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Abstrakt

Vyuzitim mobilnich aplikaci pracujicich na principu geografické blizkosti a sdilené ekono-
miky vznikly velmi aspésné projekty, naptiklad v oblasti taxi sluzby. Uvedené principy se
daji aplikovat i na jiné oblasti lidského zivota. V ramci své prace jsem se zaméril na vyuziti
zminénych metod v oblasti fitness. Znac¢na ¢ast potencidlnich zdjemci o fitness aktivity
je odrazovana skutecnosti, ze nemaji s kym tyto aktivity sdilet. Cilem préce je vytvoreni
multiplatformni mobilni aplikace Gymber, kterd napomahd nalezeni partnera nebo trenéra
k béhani, posilovani ¢i jiné fitness aktivité. Gymber umozni uzivatelim sdilet a reagovat
na nabidky k fitness aktivitdm a zobrazi seznam mist, ktera jsou k témto icelim vhodna,
informuje o pripadnych oteviracich hodinéch, specidlnich akcich a novinkach ve fitness cen-
trech. Prace predkladd témata navrhu uzivatelského rozhrani, implementaci na platformé
iOS a néavrh serverové casti sluzby a API podporujiciho multiplatformnost mobilni aplikace
Gymber.

Abstract

Many successful projects are based on mobile applications using geographic position of
the user and shared economy, mostly in transport market. These principles can be used
in other fields of human life as well. As part of my thesis, I focused on applying these
methods to the fitness market. A considerable part of potential customers is discouraged
from exercising regularly by the fact that they do not have anyone to share these activities
with. The purpose of the thesis is to create a mulitplatform mobile application Gymber
which helps users searching for a partner or a trainer for running, weight-lifting or other
desired fitness activity. Gymber allows users to share and respond to offers for fitness
activity, displays a feed of appropriate places for these activities, informs users about places’
opening hours, special events and news. The thesis also describes topics about user interface
design, iOS application implementation and designing backend API for supporting other
mobile platforms, too.
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Kapitola 1

Uvod

Celosvétove je pres 131 700 000" lidi, ktef{ si zakoupili ¢lenstvi v posilovné nebo fitness
klubu. Z uvedeného poctu lidi piiblizné 67%" nikdy své clenstvi nevyuzije. Co vede tyto
lidi k tomu, aby zaplatili pomérné drahé c¢lenstvi v posilovné nebo fitness klubu a néasledné
vibec zakoupené permanentky nevyuzili?

Pri hledani odpovédi na tuto otazku lze specifikovat nejcastéji se opakujici duvody, pro¢
lidé nenavstévuji fitness kluby a posilovny nebo rusi své ¢lenstvi v téchto zarizenich. Pokud
pomineme prekazky ze strany rodiny a pracovniho nasazeni, zjistime, ze jednim z hlavnich
divodu je fakt, ze aktivity nemaji s kym sdilet a cena za ¢lenstvi ve fitness zafizenich
je piilis vysoka®. V Ceské republice, az na vyjimky, obnasi ¢lenstvi v klubu pouze vstup
do fitness zarizeni a zakaznik vyzadujici pomoc odborného trenéra, je nucen doplacet dalsi
poplatky za hodiny s lektorem. Problém lze v dnesni dobé chytrych zarizeni a platforméch
zalozenych na sdilené ekonomice fesit.

Mobilni aplikace Gymber vychéazi z konceptu, ze kazdy ¢lovek se zkusenostmi s cviéenim
se mize stat trenérem. Nabizi moznost vytvoreni neplacené i placené nabidky ke cvicCeni.
Zéaroven slouzi jako reklamni prostor pro zafizeni urcend k fitness aktivitam, napiiklad
prostfednictvim zasilani novinek a pozvanek na poradané akce. Uzivateli nabizi prehled
mist v geografické blizkosti s icelem motivovat jej k fitness aktivité.

Gymber podporuje spolecné aktivity uzivateld ve cvic¢eni, béhani, brusleni a jinych.
Vyuzitim konceptu zaclenéni uzivatele se zkuSenostmi z fitness do role trenéra dochdazi
k potencionalnimu snizeni ceny za lekci a zpristupnéni placenych lekei sirsi verejnosti. Diky
silnému socidlnimu prvku Gymber spojuje lidi, ktef{ nemaji s kym cvicit a privadi je spo-
lecné k fitness aktivitdm. Zaroven se stavi do pozice agregatoru lokalit vhodnych k fitness
aktivitam a prezentuje je uzivatelim za tcelem motivovat ke zdravému zivotnimu stylu.

Prace predstavuje ndvrh a implementaci mobilni aplikace Gymber. Jednotlivé kapitoly
popisuji mobilni operac¢ni systémy, programovani pro platformu iOS a navrh uzivatelského
rozhrani, serverové ¢asti sluzby a aplikaéniho rozhrani. Cést prace zahrnuje implementaci
uzivatelského rozhrani, persistenci dat a komunikaci mobilni aplikace se vzdalenym serverem
na systému iOS.

Thttp://www.statisticbrain.com/gym-membership-statistics/
Zhttp://www.fitnessforweightloss.com/gym-statistics-members-equipment-and-cancellations/



Kapitola 2
Mobilni operacni systémy

Mobilni opera¢ni systém je operacni systém, optimalizovany pro chytré telefony, tablety,
PDA a jin4d mobilni zafizeni. Hlavnim rozdilem mezi operacnim systémem uréenym pro
stolni pocitace a mobilnim opera¢nim systémem, je podpora mobilnich funkei — ovlddani
pomoci dotyku, GPS navigace, pristup k fotoaparatu a videokamere, Bluetooth, rozpo-
znavani Teci a jiné. Zarizeni s podporou komunikacnich prostredkt — volani, posilani SMS
zprav, obsahuji vice operacnich systému. Operacni systém redlného ¢asu (real-time ope-
rating system, RTOS) je specializovany nizkoturoviiovy systém spravujici prijimac signdla
a hardware zaméreny na komunikac¢ni schopnosti zarizeni. Grafické uzivatelské rozhrani,
spravovani souborového systému a dalsi funkce jsou rizeny mobilnim operac¢nim systémem,
napt. i0S, Android a dalsi. Prehled a popis jednotlivych mobilnich operac¢nich systému
obsahuje kapitola 2.1.

2.1 Prehled mobilnich operacnich systémiu

Kapitola se zabyva prehledem mobilnich operacnich systému a shrnuje jejich rozdily a spe-
cifika. V prehledu jsou zahrnuty pouze vyznamnéjsi systémy, které na trhu mobilnich ope-
rac¢nich systému zaujimaji predni pozice. V prehledu nejsou uvedeny operacni systémy s ne-
vyznamnym podilem na trhu.

Android je mobilni opera¢ni systém zalozeny na jadre Linux distribuovany jako open—
source. Vznik opera¢niho systému Android zapocal ve firmé Android Inc., kterd byla odkou-
pena spolec¢nosti Google v roce 2005. Roku 2007 vzniklo konsorcium technologickych firem
Open Handset Aliance, které predstavilo spoleé¢né s mobilnim opera¢nim systémem Android
otevieny standard pro mobilni zafizeni. I pfes to, Ze je Android open—source, v mnoha pripa-
dech mobilni zafizeni obsahuji proprietarni aplikace. Ke stazeni aplikaci slouzi na platformé
Android internetovy obchod Google Play. Podil Androidu na trhu mobilnich operaénich sys-
témt ¢ini 80.7%" a tim je nejrozsifenéjsim opera¢nim systém na mobilnich zafizenich.

i0S, pivodné iPhone OS, je mobilni operaéni systém od firmy Apple. Systém je pod-
porovan na zafizeni iPhone a iPad. iOS vychézi z operac¢niho systému Mac OS X pro stolni
pocitace. i0S je pouze podmnozinou systému Mac OS X, ale pridava podporu pro dotykové
ovladani a dalsi funkce pro mobilni zafizeni. S opera¢nim systémem Mac OS X sdili systém
iOS jadro XINU a nékteré knihovny. Architektura systému iOS je blize popsdna v kapi-
tole 3.1. i0S je druhym nejrozsitenéjsim mobilnim opera¢nim systémem s podilem na trhu
17.7%". 1 pfes to, ze je systém Android rozsifenéjsi a pocet stazeni aplikaci prevysuje sta-

"http://www.macrumors.com/2016/02/18 /ios-android-market-share-q4-15-gartner/



zeni na platformé iOS o vice jak 90%, ro¢ni prijem z aplikaci v App Store, internetovém
obchodé na opera¢nim systému iOS, prevysuje Google Play o 80%2%5.

Windows Phone, mobilni operacni systém od firmy Microsoft, je ndstupce systému
Windows Mobile a Zune. Uzivatelské rozhrani operac¢niho systému Windows Phone je zalo-
zeno na systému Modern UI, které vyuziva i operacni systém Windows pro stolni pocitace.
Pro systém Metro je typicky dlazdicovy design. Windows Phone 7 byl predstaven v roce
2010 a po verzi 8.1 pfejmenovan a nahrazen univerzalnim systémem Windows 10. Na trhu
s mobilnimi opera¢nimi systémy zaujima systém Windows 1.1%".

BlackBerry je operacni systém pro stejnojmenna mobilni zarizeni, vyvijeny firmou
BlackBerry Limited, dfive Research In Motion Limited (RIM). Mobilni zafizeni BlackBerry
byla zndméa svymi fyzickymi QWERTY kldvesnicemi a dirazem na Sifrovanou komunikaci.
Nové generace mobilnich zarizeni od BlackBery obsahuji dotykové virtualni klavesnice a vy-
brané modely jsou distribuované s opera¢nim systémem Android. BlackBerry je po Windows
étvrtym nejrozsfrendjsim mobilnim opera¢nim systémem s podilem 0.2%'.

Zhttps:/ /ia.net/writer /updates/the-best-things-in-android-are-freewith-in-app-purchases
3http://9to5mac.com/2016,/01/20/app-store-ios-downloads-vs-android-revenue/



Kapitola 3

Programovani mobilnich aplikaci
na platforme iOS

Od svého uvedeni v roce 2007 se iOS stal mobilnim opera¢nim systémem s vice nez 5,5
miliony' vyvojaii, ktefi vytvorili pfes 1,5 milionu aplikaci’. Pocet zafizeni, kterd pracuji
na celkové Ctyfech operac¢nich systémech — OS X, iOS, watchOS a tvOS od spolecnosti
Apple presahl 1 miliardu®. Zminény pocet zafizeni predstavuje obrovsky potencil pro vy-
tvafeni aplikaci, které mohou komunikovat napti¢ spektrem produktu spolec¢nosti Apple.
V této kapitole bude predstavena architektura a zakladni vyvojové prostredky pro systém
iOS. Zminéné informace nejsou specifické pouze pro mobilni operaéni systém i0S, ale jsou
aplikovatelné i pro ostatni operaéni systémy spole¢nosti Apple.

3.1 Architektura systému iOS

Operacni systém i0OS lze nalézt v mobilnich zafizenich spolecnosti Apple — iPhone, iPad
a 1Pod Touch, kde obsluhuje hardware zarizeni a poskytuje technologie nutné k implemen-

tovani nativnich aplikaci [1]. Obrazek 3.1 zndzornuje jednotlivé trovné opera¢niho systému
iOS.

Nejnizsi vrstva Core OS obsahuje jadro operac¢niho systému Mach 3.0 a obsluhuje
nizko urovnové operace [5]. Dilezitou ¢asti Core OS vrstvy je zabezpeceni a Fizeni spotieby.

Od sedmé generace mobilniho telefonu iPhone, verze iPhone 5S, ve vrstvé Core OS dochézi
k autentizaci uzivatele pomoci ¢tecky otisktt prst Touch ID. Vrstva zodpovida za praci
se souborovym systémem, certifikdty a BSD schrankami.

Vyssi vrstva Core Services se stard o sifovou komunikaci a podporu vlaken. Core
Services obsahuji zakladni aplikac¢ni rdmce systému iOS — Core Foundation a Foundation,
které definuji elementarni datové typy, vyuzivané vSemi mobilnimi aplikacemi [6]. Kromé
podpory sitové komunikace se Core Services staraji o lokac¢ni sluzby a praci s databazi
SQLite.

Ve vrstvé Media se nachazi podpora pro audiovizualni technologie. Vyvojar ma moznost
vyuzivat aplika¢nich ramect z vrstvy Media — Core Audio a Core Animation, pro vytvareni
zvukovych efekti a animaci ve své aplikaci. Ve vrstvé Media je zakomponovana podpora

Thttp://www.visionmobile.com/blog/2014/12/can-app-stores-sustain-5-5-million-developers/

2http://www.statista.com/statistics /276623 /number-of-apps-available-in-leading-app-stores/

3http://www.apple.com /pr/library/2016,/04 /18 Apples-Worldwide-Developers-Conference-Kicks-Off-
June-13-in-San-Francisco.html
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Obrazek 3.1: Jednotlivé ¢asti systému iOS. [1]

pro vykreslovani 2D objekt pomoci aplika¢niho rozhrani Quartz a OpenGL pro 2D, resp.
3D vykreslovani [7].

Nejvyssi vrstva Cocoa Touch obsahuje klicové aplikaéni rdmce, pomoci kterych pro-
gramator definuje vzhled aplikace. Ramce poskytuji podporu pro technologie, naptiklad
podporu vicetlohového (multitasking) systému, zaddvani vstupu prostiednictvim dotykové
obrazovky, notifikaci a jiné.

3.2 Pouziti navrhovych vzort v systému iOS

K vyvoji mobilnich aplikaci na platformé iOS je nezbytné nutné pochopeni problematiky ob-
jektové orientovaného programovani. Aplikaéni rozhrani, se kterymi prijde vyvojar do styku,
jsou implementovana v objektové orientovanych jazycich a dodrzuji objektové orientované
paradigma. I pri navrhu uzivatelského rozhrani v Interface Builderu, jenz je soucasti vyvo-
jového prostredi Xcode, dochazi na pozadi bez védomi programétora k vytvareni objektu
a zasilani zprav témto objektim k jejich konfiguraci. Pravé diky silnému ddrazu na objek-
tové paradigma je mozné tuto funkcionalitu rozsifovat a definovat vlastnosti jednotlivych
prvki. Nejpouzivanéjsim navrhovym vzorem pfi vyvoji na platformé iOS je Model-View—
Controller [2].

Model-View—Controller, zkracené , M VC“, je navrhovy vzor, ktery rozdéluje objekty
v aplikaci do tfi roli — modelu, pohledu a radice. Kazda role je nezavisla a zména v ni ma
minimdlni vliv na ostatni role [9].

Model zapouzdruje aplikac¢ni data, obsahuje logiku a vypoc¢ty k manipulaci a zpra-
covani dat. Ve spravném nédvrhu aplikace model neobsahuje informace o reprezentaci dat.
Model zahrnuje doménové specifické informace a je znovupouzitelny k feseni problémt,
ke kterym byl navrhnut. Obsahuje-li aplikace data, vyzadujici persistenci, pak by mély byt
tyto informace obsazeny v modelu.

Pohled je objekt, ktery vidi pfimo uZivatel a miize reagovat na jeho interakeci. Ukolem
pohledu je prezentovat data poskytnutd modelem a umoznit jejich editaci.

Radié je prostfednik mezi pohledem a modelem. Zasild zpravy pohledu, resp. modelu,
ke zméné svého stavu. Radi¢ miize ¥idit zivotni cyklus objektt v aplikaci a provadét zalozen{
a konfiguraci tloh.

Na obrazku 3.2 je prezentovan diagram znazornujici komunikaci mezi jednotlivymi ro-
lemi. Pokud uzivatel zada v pohledu pokyn ke zméné hodnoty objektu, pohled informuje



Akce od uZivatele Aktualizace

Aktualizace Oznameni

Obrézek 3.2: Diagram zndzornujici spolupraci komponent v nadvrhovém vzoru MVC. [9]

o této skutecnosti radic, ktery zasle zpravu k aktualizaci modelu a provede zménu hodnoty.
V pripadé, ze aplikace pouzivd databézi, provede model persistenci zmény. Po provedeni
dil¢ich ¢innosti informuje model fadi¢ a ten aktualizuje pohled v zavislosti na tspésnosti
celkové operace. Z obrazku 3.2 je ziejmé, ze v zadném pripadé nekomunikuje pohled piimo
s modelem a model nekomunikuje s pohledem. Veskerou komunikaci pohled — model za-
jistuje radi¢. Pokud aplikace pracuje s databazi, model zajistuje pristup k datim a miize
provadét jejich validaci pred samotnou validaci na drovni databazi.

Pochopeni principu navrhového vzoru Model-View—Controller je naprosto zasadni pro
vyvoj mobilnich aplikaci na platformé iOS [2]. V zdkladnich aplika¢nich rozhranich se vyvo-
jar nejcastéji setka s konceptem delegdta a s nim souvisejici implementaci protokold. Jazyk
Swift vyuziva protokolového programovani. Vice informaci o programovacim jazyce Swift
popisuje kapitola 3.3.

3.3 Programovaci jazyk Swift

Programovaci jazyk Objective-C byl od uvedeni operac¢niho systému iOS v roce 2007
az do roku 2014 hlavnim jazykem, ve kterém vyvojari programovali aplikace nejen pro
mobilni operacni systém 108, ale i pocitacové aplikace pro systém OS X. Swift, programo-
vaci jazyk predstaveny v roce 2014, se rychle etabloval mezi vyvojari a stal se oblibenym
programovacim jazykem k vytvafeni aplikaci pro operacni systémy iOS, OS X, watchOS
a tvOS™.

Jazyk Swift je kompilovany a multi-paradigmaticky programovaci jazyk se zamérenim
na intuitivnost a rychlost. Se svou silnou typovosti zabranuje prirazeni Spatného typu
do proménnych, v zékladu nepracuje s ukazateli a zavadi typ proménné Optional. U kon-
stant a proménnych v jazyce Swift neni explicitné udavan datovy typ. Programovaci jazyk
Swift sdm rozpoznd datovy typ podle prirazované hodnoty a za jednotlivymi piikazy neni
nutné psat strednik.

Optional je specidlni datovy typ, ktery ma dva stavy — Set, resp. Nastaveno a Not set,
resp. Nenastaveno. Pokud je proménnd typu Optional ve stavu Set, proménnéd obsahuje
pridruzenou hodnotu urcitého datového typu. Je-li proménné typu Optional ve stavu Not
Set, pridruzend hodnota neni nastavend a pokus o ¢teni skonci chybou za béhu programu
a k padu aplikace. Swift obsahuje konstrukce k ziskani stavu proménné Optional a umoznuje
pred samotnym c¢tenim zkontrolovat stav a zabranit tak chybé. V zadném ze svych stavii

“http:/ /redmonk.com/sogrady/2015/01/14/language-rankings-1-15/
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proménné Optional nevraci tzv. null pointer ani adresu do paméti [2]. Dulezitou vlastnosti,
kterou musi programator pti pouzivani Optional proménnych brat v potaz je stav rozbalena,
resp. nerozbalend proménnd typu Optional. Je-li proménnéd deklarovana jako explicitné
rozbalend a program se pokusi prec¢ist hodnotu jejiho pridruzeného typu, vznikne chyba
za béhu programu, kterd vede ke spadnuti celého programu. Cteni z nerozbalené proménné
typu Optional chybou neskonci, program vypise stav — Set, resp. Not Set. Prace s timto
druhem proménnych je prezentovana v ukazce 3.1.

Ve zdrojovém kodu aplikace 1ze libovolné kombinovat programovaci jazyky Swift a Ob-
jective—C. Zminéné jazyky jsou mezi sebou kompatibilni a Swift vyuziva mnoho aplika¢nich
rozhrani jazyka Objective-C. Swift, vzhledem k tomu, ze je multi-paradigmaticky, umoz-
nuje vybér libovolného programovaciho paradigmatu, napt. objektové orientovaného, funk-
cionéalniho a jinych. Na rozdil od jazyka Objective—C, kde bylo nutné vkladani hlavickovych
soubort a knihoven, mizeme kéd v programovacim jazyce Swift psat rovnou [4].

Ukézka 3.1: Programovaci jazyk Swift

print ("Hello, World!")
let x =1
var y "Hello"
var z: Int?

w: Int!

var

z = 42
w = nil

guard let i = z else {
fatalError ("Promenna neni definovana")

}

print (i)
print (w)

z = nil
print (z)

Ukéazka kédu 3.1 prezentuje zakladni konstrukee v jazyce Swift a praci s typem Optional.
Druhy radek predklada deklaraci konstanty datového typu Integer x s hodnotou 1. Treti
radek obsahuje deklaraci proménné s hodnotou ,,Hello“ a datovym typem String. Definice
proménné z je ukdzana na radku 4. Proménnd je datového typu Optional a jeji pridruzena
hodnota je typu Int. V zékladnim stavu je hodnota proménné z Not Set. Radek pét zahr-
nuje definici proménné w, ktera je datového typu Optional, ale na rozdil od proménné z
je implicitné rozbalena. Po pfifazeni hodnot do proménné z, resp. w, na fadku 7, resp. 8
je ukazana konstrukce guard, slouzici k podminénému rozbaleni proménné datového typu
Optional. Je-li hodnota proménné Optional rovna nil (no value), pfifazeni v konstrukei gu-
ard selze a vypiSe se chyba. Oproti fadku 14, na kterém dojde k validnimu vypisu hodnoty
proménné i, fadek 15 skon¢i chybou za béhu programu. Chyba je podminéna implicit-
nim rozbalenim proménné datového typu Optional, kterd neobsahuje pridruzenou hodnotu
a program pristupuje k hodnoté nil. Pokud by proménna nebyla implicitné rozbalena (pou-
ziti operdtoru 7 namisto !), program by pfistupoval pouze k stavu proménné Optional. Pfi
tomto pristupu ukdzaném na Ffadku 18, dojde k vypsani stavu — Not Set.



3.4 Vyvojové nastroje

K vyvoji aplikaci a programii, nejen pro systémy OS X, iOS, watchOS a tvOS, Apple vy-
tvoril vyvojové prostiedi Xcode. V tomto integrovaném vyvojovém prostiedi se nachazi
textovy editor, prekladac¢, simulator, nastroje pro hledani chyb a systém pro spravu verzi.
Interface Builder — néstroj k vytvareni grafického rozhrani, je rovnéz integrovan do vy-
vojového prostiedi Xcode. Blizsi popis nastroje Interface Builder je uveden v kapitole 6.1.
Dalsi dulezitou komponentu pii vyvoji tvori program Instruments, slouzici ke sledovani
aktivity aplikace, alokovani zdroji, spotieby, sitové komunikace a jinych. Instruments je
dostupny po instalaci integrovaného vyvojového prostiedi Xcode. Alternativu k prostredi
Xcode predstavuje vyvojové prostiedi AppCode od firmy JetBrains.

AppCode nabizi pokrocilejsi moznosti zpracovani zdrojového kédu a moznost instalace
zasuvnych moduld. Pokud programator pracuje pri kédovani zaroven s grafickym prostre-
dim, otevre se program Interface Builder, ktery spusti vyvojové prostredi Xcode. Pti téchto
¢innostech dochézi ¢asto ke zméné kontextu mezi dvéma odlisSnymi vyvojovymi ndastroji.
Stejnd situace nastava v pripadé, ze vyvojar pracuje s datovym modelem pro aplikacni
ramec Core Data.
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Kapitola 4

Mobilni aplikace vyuzivajici
geografické blizkosti uzivatela

S vyvojem chytrych mobilnich telefonti a aplikac¢nich rozhrani je snadné pozadat uzivatele
o zpTistupnéni polohy. Diive byla geografickd lokace uzivatele pouzivana predevsim k na-
vigaci, vétsinou pomoci specializovaného zarizeni. Dnesni chytrda mobilni zafizeni umoznuji
vyvojarum ziskat polohu uzivatele, a se stale se rozsifujicim internetovym pripojenim muze
uzivatel vyuzivat vytvorené aplikace v prubéhu celého dne. Pouzitim modernich technologii
vznikly nové produkty a doslo k vyrazné digitalizaci sluzeb jiz existujicich.

V kapitole jsou predstaveny vybrané mobilni aplikace, které vyuzivaji geografické lokace
uzivatele inovativnim zpusobem.

4.1 Uber

Spolecnost Uber vznikla v roce 2009, ptivodné pod ndzvem UberCab, jako online dopravni
spolecnost. V roce zalozeni firma obdrzela investici v hodnoté $200 000, rok poté $1.25 mi-
lionu a v roce 2012 $48 miliont'. Sluzba byla spusténa ve mésté San Francisco v roce 2011.
Uber rychle expandoval, v roce 2011 ptisobil ve méstech New York, Chicago a Washington,
D.C. Prvnim meéste nelezicim na tizemi Spojenych Statt, ve kterém byla sluzba zavedena,
se stala Pariz. Spole¢nost expandovala do vice mést na riznych kontinentech. Po trech le-
tech od spusténi sluzby byla firma v roce 2014 ocenéna na ¢astku $18.2 miliardy”. Béhem
agresivniho riistu provazela spolec¢nost Uber kontroverze. V mnoha zemich je snaha zaka-
zat sluzby nabizené spole¢nosti Uber. Castym argumentem kritikii je fakt, Ze spole¢nost
neplati dané ani licen¢ni poplatky za provozovani taxi sluzby. Obsahem stiznosti se stala
i bezpecnost cestujicich, vzhledem k tomu, zZe Fidi¢i vyuzivajici mobilni aplikaci Uber ne-
maji na rozdil od fidi¢i taxi pozadovanou kvalifikaci, licenci ani pojisténi. Na trzich, kde
legislativa dovoluje vytvoreni dohody o prondjmu vozidla, je po splnéni minimalniho véku,
odpovidajictho zdravotniho stavu a fidi¢ského opréavnéni, jedinou podminkou absolvovani
praktického testu. Ze zminéného vyplyva, ze naroky na fidi¢e jsou diametralné odlisné
od néarocnosti ziskani oficidlniho statusu ridice taxi.

I pres kritiku se obchodni model spole¢nosti Uber stal vzorem pro jiné firmy a zavedl
pojem uberifikace [14]. Aplikace Uber funguje jako sluzba na poziadani — uzivatel pomoci
nabizené mobilni aplikace pro chytré telefony vytvori nabidku na odvoz. Aplikace lokalizuje

"https://www.crunchbase.com/organization /uber /entity
Zhttp://www.wsj.com /articles/uber-gets-uber-valuation-of-18-2-billion-1402073876
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polohu uzivatele, ktery upresnuje misto vyzvednuti. Po prijmuti nabidky ridicem ma uziva-
tel moznost sledovat polohu vozidla. Platba probiha automaticky strzenim ¢astky z kreditni
karty uZivatele a téet je zaslén na e-mailovou adresu uZivatele. Uétovand cena neni poéi-
tana pomoci taxametru, veskeré zpracovani provadi Uber. Uzivatel a fidi¢ maji moznost
se navzajem hodnotit. Ma-li uzivatel Spatné hodnoceni, sluzba se pro néj mize stit méné
vyhovujici (napf. prodlouzeni doby ¢ekani), resp. muze dojit k vytazeni ze sluzby Uber.

4.2 Foursquare

Koncept aplikace Foursquare byl vytvoren v roce 2008 a sluzba byla spusténa v roce 2009.
Ptvodni zaméreni aplikace Foursquare bylo vytvoreni gamifikovaného prostiedi se social-
nimi prvky, kde se uzivatelé pomoci aplikace oznacovali v geografickém misté za ucelem
ziskani bodi, odznakt a pripadnych vyhod. Pokud se uzivatel nachazel v misté, které pod-
porovalo sluzbu Foursquare, mohl pomoci mobilni aplikace lokalizujici jeho polohu provést
oznaCeni vybraného mista. Navstévoval-li uzivatel ¢asto mista urcitého zaméfeni, napr.
fitness centra, byl odménén specidlnimi odznaky. Vyuzivani aplikace Foursquare k pravi-
delnému a ¢astému oznacovani bylo odménéno titulem virtualniho starosty. Titul vyuzivaly
podniky k poskytovani slev a jinych benefitt pravidelnym zakazniktim. Nenachézi-li se misto
v aplikaci Foursquare, je mozné lokaci pridat z aplikace nebo pomoci webového rozhrani
sluzby. K misttim, vyskytujicim se v aplikaci Foursquare, lze psit recenze, tipy a sdilet
fotografie.

V roce 2014 byla vydana osma verze aplikace Foursquare, ktera odstranila moznost ozna-
covani se a sbirani bodi, resp. odznakil. V aplikaci lze vyhledavat podniky v geografické
blizkosti uzivatele, psat recenze k podniktim a hodnotit je. Aplikaci je mozné personalizovat,
uzivatel aplikace mlze urcit kategorie podniki, oblibené kuchyné a jina kritéria. Z poskyt-
nutych dat doporucuje aplikace uzivateli zajimava mista k navstéveé. Funkcionalita, kterou
aplikace Foursquare pozbyla, byla prenesa do zcela nové mobilni aplikace Swarm.

4.3 Swarm

Rozstépenim aplikace Foursquare vznikla v kvétnu roku 2014 mobilni aplikace Swarm.
Funkce, odstranéné z aplikace Foursquare byly presunuty do zcela nové aplikace Swarm.
Zamérenim aplikace Foursquare se stalo vyhleddvani vhodnych podniki dle preferenci uzi-
vatele, zanechavani recenzi a fotografii k danému podniku. V aplikaci Swarm maé uzivatel
moznost oznacovat lokaci, sbirat body a odznaky. Na rozdil od soupereni se vSemi uzivateli
aplikace, jak tomu bylo u sluzby Foursquare, uzivatel souperi pouze se svymi prateli.

Swarm je mnohem vice zamétfeny na sdileni polohy. Uzivateli se zobrazuje poloha piatel
a aplikace vytvari kompetitivni prostiedi mezi prateli uzivatele a uzivatelem samotnym.
Jednotlivé oznacovani je odménovano body, které se pocitaji do celkového hodnoceni, za-
znamenavaného napri¢ pridanymi uzivateli. Body slouzi jako virtualni ména, urc¢end naprt.
k nakupu nalepek zobrazujicich se pri oznaceni v lokalité.

Aplikace Swarm a Foursquare se navzajem doplnuji. Data ziskand od uzivatele pti po-
uzivani aplikace Swarm, jsou pouzita ve sluzbé Foursquare. Foursquare na zdkladé poskyt-
nutych dat muze odhadnout mista relevantni pro uzivatele a doporucit je k navstéve.
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4.4 Tinder

Tinder je sluzba vyuzivajici geografické blizkosti uzivateli k sezndmeni. Prostrednictvim
socialni sité Facebook se uzivatel registruje do aplikace Tinder a jsou ziskany informace
k vytvoteni profilu uzivatele. Podle spoleénych zajmu, geografické blizkosti a poctu vza-
jemnych pratel jsou urceni pravdépodobni kandidati k seznameni. Kandidati jsou nésledné
prezentovani uzivateli, ktery muze pomoci gesta ,,Svihnuti“ (swipe) na chytrém telefonu do-
leva nebo doprava urcit, zda kandidat nevyhovuje, resp. vyhovuje jeho kritériim. Tinder 1ze
propojit s aplikaci Instagram, pricemz po propojeni profil uzivatele obsahuje vice fotografii
a vypovida pfesnéji o jeho zajmech.

V pripadé, kdy dojde k vzajemnému souhlasnému oznaceni mezi uzivatelem a kandi-
détem, zpiistupni se konverzace. U bezplatného tctu je limitovan pocet moznosti oznaceni
vyhovujicich uzivateli. Funkce je zpoplatnéna pomoci konceptu predplatného, které je uzi-
vateli opakované 1i¢tovano v daném casovém intervalu.
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Kapitola 5

Navrh mobilni aplikace Gymber

Pred samotnym zacatkem vytvareni navrhi a prototypi bylo nutné definovat, co ma obsa-
hovat MVP (Minimal Viable Product) aplikace [16]. V piipadé Gymberu byly navrzeny tfi
rozdilné ptipady uziti, modelujici potencidlni chovani uzivatele aplikace. Pti tvorbé navrhu
pripada uziti byly vybirdny funkce, které maji pridanou hodnotu pro uzivatele a odlisuji
aplikaci od konkurence s tim, ze v pozdéjsich verzich bude do aplikace postupné pridavana
dalsi funkcionalita [12].

Prvni pripad uziti (pfiloha A.1) modeluje aplikaci, ktera slouzi k vyhleddvani a obje-
vovan{ fitness podniku v okoli. Uzivatel ma moznost prohlizet v seznamu jednotlivé fitness
centra a prochazet jejich hodnoceni, pripadné rezervovat hodinu lekce s trenérem nebo ji-
nou placenou fitness aktivitu nabizenou zafizenim. Pro fitness centra by aplikace nabizela
prostor k inzerci a moznosti nalakat uzivatele na poskytované placené lekce.

Druhy diagram zobrazeny v pfiloze A.2 byl vytvoren k aplikaci, kde by uzivatel pfimo
reagoval na nabidky trenéra. Trenéri nabizi své lekce a uzivatelé maji moznost pres aplikaci
objednat jejich sluzby. Jednotlivé nabidky jsou razeny podle hodnoceni trenéri. Aplikace
by prindsela trenérum z fitness center i nezavislym trenériim moznost zajisténi si zdkaz-
nikti. Uzivatelé mohou vyuzit vybér ze Sirsitho spektra nabidek a absolvovat placené lekce
s trenérem za nizsi ceny.

Treti navrh umoznuje uzivateli vyhledavat partnery nebo trenéry ke cviceni, nabizi
prehled mist vhodnych k vykondvani fitness aktivit a zobrazuje jejich pripadné oteviraci
hodiny, kontakty a webové stranky. Uzivatel mtze v aplikaci pridat ostatni uzivatele mezi
oblibené a sledovat jejich aktivitu. Trenéti i uzivatelé mohou vypisovat placené a neplacené
nabidky. Oproti druhému navrhu aplikace se obycejny uzivatel miize stat trenérem. Z tohoto
navrhu vychazi specifikace MVP aplikace Gymber, kde implementované funkce odpovidaji
pripadam uziti aplikace. Navrh specifikuje priloha A.3.

5.1 Validace myslenky

Pred vyvojem aplikace byla provedena analyza, kterd méla zjistit, zda je o pripravovany
produkt zajem. Ke zjisténi ndzoru na vytvarenou aplikaci byl vytvoren internetovy dotaznik
distribuovany pomoci socidlnich siti. Celkové dotaznik vyplnilo 34 respondenti. Hlavnim
cilem bylo zjisténi, zda by lidé vyzkouseli vyvijenou aplikaci a jestli by vyuzivali funkce
k nalezeni partnera na cviceni a sjednéani si lekci s trenérem. Pii vyhodnoceni vysledki bylo
zjisténo, ze 39% dotdzanych by vyzkouselo sluzbu k nalezeni partnera a 29% by ji vyuzivalo.
K moznosti sjednéni si lekei s trenérem pomoci aplikace 48% dotézanych odpovédélo, Ze by
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Obrazek 5.1: Vizualizace jednotlivych prototypta aplikace Gymber. Navrh prvniho proto-
typu se sklada z hlavni obrazovky, kde pomoci formularovych prvki uzivatel zada filtry
k vyhledani vyhovujici nabidky. Od druhého prototypu aplikace je uzivateli k dispozici
seznam nabidek, na které muze reagovat. Nadchazejici prototypy optimalizuji prostor v se-
znamu nabidek a rozviji funkénost mobilni aplikace.

sluzbu vyzkouseli a 23% by sluzbu vyuzivalo. Ze zjisténych vysledku vyplynulo, Ze uzivatelé
vyjadiuji podobny zajem o obé dvé funkce, tedy nalezeni partnera ke cviceni, resp. sjednani
si lekce s trenérem pomoci mobilni aplikace. Z vySe zminéného divodu byl MVP navrhovan
pomoci diagramu ptipadu uziti, ktery lze nalézt v priloze A.3. Pokud by byl projeven mensi
zdjem o vyhledavani partnert, bylo by mozné definovat MVP pomoci diagramu v ptiloze
A2, ktery modeloval aplikaci zamérenou pouze na sjednani placenych lekci s trenérem.

5.2 Navrh uzivatelského rozhrani pro minimal viable pro-
duct

Kazdé uzivatelské rozhrani m4 spliiovat princip prehlednosti a jednoduchého ovladéani [10].
Pti navrhu uzivatelského rozhrani pro Gymber bylo zapottebi brat v potaz i to, ze aplikace
bude cilena na dvé rozdilné platformy —iOS a Android. Cilem bylo navrhnout vizudlni styl,
ktery je mozné vyuzit na obou dvou platformach s tim, ze na kazdou z platforem se uziva-
telské prostredi optimalizuje dle konvenci dané platformy. Tato prace predstavuje vysledné
uzivatelské rozhrani pro platformu iOS. Na systému iOS je vyuzito co nejvice zakladnich
systémovych prvki, které jsou mirné upraveny s cilem vyhnout se vytvareni vlastnich gra-
fickych elementt, které by mohly byt pro uzivatele matouci [10]. Jako pifiklad je mozné
uvést tzv. ,hamburger menu“, které je na platformé iOS atypické, na rozdil od platformy
Android, kde se vyuziva velmi casto.

Pii navrhovani aplikace Gymber byly vytvoreny celkové ¢tyri rizné navrhy prototypi,
z nichz posledni navrh byl finalizovan do stavu, aby mohl byt pouzit jako podklad k vytvo-
feni mobilni aplikace. Jednotlivé prototypy jsou vyobrazené na obrézku 5.1.

U prvniho prototypu (obrézek 5.1a) je po spusténi aplikace uzivateli prezentovana obra-
zovka s vyhleddvacim dialogem. V dialogu uzivatel vybira ¢as, misto a aktivitu. Problémem
navrhu byla nepouzitelnost aplikace k vyhleddvani trenérii. Uzivatel nemél moznost pro-
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Obrazek 5.2: Obrazovky vybranych aplikaci, které byly predlohou pro komponenty apli-
kace Gymber. App Store obsahuje prvek ,,Explore zobrazujici popularni mobilni aplikace
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chazet existujici nabidky, pouze v nich vyhledavat pomoci dialogu. Je nutné zminit fakt, ze
vyplnéni dialogu bylo ¢asové naro¢né a navrh plsobil neintuitivné.

Hlavni obrazovkou druhého prototypu je seznam nabidek. V horni ¢asti obrazovky je
umistén filtr, kde Ize vybrat vhodny ¢asovy interval nabidky, polohu a dal$i moznosti fazeni.
Jednotliva bunka s nabidkou zabird vétsinu obrazovky a zobrazuje velké mnozstvi informaci.
V navrhu druhého prototypu aplikace lze ptijimat nabidky ze stejné obrazovky. Problémem
navrhu je velikost bunky zobrazujici informace k jednotlivé nabidce. Pti zachovani stejného
poctu zobrazovanych informaci a dodrzeni ¢itelnosti je burika prilis velkd a uzivatel je nucen
casto rolovat obrazovku. Prijmuti nabidky ze stejné obrazovky se muze jevit prinosné pro
uzivatele — neni nutny prechod na detail nabidky. Drzi-li uzivatel chytry telefon v pravé ruce
a roluje palcem, pak se nachazi tlacitko na prijmuti v c¢asti, kde poklada palec k rolovani
a muze nastat nechténé prijmuti nabidky.

U névrhu tfetiho prototypu bylo cilem zmensit bunku s informacemi o nabidce. Tlacitko
pro prijmuti nabidky bylo odstranéno a presunuto do detailu nabidky. Filtr, ktery byl umis-
tén v horni ¢asti obrazovky druhého navrhu byl odstranén a presunut do vlastni obrazovky,
kterd se zpristupni po stisknuti tlacitka s lupou. Horni ¢ast obrazovky tvori navésti s lokaci
uzivatele. Ve vypisu mé uzivatel moznost vidét profilovou fotku zadavajiciho, aktivitu, cas
a lokaci.

Ctvrty prototyp vychazi z poznatkll zjisténych u predchozich prototypt, predeviim
z navrhu tretiho. Zmensenim profilové fotky a organizaci jednotlivych prvkt bylo dosazeno
mensiho rozméru bunky. Vysledkem je vice nabidek na obrazovce a uzivatel neni nucen
zbytecné rolovat. U navrhu bylo docileno rozliseni placenych a neplacenych nabidek, resp.
trenéri od uzivatell a zjednoduseni zobrazovanych informaci uzivatelim.

Na obrézku 5.2 jsou prezentovany obrazovky ze ¢tyr riznych aplikaci — App Store, Kalen-
dar, Game Center a Pinterest. Obrazky slouzi jako prostfedek k naznaceni procesu vyvoje
uzivatelského rozhrani, privétivého pro koncového uzivatele, s vyuzitim zndmych vzoru,
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na které je uzivatel zvykly. Hlavni navigaci tvori spodni menu, které lze nalézt napriklad
u nativni aplikace systému iOS — App Store. Aktivni prvek ,, Fxplore — zvyraznény modre
— zobrazuje aplikace popularni v blizkosti uzivatele. U aplikace Gymber prostfedni prvek
zobrazi uzivateli seznam nabidek ke cviceni v jeho geografické blizkosti. V nativni aplikaci
Kalenddr na systému i0OS je pro zadavani ¢asovych tdajt vyuzito prvku date picker, ktery
slouzi pro komfortni zadavani ¢asu na mobilnim zafizeni. Tento pristup odstranuje ruc¢ni
vypisovani ¢asu uzivatelem a je vyuzit v aplikaci Gymber pro usnadnéni zadavani ¢asovych
udaju. Ve vypisu nabidek jsou jednotlivé nabidky slozeny z profilové fotky uzivatele, statusu,
ktery poskytl pii vytvareni nabidky a ¢asu za¢atku aktivity. Zminéné rozvrzeni prvki se in-
spiruje nativni aplikaci Game Center. Ukazka z aplikace Pinterest zobrazuje rizné velké
obrazky pomoci rozdilnych vertikalné dlouhych bunék. Pri reseni problému vykresleni riizné
velkych bunék obsahujicich fotografii mista vhodného k fitness aktivité a dalsich informaci,
bylo vyuzito podobného principu, ale v horizontaln{ roviné. Reseni umoziuje do budoucna
vyuzivat velikost zobrazované plochy v uzivatelové telefonu jako monetiza¢niho nastroje
aplikace.

Na obrazku 5.3 je predstavena obrazovka z aplikace, kterd uzivateli umoznuje prohli-
zet lokality vhodné k fitness aktivité. Prevazné graficka data, ktera se skladaji z obrazku
zobrazujictho dané misto a nazev, umoznuji rychly prehled o lokalitach v blizkosti. V pra-
vém hornim rohu je uvedena vzdalenost uzivatele od lokality, v levém hornim rohu pocet
ostatnich uzivatell aplikace, ktefi se momentalné nachézi v zobrazeném misté.

V burice mista se nachazi profilové obrazky uzivateld, ktef{ jsou mezi oblibenymi a v da-
nou chvili se nachézeji v zobrazeném misté. Tento socidlni prvek ma podporovat uzivatele
aplikace k tomu, aby vykonaval fitness aktivitu se svymi prateli, pripadné vyzkousel nova
mista, kterd jiz navstivili néktefi z jeho pratel. Nachazi se zde Stitek (hash tag), ktery in-
formuje uzivatele o zajimavych aktivitich nebo zduraznuje popularitu mista vyjadrenou
poctem uzivatelt aplikace, kteff se na daném misté nachazeli. Stitky vychazeji z popularni
socialni aplikace Twitter. Vzhledem k potencialné velkému poc¢tu mist je k prehlednému zob-
razeni dat pouzit tabulkovy vypis. Na podobny styl mohou byt uzivatelé zvykli napriklad
z aplikace Pinterest a jinych aplikaci zobrazujicich prevazné grafické objekty.

Pokud mé uzivatel zajem dozvédét se néco vice o lokalité, muze poklepnout na poza-
dované misto a aplikace zobrazi detail. Detail obsahuje napriklad adresu, webové stranky
a oteviraci hodiny fitness centra. V pfipadé mozné rezervace lze vyuzit tlacitka se symbo-
lem telefonu. Tlac¢itko se symbolem hvézdy umozni uzivateli pfidat lokalitu mezi oblibené.
V tomto pripadé se v nabidce na obrazku 5.4 budou v zavislosti na typu mista vypisovat
informace k vybrané lokalité, naptiklad novinky o slevovych akcich a specidlnich nabidkach.

Obrazek 5.4 prezentuje obrazovku z aplikace, zpTistupnujici vypis nabidek s fitness akti-
vitami od ostatnich uzivatell. Do tabulky situovany vypis obsahuje buriky s celym jménem
uzivatele zadavajicitho nabidku, pozadovany cas kondni aktivity a kratky popis. Placené
a neplacené nabidky jsou rozdéleny podle barvy kruhu, ktery se nachazi na levé strané
od profilové fotky zadavajiciho uzivatele.

Pro placené nabidky byla zvolena oranzova barva. Oranzovou barvou je vybarveno
i jméno zadavajiciho, pokud se jednd o trenéra fitness aktivit. V opa¢ném pripadé je u nepla-
cenych nabidek kruh vybarven modie a jméno zadavajiciho ma ¢ernou barvu. Nova nabidka
je pridavana v horni listé pomoci tlac¢itka Add.

Obrazovka pro pridani nové nabidky je zobrazena na obrazku 5.5. Pomoci pfepinace lze
vybrat, zda jde o placenou nebo neplacenou nabidku. Pokud je vybrana placena (symboly
dolaru), zobrazi se textové pole, do kterého uzivatel muze uvést cenu. Do pole s navéstim
popis lze zadat libovolny popis k nabidce. Casovy interval se upfesiuje pomoci dvou texto-
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Obrazek 5.3: Vizualizace obrazovky s vypisem a detailem mist vhodnych k fitness.

vych poli, ktera zobrazi optimalizovanou softwarovou klavesnici pro urceni ¢asového tdaje.
V poslednim textovém poli je mozné vyznacit lokaci pro vytvarenou nabidku. Po pridani
je nabidka zobrazena v seznamu a zpristupnéna zadévajicimu uzivateli ke sledovani stavu.

Po poklepani na prislusnou nabidku uzivatel uvidi detail, ktery obsahuje jméno a pii-
jmenti, vék, pohlavi a mésto, ve kterém zadéavajici bydli. Pouzivanim aplikace uzivatel ziskava
body a zvysSuje se mu troven v ramci aplikace. Podle klasifikace od ostatnich se uzivateli
vypocitava hodnoceni. Tyto dva parametry budou ovliviiovat potradi nabidky ve vypisu
na obrazku 5.4 a pomohou ostatnim uzivatelim k rozhodovani, kterou nabidku ke cvi-
¢eni prijmout. U uzivatelu evidovanych jako trenéri, jsou tyto parametry dulezité k ziskani
zékaznikt. Princip hodnoceni vychazi z aplikace Uber!, kde dochézi k vzdjemnému hod-
noceni mezi fidicem a pasazérem. V aplikaci Gymber budou placené lekce podporovany
a zobrazovany na vyssich mistech ve vypisu.

Informace o datu, ¢asu a lokaci jsou umistény v dolni ¢asti u potvrzujiciho tlacitka.
Umisténi umoznuje uzivateli vidét tyto diilezité informace bez nutnosti rolovani obrazovky
a slouzi k zamezeni chybného zvoleni nevyhovujici nabidky.

Na obrazku 5.5 je ukdzand obrazovka zobrazujici se po prijmuti nabidky uzivatelem,
ktery muze reagovat na nabidku vlastni zpravou. Zprava se po odeslani zobrazi uzivateli,
ktery nabidku vytvoril v detailu vytvorenych nabidek. Pti akceptovani nabidky lze upfesnit
casovy interval aktivity. Po odeslani se nabidka se zpravou a ostatnimi informacemi zobrazi
v seznamu prijatych, resp. vytvorenych nabidek. Pripadnd finanéni kompenzace a dalsi
domluva je v kompetenci uzivateli.

"http://uber.com
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Obrazek 5.4: Vizualizace obrazovky s vypisem a detailem nabidek ke cviceni.

5.3 Srovnani aplikace Gymber s aplikacemi podobného za-
meéreni

Ke srovnani mobilni aplikace Gymber je potieba definovat kategorie, do kterych spada
a z nich vybrat aplikace podobného zaméreni. Pfi pohledu na navrzené funkce zjistime,
ze aplikaci nelze zaradit pouze do kategorie fitness. Primarnim tcelem aplikace je privést
uzivatele ke spole¢nému cviceni — vykonavani fitness aktivity. Na rozdil od znamych fitness
aplikaci jako Runtastic, Runkeeper, Nike+ Running, Endomondo, Strava a dalsich, neslouzi
Gymber k zaznamenavani a sdileni dosazenych vysledki. K nalezeni partnera ke cviceni
slouzi aplikace WellSquad. Uzivatel ma moznost vytvorit vlastni tym a s ¢leny tymu vy-
konavat a zaznamendvat fitness aktivity. Vedoucimi tymu v aplikaci WellSquad mohou byt
ovéreni fitness trenéri a dietologové.

Gymber nepodporuje vytvareni tymu, ale umoznuje uzivateliim sledovat se navzajem.
Fitness trenéfi nespolupracuji s uzivateli v tymu, ale vypisuji nabidky na placené lekce.
Uzivatelé mohou na nabidky reagovat v redlném case podobné jako v aplikaci Uber, kde
uzivatel vytvori nabidku na odvoz, u které upfesni svoji polohu a registrovany ridi¢ ve sluzbé
Uber ma moznost nabidnout pfepravu svym automobilem za stanovenou taxu. K nalezeni
vhodného mista k fitness aktivité mize byt pouzita sluzba Foursquare, resp. sluzba Swarm.
Zminéné sluzby slouzi ke sdileni recenzi a k oznaceni se v dané lokalité, ale nespecializuji
se na fitness.

V aplikaci Gymber mtize uzivatel prochazet seznam mist vhodnych ke cvic¢eni od velkych
fitness center po verejné parky a lokality, které jsou vhodné k béhani a ostatnim fitness
aktivitdm. Gymber umoznuje uzivateli sdilet status, podobné jako na socilni siti Facebook.
Muze slouzit i k sezndmeni se s ostatnimi uzivateli podobné jako aplikace Tinder.
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Obréazek 5.5: Vizualizace obrazovky k zaslani zpravy a vytvoreni nové nabidky.

5.4 Multiplatformnost sluzby

K zajisténi multiplatformniho chodu sluzby bylo zapotifebi definovat spolecné aplikacéni
rozhrani, pomoci kterého bude komunikovat server s aplikaci. Aplikace komunikujici podle
predepsaného protokolu se serverem obdrzi data z databaze ve formatu vhodném pro pienos,
zpracuje je a interpretuje v aplikaci. Pro pfendseni dat byl zvolen forméat JSON (JavaScript
Object Notation), ktery se vyznacuje svou jednoduchosti, srozumitelnosti a platformovou
nezavislosti. Oproti formatu XML obsahuje JSON mnohem méné znacek. Nevyhodou for-
matu JSON je velikost prenasenych dat. V névrhu jsou prendsend data pred samotnym
prenosem serializovana.

7 hlediska pristupu a zabezpeceni uzivatelskych dat bylo nutné navrhnout aplikac¢ni
rozhrani tak, aby fungovalo jako privatni a podporovalo autentizaci. K zajisténi, ze API
vyuziva pouze klient s nainstalovanou aplikaci je vyuzito sifrovaného klice, ktery je ulozen
v chranéné sekci aplikace. Pti kazdém dotazu dojde k ovéreni, zda server komunikuje s ové-
renym klientem. K tomu, aby mohl uzivatel plynule vyuzivat aplikaci na obou platformach,
je dulezité pouzivat pro obé platformy stejnou databdazi. Je nutné zajistit autentizaci uzi-
vateli, kterd je v pfipadé aplikace Gymber zaloZena na ovéfovani tokent (pesek, Zeton).
P1i vytvoreni nového uzivatelského uctu se vygeneruje unikatni autentizacni token, ktery je
ulozen s uzivatelskymi daty. Klient zasle autentizacni token uzivatele spole¢né s globalnim
oveérovacim tokenem v kazdé zpraveé predavané na server. V opacném pripadé nedojde k ové-
feni a server vraci chybu—neautorizovany pristup.

Protokol, ktery vyuziva klient a server ke komunikaci je shodny na obou platforméch.
Veskera komunikace probiha ptes zabezpeceny protokol HTTPS k ochrané autentizacnich
a overovacich kli¢d a uzivatelskych dat. Vyse zminéné reseni umoznuje bezstavovy provoz
na serveru s podporou autentizace a vyuziva spole¢ny protokol ke komunikaci na strané
klienta.
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5.5 Navrh serverové casti sluzby

V kapitole 5.4 byly definovany naroky na navrh multiplatformniho aplika¢niho rozhrani.
Pokud klient, resp. mobilni aplikace, zasle validni zpravu dle protokolu z kapitoly 5.4, dojde
ke zpracovani zpravy, vyhodnoceni a zaslani odpovédi zpét klientovi. Zminéné c¢innosti
implementuje server postaveny na architektonickém stylu REST (Representational State
Transfer). REST je koncept navrhu komunikace a serveru, ktery vyuzivd metody HTTP
protokolu ke ¢teni, vytvareni, editaci a mazani zdroji. Zdrojem v piipadé aplikace Gymber
je uzivatel, misto a dalsi.

K REST sluzbam se vazou metody HTTP, které jsou oznacovany jako , RESTful“. Me-
tody GET, POST, PATCH a DESTROY protokolu HTTP jsou zpracovavany na serveru
a dale interpretovany jako odpovidajici akce nad modelem zdroji. Odpovéd serveru se sklada
z HTTP hlavicky a téla zpravy. Autentizace REST sluzeb se zpravidla realizuje bezstavo-
vym zpusobem v ramci kazdého pozadavku, nedochazi tedy k vytvareni relaci mezi serverem
a klientem. Casto je vyuzivana tzv. autentizace pomoci tokentl, kdy je vytvofen nebo vyu-
zivan unikatni kli¢ k ovéreni identity a trovné pristupu klienta.

Implementaci REST architektury je vytvoreno jednoduché a rozsititelné rozhrani.
Na strané klienta je zapotiebi implementovat a interpretovat pouze omezeny pocet ope-
raci. Vyhodou je moznost uklddat zdroje do mezipaméti serveru a zkratit tak dobu odezvy.
Navrzena RESTful sluzba implementovand podle zminénych koncepci podporuje verzovani
aplika¢niho rozhrani, vyuzivani mezipaméti ke snizeni doby odezvy a pristupd do databaze
a bezstavovou autentizaci zalozenou na vyméné tokenu.
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Kapitola 6

Implementace

Kapitola 5 predstavila navrh aplikace z pohledu uzivatelského rozhrani, ndvrh aplika¢niho
rozhrani a serverovou cast sluzby. V této kapitole jsou jednotlivé ¢asti popsany z hlediska
implementace, informuje o pouzitych technikich, podpurnych sluzbéch a dalsich nastrojich,
které umozni vyvoj mobilni aplikace pro platformu iOS vyuzivajici podobné principy jako
sluzba Gymber.

6.1 Implementace uzivatelského rozhrani pro platformu iOS

Navrh predstaveny v kapitole 5.2 obsahuje siroké spektrum elementti, které je potieba im-
plementovat. I pres diraz na vyuziti zakladnich prvka, které jsou systémové, je zapotrebi
tyto prvky spravné nakonfigurovat a pripadné upravit. K implementaci uzivatelského roz-
hrani na platformeé iOS bylo z velké ¢asti vyuzito nastroje Interface Builder. Tento nastroj
je v soucasné dobé soucéasti vyvojového prostredi Xcode a slouzi ke grafickému rozmisténi
a zakladnimu nastaveni prvki. Interface Builder nemusi byt pouzit pouze na zakladni roz-
misténi, lze v ném vytvaret i komplikovana uzivatelska rozhrani. Nastroj vyuziva konceptu
Storyboard, coz je kompozice scén, kde kazda scéna je reprezentovana svym radicem a po-
hledem. Scény jsou propojeny prechody, které slouzi k navigaci v uzivatelském rozhrani.
Interface Builder s rozsitenou funkcionalitou ziskanou od vydani sedmé verze vyvojového
nastroje Xcode, umoznuje i refactoring Storyboardi, ktery je vhodny pii ndvrhu kompliko-
vanéjsiho uzivatelského rozhrani a byl pouzit pfi vyvoji aplikace Gymber.

P1i implementaci aplikace Gymber byly vSechny statické prvky vytvareny za podpory
Interface Builderu. V tomto nastroji nelze pracovat s dynamickymi prvky, pouze jejich pro-
totypy. Z toho duvodu byly vytvareny prototypy dynamickych bunék v pripadé navrhu
obrazovky obsahujici vypis nabidek a vypis mist vhodnych k fitness aktivité, které jsou
prezentovany na obrazku 5.4, resp. obrazku 5.3. Pti implementaci obrazovky slouzici k vy-
pisu mist bylo zapotiebi dynamicky urcovat velikost bunky. P¥i vyuziti systémového prvku
UlCollectionView lze prepsat metody urcujici velikost pravé vytvarené bunky v tabulce.
Pomoci uzitych metod bylo docileno néavrhu zobrazeného na obrazku 5.3.

I pres uskali tvorby dynamicky se ménicich prvki, které musi byt vytvareny za béhu
aplikace v kodu, je vhodné pii vyvoji mobilnich aplikaci pro platformu iOS vyuzivat na-
stroje Interface Builder k tvorbé uzivatelskych rozhrani. Vyhodou je jednodussi vytvareni
prototypt uzivatelskych rozhrani a moznost jejich refaktoringu. Nevyhodou je skutec¢nost,

vvvvvv

tymu vyvojaru a klade ndaroky na znalost nastroje.
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6.2 Pouziti sluzby Apiary k definici spolecného API

Definice API muze byt slozity a ¢asové naro¢ny proces, pri kterém musi navrhar brat v potaz
mnoho aspektil, napriklad velikost prendsenych dat, pocet dotazl na server, format zprav,
pouzivany protokol a dalsi. Dobte navrzené API nesmi postradat dokumentaci a piresnou
a jednoznacnou definici metod. K navrhu aplika¢niho rozhrani, které je vyuzito v apli-
kaci Gymber, byla pouzita webova sluzba Apiary, ktera slouzi k navrhu REST aplikac¢nich
rozhrani. V Apiary ndvrhar pracuje s tzv. ndvrhem (Blueprint), kde lze pomoci predem
definované syntaxe navrhovat a zaroven dokumentovat jednotlivé metody.

Apiary umoznuje nahled vytvoreného navrhu s HTTP hlavickou a obsahem zpravy
z testovaciho serveru. Kazdému projektu ve sluzbé Apiary je prifazena unikatni adresa
umoznujici testovani API s preddefinovanymi odpovédmi i z vlastni aplikace. Projekt vy-
tvoreny v dané sluzbé lze propojit s repozitdfem umisténym na serveru Github. Apiary
poskytuje vygenerovani zakladniho kédu k vytvoreni dotazu na aplikaéni rozhrani v mnoha
programovacich jazycich, umoznuje kontrolovat zaslané dotazy a pomaha tak k testovani
a ladéni APIL.

Pri navrhu aplika¢niho rozhrani bylo vyuzivano predevsim moznosti definice metod
v planu s odpovidajici dokumentaci obsahujici popis pravé definované metody. Uvedeny
postup umoznil spolupréci pri tvorbé aplika¢niho rozhrani pouzitého na platforméch iOS
a Android. Aplikace na obou platformédch vyuzivaly testovaciho serveru Apiary k ladéni
protokolu a zpracovani prendsenych dat. Divodem uziti Apiary mize byt podpora tymové
spolupréace s ruznou urovni pristupt. Po ustanoveni vlastniho stylu a protokolu v tymu
lze soubézné pracovat na definici a dokumentaci, coz vede k urychleni procesu navrhu
a dokumentace aplika¢niho rozhrani.

Na obrazku 6.1 je zobrazena ukazka navrhu aplika¢niho rozhrani pomoci sluzby Api-
ary. V levé ¢asti obrazovky se nachazi editor, ve kterém pomoci syntaxe definované sluzbou
dochézi k samotnému navrhovani aplika¢niho rozhrani a jeho dokumentovani. Prava ¢ast ob-
sahuje dokumentaci k vybrané metodé. Obréazek 6.2 prezentuje analyzu vytvorené metody
v aplika¢nim rozhrani. Dokumentace v levé ¢asti obrazovky obsahuje popis jednotlivych
metod. Po vybrani metody se v pravé ¢asti obrazovky zobrazi néstroj pro testovani. Po-
moci tlac¢itka Call Resource je vytvorend metoda zaslana na testovaci server nachazejici se
na sluzbé Apiary a dojde k vygenerovani odpovédi, analyzovatelné navrharem aplika¢niho
rozhrani.

Vysledny navrh na sluzbé Apiary byl implementovan na vlastnim serveru. Vice informaci
k implementaci aplikacniho rozhrani na serverové ¢asti sluzby je uvedeno v kapitole 6.3.
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### Create a New 0ffer [POST]

INTRODUCTION

Tato akce ofekdvd JISON télo minimalné s povinnymi parametry. V pFipadé zaslani spravnych Gdajd odpovéd od serveru bude
5 kédem 201 a prazdnym télem. V opaéném pFipadé ofekivime kéd 422 a wvypis chyb v téle zpriwvy.

+ Request (application/json)

{
"offer": {

"offer_type_id": 2,
"budget": @,

"description": "Hello World!",

"place_id": null,
"time_from":
"time_to":
"location":

"2016

+ Response 201 (application/json)

{
"offer": {
"id": 4,
"time_from":
"budget":
"description":
"location": "Brnénska
"user": {
"id"r 5,

"first_name": "Petr",
"last_name": "Blaha",

"image_url": null,

"is_trainer": false

i

"E:'I.ace": null
h;
+ Response 48@ (application/json)
{
"status": "4e0",

"error": "Bad Request"

}

+ Response 422 (application/json)

{
"time_from": [
"can't be blank"
1,
"time_to": [
"can't be blank"
]
}

Obrazek 6.1: Ukazka ndvrhu

REFERENCE

Offers Collection

Places Collection

Users Collection

Show Offer

Server posle zpét na GET Zadost zaznam o
kontrétni nabidce specifikovanou pomoci ID.
Ocekavané télo zpravy obsahuje veskeré
informace o nabidce, ale i o0 uZivateli, ktery
nabidku vytvofil, a také o misté, pokud je
néjaké k nabidce pfifazeno. Odpovéd je v

JSON forméatu a status kdd bude 200.

Create a New Offer

Tato akce ofekdva JSON télo minimalné s
povinnymi parametry. V pfipadé zaslani
spravnych idajiu odpovéd od serveru bude s
kédem 201 a prazdnym télem. V opaéném
pfipadé otekavame kad 422 a vypis chyb v
téle zpravy.

Update Offer

Updatuje informace u nabidky specifikované
pomoci ID v URL adrese. Télo zpravy obsahuje
parametry, které chceme zménit. Pokud se
zména povede, API vraci kéd 204 a prazdné
télo zpravy. V opaéném pfipadé dostaneme
odpovéd 422 a vipis parametr(, které jsme

$patné popsali.

Delete Offer

Zadost 0 vymazani nabidky. Specifikuje se
jen ID nabidky v URL adrese. Odpovéd od
serveru mé prazdné télo a kéd 204 No

Content.

aplika¢niho rozhrani pomoci sluzby Apiary.
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Offers Collection

Popisuje operace, které jsou podporované u nabidek.

List All Offers

Odpovéd na dotaz bude obsahovat seznam viech uloZenych nabidek. V bezproblémovém
pripadé akce vraci kéd 200 a a spolu s nim seznam nabidek ve formatu JSON.

Show Offer

Server posle zpét na GET Zadost zaznam o kontrétni nabidce specifikovanou pomoci ID.
Ocekavané télo zpravy obsahuje veskeré informace o nabidce, ale i o uZivateli, ktery nabidku
vytvofil, a také o mist& pokud je néjaké k nabidce pfifazeno. Odpovéd je v JSON formatu a
status kéd bude 200.

Create a New Offer )

Tato akce ofekéva JSON télo minimélng s povinnymi parametry. V pfipadé zasléni sprévnych
daji odpovéd od serveru bude s kédem 201 a prazdnym t&lem. V opaéném piipadé ofekavime

kéd 422 a vypis chyb v téle zprivy.

| Update Offer

Updatuje informace u nabidky specifikované pomoci ID v URL adrese. Télo zprivy obsahuje
parametry, které chceme zménit. Pokud se zména povede, API vraci kéd 204 a prazdné télo
zpravy. V opaéném pripadé dostaneme odpovéd 422 a vypis parametrii, které jsme Spatné
popsali.

Delete Offer

Zadost o vymazani nabidky. Specifikuje se jen ID nabidky v URL adrese. Odpovéd od serveru
ma prazdné télo a kdd 204 No Content.

&)

Offers Collection / Create a New Offer

POST | http://private-768af-gymberl.apiary-mock. com/offers

Switch to Example

Headers

€
"offert: {

“offer_type_id": 2,

"budget": @,

“description”: "Helle world!®,
"place_id": null,

"time_from": "2016-04-02T08:40:00",
"2016-84-02T10:10:08",
"leeation': "Brnénskd prehrada”

"time_to"

Reset Values

Mock Server & Call Resource

“ comeere

Code Example |

Request

HEADERS

Content-Type: application/json
Content-Length:268

BODY
"offer: {
"offer_type_id": 2,
"budget": @,
"description”: "Hello World!",

“place_id": null,
"time_from": "2016-04-02T08:40:00",
"time_to": "2016-04-02T16:10:00",
"location": "Brn&nska pFehrada"

Response

Obréazek 6.2: Analyzovani aplikacniho rozhrani pomoci sluzby Apiary.




6.3 Aplikace frameworku Ruby on Rails na serverové casti
sluzby

Na serverové Casti je umistén webovy server, ktery komunikuje s klientem a databazi. Po-
kud klient vyzaduje data z databédze, zasle dotaz na server. Server se pripoji k databazi
a vrati pripadna ziskand data klientovi. Kapitoly 5.4 a 5.5 vznesly naroky na aplika¢ni
rozhrani a nastinily implementa¢ni naroky na server. Server mus{ implementovat REST
sluzbu, komunikovat s vhodné zvolenou databéazi, kterd je spolecnd pro klienta na dvou
rozdilnych platforméach, serializovat ziskand data a podporovat autentizaci. U aplika¢niho
rozhrani je vhodné uklddani dat do mezipaméti vzhledem k moznosti velkého poc¢tu do-
tazll na server. Samotnou serverovou sluzbu lze implementovat v riznych programovacich
jazycich a aplikac¢nich rdmcich nad témito jazyky.

Pri vyvoji serverové ¢asti u aplikace Gymber byl zvolen aplika¢ni ramec Ruby on Rails,
ktery je zaloZen na jazyce Ruby. Aplikacni rAmec Ruby on Rails stoji na architektuie Mo-
del - View — Controller (MVC) [13]. Architektura MVC rozdéluje jednotlivé odpovédnosti
prace s daty mezi zminéné komponenty aplikace a byla blize popsana v kapitole 3.2. Pti
implementaci aplika¢niho rozhrani, které bylo predstaveno v kapitole 5.4, je hlavni c¢asti
serverové sluzby model, fadi¢ a databéaze. Pohled u aplika¢niho rozhrani tvofi serializo-
vand data zasiland fadicem klientovi. V Rails je znamy koncept ,konvence ma prednost
pred konfiguraci“, kdy pii vhodné zvolenych nazvech radi¢ti, modelt a tabulek v databazi
neni nutnd zadna konfigurace a aplikac¢ni ramec dle svych konvenci zajisti komunikaci mezi
komponentami [11].

Na obrazku 6.3 je zobrazeno schéma procesu komunikace klienta—mobilni aplikace a ser-
veru. Klient zasle zpravu obsahujici ve svém téle nutné informace k tspésné registraci uzi-
vatele a data jsou posilana ve formatu JSON. V hlavicce kazdé zpravy, kterd je odesilana
na server, je nutné vkladat autentizacni token. Vzhledem k tomu, ze sluzba vyuziva REST
konceptu, je pri registraci uzivatele nastavena HTTP metoda POST a cilova adresa na ser-
veru bude ve formatu /users/. Zprava dorazi na server, kde je zpracovana pomoci smérovace
aplika¢niho ramce Ruby on Rails. Smérovac zjisti, Ze cilova adresa souvisi s uzivateli a po-
uzije fadi¢ uzivateli. Podle metody HTTP protokolu se upresni funkce, kterou bude radic¢
dotaz zpracovavat. V uvedeném prikladé byla vyuzita metoda POST. Smérovaé¢ zpravu
preposle radi¢i uzivateli, ktery provede metodu create. Metoda create na radic¢i uzivatel
je zodpovédna za vytvoreni nového uzivatele. V této metodé dojde k volani modelu, kde
je provedena validace zaslanych dat. Pokud jsou data validni, jsou zapsdna do databaze.
Pii zépisu se vygeneruje unikatni identifikacni ¢islo uzivatele a autorizac¢ni token. Infor-
mace jsou pri uspésné registraci nového uzivatele zaslany zpét klientovi a je nastaven kod
v hlavicce HT'TP protokolu na ¢islo 201, které odpovida tispéSnému vytvoreni uzivatelského
ucétu. Na strané klienta dojde k persistenci autorizacniho tokenu, ktery je poté pouzivan
k autentizaci uzivatele.

P1i procesu registrace uzivatele se mohou vyskytnout nasledujici chyby:

e 7 dtvodu privatnosti aplika¢niho rozhrani je prvni akci, kterou server vykond pfi ob-
drzeni zpravy autorizace klienta — mobilni aplikace. Pokud je poskytnuty autorizac¢ni
token nevalidni, server vraci zpravu informujici klienta o neldspésné autorizaci.

e V piipadé poskytnuti spatné kombinace adresy a metody HTTP protokolu ze strany
klienta, zachyti smérova¢ aplika¢niho rdmce Ruby on Rails chybu a vraci odpovéd
nesouci informaci o tom, Ze neni definovanid metoda pro zaslanou kombinaci adresy
a metody HTTP protokolu.

26



Body

{ “user”: { “first_name”:

“Test”, ... } }
Headers Rails router
| X-Auth-Token: AaABbB.. |

[/ [ => |

POST / / +
[ POST => CREATE |

201: #create

Body

| {“user”: {“id”:1,..}}

|

-

(@

Obréazek 6.3: Schéma REST sluzby bézici nad aplikacnim rdmcem Ruby on Rails. Obrazek
zachycuje komunikaci mobilni aplikace se vzdalenym serverem a zobrazuje prenasené hla-
vicky HT'TP protokolu slouzici k autentizaci uzivatele. Na serverové ¢asti znazornuje zptisob
zpracovani prijatého dotazu aplikacnim rdmcem Ruby on Rails a komunikaci s databazi.

e Pri validaci dat a jejich naslednému ukladani do databaze miize dojit k zjisténi ne-
srovnalosti v zaslanych datech. Chyba je interpretovana klientovi a nastane zruseni
procesu registrace uzivatele. Aplika¢ni ramec Ruby on Rails v pripadé vyskytu chyby
generuje ¢itelny popis a chybovy kéd, ktery je zasilan zpét klientovi. V mobilni apli-
kaci je tedy mozné ze ziskanych odpovédi informovat uzivatele a zajistit tak tspésnou
registraci.

Stejny princip komunikace zndzornény na obrizku 6.3 a popsany vyse, vyuzivaji i dalsi
¢asti aplikace nejen na platformeé iOS, ale i na systému Android.

6.4 Datovy model aplikace na serverové casti sluzby

Tato kapitola se zaméruje na feseni, jak ulozit prezentované informace poskytované uzivateli
v mobiln{ aplikaci. V kapitole 5.2 byl pfedstaven navrh mobilni aplikace, kde jsou zobrazeny
informace o lokalitdch vhodnych ke cvic¢eni, nabidky k fitness, uzivatelské profily a jiné.
VsSechny zminéné tidaje je nutné uchovavat v centralnim tlozisti — databazi spolupracujici
se serverem. Na obrazku 6.4 je zobrazen ER diagram databéze na vzdaleném serveru.

Diagram zahrnuje jedenact entit, z nichz ¢tyri radime mezi hlavni entity — Uzivatel,
Nabidka, Misto a Administrator. Administrator vystupuje jako osamocend entita,
nepristupna z aplika¢niho rozhrani. Entita UZivatel obsahuje aktiva¢ni a autorizacni to-
keny, které byly blize popsany v kapitole 5.4. Podpora prihlasovani pomoci sluzby Facebook
je zajisténa uchovavanim identifikac¢niho ¢isla a tokenu, poskytnutych z aplika¢niho rozhrani
sluzby. Profilové obrazky jsou uchovavany na cloudovou sluzbu Amazon Web Services
S3.
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Uzivatelé, obdobné jako na socialni siti Twitter, se mohou vzajemné ,sledovat®. Da-
tabaze zminénou funkci podporuje pomoci entity Relationship, ktera predstavuje vazbu
mezi jednotlivymi uzivateli a obsahuje identifika¢ni ¢islo sledujiciho a sledovaného. Z na-
vrhu je patrné, ze databdze je denormalizovana. Pomocné entity udavaji typ mista nebo
nabidky, zemépisnou lokalitu a dalsi.

Entita PlaceImage byla vytvorena pro ukladani vice fotografii vztahujicich se k jedné
lokalité. Obdobné jako u profilovych obrézki uzivateld jsou fotografie mist ukladany do clou-
dové sluzby.

Atribut opening_ hours entity Place obsahuje informace o ptipadnych oteviracich
hodinéch fitness lokality. Udaje jsou serializované do jednoho Fetézce pomoci aplikaéniho
ramce Ruby on Rails. K této serializaci dochazi na modelu Place a atribut umoznuje efek-
tivni ulozeni oteviracich hodin a jejich nasledné zpracovani na strané klienta.

Ve vyvojovém a testovacim prostredi webové aplikace byl pouzit rela¢ni databazovy
systém SQLite. SQLite na rozdil od jinych relacnich databizovych systémt nepracuje
na principu klient—server, ale databaze je distribuovana spolecné s aplikaci. Databaze je
ukladana jako jeden soubor na zafizeni. Vzhledem k absenci architektury klient—server,
aplikace vyuzivajici databéze SQLite vyzaduji méné konfigurace [15]. Rizeni pifstupu je
feSeno pomoci opravnéni souborového systému, udélenych databazovému souboru.

V produkénim prostredi je nasazen relacni databazovy systém PostgreSQL. Oproti SQ-
Lite, rela¢ni databazové systémy PostgreSQL a MySQL pracuji na principu klient—server.
Na rozdil od MySQL je PostgreSQL objektovy rela¢ni databazovy systém. Skutecnost, ze
PostgreSQL je distribuovan jako open—source projekt, vedla k vytvoreni silné komunity vy-
vojart a vzniklo mnoho rozsiteni pro zminény databdzovy systém. PostgreSQL je spolehlivy
a rozsifitelny relacni databazovy systém implementovany podle standardu SQL s dirazem
na integritu dat [17]. Nevyhodou PostgreSQL oproti MySQL je pomalejsi operace ¢teni dat
a mensi podpora databazového systému ze strany hostingovych sluzeb.

Webova aplikace je spolecné s databazi hostovana na sluzbé Heroku, kterd plné podpo-
ruje aplika¢ni ramec Ruby on Rails a relacni databazovy systém PostgreSQL.
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6.5 Persistence dat v aplikaci

V mobilni aplikaci je potreba ukladat uzivatelskd data k zajisténi omezené funkénosti apli-
kace i bez fungujictho internetového pripojeni. Uzivatel by mél mit moznost prochazet
profil, prijaté a naposledy stazené nabidky a mista k fitness aktivité. Akce jako prijmuti
¢i odmitnuti nabidky nelze bez internetové konektivity provést, ale uzivatel ma moznost
zkontrolovat diive aktualizovany stav. K ulozeni dat byl na platformé iOS pouzit aplikacéni
ramec Core Data.

Core Data je aplika¢ni rdmec pro ukladani dat v systémech iOS, OS X, watchOS
a tvOS. Objekty jsou nacitany z datového skladu pomoci Core Data a je z nich vytvaren
graf objektu. Aplika¢ni rdmec Core Data je zodpovédny za spravu grafu objektt a zZivot-
niho cyklu objekti v ném. Vzhledem k tomu, Ze programétor nepracuje primo s rela¢ni
databazi nebo jinym datovym skladem, ale s vytvorenym grafem objektl, jsou umoznény
vysokotrovnové operace nad daty, které jsou nezavislé na datovém skladu. Prace s grafem
objekt nese i nevyhody, a to predevsim pokud upravujeme velké mnozstvi dat zaroven.
Pokud bychom méli entitu Auto s vlastnosti Barva a chtéli vSem existujicim zdznamiim aut
zménit barvu na cervenou, aplika¢ni rdmec Core Data by nacetl vSechny objekty do grafu
objekti a v ném provadél zménu barvy. Zminéné feseni je vysoce neefektivni, na rozdil od
odpovidajici operace v relacni databazi. K zamezeni vytvareni grafu objektu pri davkovém
zpracovani lze vyuzit aplikac¢ni rozhrani Core Data a pouzit dedikované funkce pro praci
s davkovymi soubory.

Core Data umoznuje vytvaret vazby mezi entitami a automaticky aktualizuje inverzni
relace. K vytvareni entit a vazeb mezi nimi lze pouzit tabulkového nebo grafického editoru,
ktery je soucasti vyvojového prostredi Xcode. Na rozdil od rela¢nich databazi neni nutné
v Core Data vytvaret M:N tabulky, sta¢i pouze definovat M:N vazbu mezi pozadovanymi
entitami [1].

Obrazek 6.5 prezentuje zakladni vrstvu aplikacniho ramce Core Data. Vrstva je slozenda
ze Ctyr hlavnich komponent — spravovanych objektt (managed objects), kontextu spravo-
vanych objektt (managed object context), koordindtoru datového skladu (persistent store
coordinator) a datového skladu (persistent store). Datovy sklad pfedstavuje persistentni
misto k ulozeni dat — napr. databazi SQLite.

Spravovany objekt (Managed Object) je objekt, ktery predstavuje zdznam z da-
tového skladu [3]. Spravovany objekt spadd do kontextu spravovanych objekti a obsahuje
referenci na popisny objekt entity, kterd udava, jakou entitu objekt reprezentuje. Timto
zpusobem muze spravovany objekt fungovat jako model pro entitu a programéator nemusi
vytvaret dvé rizné tridy pro stejnou entitu v datovém modelu.

Kontext spravovanych objektt (Managed Object Context) zodpovida za spravu
a shromazdovani spravovanych objektt. Kontext ovliviiuje zivotni cyklus spravovanych ob-
jekt1, jejich validaci, udrzuje inverzni vazby mezi entitami a zajisfuje operace undo, resp.
redo. Kontext spravovanych objektt je propojeny s nadrazenym objektem datového skladu.
Vétsinou timto objektem byva koordinator datového skladu, ale mtze se jednat i o jiny kon-
text spravovanych objektti. Pii zaslani dotazu k ziskani dat, kontext spravovanych dat de-
leguje zpravu svému nadrizenému objektu, ktery vrati objekty odpovidajici pozadovanému
dotazu. Vsechny zmény provedené nad kontextem spravovanych objektd nejsou ulozeny,
dokud programator explicitné nezasle zpravu kontextu k jeho ulozeni.

Koordinator datového skladu (Persistent Store Coordinator) predstavuje cent-
ralni objekt ve vrstvé Core Data a spolupracuje s datovym skladem a spravovanymi objekty.
Pro kontext spravovanych objektii zapouzdiuje skupinu datovych skladt jako jeden spojeny
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Managed Object Managed Object Managed Object

Managed Object Context

Persistent Store

Obrazek 6.5: Jednotlivé komponenty v zdkladni vrstvé aplika¢niho rdmce Core Data. [3]

sklad. Obsahuje reference mezi spravovanym objektem a entitou v datovém skladu.

Datovy sklad (Persistent Store) je tlozisté obsahujici spravované objekty. Core Data
nativné podporuje perzistenci do t¥1 souborovych typt — bindrni, XML a SQLite. Vyvojaram
je umoznéno implementovat vlastni datovy sklad. Data je mozné uklddat i v paméti, kde po
skonceni procesu zaniknou. Entity v datovém skladu jsou definovany spravovanymi objekty,
které je vytvorily. Dojde-li ke zméné modelu v aplikaci, zddny z vytvorenych datovych
skladii patficich pfivodnimu modelu, nelze oteviit. Resenim je provedeni migrace obsahu
datového skladu do nového formatu.

Na obrazku 6.6 je vizualizovan datovy model mobilni aplikace Gymber. Na rozdil od da-
tového nédvrhu, ktery je vyuzit na serverové ¢asti sluzby a byl zminén v kapitole 6.4 obsa-
huji jednotlivé entity atributy nutné k implementaci synchronizace mezi lokalni databazi
v mobilni aplikaci a centralni databazi umisténou na serveru. Takovym atributem je re-
moteldentifier, ktery nese informaci o identifika¢nim cisle objektu v databédzi na serveru.
Pii nacitani dat ze vzdalené databaze pomoci aplika¢niho rozhrani jsou jednotlivé objekty
analyzovany. Po ziskani vSech pozadovanych atributid dojde k vyhledani zdznamu v lokalni
databéazi. Je-li hledany zdznam nalezen, objekt je jiz obsazen v lokalni databazi a je nutné
zjistit, zda je shodny s objektem ulozenym ve vzdédlené databazi. Zminény krok je pro-
veden prostrednictvim atributu updated at. Je-li datové razitko v lokalni databazi starsi
nez razitko prijaté, dojde k aktualizaci objektu v lokdlni databézi. V opac¢ném pripadé je
vytvoren PATCH dotaz na vzdaleny server. V obou pripadech se objekty sesynchronizuji.
Nenastane-li pti naéitani dat nalezeni objektu pomoci vzdéleného unikatniho éisla, lokalni
databaze neobsahuje analyzovany objekt a dojde k jeho vlozeni.

Na rozdil od navrhu, ktery je vyuzit na serveru, neobsahuje datovy model mobilni
aplikace spojové tabulky a jednotlivé entity obsahuji pouze atributy, potifebné pro fungovani
aplikace.
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Kapitola 7

Testovani

Ke zjisténi spravné funkcénosti serverové casti, mobilni aplikace a pouzitelnosti uzivatel-
ského rozhrani byly jednotlivé komponenty testovany. V kapitole 7.1 je popsan postup
a vysledky testovani grafického uzivatelského rozhrani mobiln{ aplikace. Kapitola 7.2 se za-
méruje na testovani serverové ¢asti sluzby, predevsim tfesi dobu odezvy aplikace. Pamétova
a energetickd naroc¢nost mobilni aplikace je diskutovana v kapitole 7.3.

7.1 Analyza uzivatelského rozhrani

Vysledny navrh, zminény v kapitole 5.2 a implementovany na platformé iOS, bylo nutné
konfrontovat s uzivateli. K zjisténi zpétné vazby na uzivatelské rozhrani od uzivateli byly
vypracovany ukoly a strukturovany dotaznik.

Ukoly se skladaly ze zvladnuti zékladnich tkond, a to:

1.
2.
3.
4.
5.

Vytvoreni uzivatelského uctu
Prihlaseni se do aplikace

Vyhledani nabidky v seznamu nabidek
Zjisténi informaci o nabidce

Prijmuti nabidky

Strukturovany dotaznik obsahoval otazky, které mély za cil zjistit nazor uzivatele
na grafické rozhrani.

1.

2.

Pusobily na Vas nékteré prvky nejednoznacéné? Pokud ano, které?

Vyhovuje Vam, jak byly jednotlivé informace v seznamu nabidek zobrazeny? Pokud
ne, co by Vam vyhovovalo vice?

. Byly v seznamu nabidek obsazeny vsechny pro Vas dtlezité informace k dané nabidce?

Pokud ne, co Vam chybélo?

Narazili jste na problém pri zadavani nové nabidky? Pokud ano, na jaky?

. Byl pro Vas proces prijmuti nabidky vyhovujici? Pokud ne, co Vam nevyhovovalo?
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Tabulka 7.1: Registrace a prihlaseni do aplikace.

Vytvoreni uctu | Prihlaseni se
Respondent 1 26s 42s
Respondent 2 22s 15s
Respondent 3 40s 27s
Respondent 4 26s 17s

Tabulka 7.2: Operace s nabidkami.

Vyhledani nabidky | Detail nabidky | Prijmuti nabidky
Respondent 1 8s 3s 20s
Respondent 2 3s 1s 7s
Respondent 3 2s 2s 19s
Respondent 4 3s 1s 10s

Testovacim zarizenim byl mobilni telefon iPhone 5S s aktudlni verzi iOS 9.3.1. Respon-
dentum byly zadany jednotlivé tikoly a byl méren c¢as jejich vypracovani. Po splnéni tikolu
nasledovala kratkd diskuze o provedeném procesu. U vybranych respondentii bylo testovano
vice Casti aplikace.

Tabulka 7.1, resp. 7.2, zobrazuje namérené casy jednotlivych respondentti, které byly
zaokrouhleny na celé sekundy. Prvni tabulka obsahuje ¢asové idaje respondentt pii vytva-
feni uctu a prihlasovani se do aplikace. Proces registrace a prihlaseni byl tspésny u vsSech
respondentl. Prvni respondent pri prihlasovani vicekrat zadal Spatny email a naméreny cas
prevysuje Casy ostatnich. Registrace byla pro respondenty prehlednd, vSechny namérené
¢asy jsou méreny i se samotnym vypisovani idaju pomoci softwarové klavesnice. Pti regis-
traci, resp. prihlaseni, uzivatel nezadava heslo, ale na poskytnuty email je zaslan aktivacni
kéd. Prvni respondent zminil, Zze misto posilani aktiva¢niho kédu na email by radéji obdrzel
kéd pomoci SMS zpravy.

Vyhodnoceni operaci s nabidkami v mobilni aplikaci fesi tabulka 7.2. Respondenti méli
za kol z ndhodné obrazovky v aplikaci prejit na seznam nabidek a vyhledat zadanou
nabidku. Pramérné byl tento tkon bezproblémovy. Prijmuti nabidky bylo velmi zavislé
na rychlosti psani respondenta na softwarové klavesnici mobilnfho zarizeni. Pii prijimani
nabidky prvni respondent jako problém uvedl jazykovou bariéru (aplikace byla prezento-
vana v angli¢ting). Ze zminéného vznikl podnét k vypracovani lokalizované aplikace. Treti
respondent dal podnét k zasilani notifikaci.

7.2 Zkouseni serverové casti sluzby

Aplika¢ni rozhrani a server jsou nedilnou soucéasti platformy. API bylo pfi ndvrhu doku-
mentovano, ale pri implementovani jednotlivych ¢asti mobilni aplikace dochéazi k tpravam
a vylepsovani vybranych ¢asti, které nebyly pti ndvrhu zfejmé. Implementace aplika¢niho
rozhrani na serverové ¢asti byla snadno testovatelnd — pomoci REST klienta Postman byly
zasilany dotazy a analyzovany odpovédi. Pii spojeni serverové ¢asti a mobilni aplikace je
dilezita rychlost vzajemné komunikace a vymény dat. Na serverové ¢asti dochazi k opti-
malizaci pomoci ukladani dat z databaze do vyrovnavaci paméti, vyuziti indext v databazi
a vyhovujicimu nédvrhu aplika¢niho rozhrani. Kapitola se vénuje zhodnoceni serverové ¢asti
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Obréazek 7.1: Pribéh testovani aplikace umisténé na sluzbé Heroku.

a zkoumad jeji pouzitelnost v provozu. Ve zminénych pripadech dochézelo k méteni serverové
¢asti pomoci volné dostupného nistroje Apache Benchmark'. Jednotlivé testy se skla-
daly ze zasilani 1000 dotazi. K vytvoreni zatéze byl parametr, udavajici pocet soubézné
zasilanych dotazl, nastavovan v rozmezi 1, 10 a 100 dotazi. Pomoci zminéného testova-
ctho nastroje probihalo zasilani dotazi s HT'TP metodou GET na vypis vsech nabidek
z databaze — adresa [https://gymber.herokuapp.com | localhost:3000]/api/v1/offers/. Data
ziskand pomoci nastroje Apache Benchmark byla nésledné vizualizoviana volné dostupnym
programem gnuplot?.

Graf zobrazeny na obrazku 7.1 znazornuje dobu odezvy na jednotlivé dotazy. P¥i méreni
byla serverova ¢ast umisténa na sluzbé Heroku. Doba odezvy pfi méfeni s parametrem uda-
vajicim pocet soubézné zasilanych dotazl v rozmezi 1 a 10 dotazti, se pohybovala do jedné
sekundy. Vykyvy jsou ojedinélé, doba odezvy byla primérné stejna. Pii zatizeni, kdy bylo
na server zasilano soubézné 100 dotaztl kazdou sekundu, se doba odezvy rapidné zvysila.
V nejhorsim pripadé byla doba odezvy az 6 sekund.

Ze zjisténych vysledkt je ziejmé, ze vyuziti neplaceného vzdaleného hostingu nabizeji-
ciho miniméalni paméfovy a procesorovy vykon je nevhodné pro nasazeni aplikace do pro-
vozu. Samotny server, na kterém je sluzba provozovana, je dle analyzy sité pomoci nastroje
traceroute’® az 25. uzlem v siti. Zmérend doba odezvy pomoci nastroje traceroute, ktery

"https://httpd.apache.org/docs/2.2 /programs/ab.html
http:/ /www.gnuplot.info
3http://www.freebsd.org/cgi/man.cgi?query=traceroute
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Obréazek 7.2: Pribéh testovani aplikace umisténé na lokdlnim stroji se snizenym vykonem
CPU.

zasilal dotaz na server umistény na sluzbé Heroku, v nejlepsim pfipadé neklesla pod 135 ms,
primérna doba byla 164 ms. Casto se doba odezvy pohybovala v rozmezi 250 ms, v nej-
horsim ptipadé byla doba odezvy az 2,2 sekundy. Primérné hodnoty byly zjistény ze 100
méreni.

P1i nasazeni mobilni aplikace do readlného provozu nelze vyuzit neplaceného programu
na sluzbé Heroku. Pokud by byla webovéa aplikace hostovana na Heroku, bylo by nutné vy-
uziti placenych programi s moznosti vybéru lokality serveru a zvyseni pamétového a proce-
sorového vykonu nebo pouziti jiné placené sluzby, piipadné vlastniho serveru s odpovidajici
konektivitou.

Obrazek 7.2 obsahuje graf znézornujici dobu odezvy serverové ¢asti umisténé na lokal-
nim stroji. Za tcéelem simulace vétsi zatéze serveru vlivem sdileni s jinymi aplikacemi byl
uméle snizen vykon procesoru nastavenim do tsporného rezimu. Snizeni vykonu procesoru
vedlo k prodlouzeni doby odezvy. Na rozdil od vysledki, prezentovanych v grafu na ob-
razku 7.1, doba odezvy serveru umisténého na lokdlnim stroji pii stejné zatézi, se snizenym
vykonem procesoru, nepresahuje 300 ms.

Na obrézku 7.3 je zobrazen graf, ktery obsahuje vysledky vykonnostniho mérfeni na lo-
kalnim stroji. Az na jeden vykyv je doba odezvy pod 200 ms. Pti soubézném zasildani 100
dotazl za sekundu, je primérnd doba odezvy 83 ms. Z naméfenych vysledki na lokalnim
stroji lze usoudit, ze serverova ¢ast je pomérné dobte optimalizovani. Vsechny metody
v aplika¢nim rdmci Ruby on Rails zasilajici data klientovi vyuzivaji ukladani do vyrovna-
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Obrazek 7.3: Pribéh vykonového testovani aplikace umisténé na lokalnim stroji.

vaci paméti. V databazi jsou vytvorené indexy na sloupce, podle kterych dochézi k ¢astému
vyhledavani, napt. authentication_ token u entity User a dalsi.

7.3 Testovani mobilni aplikace

Pri testovani serverové ¢asti byla zminovana doba odezvy. Na mobilnim zafizeni jsou naroky
na mobilni aplikaci odlisné. V soucasné dobé neni na mobilnich zafizenich problém vypo-
cetni vykon zarizeni, ale programator je limitovan pamétovou a energetickou narocnosti
aplikace.

Snaha vyrobci je zvySovat datova tlozisté na mobilnich zafizenich, ale problémem zii-
stava velikost aplikaci. Vzhledem k tomu, ze mobilni zarizeni uzivatel vyuziva i jako fotoa-
parat a videokameru, rychle vycerpa jiz tak omezenou kapacitu paméti a je nucen odstrano-
vat aplikace. Druhym problémem je samotné instalace aplikace stahované z internetového
obchodu dané platformy. Pokud je aplikace datové naro¢nd, miize instalace v zavislosti
na typu a kvalité internetového pripojeni trvat netmérné dlouho. Mobilni zafizeni dispo-
nuji omezenou velikosti opera¢ni paméti RAM a operac¢ni systém muze nasilné ukoncit
proces pamétoveé narocné aplikace. Poslednim faktorem, ktery musi programéator zohlednit,
je zivotnost baterie mobilniho zarizeni. Aplikace by méla byt optimalizovand a energeticky
nenarocna. V opacném piipadé dochézi k odstranéni z divodu znatelného zkracovani zivot-
nosti baterie mobilniho zafizeni. Tato kapitola se zabyva analyzou zminéné problematiky
v aplikaci Gymber pro platformu iOS.
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Obréazek 7.4: Testovani mobilni aplikace pomoci nastroje Instruments. Obréazek slouzi k ilu-
straci procesu testovani energetické, pamétové a procesorové naroc¢nosti. Instruments ne-
podporuje exportovani provedeného méreni ve vétsim rozliSeni nebo ve formatu CVS.

Testovani mobilni aplikace bylo provedeno pomoci nastroje Instruments, ktery lze pouzit
po nainstalovani prostiedi Xcode. Referen¢nim strojem je iPhone 5S s opera¢nim systémem
iOS ve verzi 9.3.1. Velikost mobilni aplikace po kompilaci na zarizeni byla 18,5 MB. Pri
testovani se v aplikaci nenachézely zadné pridavné aplikacéni rdmce. Pfed nactenim dat
ze serveru jsou lokalné uloZzeny jen obrazky pouzité v aplikaci a profilové fotky pro obé
pohlavi pouzivané v pripadech, kdy uzivatel nenahral vlastni fotografii. Velikost mobilni
aplikace na cilovém zarizeni lze zmensit optimalizaci prekladace pro produkéni verzi apli-
kace. Pro testovani energetické narocnosti aplikace Instruments pouziva interval 0 — 20,
kde 20 znaci energeticky velmi naro¢nou aplikaci. Z vysledktt méteni ziskanych programem
Instruments vyplyva, Ze spotieba mobilni aplikace Gymber je zanedbatelnd. Aplikace byla
testovana pri bézném pouzivani — registrace, prihldseni, prohliZeni seznamu nabidek a loka-
lit, vytvareni novych nabidek. Maximdlni vyuziti procesoru bylo 43%, resp. 20% v pripadé
grafického procesoru. Namérené hodnoty vyuziti procesori byly vesmés stejné napii¢ mé-
fenimi, v jednom z méfeni se energetickd naroc¢nost rovnala 1. V pribéhu testovani byla
zjisténa i maximdélni energetickd naroc¢nost 3. Zminéné vysledky se nepodarilo reproduko-
vat. Sitovd komunikace méla minimélni vliv na chod aplikace. Vzhledem k umisténi webové
aplikace na sluzbé Heroku dochéazelo pri ziskavani dat ze vzdaleného serveru ke znatelné
prodlevé. Problém doby odezvy byl zminén v kapitole 7.2.
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Kapitola 8
Zaver

Tato prace predstavila postup navrhu mobiln{ aplikace Gymber, jejtho uzivatelského a apli-
kac¢niho rozhrani a serverové casti sluzby. Text uvadi ¢tenare do problematiky mobilnich
operacnich systémil a programovani mobilnich aplikaci na platformu iOS. Shrnuje poznatky
z analyzy podobnych mobilnich aplikaci vyuzivajicich geografické blizkosti uzivatell a jejich
srovnani.

Cilem prace bylo vytvoreni prototypu mobilni aplikace zamérené na vyhledavani part-
nerd do posilovny. V ramci vyvoje bylo zapotiebi vytvorit serverovou ¢ast implementujici
navrzené aplikacéni rozhrani a mobilni aplikaci komunikujici se serverovou casti. Uzivatel-
ské rozhrani aplikace bylo programovano s dirazem na uzivatelskou pfivétivost. Vysledny
prototyp umoznuje uzivateli vytvorit nabidku ke cviceni, reagovat na nabidky ostatnich
uzivatell a prochazet seznam lokalit vhodnych k fitness aktivité.

Provedend méreni dokladaji, ze implementovand serverova c¢ast je schopna obslouzit
pozadovany pocet uzivateli. Testovani prokézalo, Ze aplikace je paméfové a energeticky
nenarocné a uzivatelsky privétiva. Z vyhodnoceni uzivatelskych odpovédi vyplynulo, Ze pro
cesky trh je vhodné mobilni aplikaci lokalizovat do ¢eského jazyka.

Prototyp poskytuje zdklad pro plnohodnotnou aplikaci. K zatfazeni mobilni aplikace
do redlného provozu je nutnd zména hostingové sluzby. Soucasné pouzivand sluzba He-
roku vykazuje neprimérené dlouhé doby odezvy. Pro dalsi vyvoj lze konecnou funkcionalitu
aplikace rozsifovat o podnéty uzivateli z redlného prostiedi.
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Priloha A

Diagramy pripadi uziti
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ziskavat nové
zakazniky

promo akce

nabizet vlastni
trenéry

fitness centrum

vyhledat informace o fithess
centru

hodnotit fithess
centrum

uzivatel

Obrazek A.1: Prvni diagram pripadu uziti — vyhledavani a hodnoceni fitness center.
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nabizet lekce

reagovat na

zadat nabidku
poptavku M
== <<include >> == uvést divod
trenér

objednat sluzby trenéra

vyhledat trenéra === <<include >>

| <<depedency >>

ohodnotit trenéra

uzivatel systém

Obrézek A.2: Druhy diagram pripadu uziti — platforma pro objednani placenych lekci s trenérem.
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o m———————- <<extend >> == =—————— - placena
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<<include >>
|
|
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vyhledat partnera ke
cviceni

upfesnit moznosti

sledovat aktivitu

o ostatnich uzivatel
uzivatel

vyhledat informace
o fitness centru

Uprava profilu

Obrézek A.3: Vysledny diagram ptipadu uziti — aplikace Gymber.
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