pytania i spostrzezenia:

o Koncowy efekt nie spelnial wizji osoby badanej, ktora myslata Zze operacje dodania lub
edytowania struktur zostang dodane automatycznie. Wskazuje to na trudnosci z
przekazaniem informacji na temat budowania menu (podrozdziat 4.4.4 )

o Problemem okazato si¢ definiowanie struktury, ktore zostaly podane jako juz konkretne
dane a nie jako szablon dla danego bytu (podrozdziat 4.4.3).

o Dodatkowe opisy p6l struktury nie sg intuicyjne, aby je wyswietli¢ (podrozdziat 4.4.3)

o Trudnosci z sposobem wyboru grup uzytkownikow w definicji ekranu (podrozdziat 4.4.4)
/ grupa domyslna (podrozdziat 4.4.6)

o Najtatwiejszy element: zdefiniowanie stylu (podrozdziat 4.4.5)
o Brak problemu z udostepnieniem swojej aplikacji innym osobom (podrozdziat 4.4.1).

o Okreslenie grupy poczatkowej jako ,,Administrator” moze wskazywac na brak konkretnej
informacji w kreatorze jakie sg jej zadania (podrozdziat 4.4.6)

e (Osoba3

Tabela 11 prezentuje cechy dla rozwigzania ,,Podziat obowigzkow”.

Tabela 11. Cechy aplikacji utworzonej przez osobe 3. Zrédlo: opracowanie wlasne

Parametry Wartosci

Grupy uzytkownikéw | ,,Domownicy”
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Struktury

»Zakupy” z polami:

o ,,zrobione” (tak/nie)

o ,,kto” (tekst)

o ,,pomieszczenie” (tekst)
»Zmywarka” z polami:

o ,,zrobione” (tak/nie)

o ,,kto” (tekst)

o ,,pomieszczenie” (tekst)
»Pranie” z polami:

o ,,zrobione” (tak/nie)

o ,,kto” (tekst)

o ,,pomieszczenie” (tekst)

Relacje

Utworzono relacje:
o ,,Zakupy” z ,,Domownicy”
o ,,Zmywarka” z ,,Domownicy”

o ,,Pranie” z ,Domownicy”

Menu

Zdefiniowanie elementy menu:
o Dodanie dla ,,Zakupy”
o Lista (bez edyc;ji) dla ,,Zmywarka”
o Lista (bez edycji) dla ,,Pranie”

Ustawienia
administracyjne

Tworzenie kont tylko przez administratorow. Poczatkowa grupa
,domownicy”

Odpowiedzi na pytania i spostrzezenia:

o Osoba nie byla zadowolona z koncowego efektu, poniewaz aplikacja nie jest
funkcjonalna. Operacje dodania nie zostaly zdefiniowane. Trudno$ci z przekazaniem

informacji na temat budowania menu.

o Najwigksza trudno$¢ w zrozumieniu: czym ma by¢ struktura oraz w budowaniu

elementow menu

o Brak wyjasnienie czym jest atrybut gtdéwny

o Badany przyznat, ze mialby problem z udostgpnieniem swojej aplikacji.

o Najtatwiejszym krokiem: definiowanie stylu

Osoba 4

Badany utworzyt aplikacje ,,Obowigzki domowe” a jej cechy pokazane sg w Tabela 12.

Tabela 12. Cechy aplikacji utworzonej przez osobe 4. Zrédlo: opracowanie wlasne

Parametry

Wartosci

Grupy uzytkownikow

,,Dzieci”, , Rodzice”, ,,Dziadkowie”
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Struktury

»Zadanie” z polami:
o ,,Zadanie” (tekst)
o ,,Termin” (data)
o ,,Odpowiedzialnos¢” (tekst)

o ,, Komentarz” (tekst)

Relacje Utworzono relacje:
o ,,Zadanie” z ,,Dzieci”
o ,,Zadanie” z ,,Rodzicami”
o ,,Zadanie” z ,,Dziadkowie”
Menu Elementy menu:
o Lista (z edycja) dla ,, Zadania”
Ustawienia Tworzenie kont tylko przez administratorow. Poczatkowa grupa

administracyjne

,,Administrator”

Odpowiedzi na pytania i spostrzezenia:

o Osoba byta czesciowo zadowolona z aplikacji koncowej. Spetniata jej wizje, natomiast
nie dostarczata funkcjonalnosci

o Instrukcje odnosnie krokéw na gorze ekranu mato widoczne
o Latwe definiowanie struktur

o Przyjazny interfejs uzytkownika

o Badany oczekiwalby wigcej instrukcji i przyktadow

o Brak probleméw z udostgpnieniem swojej aplikacji.

6.4. Interpretacja wynikow

Na podstawie zebranych wynikéw 1 obserwacji uzytkownikow podczas badania mozna

wyodrebni¢ kilka segmentow, ktore nalezatoby poprawic lub zaprojektowac inacze;j:

Instrukcje i przyktady

Proces tworzenia powinien zawiera¢ wiecej instrukcji dotyczacych poszczegodlnych krokow.
Powinny one by¢ rowniez umieszczone w innym miejscu np. jako wyskakujace okienko, aby
zmusi¢ osob¢ do zapoznania si¢ z nimi. Oprocz krotkich instrukeji dobrze byloby zobrazowaé
dziatanie i wykorzystanie tychze elementow w aplikacji generowanej (np. jak dziatajg encje, do
Czego moga by¢ wykorzystywane grupy). Nazwa okreslajgca encje (,,Struktura”) powinna
zosta¢ zmieniona na inne okreslenie np. ,,Szablon danych”, ,,Szablon struktury” itp.

Struktury i relacje

Glowny obszar wymagajacy dostosowania W celu lepszego zrozumienia przez uzytkownikow.
W ramach poprawy nalezatoby potaczy¢ definiowanie struktur i relacje jako jeden obszar.
Laczenie powinno odbywac¢ si¢ analogicznie jak dodanie pol do struktury, czyli oprécz wyboru
typu pola wyswietlatyby si¢ rowniez juz zdefiniowane encje i grupy uzytkownikéw. W obecnej
propozycji prototypu osoby badane czesto dodawaly pole np. ,,wykonawca” nie wiedzac o
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mozliwosci sparametryzowania takiej opcji w pozniejszym kroku, czesto okreslajac niejasnosé
takiego podejscia.

e Metoda okreslania menu

Definiowanie menu okazato si¢ glowna przyczyna niepowodzen efektu koncowego.
Udostepnienie opcji do okreslania pojedynczych ekranéw w ramach jednej struktury byto nie
jasne i osoby nie dodawaly opcji ,,Dodaj” co pozbawiato jakakolwiek uzyteczno$¢. Aby
poprawi¢ ten proces mozna by domyslnie tworzy¢é wszystkie ekrany jak lista czy dodanie.
Pozostataby tylko i wylacznie opcja z ograniczeniem dostepu dla danego ekranu z wzglgdu na
grup¢ uzytkownika.

e  Sposob wybierania elementow lub ich zestawu

Kazda osoba badana wskazata na problem dotyczacy interfejsu graficznego wyboru grupy lub
funkcji ekranu. Nie precyzuje on czy mozna kliknag¢ w dang kontrolke oraz czy mozna wybrac¢
wiele lub jeden element. Naprawa powinna zaimplementowa¢ spopularyzowane kontrolki typu
opcji wyboru (ang. radio buton) i zaznaczenia (ang. checkbox) jak wykonano to w ekranie do
wyboru stylu.

e Grupy uzytkownikdéw

Definiowanie grup nie stanowitlo wigkszego problemu. Kazda osoba dodata grupy wedtug
swojego pomystu i prawie wszyscy powiazali je jakas$ relacjg. Natomiast nikt nie wykorzystat
tej funkcjonalnosci do ograniczenia dostepu do ekranéw/ danych. Nie mozna jednoznacznie
stwierdzi¢, iz jest to opcja nadmiarowa i niepotrzebna. Moze wigzaé si¢ to z brakiem takiej
potrzeby w zadanym poleceniu.

e Nawigacja

Poruszanie si¢ podczas etapu kreowania powinno uwzgledni¢ menu pozwalajace wroci¢ do
zadanego kroku. Chcac co$ zmodyfikowaé osoby musiaty cofaé si¢ poprzez przycisk ,,wstecz”
co nie byto zbyt komfortowe.

Po wykonaniu zadania i odpowiedzeniu na pytania, osobom zostata zaprezentowana aplikacja
koncowa (dotyczaca tego samego zagadnienia) utworzona przez autora pracy magisterskiej za pomoca
kreatora. Przedyskutowano roéwniez wybory, ktore odbiegaly od zatozen i zademonstrowano
funkcjonalnoéci z ktorych nie skorzystano. Wszyscy badani stwierdzili, ze rozwigzanie jest
interesujace z perspektywami rozwoju i dopracowania. Jako gléwne zastosowanie wskazali na
aplikacje do kontrolowania jakiego$ prostego zbioru informacji, lecz bez konkretnych pomystow.
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7. Podsumowanie

Niniejsza praca magisterska dotyczyta opracowania koncepcji aplikacji mobilnej na system
Android, ktora pomoglaby tworzy¢ wlasne proste rozwigzania na smartfony bez znajomosci
kodowania i technologii. Utworzony prototyp realizuje postawione wymagania w tej pracy, natomiast
istnicje wiele mozliwosci i kierunkow rozwoju jego funkcjonalnosci. Ponizej znajduj¢ si¢ krotka
ocena wynikow pracy.

Pierwsza i zasadnicza kwestig jest cel jaki chce si¢ osiagna¢ za pomoca kreatora aplikacji. Od
niego zalezy czy efekt koncowy speni oczekiwania uzytkownika. Analizujac podobne rozwigzania i
implementujagc wlasne mozna stwierdzi¢, ze tego typu programy maja zawsze Swoje ograniczenia.
Cigzko jest zapewni¢ rozwigzanie uniwersalne, tak aby umozliwiato uzytkownikowi utworzenie
dowolnego typu aplikacji. Nawet jesli oferowane bytoby takie rozwigzanie na rynku, to osoba bez
znajomosci wszystkich jego funkcji nie wykorzystataby ich w sposob jaki zostaly zaprojektowane.
Whiosek ten pokazuje, ze praca projektantow, architektow i programistow jest niezastgpiona przy
tworzeniu nawet prostej aplikacji.

Kolejnym wnioskiem nasuwajacym si¢ podczas implementacji jest Scisle okreslenie
funkcjonalnosci. Tworzac mozna wymyslac i tworzy¢ kolejne opcje i mozliwosci bez konczacego si¢
procesu programowania i udostgpnienia produktu koncowego. Jest to spowodowane checig
stworzenia kazdej opcji jaka moglby zaimplementowaé programista, co w obecnych czasach wydaje
si¢ by¢ niemozliwe. W tego typu aplikacji nie ma ograniczen.

Niewatpliwg trudno$cig jest opisanie polecen dla uzytkownika i utworzenie przyjaznego
procesu kreowania, aby uzytkownik czul si¢ komfortowo z instrukcjami jakie ma wykonaé. W
odniesieniu do wykonanych badan wynika, ze nalezy przeprowadza¢ testy interfejsu graficznego i
zrozumienia od samego poczatku, poniewaz co$ co moze wydawac sie zrozumiale na etapie
projektowania, nie jest takim dla odbiorcow. Takie testy powinno si¢ powiela¢ i na podstawie nich
dopracowywac aplikacje az do uzyskania satysfakcjonujacych wynikoéw. Zbieranie informacji od
uzytkownika do wygenerowania aplikacji powinno opiera¢ si¢ na bezwzglednym minimum bez
nadmiarowych opcji.

Nie nalezy zakladaC, ze pierwsza proba utworzenia przez osobg swojej aplikacji bedzie
sukcesem. Jak kazde oprogramowanie, wymagane jest udostgpnienie jakiego$ rodzaju instrukcji.
Uzytkownik musi przej$¢ przez proces pierwszy probny raz, aby okresli¢ jak moglby wykorzystac
dane narzedzie i na co zwroci¢ uwagg przy drugiej i kolejnych probach.

Mate ekrany w smartfonach jak i obecna dostepnos¢ technologii nie powinna by¢ przeszkoda.
Wigksze ekrany monitora czy laptopa dostarczaja mozliwo$¢ umieszczenia duzej ilosci funkcji
widocznych naraz, natomiast dobre i pomystowe rozplanowanie ekranéw na telefonie nie powinno
wplywaé na uzytecznos$¢. Jedyng dostrzezong wadg jest udostepnienie opcji dostosowania stylu,
rozmieszczenia kontrolek i innych elementdéw na ekranie co mogloby by¢ trudne do osiagnigcia, aby
zaoferowaé petna dowolnos¢ na smartfonie. Ze wzgledu na dostepnos¢ roéznych technologii jest
mozliwe utworzenie sposobu przechowywania danych i implementacji innych opcji oferowanych
przez kreator. Wymaga to tylko autorskiego pomystu na jego wykonanie.
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Listing 1. Przyktadowa kontrolka stworzona przy uzyciu Jetpack Compose. Zrodto: opracowanie
wlasne

Listing 2. Parametry globalne klasy DataServieFirebase. Zrodto: opracowanie wlasne

Listing 3. Implementacja metody add klasy DataServieFirebase. Zrodto: opracowanie wiasne
Listing 4. Implementacja metody update klasy DataServieFirebase. Zrodto: opracowanie whasne
Listing 5. Implementacja metody delete klasy DataServieFirebase. Zrodto: opracowanie wlasne
Listing 6. Fragment kodu klasy CreateScreen. Wywotanie metody GenerateCreateField. Zrédto:
opracowanie whasneListing 7. Fragment kodu klasy CreateScreen. Filtrowanie relacji. Zrodto:
opracowanie wlasne

Listing 8. Fragment kodu klasy CreateScreen. Generowanie przycisku do obstugi relacji. Zrodto:
opracowanie wlasne

Listing 9. Fragment klasy MenuScreen odpowiedzialny za generowanie menu. Zrodto: opracowanie
wlasne

Listing 10. Implementacja map z wartosciami stylu. Zrédlo: opracowanie wlasne

Listing 11. Implementacja map z warto$ciami stylu. Zrédto: opracowanie wiasne

Listing 12. Definicja klasy AppStyleValue. Zrédto: opracowanie wiasne

Listing 13. Definicja metody GeneratorPrimaryButton. Zrodto: opracowanie wlasne
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Wykaz tabel

Tabela 1. Opis atrybutow schematu parametréow. Zrodto: opracowanie whasne

Tabela 2. Obickt klasy AppProperties dla aplikacji obowiazki domowe. Zrodto: opracowanie whasne
Tabela 3. Obiekt klasy AppEntity opisujacu zadnie. Zrodto: opracowanie whasne

Tabela 4. Obickty klasy AppField opisujace pola dla zadania. Zrodto: opracowanie whasne

Tabela 5. Obickty klasy AppEntity opisujacy pomieszczenie. Zrédto: opracowanie whasne

Tabela 6. Obiekty klasy AppField opisujace pola dla pomieszczenia. Zrodto: opracowanie wlasne
Tabela 7. Obickt klasy AppRelation opisujace relacje migdzy zadaniem a pomieszczeniem. Zrédto:
opracowanie wlasne

Tabela 8. Obickt klasy AppGroup opisujacy grupy administrator. Zrodto: opracowanie wlasne
Tabela 9. Cechy aplikacji utworzonej przez osobe 3. Zrédto: opracowanie wiasne

Tabela 10. Cechy aplikacji utworzonej przez osobe 3. Zrédto: opracowanie wiasne

Tabela 11. Cechy aplikacji utworzonej przez osobe 3. Zrédto: opracowanie wiasne

Tabela 12. Cechy aplikacji utworzonej przez osobe 4. Zrédto: opracowanie wiasne
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Wykaz rysunkow

Rysunek 1. Proces definiowania podstawowych wartoéci. Zrodto: opracowanie whasne

Rysunek 2. Proces wyboru typu ekranu wraz z szablonem oraz efekt koncowy ekranu typu lista i
mapa. Zrédto: opracowanie wiasne

Rysunek 3. Dostepne funkcje do wybrania

Rysunek 4. Proces definiowania aplikacji. Ustawienie warto$ci podstawowych, zarzadzanie
funkcjami, prywatnoscia, wygladem. Zrédto: opracowanie wiasne

Rysunek 5. Wygenerowana aplikacja. Ekran logowanie, strony informacyjnej oraz formularz
Rysunek 6. Proces definiowania aplikacji. Zrédto: opracowanie wiasne

Rysunek 7. Utworzone ekrany z szablondéw: Pusta strona, sklep, quiz. Zrodto: opracowanie wlasne
Rysunek 8. Proces definiowania aplikacji. Whasciwosci przycisku, okreslanie typu ekranu, tworzenie
instalatora. Zrodto: opracowanie wiasne

Rysunek 9. Android Studio. Zrodto: opracowanie whasne

Rysunek 10. Diagram klas schematu zapisu parametroéw. Zrodto: opracowanie whasne

Rysunek 11. Schemat zapisu danych aplikacji koncowej. Zrédto: opracowanie wiasne

Rysunek 12. Schemat zapisu i odczytu przykladowy danych. Zrédto: opracowanie whasne

Rysunek 13. Widok panelu uzytkownika. Zrodto: opracowanie wiasne

Rysunek 14. Ustawienia gtéwnych parametrow aplikacji. Zrodlo: opracowanie whasne

Rysunek 15. Definiowanie struktur aplikacji. Zrédto: opracowanie wtasne

Rysunek 16. Definiowanie relacji miedzy strukturami. Zrodto: opracowanie wtasne

Rysunek 17. Dodawanie danych dla struktury Rezerwacje, wybor daty i relacji. Zrodto: opracowanie
wiasne

Rysunek 18. Lista prezentujaca przykladowe rezerwacje. Zrodto: opracowanie whasne

Rysunek 19. Definiowanie elementu menu. Zrodto: opracowanie whasne

Rysunek 20. Przyktad wygenerowanego menu. Zrédto: opracowanie whasne

Rysunek 21. Definiowanie stylu aplikacji. Zrédto: opracowanie wiasne

Rysunek 22. Ustawienia administracyjne. Zrodlo: opracowanie whasne

Rysunek 23. Wygenerowany ekran zarzadzania uzytkownikami. Zrédto: opracowanie wiasne
Rysunek 24. Ekran menu oraz przyktadowa lista zadan aplikacji "Lista Zadan". Zrodto: opracowanie
wlasne

Rysunek 25. Ekran dodania nowego zadania oraz ekran obrazujacy edycje relacji w aplikacji ,,Lista
Zadan”. Zrédto: opracowanie wiasne

Rysunek 26. Ekran logowania, zarzadzania oraz widok menu dla pracownikow w aplikacji
,Magazyn”. Zrodlo: opracowanie wiasne

Rysunek 27. Ekran dodawania nowego produktu, okre$lania relacji miedzy produktem, a lokalizacja i
lista produktéw w aplikacji ,,Magazyn”. Zrédto: opracowanie whasne
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Dodatek A: Konfiguracja aplikacji ,,Lista Zadan”

{

{

:I 4

"entities": [

"name" :

"id":"Lista zadan 9c3ad49d",

"administration":null,

"fields": [

"name" :"Opis",
"required":true,

"mainAttribute":true,

"id":0,

"type":"TEXT"

"name" :"Data",
"mainAttribute":true,
"type" :"DATE",
"required":true,

"idn:l

"required":false,

"type":"TIME",
"name":"Czas",
"id":2,

"mainAttribute":false

"mainAttribute":false,
"required":false,
"id":3,
"type":"BOOLEAN",

"name":"Czy wykonano"

"Zadanie",

"entityNo":0

"fields": [
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"id":0,

"name" :"Nazwa",
"mainAttribute":true,
"required":true,

"type": "TEXT"

] ’
"name" :"Kategoria®,

"entityNo":1

] 4

"groups": [

1y
"menuType":"PRIMARY",
"name":"Lista zadan ",
"relations": [
{
"id":0,
"secondEntity":1,
"require":false,
"firstEntityId":0,
"secondEntityFlag":true,

"firstEntityFlag":true

1,
"screens": [
{
"entityId":0,
"name":"Lista Zadanie",

"accessGroups": [

:I ’
"additionalName":"Zadanie",
"additionalTypeForRead":"UPDATE_WITH_DELETE",

"additionalAccessGroups": [

:I 4
"type":"READ",

"forOwner":false

"additionalTypeForRead":null,
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"name" :"Dodaj Zadanie",
"entityId":0,

"additionalAccessGroups": [

] 4

"accessGroups": [

] ’
"additionalName":"Zadanie",
"type":"CREATE",

"forOwner":false

"type":"CREATE",

"additionalAccessGroups": [

1,
"additionalTypeForRead":null,
"entityId":1,

"name":"Dodaj Kategoria",
"forOwner":false,

"accessGroups": [

] 4

"additionalName":"Kategoria"

"accessGroups": [

1y

"forOwner":false,

"entityId":1,

"additionalName":"Kategoria",

"type" :"READ",
"additionalTypeForRead":"UPDATE WITH DELETE",
"name":"Lista Kategoria",

"additionalAccessGroups": [

] ’
"style":{
"colorOfButton":1,

"shapeOfButton":0,
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"fontStyle":0

}I
"type" :"SINGLE"
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Dodatek B: Konfiguracja aplikacji ,,Magazyn”

"id":"Magazynfb523c48",
"administration":{
"emailRequired":true,
"possibleCreateAccountByAdminGroup":true,
"possibleCreateOwnAccount":false,
"adminGroup": {
"id":1,
"name" :"Administrator"
by
"startGroup": {
"name" :"Administrator",

"idn:l

}y
"entities": [
{
"name" :"Produkt ",
"fields": [
{
"type":"TEXT",
"id":0,
"name":"Nazwa",

"mainAttribute":true,

"required":true

"name":"Ilos¢ ",
"id":1,

"required":true,
"type" :"NUMBER",

"mainAttribute":true

"id":2,

"required":false,
"name":"Data modyfikacji ",
"mainAttribute":false,

"type":"DATE"
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]I
"entityNo":0

"entityNo":1,
"fields": [
{
"mainAttribute":true,
"id":0,
"required":true,
"type" :"NUMBER",

"name" :"Numer regaitu "

"mainAttribute":true,
"required":true,
"name" :"Numer pdtki ",
"type":"NUMBER",

"idnel

1,
"name":"Lokalizacja "
1,
"groups": [
{
"id":1,

"name" :"Administrator"

"name":"Pracownik ",

"id":2

1y

"menuType":"PRIMARY",

"name" :"Magazyn",

"relations": [

{

"firstEntityFlag":true,
"secondEntity":1,
"firstEntityId":O0,
"secondEntityFlag":true,
"id":0,

"require":false
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]I

"screens": [

{

"additionalAccessGroups": [

{

"name" :"Administrator",

"id":1

b

{
"id":2,
"name":"Pracownik "

1y
"type":"CREATE",
"entityId":0,
"additionalName":"Produkt ",
"additionalTypeForRead":null,
"name":"Dodaj Produkt ",
"forOwner":false,
"accessGroups": [
{
"id":1,

"name" :"Administrator"

"name" :"Pracownik ",

"idn:2

"forOwner":false,
"name":"Lista Produkt ",
"type" :"READ",
"accessGroups": [
{
"id":1,

"name" :"Administrator"

"name":"Pracownik ",

"id":2
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] r
"entityId":0,
"additionalAccessGroups": [

{

"name" :"Administrator",

"id":1

b

{
"id":2,
"name":"Pracownik "

] ’
"additionalTypeForRead" :"UPDATE WITH DELETE",

"additionalName":"Produkt "

"name":"Lista Lokalizacja ",
"type" :"READ",
"accessGroups": [
{
"name" :"Administrator",

midr:l

1,
"forOwner":false,
"entityId":1,
"additionalName":"Lokalizacja ",
"additionalTypeForRead":"UPDATE WITH DELETE",
"additionalAccessGroups": [

{

"name" :"Administrator",

"id":l

"additionalTypeForRead":null,
"entityId":1,
"accessGroups": [
{
"name" :"Administrator",

"id":l
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"type":"CREATE",
"additionalAccessGroups": [
{
"id":1,

"name" :"Administrator"

] ’
"name":"Dodaj Lokalizacja "

"forOwner":false,

"additionalName":"Lokalizacja "

1,

"style":{
"colorOfButton":2,
"fontStyle":2,
"shapeOfButton":1

}y

"type":"MULTI"
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