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Abstrakt

Tato prace se zabyva tvorbou mobilni aplikace. Jejim ti¢elem bude pomoci vyhledat part-
nery k cviceni nehledé na sportovni aktivitu, i kdyz je cilena hlavné na posilovani ve fitness
centrech. V préci je rozebrana tvorba samotné aplikace pro opera¢ni systém Android a im-
plementace serverové ¢asti tvorena pomoci frameworku Ruby on Rails. V praxi by aplikace
méla umoznit uzivatelim kdykoliv a kdekoliv najit vhodného partnera k cviceni.

Abstract

This thesis is concerned with the development of a application for smartphones. It’s purpose
will be to help find sports partners, no matter the sport activity, although it is aimed mainly
on weight lifting activities in fitness centres. The development of the application for Android
operation system and implementation of the server part made with the help of Ruby on
Rails framework is analyzed in the thesis. In practice the application should enable its users
to find a suitable sports partner anywhere and anytime.
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Kapitola 1

Uvod

Mobilni aplikace se tspésné rozsifuji v mnoha odvétvich. Existuji velmi tspésné sluzby,
které pracuji s geografickou polohou uzivatele, napriklad v oblasti ubytovani nebo dopravy.
Tato prace se zaméruje, jak téchto informaci vyuzit ve fitness svété. Velké mnozstvi lidi ma
problém pustit se do cviceni, protoze nemaji s kym a predstava cviéit sami se jim neza-
mlouva. Toto plati pro jakoukoliv sportovni aktivitu. Pfitom zajemci o fitness a posiloven
je v okoli mnoho. A pravé pomoct nalézt partnera k cviceni je to, co chce dokazat mobilni
aplikace Gymber.

Chytry telefon vlastni podle stranky statista.com 2 miliardy lidi. Z tohoto obrovského
poctu funguje 80 % na opera¢nim systému Android. To je diuvod, pro¢ aplikace, kterd byla
zamyslena puvodneé jen pro platformu iOS, bude i na Androidu. Aby aplikace mohla naplnit
svuj hlavni cil, je potieba ziskat mnoho uzivatela. Lidi, kteri chtéji cvicit. Lidi, kteri budou
vytvaret nabidky k cviceni. Cilem préace je vytvorit aplikaci umoznujici najit partnera k
cvic¢eni nezavisle na sportovni aktivité. Gymber umozni sdilet nabidky uzivatell, reagovat
na né, ale i vyhledavat vhodné mista pro zvolenou aktivitu. Samostatnou skupinou jsou
trenéri, ktefi budou moci aplikaci vyuzit jako novy zdroj poptavky.

Tato prace bude strukturou dodrzovat zadani. Kapitola po ivodu projde technologie a
postupy, které byly pouzity pri vyvoji aplikace. Predstavi samotny systém Android a jeho
zvyklosti pii tvorbé uzivatelského rozhrani. Déale architekturu Model-View-Controller, ktera
byla vyuzita pti tvorbé back-endu a komunikaci s aplikaci. V dalsi ¢asti bude rozbor ndvrhu
aplikace a back-endu, spolu s Fesenim komunikace mezi témito ¢asti pomoci API'. Soucésti
této kapitoly bude i studium cilové skupiny. Nasledujici kapitola predstavi implementaci
obou Casti a pfed zavérem popisi testovani aplikace a zhodnoceni dosazenych vysledka. Aby
dalsi text ddval smysl, pristi kapitola predstavi samotnou mobilni aplikaci Gymber.

! Application Programming Interface — rozhrani vyuzivané k ziskdvani informaci ze serveru



Kapitola 2

Mobilni aplikace Gymber

Cilovou skupinu jsem nastinil jiz v ivodu, ted popisi, jak aplikace ma fungovat a co za
pozitiva ma jejim uzivatelim prinést. Méla by predstavovat sluzbu, v jistém slova smyslu
i socialni sit pro sportovni nadsence. Zakladni funkéni pozadavek aplikace je registrace
vétsitho poctu uzivateld. I z tohoto divodu je aplikace vyvijena pro dvé nejpouzivanéjsi
mobilni platformy — Android a iOS (vyviji kolega Dominik Plsek jako bakaldrskou praci).

Hlavni podstatou je prinést prehled sportovnich aktivit, z kterych si bude mozné vybirat
podle prani uzivatele. Co nejrychleji a nejjednoduseji prijmout nékterou nabidku bez slozité
domluvy s dalsim zucastnénym. Dalsim cilem, ktery by chtéla sluzba dosdhnout, je snizit
ceny profesionalnich lekci cviceni. Momentalni situace vétsinou zavazuje trenéry k urcitému
fitness centru a zanika tak trzni a financéni konkurence. Ceny lekei jsou pro obycejné lidi
celkem vysoké. Tim, ze v aplikaci mizeme tvorit jak neplacené, tak i placené nabidky,
vznikne pro trenéry konkurenc¢ni prostiedi. Idealni nasledkem je snizeni cen trenérskych
lekci a nartst poptavky.

V dusledku moznosti vytvoreni nabidky kazdym uzivatelem bude aplikace obsahovat
hodnotici systém. Je totiz nezddouci mit prehlcenou databdzi nabidkami od nekvalitnich
trenért se Spatnou povésti. Nasledkem toho by aplikace mohla ptijit o uzivatele.

Népad na aplikace nalezi mému kolegovi Dominiku Plskovi, ktery vyviji stejnou aplikaci
pro platformu iOS od spole¢nosti Apple. Obé vysledné aplikace budou pracovat nad stejnou
serverovou ¢asti. Komunikace aplikaci se serverem bude probihat pomoci ndmi standardi-
zovaného API popsané sluzbou Apiary [1].

Absence jakékoliv podobné aplikace ve znamych on-line obchodech (pf. Google Play,
Apple Store) je velkou vyhodou pro budoucnost naseho vyvoje. Na druhou stranu zatim
neexistuje zadna zpétnd vazba uzivatelli na tento typ aplikaci. Jediné oni odkryji mozné
chyby vzniklé pfi vytvafeni programu Gymber.



Kapitola 3

Ziskavani a studium informaci

Tato kapitola popisuje technologie a pristupy, které jsou pouzity pro tvorbu aplikace Gym-
ber. Samoziejmosti je vyuziti Android SDK'. K implementaci serverové ¢asti byl vyuzit
framework Ruby on Rails. Informace jsem prevazné ziskaval z oficidlnich zdroji na webu
Android Developers [3] a Ruby on Rails Guides [6]. Pokusim se vysvétlit, z jakych moz-
nosti danych technologii jsem si mohl vybirat. V prvni fadé popisi jmenované technologie
a pojmy s nimi souvisejici.

3.1 Operacni systém Android a jeho zvyklosti pri tvorbé uzi-
vatelského rozhrani

Spole¢nost Android Inc. byla zaloZena v Kalifornii v ¥{jnu 2003 Andym Rubinem, Richem
Minerem, Nickem Searsem a Chrisem Whitem. V roce 2005 ji odkoupil Google. Prvnim
ikolem po odkoupeni bylo vytvorit mobilni platformu zaloZenou na linuxovém jadre. Cely
systém je otevieny software (open source), ktery vyviji konsorcium Open Handset Alliance
tvoreny vyrobci mobilnich telefonil a spolecnosti Google. V roce 2008 v USA byl predstaven
prvni telefon s timto systémem, T-Mobile G1 (HTC Dream) a uvolnéno SDK 1.0. Nyni, jak
jiz bylo zminéno, je Android nejpopuldrnéjsi mobilni platforma na svété s 80% podilem na
trhu.

3.1.1 Zakladni prvky Androidu

V této podsekci popisi zdkladni stavebni kameny systému Android.

Zdroje Prielozeno z anglického Resources. Pomoci zdroji se definuje staticky kontext,
ktery se nasledné vyuziva v kdédu, hlavné pri tvorbé uzivatelského rozhrani. Patii sem
Fetézce, barvy, animace nebo i ndvrhy vlastnich grafickych prvki.

Layout Graficky navrh je v Androidu popsan pomoci znackovaciho jazyka XML. Kazda
nez jen jednoprvkové, vyuziva se kontejneru. Tyto komponenty Android nazyva jako layout.
Dva nejzakladnéjsi jsou — LinearLayout, RelativeLayout.

Relativni kontejner se vyuziva pri komplexnéjsich rozlozenich obrazovky, protoze ke slo-
zeni vysledného rozlozeni neni potreba takového vykonu jako v pripadé lineadrniho. Z dalsich

'Software Development Kit



kontejneru zminim naptiklad GridLayout, v kterém se prvky vklddaji do m¥izky definované
velikosti. Také je mozné pouzit seznamy List View, GridView, které nasledné vyuzivaji adap-
tért k ziskani polozek seznamu. Pro zobrazeni dokumentu napsaném v HT'ML se pouziva
Web View. Vytvorend rozlozeni se nasledné pfipojuji k aktivitdm nebo fragmenttiim.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<RelativelLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:id="@+id/example_layout">

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="0@+id/label_example_btn"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_centerVertical="true"
android:text="Example button"/>

<Button
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/example_button"
android:layout_below="@id/label_example_btn"
android:text="@string/login"
android:textAllCaps="false"/>

</RelativelLayout>

Listing 3.1: Kod ukazuje jednoduché rozlozeni obsahujici 3 prvky. Jednim z prvkia je kontejner
RelativeLayout, ktery zastresuje elementy TextView a Button. Kontejner se stard o usporadani prvki.
Kazdému prvku je mozné priradit atribut id, pomoci néhoz se na prvek odkazuje.

V kédu 3.1 je vidét jak vypada jednoduchy layout. Aby se prvky spravné poskladaly,
vyuzivd se parametru android:id, pomoci néhoz se na prvky odkazuje. Tohoto odkazu se
nésledné vyuziva pri implementaci funkénosti, kdy diky id ziskdame referenci na pozadovany
prvek. K odchytavani udalosti z akénich prvkiu, jako jsou tlacitka nebo polozky seznamt,
jsou pripravena rozhrani nazyvand Listeners.

Aktivity Aktivita je komponenta zobrazujici v okné uzivatelské rozhrani, se kterym miize
uzivatel interagovat. VétSinou aktivita vypliiuje celou obrazovku. Aktivita se dé predstavit
jako kontrolér v modelu MVC?. Typické je, Ze aplikace jako prvni spousti tzv. hlavni (main)
aktivitu. Kazda aktivita muze spustit dalsi a spolu s tim ji predat i data. V tomto pripadeé
se data predavaji v podobé zaméri. Pri startu jiné aktivity je ta aktudlni uloZzena systémem
na zasobnik. Pri stisknuti tlac¢itka zpét nebo ukonceni aktivity, se posledni uloZena nahraje
opét do popredi. Na obrizku 3.1 je zobrazen Zivotni cyklus aktivity.?

Fragmenty V Androidu byly fragmenty predstaveny v API 11 (Android 3.0). Pridavaji
dalsi vrstvu mezi aktivitu a rozhrani. Hlavnim divodem vzniku fragmentt byla rostouci
poptavka po tabletech. Odpovédi spolecnosti Google na ni byl pravé vznik fragmentu.

2Model-View-Controller model
8Zdroj http://developer.android.com/guide/components/activities.html
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Obrazek 3.1: Obrézek popisuje zivotni cyklus aktivity. Cely cyklus zac¢ind spusténim aktivity a
zavoldnim metody onCreate(), kterou je povinné implementovat. Po vykonani metody onResume jiz

vy

aktivita bézi a typicky s ni uzivatel muze interagovat. Pri spusténi jiné aktivity je volana metoda
onPause(), pti navraceni k pivodni aktivité onResume(). Aktivita neni ukoncena do té doby, nez se
spusti metoda onDestroy().

Fragmenty se vkladaji do aktivit, a ty jich mtzou obsahovat libovolné mnozstvi. Naptiklad
pii vybéru polozky ze seznamu miuzeme na tabletu zobrazit jeji detail hned vedle, a nemusi
se spoustét specidlni aktivita. Od té doby jsou fragmenty vyuzivané v mnohem vétsi mite.
V této aplikaci napiiklad k funkci navigacniho menu. Fragmenty se specifikuji bud jiz
v navrhu rozloZeni nebo programové. Architektura je velmi podobnd aktivitam, avsak jsou
vazany k své rodicovské aktivité a nepodporuji takovou funkcionalitu.

AndroidManifest AndroidManifest je soubor ve formatu XML a m4 ho kazda aplikace
fungujici pod platformou Android. Tento soubor poskytuje systému informace nutné pro
spusténi aplikace a bez néj by aplikace nebyla spustitelnd. Jsou v ném vypsané vsechny
aktivity, které aplikace obsahuje. Také definuje povoleni, kterd chce aplikace od uzivatele
ziskat. Napriklad pristup k internetu, geografické poloze atd. Dtlezitym parametrem sou-
boru, a také povinnym, je element application, ktery definuje aktivitu spoustéjici se jako
prvni, popisek a ikonu aplikace atd. Druhym povinnym elementem je manifest. V ném je
definovan balicek, ktery obsahuje aplikaci a jiz popisovana povoleni.



Nazev Verze API Rok
Froyo 2.2 8 2010
Gingerbread 2.3 10 2010
Honeycomb 3.x 11-13 2011
Ice Cream Sandwich 4.0 15 2011
Jelly Bean 4.1x 16 2012
4.2.x 17 2012

4.3 18 2012

KitKat 4.4-44x 19 - 20 2013
Lollipop 5.0- 5.1 21 - 22 2014
Marshmallow 6.0.x 23 2015
N Developer Preview 2 2016

Tabulka 3.1: Historie verzi systému Android. Z tabulky je vidét, ze Google se snazi kazdy rok
predstavit novou verzi systému Android. V dobé psani prace byla nejaktudlnéjsi verze Marshmallow,
pricemz v Cervenci 2016 Google uvede novou verzi s ndzvem zacinajicim na pismeno N. V tabulce
neuvadim verze, které jiz nejsou pouzivané.

3.1.2 Zvyky pri tvorbé uzivatelského rozhrani

Zde bych radd popsal nékteré dobré zvyky pri tvorbé uzivatelského rozhrani pro systém
Android, které vychazeji predevsim od Googlu a také mych zkuSenosti pii tvorbé této
prace.

Je velmi dobré si urcit pro jaka zafizeni chci aplikaci tvorit. Zda jen pro telefony nebo
i tablety, a také jestli bude mozné zménit orientaci obrazu. Déale bych uvedl pouzivani
Action Baru, coz je lista zobrazujici se na samém vrchu aplikace. Pomoci ni muze mit
uzivatel pristupné dulezité akce. Také se pomoci ni dostane k naviga¢nimu menu. Urcité
je dobré uzivateli zobrazovat dilezité informace pomoci vyskakovacich zprav (Toast nebo
SnackBar), napriklad pfi smazani néjaké polozky v seznamu. Diky tomu bude uzivatel
védeét, zda se operace uspésné provedla ¢i nikoli. Jeden z dalsich dobrych zvykd spocivad v
prepisovani vychozich konfiguraci komponent. Naptiklad vezmu-li obyéejné tlacitko (tfida
Button), podédim jeho konfiguraci a prepisi jeho metody nebo doplnim vlastni. Také mohu
upravit vychozi vzhled tlacitka. Naposled bych uvedl pouzivani Material Designu, ktery
predstavil Google v roce 2014. Spousta aplikaci byla podle tohoto designu predélana a
uzivatelé si na néj ve velkém zvykli. Pokud neni nutné se drzet néjakého predepsaného
designu od zadavatele apod., je velmi dobré zvazit pouziti Materialu. O samotném Material
Designu se vice rozepisi v nasledujici kapitole, kterd bude popisovat navrh aplikace 4.2.1.

3.1.3 Verze systému a SDK

Aktudlné telefony postavené na systému Android funguji az na osmi verzich systému (ta-
bulka 3.1 a obrazek 4.1. Tato fragmentace nesvéd¢i ani vyvojartm, ani uzivatelim. Pii
vyvoji se nastavuje verze, kterou aplikace bude minimalné podporovat. Tento fakt znesnad-
nuje vyvoj modernich aplikaci. Vysledny produkt z grafického hlediska mize vypadat jinak
a vyvojaf musi testovat aplikaci na velkém mnozstvi telefonti. Reseni konflikt@ spociva ve



User Actions

Controller

Selects a new
view if required
by user action

Controller updates
model as per user
actions

Model triggers \ 4
view update /

View queries
model for State

Obrazek 3.2: Model-View-Controller model. Obrazek zobrazuje propojeni mezi jednotlivymi ¢astmi
modelu a akce nad nimi provadéné. View ma k dispozici odkaz na Model, aby mohl zobrazovat jeho
data. Controller obsahuje odkaz na Model, aby mohl upravovat jeho data. Uzivatel své akce provadi
nad View.

zvyseni podporované verze, avSak timto krokem prichazi o uzivatele. V jiném pripadé je
mozné rozvétvit kod podle verze systému, na kterém je aplikace spousténa. Ani jedno z
téchto Feseni neni idedlni a prinasi problémy prii navrhu a funkcionalité aplikace pro rizné
verze.

Android SDK je softwarovy vyvojarsky balicek poskytujici vyvojari verzi systému (API),
nastroje pro emulaci mobilniho zarizeni, dokumentaci prislusné verze a dalsi pomocné na-
stroje. Mezi velmi dulezité soucasti patii Android Support Library. Tato knihovna umozni
pouzivat novejsi prvky i v starsich verzich. Napiiklad fragmenty (verze API 11) je mozné
vyuzit az k API 4.

3.2 Model-View-Controller architektura a Ruby on Rails

Model-View-Controller Tento model byl poprvé vyuzit v jazyce Smalltalk a poprvé
ho popsal Trygve Reenskaug v roce 1979. Model-View-Controller (dale jako MVC) je ar-
chitektura, kterd je rozdélena, jak jiz zni z nazvu, na tri ¢asti. Datovy model s business
logikou (Model), uzivatelské rozhrani (View) a aplikacni logiku (Controller). Propojeni mezi
jednotlivymi ¢astmi je zndzornéno na obrazku 3.2.

Model v aplikaci slouzi jako datova struktura. Model ale neobsahuje jen data. Jeho
dalsi soucasti je kontrola nebo validace dat (e-mail musi byt vloZen v presné definovaném
formatu), dale také business logika (metoda vracejici vék z data narozeni). Model také
vibec netusi odkud mu data chodi, ani jak se zobrazuji.

View zobrazuje data na vystup podle sablony. Predstavuje kéd, ktery generuje uziva-
telské rozhrani. Data prijima od Controlleru. V piipadé webu je to ta ¢ast, kterd generuje
HTML. Generovat vsak mtze napiiklad i JSON nebo XML.

Controller je nejhiife predstavitelna ¢ast. Stara se o prijimani pozadavki z uzivatel-



ského rozhrani (napt. kliknuti na tlacitko), vykondni potfebnych zmén na Modelu nebo
zmény primo View. Nésledné vybere potfebnou sablonu (View), podle které se novy obsah
vygeneruje uzivateli.

Tok udalosti:

e Uzivatel provede néjakou akci v uzivatelském rozhrani.

e Tento pozadavek zachyti router, ktery rozhodne jaky Controller a jakou akci chceme
pouzit.

e Controller rozhodne, co je potfeba provést a po provedeni zmén posle data na View.

e View vlozi data do Ssablony a zobrazi ji uzivatelovi.

Ruby on Rails Ruby on Rails (dédle jako Rails) je framework slouzici k vyvoji webo-
vych aplikaci psany v jazyce Ruby. Tento framework predstavil poprvé v roce 2005 David
Heinemeier Hansson jako open-source. Momentalné do néj prispiva tisice vyvojarti. Rails
jsou zalozeny na jiz popsaném modelu MVC. Rails se snazi vést vyvojare podle nékolika
zékladnich principi:

e Neopakujte se — dobry kod je znovupouzitelny a nemusi se psit znova.

e Konvence méa prednost pred konfiguraci — Rails pfedpokladaji, co a jak chci udélat a
nemusim specifikovat kazdou drobnost.

e REST je nejlepsi architektura pro webové aplikace (popis zde 4.3.2).

Rails jsou framework, ktery je poskladan ze spousty malych ¢asti. Pro priklad uvedu
alespon ty, které predstavuji jednotlivé ¢asti z MVC modelu.

e Active Record — zakladni prvek pro modely, dokaze provadét zakladni i pokrocilé
operace nad databézi, a také definovat rela¢ni vztahy mezi modely.

e Active View — m4 na starosti pohledy v aplikaci. Ridi renderovani sablon, ve vychozim
nastaveni v HTML ¢i XML.

e Active Controller — Zpracovava prichozi pozadavky, ziska z nich parametry a provede
prislusné akce.

e déle pak napiiklad — Action Mailer (podpora préce s e-maily), Active Support (soubor
podptrnych funkei.

K Rails je mozné pridavat spoustu balicku, napriklad od jinych vyvojara. Tyto balicky se
v Rails aplikaci jmenuji gemy a ptidavaji se pomoci souboru Gemfile. Pti spusténi aplikace
je zkontrolovano, zda jsou vsechny balicky nainstalované a dostupné. V opac¢ném pripadé
se doinstaluji pomoci nastroje Bundler.

V Rails aplikaci se od zacatku pocita s vyuzitim databdze. Ve vychozim nastaveni se
pouziva SQLite3. Aplikaci je mozné spustit ve tfech moznych prostredich, a to Development,
Test a Production. Pricemz pro kazdé prostredi je mozné nastavit jinou konfiguraci databaze
i pouzitych gemu. Databaze se upravuje pomoci migraci. Pro kazdou zménu na modelech je
potfeba vytvorit migraci, kterd po spusténi prikazu rake db:migrate aktualizuje strukturu
databdze. Préaci s databazi obstaravaji modely s velkou mirou abstrakce. Neni tedy potieba
psat dotazy primo v SQL, ale vyuzivat vestavénych metod.
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Obrazek 3.3: Na obréazku je predstaven princip API. Pomoci tohoto rozhrani je mozné komunikovat
se serverem a jeho databézi nezdvislé na platformé (v piipadé Gymberu se systémy Android a iOS).

Velkou pridanou hodnotou v Rails je pouzivani generatoru. Timto zpusobem je mozné
vygenerovat hlavni souéésti aplikace podle sablon, které Rails obsahuji. Je mozné generovat
samotné ¢asti, jako tfeba Model (priklad 3.2) nebo je mozné vyuzit scaffolding (,leseni®).
V tomto piipadé Railsy vytvori celou strukturu. Model, pohledy, kontrolér, vytvori migraci
do databéze, pripravi testovaci soubory a upravi soubor slouzici k smérovani pozadavka

URL.

$ rails generate model User username:string e-mail:string

Listing 3.2: Ukédzka generovani modelu User obsahujici textové atributy username a e-mail.

3.3 Application Programming Interface

7 dtvodu, zZe s kolegou tvorime stejnou aplikaci, ale pro jiné platformy, je nutné mit néjaké
rozhrani, pomoci néhoz budeme posilat a ziskavat data z/do databéze. K tomuto tcelu jsme
vyuzili Application Programming Interface (déle jen API), které bych v této sekci kratce
shrnul.

V nasem ptipadé se jednd o webové API na strané serveru. Princip API je zndzornén
na obrazku 3.3. Webové API pracuje s koncovymi body (endpoints). K nim se pfistupuje
pomoci HTTP* pozadavku (POST, GET, DELETE, atd.), ktery obsahuje URL® stranky, o
kterou ma klient zajem. Diky aplika¢nimu rozhrani je mozné ke stejnym dattim pristupovat
z neomezené platforem, a je zajisténo, ze dostanou vsichni data ve stejném formatu.

Dtilezitou slozkou je mit hotové API velmi dobre zdokumentovano. 7 této dokumentace
pak vyvojar cerpa k zjisténi informaci, které akce ma provadét a v jakém formatu ma
ocekavat data. V piipadé Gymberu je dokumentace popsédna pomoci sluzby Apiary [4],
kterd je zaloZena na open-source popisovacim jazyku API Blueprint (ukézka v kédu 3.3).

JavaScript Object Notation JavaScript Object Notation (JavaScriptovy objektovy za-
pis, dale jen JSON) je datovy forméat urceny k prenosu dat. JSON miuze obsahovat jak pole,
tak celé objekty. Data mohou byt ve forméatu retézce, ¢isla nebo nabyvat hodnot true, false
a null. V kédu 3.3 je vidét jak vypada zprava, kterd ma télo tvorené formatem JSON.
Zpréava obsahuje objekt, ktery obklopuje pole users. V tomto poli jsou pak jednotlivé ob-
jekty obsahujici parametry predstavujici informace o uzivateli.

4Hypertext Transport Protocol
5Uniform Resource Locator
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### List All Users [GET]

+ Response 200 (application/json)

{
"users": [
{
"id": 1,
"first_name": "Petr",
"last_name": "Bolek",
"image": {
"image": {
"url": null
}
},
"is_trainer": false
¥
]
}

Listing 3.3: Ukazka jazyku Blueprint a datového formatu JSON. Jazyk s otevienym kédem Blue-
print vyuziva sluzba Apiary pro popis API. V této ukazce je definované chovani akce List All Users
odpovidajici HTTP metodé GET. Odpovéd na tuto akci ma navratovy kéd 200 a télo ve formatu
JSON, které obsahuje pole objekti users.
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Kapitola 4

Navrh mobilni aplikace a serverové
casti

Tato kapitola rozebirda navrh feseni mobilni aplikace, serverové ¢asti a API. Nezabyva se
jesté implementaci ¢asti, ale jak jednotlivé ¢asti budou fungovat a kooperovat spolu. Navrh

vvvvvv

aplikace mit stejnou funkcionalitu. I grafika aplikaci bude stejnd, s tim rozdilem, ze aplikace
budou dodrzovat zvyky a pokyny vlastni platformy.

Vyslednd aplikace by méla byt jednoduchd, neméla by zatézovat uzivatele zbytecnymi
informacemi ani se je snazit bezduvodné ziskat. V dnesnich aplikacich je velice ¢asté hned
s prvnim spusténim pozadovat po uzivateli funkéné nepotiebné informace. Touto cestou
Gymber neptijde.

4.1 Cilova skupina uzivatela

Nez se dostanu k nadvrhu aplikace, rad bych jesté uptesnil cilovou skupinu aplikace Gymber.
Pro koho by aplikace méla byt, bylo lehce nastinéno v ivodu. Nyni bych rad rozdélil cilové
uzivatele na skupiny:

1. Ti, kteri nechtéji cvicit sami

2. Ti, kteri nevédi jak cvicit

3. Amatérsti trenéri

4. Profesiondlni trenéri

5. Ti, ktef{ chtéji ziskat informace o fitcentrech, uzivatelich

D& se predpokladat, ze mezi prvni dvé skupiny bude patfit majoritni podil uzivatelt.
Posledni skupina byla zahrnuta spise pro tplnost. Neni tmysl cilit aplikaci na tuto ¢ast
uzivatel. Trenérim by aplikace méla prinést vétsi poptavku po placenych lekcich.
4.2 Layout aplikace s Material Design

Jesté predtim, nez bylo mozné zacit s navrhem aplikace, bylo nutné si ujasnit pro jakou
minimalni verzi API Androidu bude tvorena. Jak dokazuje obrézek 4.1, nevyplati se jiz
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| 2.2 Froyo + 2.3 Gingerbread

O 4.0 Ice Cream Sandwich

4.1 Jelly Bean

0 4.2 Jelly Bean + 4.3 Jelly Bean
M 4.4 KitKat

I 5.0 Lollipop

O 5.1 Lollipop

O 6.0 Marshmallow

Obréazek 4.1: Procentudlni rozlozeni aktudlné pouzivanych verzi Android API

navrhovat aplikaci pro API mensi nez 2.2. Nizsi verze uz nikdo nepouziva. Pri tvorbé
moderni aplikace by to bylo zna¢né omezujici. V starsich verzich chybi spousta grafickych
prvki a bylo by nutné vétvit zobrazovani a préci s aplikaci podle verze systému. J& osobné
jsem se rozhodl podporovat minimalni verzi Android 4.1 Jelly Bean (verze API 16). Podpora
od této verze pokryje 95% uzivateli a omezeni oproti novéjsim verzim je minimalni.

Jedno ze specifik telefonii s Androidem je, Ze kazdy druhy telefon mé jiné parametry
obrazovky. Tim myslim jak velikost obrazovky, tak hlavné rozliseni plus zobrazovaci tech-
nologii displeje. U aplikace, kterd se bude snazit dostat na hodné zarizeni, je to problém.
Na kazdém zarizeni by méla v idedlnim pripadé vypadat tplné stejné. S tim bylo nutné k
navrhu pristoupit.

4.2.1 Material Design

P1i tvorbé designu aplikace jsem se rozhodl pouzit prvky Material Designu od spole¢nosti
Google. Material Design predstavil Google az ve verzi systému Android 5.0 Lollipop. Ale
diky pomocnym knihovndm k Androidu a knihovndm od jinych vyvojaira muzu pouzivat
tyto prvky i v mnou zvolené nejnizsi verzi systému.

Material Design je vizudlni jazyk, ktery se snazi skloubit klasické principy s inovaci a
novymi technologickymi moznostmi. Snazi se predstavit jednotny styl napri¢ platformami
a velikosti zarizeni. Material Design predstavuje design, ktery pracuje se vSemi 3 osami.
Vyuziva jednoduché geometrické tvary a jejich stiny, které se méni na zakladé uzivatelovi
interakce. VSechny prvky museji mit tloustku 1dp'. Interakce uzivatele musi ovlivnit jen
nejvrchnéjsi material. VSechny predpisy jsou k naleznuti zde[5]. Tento design popisuje, jak
by mél projekt vypadat jako celek, ddle také vzhled samostatnych prvku (tlacitka, seznamy,
toolbary, menu atd.), ale i barvy, fonty, ikony, texty v aplikaci.

Na obrazku 4.2 je vidét zakladni struktura rozlozeni prvku pro Material Design. Obrazek
4.3 popisuje, jak podle Material Designu ma vypadat seznam polozek a navigacni menu.

! density-independent pixel — tento pixel mé vzdy stejnou velikost nezavisle na hustoté pixelti na obrazovce
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Side nav

App bar / primary toolbar Right nav

Content area

Bottom bar

Obrazek 4.2: Na obrazku je mozné vidét, jak Material Design popisuje strukturu zobrazeni na
mobilnich telefonech. Nejvétsi sekei viditelné ¢dsti zabird prostor, kde je zobrazen obsah (Content
Area). K horn{ strané je ptripnut aplikacn{ panel, po levé a pravé se zobrazuji navigaéni menu (na
pravé strané byt nemusi). Tyto menu vZdy po vysunuti prekryvaji obsah ve viditelné ¢asti. Spodni
panel je volitelny.

= 56dp Q
Today 40 48 dp
1eyfromjonathan@gmail.com v Brunchithis weekend? 72dp
. Ali Connors — I'll be in your hborhood ...
(2] nbox
b b 4 Summer BBQ 4 _9
V¢ Starred to Alex, Scott, Jennifer —|Wisitl could ...
lﬁ 16 R
=  [Sentmail Oui oui ﬂ
72 Sandra Adams — Do you have*Paris reco...
Q Drafts
Birthday gift _g
Trevor Hansen — Have any id€as about ...
All mail
Recipe to try _ﬂ
Trash Britta Holt — We should gat tfS: Grated ...
Spam Giants game _&
David Park — Any interest in S€eing
Follow up 1‘ + r}

Obrazek 4.3: Levy obrazek: Ukazuje definici odsazeni prvkt v boénim navigaénim menu. Celé
menu musi mit pravé i levé odsazeni 16dp. Pokud jsou k polozkdm prirazeny ikony, polozky jsou
presné 72dp od levého okraje. Pravy obrazek: Na tomto obrazku je vidét struktura aplikace se
seznamem a velikost jednotlivych prvka. Vsechny polozky maji presné dané velikosti. Aplikacni
panel (toolbar) mé definovanou vysku 56dp a polozky seznamu 72dp. Rozcestnik oznaceny cislem 3
neni povinny. Nejvrchnéjsi panel (¢islo 1) s velikosti 24dp obstardva systém.
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4.2.2 Hlavni obrazovky aplikace

Jak jsem se zminil, aplikace bude navrhovana podle predpisii Material Designu. Také se ale
musi drzet spolecného designu s aplikaci pro iOS. Jako hlavni barvu Gymberu jsme s kolegou
vybrali svétle oranzovou. Podle nas tato barva idealné sedi ke sportovnimu odvétvi. Proto
barva bude pfedstavovat i akéni barvu. Bude tedy spojena s akénimi prvky v aplikaci, jako
jsou tlacitka, odkazy, aj. Doplnujici barvy budou tmavé ¢ervena a bila.

Nize v této sekci popisi rozlozeni zakladnich obrazovek aplikace a jejich vzdjemné pro-
pojeni.

Splash Activity — ivod aplikace Tato obrazovka bude slouzit k nac¢teni informaci pred
zapnutim aplikace. Po celou dobu béhu této aktivity bude na plose svitit logo aplikace.
Béhem toho se zjisti, zda je uzivatelovo prihlaseni validni ¢i nikoliv. V kladném piipadé
bude uzivatel rovnou presmérovan na hlavni obrazovku, v opacném pripadé na prihlasovaci
obrazovku. Déale se zkontroluje pripojeni k internetu a inicializuje se API tretich stran
(prozatim jen Facebook).

Main Activity — hlavni obrazovka Po tspésném prihlaseni bude uzivatel poslan na
Tato vychozi obrazovka by méla fungovat jako rozcestnik pro zbytek aplikace. Pomoci
tlacitka (Floating Action Button, déle jen FAB?) aplikace spusti aktivitu pro vytvoieni
nové nabidky. Samoziejmosti je kliknuti na polozku feedu a zobrazeni si jejiho detailu.

Hlavni navigacni prvek bude v aplikaci predstavovat naviga¢ni menu, dostupné z akéniho
menu (toolbar) umisténého v horni ¢asti obrazovky nebo pomoci jeho vysunuti z levé éasti
(vychézi ze struktury na obrazku 4.2). Toto menu je generovano jako souc¢ast Main Activity
a vzniklé uddlosti v ném bude obstaravat ona. Main Activity i navigacni menu je mozné
vidét na obrazku 4.4.

Login Activity — prihlaseni Pokud jesté uzivatel neni prihlasen v aplikaci, neodkladné
bude presmérovan ze Splash Activity na prihlasovaci obrazovku. Uzivatel dostane na vybér
ze dvou moznosti — prihlaseni se pres sviij Facebookovy ticet nebo projit pres registracni
formular. Poté jiz ziska pristup do aplikace.

Create Activity — vytvareni nabidky Jednoducha obrazovka obsahujici formulaf pro
vytvoreni nabidky. Po odeslani nabidky probéhne kontrola, zda jsou vlozena vSechna po-
tfebna data. Pokud nejsou, aktivita na to upozorni a necha uzivatele opravit vlozené in-
formace. Po odeslani se spravnymi daty je uzivatel informovan o tspésném ¢i netspésSném
ulozeni nabidky na strané serveru. Timto krokem se nasledné aktualizuje seznam nabidek.
Aktivita slouzici k vytvareni nové nabidky je ukézdna a popsdna na obrazku 4.5.

Detail Activity — detail nabidky Na tuto obrazovku bude mozné se dostat dvéma
zpusoby. Prvni je z hlavni obrazovky. V detailu se zobrazi vsechny dostupné informace o
nabidce. Z detailu bude mozné dostat se na profil uzivatele, ktery nabidku vytvoril. Pokud
bude nabidka spojena s lokaci ulozenou v databéazi, bude mozné si zobrazit detail této
lokace. Ve spodni casti se zobrazi tlac¢itko pro prijmuti dané nabidky.

*Vice zde — https://www.google.com/design/spec/components/buttons-floating-action-button.
html
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ina hour
Filip Kalous

Béh kolem brnénské prehrady >

Linda Praskova
Browse Power jéga skoro zadarmo >

Tommorow
Places Filip Kalous

Partak na béh na maraton? >
Favourites

Tommorow
Filip Kalous

Activities Trenérska lekce >

. L. L Tommorow
Linda Praskova

Settings Kole¢ko kolem Medlaneckych kopci >

next Thursday

Help & feedback

Filip Kalous
Trenérské lekce v Machina Fitness C.. >
About

. <x . next Saturday
Linda Praskova

Tvrdy trénink v AZ Fitness. >

n‘
Filip Kalous

Okrithv v areali 1 FFKTu >

Obrazek 4.4: Ukazka navigacniho menu a hlavni obrazovky Gymberu zobrazujici seznam nabidek

Druhy zpusob je z prehledu nabidek vytvorenych uzivatelem. Opét se zobrazi dostupné
informace o nabidce. Jediny rozdil bude ve funkci tla¢itka. Uzivatel bude schopny nabidku
smazat, pokud bude stile aktualni.

Location Activity K této aktivité se uzivatel dostane dvéma zpusoby. Bud z detailu
nabidky nebo ze seznamu lokaci v aplikaci. V aktivité se zobrazi informace o lokaci, jako
oteviraci doba, adresa, webové stranky. Dale bude na obrazovce FAB tlacitko, které aktivuje
aplikaci umoznujici telefonat na dané misto. Na velké ¢asti obrazovky se zobrazi tvodni
fotka mista.

Profile Activity Profile Activity bude v aplikaci slouzit k zobrazeni informaci o vlastnim
profilu, jednoduchych statistik a samozrejmé editace osobnich informaci. K této aktivité
bude pristup jen pomoci navigaéniho menu, a to po klepnuti na plochu s fotkou v horni
casti obrazovky.

Person Activity Person Activity bude zobrazovat profily ostatnich uzivatelid. V ni uzi-
vatel uvidi sdilené informace, pocty sledujicich a sledovanych, vytvorenych a prijatych ak-
tivit. Navic bude mozné zobrazit uzivatelovy posledni aktivity a také zaradit jeho osobu
mezi mnou sledované uzivatele.

4.2.3 Registrace uzivatele

Aby viibec bylo mozné sluzby aplikace vyuzivat, je potfeba zaregistrovat uzivatele do sys-
tému. Nabizelo se vice zplsobu registrace, které jsme mohli uzivateli nabidnout. Vybrany
byly tyto dvé:

e Registrace pomoci e-mailové adresy

e Prihldseni pomoci API tietich stran (nyni jen Facebook)
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Pokud se uzivatel rozhodne pro registraci pomoci e-mailové adresy, bude nutné nejdrive
zkontrolovat, zda je e-mail volny. Jestlize je e-mail volny, uzivatel zada zakladni osobni
informace a je zalozen tcet. Pokud jiz je ucet obsazen, je na néj zaslan e-mail s aktivac-
nim kodem a presmérovan na posledni obrazovku registrace. Jednotlivé kroky registrace
uzivatele jsou znazornény a popsiny na obrazku 4.6.

Pro druhy popis piihlaSeni pomoci API tteti strany popisi priklad s API Facebooku.
P1i rozhodnuti uzivatele pro tento zpusob se uzivateli zobrazi dialog pro prihlaseni a au-
torizovani aplikace Gymber pres Facebook. Po tispésné autorizaci aplikace ziska zakladni
udaje o uzivateli, které pouzije k vytvoreni vlastniho zdznamu uzivatele v databézi.

Hlavni rozdil mezi témito dvéma zplisoby prihldseni predstavuji ziskané informace. Pii
registraci pres Facebook neni mozné, bez dalsSich povoleni, ziskat e-mailovou adresu uzi-
vatele. Aby ale i nadale bylo mozné kontrolovat unikatnost uzivatele v databdzi, je nutné
ziskat identifikacni ¢islo uzivatele z Facebooku. Toto ¢islo pak muze nahradit e-mail pri
kontrole unikatnosti.

4.2.4 Seznam nabidek (feed)

Nejdilezitéjsi ¢ast sluzby Gymber. Seznam tvoreny jednotlivymi nabidkami sportovnich
aktivit od uzivateli. Moznosti, jak ho navrhnout, se nabizela spousta, napt. polozky za-
birajici az tfetinu obrazovky zobrazujici vsechny informace nebo polozky bez fotky nebo
minimalistické radky, kterych se vejde na obrazovku i deset.

Jak je vidét z obrazku 4.7, vybran byl design minimalisticky. Jednim z divoda bylo i
doporuceni Material Design pro tvorbu seznamt. To neznamena, Ze i kdyz je polozka mal4,
tak nezobrazi vsechny dulezité informace.

e N O 4G @ 16:52

< New activity

Budget

Charge
Activity
Weight-lifting =

Description

Optional location

Obrazek 4.5: Na obrazku je mozné vidét aktivitu slouzici k vytvoreni nabidky. Obrazovka obsahuje
prepinaé pro vybér placené/neplacené nabidky. Zavisle na tomto piepinaci se objevuje/skryva vstup
pro cenu nabidky. Dalsim prvkem je rozbalovaci menu, v némz uzivatel vybira sportovni aktivitu.
Déle jiz nasleduje popis, casovy rozsah a lokace nabidky. Pod hranou telefonu se nachézi tlacitko
»Post* pro odeslani nabidky.
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< New account < New account < New account

E-mail Name Check your e-mail
to get a new login code

xkalnu03@stud.ﬁt.vutbr.cd Filip Kalouﬂ _
5463

And | want to be

Continue... ) )
Trainer Trainee Get mein

Gender

Male Female

Create my Gymber account...

Obrazek 4.6: Tri obrazky postupné znazornujici registraci uzivatele pomoci e-mailové adresy. Levy
obrazek: Obrazovka slouzici k zadani e-mailu, kontrole, zda je volny a presmérovani na dalsi ob-
razovku. Prostredni obrazek: V této Casti registrace aplikace ziskd zdkladni data o uzivateli.
Obsahuje vstup pro jméno a dva prepinace. Prvni pro upfesnéni, zda chce byt uzivatel trenér, druhy
pro vybrani pohlavi uzivatele. Pravy obrazek: Po tspésném odeslani dat o uzivateli, je zaslan uzi-
vateli e-mail s aktivaénim kédem. Na této obrazovce tento konkrétni kéd zada do jediného vstupu.
Pokud byl kbéd spravny, je presmérovan do hlavni ¢asti aplikace.

Razeni a filtrovani Razeni nabidek nebylo jednoduché si ujasnit. Bylo t¥eba vzit v potaz,
ze kazdy uzivatel m4 jiné preference. Proto nebylo mozné nastavit vychozi razeni a uzivateli
neumoznit zménu. Seznam je primérné sefazen podle po¢ateéniho ¢asu nabidek. Razeni
bude mozné zménit vybérem z nékolika moznosti — podle sportovni aktivity, ceny, atd.
Moznosti navic by také mohlo byt urcit si razeni pomoci vybéru v nastaveni.

Hlavni aktivita taktéz bude obsahovat funkci vyhledévani, presnéji filtrovani v nabid-
kéch. Tlacitko s touto funkei bude pfimo v aplika¢nim panelu (toolbar). Filtrovat nabidky
by mélo byt mozné podle vicero parametri a preferenci. Miniméalné podle sportovni aktivity,
jména, pohlavi.

4.2.5 Seznam lokaci

Jednou z dulezitych casti aplikace je seznam fitcenter a sportovnich zdzemi. K tomuto
ucelu se perfektné hodi miizkové rozlozeni. Toho jde docilit mnoha zptisoby. Rozhodl jsem
se pro RecyclerView, ktery je vice flexibilni a pfinasi vice moznosti uprav oproti List View.
Ve vychozim nastaveni se zobrazi dvé lokace na jednom radku. Pokud bude lokace nécim
specifickd, zabere cely radek.
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- Tommorow
° Filip Kalous
B&h kolem brnénské piehrady >

. next Thursday
° Filip Kalous
Trenérska lekce v Machina Fitcentrum >

Obrazek 4.7: Obrazek znazornujici polozky seznamu. Kazdy fadek zobrazi malou fotku tvirce
nabidky a jeho jméno, den nebo ¢as konéni (zdlezi v jakém Casovém horizontu se aktivita uskuteéni)
a jeji popis. Malé kolecko 1iplné vlevo symbolizuje cenu nabidky. Modré znaci neplacenou, oranzové
naopak nabidku za poplatek. Jméno nabizejictho nabyva také dvou barev. Oranzovy text znaci, ze
uzivatel je trenér. Dalsi informace je mozné se dozvédét po kliknuti na polozku.

4.3 Back-end a komunikace s nim

4.3.1 Databaze

Databézi jsme navrhovali spolu s kolegou. Databédze bude obsahovat 11 tabulek, ptficemz se
pocitd s jeji expanzi. Entity-Relationship diagram, ktery byl navrzen pti tvorbé databaze
je ukézan v priloze B.

Tabulky a jejich kratky popis (k vybranym tabulkdm je podrobnéjsi popis v nasledujicich
odstavcich):

e Users — obsahujici data uzivatelu aplikace.

e Relationships — popisujici vztahy mezi uzivateli.

e Offers — obsahuje nabidky uzivateli.

e OfferTypes — obsahuje mozné sportovni aktivity, které jdou pridélit k nabidkam.
e Places — obsahuje mista (fitcentra, télocvicny, apod.).

e Placelmages — obsahuje URL adresu k obrazku a cizi kli¢ k prislusnému mistu

e Addresses — zde se nachdzeji adresy mist spojeny cizim kli¢em k mistu.

e Countries — neménici se tabulka se vSemi zemémi na svété.

e States — obsahuje ¢asti zemé, v pifpadé CR kraje. Napojeno cizim klicem na piislusny
stat.

e AdminUsers — obsahuje uzivatele s vétsimi pravy, vice popisi dale.

Tabulka Users Tabulka bude obsahovat jen nezbytné nutné informace o uzivatelovi.
Velkd ¢ast sloupctu je nepovinnd (e-mail, telefonni ¢islo, mésto bydlisté, atd.) a uzivatel
bude moci idaje dopliovat podle vlastniho uvazeni. Jediné nutné tdaje k registraci budou
kfestni jméno, prijmeni a pohlavi uzivatele.

Tabulka Relationships Tato tabulka uklada informace o vzdjemném sledovani se uzi-

vatelll navzdjem. Kazdy zdznam obsahuje identifikacni ¢islo (dale jen id) sledujiciho a sle-
dovaného.
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Tabulka Offers Vsechny nabidky aktivit vytvorené v aplikaci budou zde. Nabidka bude
vzdy pomoci id navazéana na jejtho tvirce. Dale v ni budou uloZena nezbytnd data. Id
odkazujici na typ aktivity, popisek, misto ¢i lokace konédni (aktivity) a hlavné poc¢atecni a
koncovy cas. Misto, kde se aktivita bude odehravat muze byt definovano dvéma zpusoby.
Pokud uzivatel vybere misto z ulozenych v databazi, zdznam bude obsahovat jeho id. Kdyz
uzivatel zapise misto konani piimo, bez vybrani z moznosti, v zdznamu se objevi nazev
misto id.

Tabulka AdminUsers Tato tabulka bude slouzit k ulozeni pristupovych tdaji k webo-
vému rozhrani. V ném budou spravci pridavat, upravovat a doplnovat informace k misttim.
V tabulce budou sloupce jen nutné pro prihldseni — id, e-mail a zasifrované heslo. Registrace
uzivatele bude probihat pomoci formuldre na webu Gymberu.

4.3.2 Popis Gymber API

Representational state transfer Representational state transfer (zkracené REST) je
architektura rozhrani, navrzena pro distribuované prostfedi. REST implementuje Ctyri za-
kladni metody, zndmé pod ozna¢enim CRUD?. K témto metoddm jsou implementovany od-
povidajicimi metody HT'TP protokolu, kterymi jsou GET, POST, PUT a DELETE. Tato
architektura se postupem c¢asu spole¢né s formatem JSON stava standardem pii vyvoji API
a bude vyuzita i v pripadé Gymber API.

Pro popis Gymber API vyuzivame sluzby Apiary. Tato sluzba umoznuje popsani apli-
ka¢niho rozhrani a rovnou i jeho testovani. Testovani probihad pres privatni adresu. Jako
vyborny program k testovani a zjistovani funkcionality API poslouzil Postman®. Tato sluzba
pomahala pfi psani celého API a back-endu.

4.3.3 Zabezpeceni komunikace

Komunikaci mezi aplikaci a back-endem nemtize odstartovat kdokoliv. Je potieba kontro-
lovat, zda uzivatel posilajici dotaz disponuje dostatecnymi pravy. Gymber k tomu vyuziva
dvou kli¢a.

Kazd4 instalace aplikace mé v sobé zabudovan autorizac¢ni token. Ten poslouzi jako kli¢
k registraci uzivatele. Na serveru probéhne kontrola tokenu, pokud se shoduje a uzivatel neni
zaregistrovan, vytvori se ucet. Odpovéd na registraci obsahuje novy, ndhodné vygenerovany
API kli¢, ten si aplikace ulozi a vyuziva ho pti kazdém dotazu na server. Pti absenci tohoto
kli¢e neni moznd autorizace a dotaz neni uskutec¢nén. Nize jsou uvedeny priklady kli¢a.

o Autorizacni kli¢ — 8715a0786e870f02eeb7e957¢c167d37848310fd476a2371cede9b1fl2e
7td354116dab911cf77c201564c822c66abatfcede72fd442103d708e2264fa702fd3b

e API kli¢c — mgtDmmaagVYPFu-RN-KKg

3vytvofeni (create), éteni (read), editace (update), smazéni (delete)
4Vice na https://www.getpostman. com/
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Kapitola 5

Implementace

V této kapitole projdu implementaci zajimavych ¢asti aplikace, zakomponované knihovny a
duvody k jejich pouziti. Dale bude popséna tvorba back-endu a jak aplikace posild/ziskéva
data na/z databéaze.

5.1 Aplikace pro Android

5.1.1 Datové modely

V této ¢asti se zamérim na vlastni datové struktury pouzivané v aplikaci a k ¢emu slouzi.

FullActivityItem() Model pouzity pro zobrazeni dat na hlavni obrazovce v seznamu
nabidek. Model obsahuje vSechny nutné atributy pro zobrazeni dat v polozce seznamu 4.7.
Navic obsahuje id nabidky, uzivatele a lokace. Ty jsou dale dilezita pri zobrazeni detailu
nabidky.

DetailOfferModel() Detailni model se tvoii po rozklepnuti nabidky, rozparsovanim dat
prijatych z databaze. Obsahuje jak zdkladni data o nabidce, tak ziskana data o lokaci a
uzivateli. K tomu vyuziva dvou dalsich modeli popsanych déle (UserModel, PlaceModel).
V modelu jsou implementovany dvé metody k usnadnéni ziskdvani informaci, jmenovité
getLocationName() a isPlaceSet(). Jak bylo zminéno v navrhu, uzivatel mtze vyuzit dvou
zpusobli sdéleni mista konani. Tyto metody upfesni, ktery zvolil.

UserModel() Datovy model kopirujici schéma tabulky Users v databazi. Déle obsahuje
metodu pro ziskani celého jména. Model je vyuzit u zobrazeni detailu nabidky, tvoreni
seznamu sledovanych uzivatell a samoziejmé pti zobrazeni profilu uzivatele.

PlaceModel() 1 tento model sedi k odpovidajici tabulce v databédzi. Opét je vyuzit pri
zobrazeni detailu nabidky. Dale se vyuziva pfi tvorbé seznamu dostupnych mist. Pro snazsi
praci disponuje dvéma modely:

o OpeningHoursModel — vyuziva se pro ulozeni ziskané oteviraci doby.

e AddressModel — obsahuje adresu.
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5.1.2 ApplicationController

Protoze v aplikaci pouzivam knihovnu Volley (Sirsi popis v kapitole 5.1.5) a SharedPre-
ferences, rozhodl jsem se vytvorit tiidu Application Controller. Tato tiida rozsifuje tridu
Application. Je zalozena na navrhovém vzoru jedinécek (Singleton), tudiz se vytvorii jeji je-
dind instance pfi startu aplikace, ktera bézi az do iplného ukonceni aplikace. Obsahem této
tridy je fronta kumulujici pozadavky pres Volley, potom instance SharedPreferences a také
obsahuje instanci JSONParseru. Co se tyka uzivatele, t¥ida obsahuje API kli¢ a autorizacni
token.

5.1.3 SharedPreferences

Pod pojmem SharedPreferences se skryva objekt pro ukladani klic-hodnota dvojic. Sha-
redPreferences jsou sdilend pro celou aplikaci narozdil od Preference, které patii primo k
aktivité. V kédu 5.1 je priklad jak vytvorit SharedPreferences s klicem ,sharedPref* a na-
sledné je ukazan i pristup k nim. P¥i ndvrhu jsem se inspiroval z postupt na webu Yakiva
Mospana [8].

=W N =
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private static SharedPreferences sharedPreferences;
private static SharedPreferences.Editor sharedEditor;

sharedPreferences = getApplicationContext().getSharedPreferences ("sharedPref
", MODE_PRIVATE);
sharedEditor = sharedPreferences.edit();

public static SharedPreferences.Editor getSharedEditor () {
return sharedEditor;

}

ApplicationController.getSharedEditor () .putInt ("user_id", userId).commit ();

Listing 5.1: Kéd zobrazujici vytvoreni SharedPreference s klicem ,sharedPref“. Prvni dva radky
deklaruji statické proménné vytvafenych preferenci a jejich editoru. Radek 4 predstavuje ziskani
téchto sdilenych nastaveni v médu ,MODE_PRIVATE® Tento méd znamend, Ze soubor, v
némz jsou hodnoty uklddany, bude pristupny jen z aplikace Gymber. Data jsou ulozend ve
formatu XML. Radek 7-9 ukazuje metodu pro ziskani editoru, pomoci kterého je mozné upravovat
SharedPreferences. Na radku 11 je ukazka vloZeni hodnoty id uzivatele pod klicem ,user_id*“.

Aplikace obsahuje dva druhy SharedPreferences — jedny pro ulozeni informaci o uzivateli,
jako identifika¢ni ¢islo, jméno apod., druhé pro uloZeni nastaveni z aktivity SettingActivity.
Prvni jmenované maji kli¢ ,,sharedPref“, druhé ,settingsPref“. Kazda z sharedPreferences je
vytvotrena v ApplicationController s odpovidajicim editorem. Podle kli¢e jsou pojmenované i
metody pro pristup k témto preferencim, a to getSharedPreferences a getSettingsPreferences.
Pri potrebé upravovat nebo vkladat data je potfeba se dostat k editorim. K tomu slouzi
metody getSharedEditor a getSettingsEditor.

5.1.4 Aktivity aplikace

V této sekci popisi jednotlivé aktivity aplikace i jejich podcasti. Vzhled zakladnich obrazovek
je ukazan v ptiloze C.

JSONParser Jesté nez se pustim do popisu samotnych aktivit, lehce bych se zaméril
na vlastni pomocnou tiidu JSONParser. Protoze v aplikaci se ve vice pripadech potirebuji
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podobna data, napt. o uzivateli, nebylo by moudré duplikovat kod. Parsovani JSON dat by
prodluzovalo a znepiehlednovalo kéd v aktivitach. Témto problémim jsem predesel vytvo-
fenim této pomocné tiidy, kterd zprostredkovava vSechnu préci s informacemi ve formatu

JSON.

MainActivity MainActivity je hlavni aktivitou aplikace. Kdyz preskoc¢im aktivity spous-
téné z duvodu prihlaseni, tato je vychozi aktivitou pro celou aplikaci. Zde se inicializuje
naviga¢ni menu navigation View, toolbar a napojeni na Facebook API.

Menu funguje tim zpusobem, ze MainActivity prepiné fragmenty prislusnych ¢asti apli-
kace. Prepinani fragmenti je popsano v kédu 5.2.

FragmentTransaction trans = fragmentManager.beginTransaction();
Fragment fragment = new MainFragment ();
trans.replace(R.id.layout_frame, fragment);

trans.addToBackStack (null) ;

trans.commit () ;

Listing 5.2: Prepnuti fragmentu pomoci FragmentManageru. Pro prepnuti se vyuziva transakce,
ktera tuto vyménu zprostiedkuje. Do proménné fragment je uloZen novy fragment. Metoda replace()
vymeéni v layoutu specifikovaném pomoci id R.id.layout frame aktudlni uzivatelské rozhrani z nové
vytvofeného fragmentu. Funkce addToBackStack() ptida stary fragment na zdsobnik. Tim pddem je
mozné se k nému dostat pti stisknuti tlacitka zpét. Metoda commit() transakei potvrdi a fragmenty
se prohodi.

I kdyz MainActivity prepind nékolik fragmenti, rad bych se zaméril nejdiive na Ma-
inFragment. Tento fragment nahraje aktivita jiz pii svém startu a zobrazuje seznam nabi-
dek (feed). Ten je nac¢itdn pomoci knihovny Volley. Mnozstvi zobrazovanych dat vyzaduje
asynchronni nacitani v pozadi, protoze tato operace muze trvat i nékolik sekund. Pti jejim
provedeni na hlavnim vlakné by se uzivatelské rozhrani zaseklo, nez by byla dokoncena. Zis-
kana data jsou zobrazovana pomoci polozek v List View. Tento list vyuziva vlastni upraveny
adapter slouzici k propojeni s daty. Pokud list neobdrzi zddna data, zobrazi na obrazovce
text ,,No Content*.

ViewHolder ViewHolder je pomocnd tfida pamatujici si reference na prvky. V adaptéru
se pro nahrani dat do prvkid pracuje s metodou getView. Pokud by tato metoda pokazdé
nacitala prvky z rozlozeni obrazovky, které chci zménit, zabralo by to zbyteéné moc casu.
Princip vyuzivani ViewHolderu tedy spoc¢iva v tom, Ze pti prvnim tvoreni seznamu se ulozi
reference na ménéné prvky. Pro dalsi zobrazovani metoda jiz vyuziva téchto ulozenych
referenci.

CreateActivity Aktivita zprostfedkovavajici formular pro vytvoreni nové nabidky. Uzi-
vatelské rozhrani obsahuje prvky pokryvajici vSechny povinné parametry nabidky. Pokud
uzivatel zada cenu nabidky, aktivita odchytne tuto udalost a automaticky ptipoji pouziva-
nou ménu v systému. Pro vybér data konéni je pouzit vyborny Date Time Picker zhotoveny
v souladu s pozadavky Material Design. Pro spravnou funkcionalitu jiz stac¢i jen prepsat
metody onTimeSet a onDateSet. Po vybrani poc¢atecniho ¢asu nabidky je ulozen a pouzit
pro zobrazeni dialogu k vybéru koncového casu s prictenim jedné hodiny. Paklize uzivatel
chce zménit c¢as, pri opétovném zobrazeni jiz dialog obsahuje predtim nastaveny cas.

Po potvrzeni nabidky jsou nejdiive data zkontrolovana pomoci metody postNewActivity.
Jestlize uzivatel zapomnél vyplnit nékteré pole, je na to upozornén napovédou v pii-
slusném vstupu a nabidka se neodesle. V opacném pripadé jsou data preddana metodé
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prepareOfferForPost v JSONParseru. Po zpracovani nabidky je na plose zobrazen Toast
informujici, zda se nabidka ulozila ¢i nikoli. Toast je prvek poskytujici jednoduchou zpét-
nou vazbu na provedenou operaci. Pri jeho zobrazeni se na spodni ¢asti obrazovky objevi
malé okénko s definovanou zpravou. V tomto kontextu ma zprava znéni — ,,Offer was crea-
ted.“ nebo ,,Offer wasn’t created.“

DetailActivity DetailActivity zastfesuje dva fragmenty, a to DetailFragment a AcceptFrag-
ment. Prvni z jmenovanych slouzi k zobrazeni detailnich informaci o nabidce. Druhy slouzi
k prijmuti nabidky.

Aktivita vzdy primarné zobrazi fragment s informacemi (obsahuje informace o nabidce,
odkaz na uzivatele, lokaci). Tento fragment obsahuje tlac¢itko, které je svou funkei zévislé na
aktivité, kterd DetailActivity spustila. Tuto informaci zjisti aktivita, respektive fragment,
ze zaméru (Intent). V kédu 5.3 je popsano, jak bude tlac¢itko reagovat.

Po spusténi AcceptFragment mé moznost uzivatel predat nabizejicimu zpravu a pripadné
upresnit pocatecni cas. Po potvrzeni nabidky se posle JSON zprava na server. Obsahuje
id uzivatele, ktery prijal nabidku. Zprava a upresnény cCas se zasila jen v pripadé zmény
vstupu.

int myDetail = getActivity ().getIlntent ().getExtras().getBoolean("my_detail");
Button acceptOrDeleteButton = (Button) view.findViewById(R.id.accept_ button);

@Override
public void onClick(View v) {
switch (v.getId())

case R.id.accept__button:

if (myDetail == 0)
DetailActivity .changeToAccept(userName, timeFromAct, offerlId);
else if (myDetail == 1)

final SimpleDialog mDialog = new SimpleDialog(getActivity (), R.style.
Material App_Dialog Simple);

mDialog.message("Are you sure, you want to cancel joining this activity?");
mDialog. positiveAction ("YES")

.negativeAction ("NO")

.title ("Delete offer")

.cancelable (true)

.canceledOnTouchOutside (true)

.show () ;

mDialog.negativeActionClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
mDialog. dismiss () ;
¥
1)
mDialog. positiveActionClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(View v) {
cancelOrDeleteOffer (false);
mDialog . dismiss () ;

}
1)

else {

break ;
¥
}

Listing 5.3: Kod ukazuje chovéani tlacitka Accept/Cancel/Delete na zékladé proménné myDetail.
Pokud aktivitu spustila MainActivity, tak proménnd myDetail bude rovna hodnoté 0 a zavola se
metoda pro zobrazeni fragmentu AcceptFragment. Jestlize myDetail nabyva hodnoty 1, vyskoci
dialog s potvrzenim o zruseni pripojeni k aktivité. Posledni pripad nastane, pokud je proménna
rovna 2. V tom pripadé je zobrazen dialog o vymazani nabidky z databize. Kéd pro druhy a treti
pripad je prakticky stejny, az na jinou hlasku a zavoldni metody cancelOrDeleteOffer() s jinou
hodnotou parametru, proto jsem se rozhodl v kédu ukazat jen ¢ast pro zruseni pripojeni k aktivité.
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SplashActivity V tomto a dalsich odstavcich popisi, co obnasi zapnuti aplikace a pri-
hlaseni uzivatele. Jiz v ndvrhu byl zminén tcel této aktivity. Zaprvé zkontroluje dostupnost
pripojeni k internetu (implementace podle kédu 5.4). Pfi nepritomnosti sité je uzivatel upo-
zornén a aktivita vycka, dokud neni (opét) pripojen. Tato akce je potvrzena klepnutim do
obrazovky.

V dalsich krocich zkontroluje, zda je jiz uzivatel prihlasen. Tuto informaci zjisti diky
zdznamu v SharedPreferences s defaultnim nastavenim neprihlasen. Paklize je jiz prihlasen,
aktivita vytvori zamér a spusti MainActivity. Neprihlaseny uzivatel bude stejnym zptisobem
presmeérovan do LoginActivity.

private boolean isInternetAvailable () {
ConnectivityManager cm = (ConnectivityManager) getApplicationContext().getSystemService(Context.
CONNECTIVITY_SERVICE) ;

NetworkInfo activeNetwork = cm.getActiveNetworkInfo () ;

return activeNetwork != null && activeNetwork.isConnectedOrConnecting () ;

}

Listing 5.4: Kontrola dostupnosti pripojeni k internetu

LoginActivity Jak jiz bylo receno, LoginActivity je spusténa v pripadé, ze uzivatel neni
jesté prihlasen. K tomuto stavu se muze dostat dvéma zpusoby:

e Prvni instalace aplikace nebo reinstalace
e Vymazani paméti pridélené k aplikaci (cache)

LoginActivity zpracovava vsechnu logiku ohledné prihlaseni pomoci Facebooku. Registraci
a opétovné prihlaseni do aplikace zajistuje aktivita popsana v nasledujici sekci.

FacebookSdk.sdkInitialize (getApplicationContext ());
callbackManager = CallbackManager.Factory.create () ;

loginFBButton.registerCallback (callbackManager , new FacebookCallback<LoginResult >() {
@Override

public void onSuccess(LoginResult loginResult) {

getInfoFromFB () ;

}
private void getIlnfoFromFB () {
GraphRequest request = GraphRequest.newMeRequest (
AccessToken.getCurrentAccessToken (),
new GraphRequest.GraphJSONObjectCallback () {
@Override
public void onCompleted (JSONObject object , GraphResponse response) {
JSONObject userObject = response.getJSONObject () ;
try {
long id = userObject.getLong("id");
String firstName = userObject.getString("first_name");
String lastName = userObject.getString ("last_name");
String gender = userObject.getString ("gender");
registerUser (id, firstName, lastName, gender, AccessToken.getCurrentAccessToken ().
getToken ());
} catch (Exception e) {e.printStackTrace();}
1)
Bundle parameters = new Bundle();
parameters.putString (" fields", "id, first_name ,last_name,h gender");
request .setParameters(parameters);
request .executeAsync () ;
}

Listing 5.5: Autorizace uzivatele a ziskani dat pres Facebook API

Autorizaci a ziskani dat popisi podle kédu 5.5. Prvni fadek inicializuje Facebook SDK.
Bez tohoto tadku by se zadné dotazy na Facebook neprovedly. Potom nasleduje reakce
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na uzivatelovo klepnuti na tlacitko ,,Prihldsit se pres Facebook® Pri spravné autorizaci
se zavold metoda onSuccess(LoginResult loginResult). Pokud se nezdari, zavold se me-
toda onError(FacebookEzception error). Pri zruseni autorizace uzivatelem se vold metoda
onCancel(). Tyto dvé metody nejsou zahrnuty do nize zobrazeného kédu, nejsou v tomto
kontextu dilezité a zbytecné by prodluzovaly vlozeny kéd.

Spravny prubéh zatfidi spusténi metody getInfoFromFB(). Ta obsahuje GraphRequest
(zddost zprostfedkovana z Graph API od Facebooku), pomoci niz se ziskaji zékladni infor-
mace o uzivateli. Tyto tdaje jsou potieba pro vytvoreni uctu v databazi Gymberu. Data,
kterd chci ziskat, definuji na fadku 32, pomoci Bundle, coz je tiida pro preddavani dat
mezi aktivitami. Ziskand data jsou uloZena ve formatu JSON. S témi se provede registrace
uzivatele na serveru. Server v odpovédi zasle vSechny informace o uzivateli, hlavné id a
autorizacni kli¢. Tyto dtlezité informace pro dalsi praci jsou ulozeny do SharedPreferences.

RegistrationActivity Aktivita spousténd pri registraci nebo znovu prihlaseni uzivatele.
Meéni tii na sobé zavislé fragmenty — RegisterFragmentEmail, RegisterFragmentInfo, Re-
gisterFragmentCode. Tyto fragmenty popisi tak, jak na sebe navazuji. Zpiisob kontroly
registrace uzivatele a aktivace jeho i¢tu na back-endu je popsan pozdéji.

RegisterFragmentEmail Princip registrace a prihlasovani uzivatele byl popsan v
predeslé kapitole (odkaz 4.2.3). Z toho vychazi, ze uzivatel v aplikaci nema prihlasovaci
jméno a heslo. Tim padem, postup registrace i prihlaseni funguje iplné stejné. Tento frag-
ment ma tedy za kol ziskat e-mail uzivatele. Nasledné zkontroluje pritomnost e-mailu v
databézi. Pokud je jiz e-mail pouzit, preskoci se fragment RegisterFragmentInfo.

RegisterFragmentInfo Tento fragment obsahuje tiipolozkovy formular. Od uziva-
tele je ziskdno celé jméno, zapojeni uzivatele (trenér/sportujici) a pohlavi. Tyto idaje se
vzapéti poslou do databaze, aby mohl byt zaregistrovan novy uzivatel. Z odpovédi se poté
ulozi stejné informace jako pii registraci pres Facebook do SharedPreferences.

RegisterFragmentCode Posledni fragment registrace ma za tkol zkontrolovat akti-
vacni kéd zadany uzivatelem s jeho protéjskem v databazi. Pri ispésné kontrole je uzivatel
prihlésen do aktivace. S timto krokem se ukondi celd aktivita RegistrationActivity.

Jak jsem se zminil diive, MainActivity prepind mezi fragmenty pomoci navigac¢niho
menu. Predtim jsem popsal jen MainFragment, nyni projdu i ostatni fragmenty.

PlacesFragment PlacesFragment v aplikaci zobrazuje seznam dostupnych lokaci ulo-
zenych v databazi. Seznam funguje na stejném principu jako v pripadé vypisu nabidek
v MainFragment. Rozdil je v pouzitém listu. Zde je pouzit RecyclerView listPLaces. Pro
ulozeni referenci na prvky v rozlozeni je opét vyuzito ViewHolderu. Kromé vlastniho adap-
téru PlacesAdapter rozsitujici RecyclerView.Adapter, vyuziva listPlaces jesté manazer roz-
vrzeni GridLayoutManager. Ten je pouzit kvili zobrazovani polozek do miizky. Navic umoz-
nuje skrze metodu getSpanSize(int position) urcit, kdy se polozka ma roztdhnout pres oba
sloupce.

RecyclerView oproti List View nema primou podporu pii klepnuti na nékterou polozku
pomoci OnltemClickListener. Po hledani feseni jsem se nakonec rozhodl vyuzit tiidu ItemC-
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lickSupport dostupny z webu Little Robots'. Po klepnuti na polozku je spusténa Locatio-
nActivity zobrazujici vSechny dostupné informace o lokaci.

LocationActivity — detail lokace Aktivita zobrazuje vSechny dostupné informace o
lokalité. Nejvétsi ¢ast obrazovky tvori fotografie lokace. Pod ni se zobrazi adresa a ote-
viraci doba. Do budoucna se pocita s recenzemi lokace od uzivateli. Tyto recenze budou
zobrazovany pomoci ListView s vlastnim vzhledem a adaptérem. Aktivita umoznuje po-
moci tlac¢itka spustit aktivitu pro volani, kam vlozi telefonni ¢islo ziskané z databaze.
Aby tuto funkci systém povolil, musi soubor AndroidManifest.xml definovat opravnéni
pro aplikaci android.permission.CALL_PHONE a aktivita musi byt vytvorena se zdmé-
rem Intent. ACTION_DIAL. Do tohoto zdméru se vlozi telefonni ¢islo pomoci metody
Uri.parse() ve formatu napiiklad ,tel:789456123%

ActivitiesFragment a FavouritesFragment ActivitiesFragment je prehled vytvore-
nych a prijatych nabidek uzivatelem. Fragment je rozdélen na dvé ¢asti pomoci tzv. ,,tabu*
na , My activities“ a ,,Joined activities“. Mezi témito taby jde pfi béhu aplikace volné prepi-
nat. Seznamy jsou tvoreny pomoci ListView a maji vlastni adaptéry s jinymi ViewHoldery.
Pr1i klepnuti na polozku v tabu ,,My activities“ je uzivatel presmérovan na DetailActivity.
Zde muze nabidku smazat. V tabu ,Joined Activities“ se po klepnuti na polozku seznamu
zobrazi také DetailActivity, ovSsem s moznosti zrusit pripojeni k nabidce.

FavouritesFragment predstavuje seznam uzivatel, které prihlaseny uzivatel sleduje.
Data pro list ziskd z databaze z tabulky Relationships, které rozparsuje do UserModel.
Ta pak predda adaptéru pro ListView. Fragment obsahuje OnltemClickListener, ktery po
klepnuti na polozku spusti PersonActivity.

Nasledujici odstavce se zaméri na aktivity tykajici se uzivatelu.

PersonActivity PersonActivity zobrazuje detail jiného uzivatele. Aktivité dominuje fotka
uzivatele a pro prehlednost obsahuje také dva taby — ,Summary (pfehled)* a ,Info“. Pro
zobrazeni a prepindni tabtu je vyuzit TabLayout + ViewPager. K ViewPageru je pridé-
len vlastni adaptér, ktery se stard o prepindni mezi taby. Kazdy z nich je predstavovan
vlastnim fragmentem. Pti implementaci tohoto adaptéru je nutné prepsat dvé metody,
getltem(int position) — dle pozice vytvori a vrati fragment a getCount() — vraci pocet tabi.

Druhy tab, jak jiz ndzev napovida, obsahuje jen dostupné informace (napt. pohlavi a
vytvoril a prijal, pocet jim sledovanych a jeho sledujicich uzivateli. Také je mozné zobrazit
posledni aktivity, které vytvoril. Pod fotku je k nalezeni tlac¢itko s tvarem srdce, které po
klepnuti zapise/zrusi sledovani uzivatele do databaze.

ProfileActivity Tato aktivita zprostredkovava uzivateli jeho profil a ipravy nad nim. Ak-
tivita prepind mezi dvéma fragmenty — s prehledem (ProfileSummaryFragment) a editaci
udaju (ProfileEditFragment). Prehled je velmi podobny jako tab ,Summary“ v PersonActi-
vity, proto se v nasledujicim odstavci zamérim na tab s editaci.

Aby kazdy fragment nemusel nacitat ta samé data z databdze dvakrat, nactou se jiz
v ProfileActivity a do fragmentu jsou preddvana pomoci rozhrani FventBus (viz. 5.1.5).

http://www.littlerobots.nl/blog/Handle-Android-RecyclerView-Clicks/
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Formular pro dpravu tdaju si z téchto dat nacte hodnoty a pripravi je jako napovédy. Pred
odesldanim dat probéhne kontrola, zda bylo néco zménéno, jinak se nic neodesle. Pokud
uzivatel klepne na tlacitko zpét, vyskoci dialog s dotazem na ulozeni zmén. Protoze fragment
nedokaze ovladat tyto udalosti, musi kontrolu i pripadné ulozeni hodnot obstarat aktivita.
Ta ale ovSsem nevi, které tidaje byly zménény. Tento problém jsem vytesil definovanim
popisku (tagu) pfi vytvareni fragmentu pro editaci. V dialogu, pfi zvoleni ulozeni hodnot,
najdu fragment ve FragmentManager pravé pomoci definovaného popisku a zavoldm metodu
saveEdited Values nad nim.

SettingsActivity — nastaveni SettingsActivity umoznuje uzivateli zménit nékteré vlast-
nosti aplikace. Tato obrazovka je pristupna z navigacniho menu nebo aplika¢niho panelu
(toolbaru). Obsahuje vstup pro zménu jazyka aplikace. Jednou z hlavnich moznosti nasta-
veni je zména vychoziho razeni nabidek v seznamu na hlavni strance. Pokud uzivatel vyuzije
vyhledavani v seznamu nabidek, aplikace si uchovava historii dotazti. Proto nastaveni ob-
sahuje tlacitko, které tuto historii smaze. Pocet nastaveni bude v budoucnu stoprocentné
rust s tim, jak se budou do aplikace pridavat funkce.

5.1.5 Pouzité knihovny

Volley Volley je knihovna pro rychlou a snadnou komunikaci se siti, vyvinuté spole¢nosti
Google. V aplikaci ji vyuzivam jako ndhradu za AsyncTask, z kterého principialné vychazi.
Vytvorena byla z toho divodu, ze Android SDK neobsahoval zadnou t¥idu pro praci se siti,
se pouzivali pro sifovou komunikaci tiidy Http UrlConnection nebo HittpClient. Tyto tridy
avsak obsahovaly bugy a od API 22 je HitpClient povazovan za zastaraly a nepodporovany.
Volley pracuje ve trech vrstvach — zadost, cache a sitova zadost. Pokud se po vygenerovani
zéddosti najde zdznam v cache je ihned vracena odpovéd, jinak se zasila zadost na defino-
vanou URL adresu. V hlavnim vldkné je zpracovavana jen zadost a odpovéd. Tim padem
uzivatel miize béhem komunikace po siti pracovat dal, aniz by byl rusen. Zadosti se vkladaj
do fronty a automaticky se vykonavaji. Volley navic dovoluje prioritizovat zadosti. Vice o

Subscriber

Publisher —>
post()

onEvent()

Event

Subscriber

onEvent()

Obrazek 5.1: Princip knihovny EventBus. Aktivita (Publisher) umisti na sbérnici udélost. Ta se
prenese na sbérnici a ¢ekd, kdo si ji vyzvedne. Aby si tuto uddlost mohla jina aktivita vyzvednout,
je nutné se ke sbérnici registrovat (eventBus.register(this)). Knihovna navic umoziuje pfendset tzv.
»sticky“ udalosti, které zustanou na sbérnici i po vyzvednuti. Tyto udélosti jsou oznaceny parame-
trem sticky. Pri ukladani polozky na sbérnici nezalezi na typu vkladaného objektu.
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knihovné je mozné najit na webu Volley?.

Facebook SDK Facebook SDK, momentalné ve verzi 4.11.0, umoznuje integrovat sluzby
Facebooku do aplikace. Po prihlaseni se aplikace propoji s uzivatelskym uctem. Gymber
sluzeb Facebooku vyuziva jako alternativni volbu registrace do aplikace a pro ziskani za-
kladnich uzivatelovych dat pomoci Graph APIL. Vice o Facebook SDK a Graph API je

k nalezeni na webu Facebooku pro vyvojate®.

EventBus FEventBus predstavuje jednoduchou sbérnici, kterd prenasi data mezi kompo-
nentami aplikace. V. Androidu jdou mezi komponentami (aktivitami) prendset data jen
pomoci zaméru (Intent). V piipadé, Ze je potfeba prendset napiiklad cely model, je tato
operace velmi ¢asové narocna. EventBus je mnohem rychlejsi a navic velmi mald knihovna
(50 kB), takze aplikaci nezatizi. Princip knihovny je ukdzdn a vysvétlen na obrazku 5.1.
Pfi praci s touto knihovnou jsem také vyuzival ¢lanku Andrease Schradeho [7]. Vice o této
knihovné zde®.

Material Date Time Picker Material Design predstavuje i formular pro vybér data
(asu). V Androidu se prvek, ktery by tento formulér predstavoval, nenachazi. Tato knihovna
predstavuje presné tyto prvky, a navic podporuje Android jiz od verze 4.0. Po nasta-
veni knihovny jako zavislosti k aplikaci jiz pro pouziti staci pridat tento prvek do uzi-
vatelského rozhrani. Nésledné nastavit aktivitu (fragment) aby implementovala rozhrani
OnTimeSetListener nebo OnDateSetListener, a podle pouzitého prvku implementovat me-
tody OnTimeSet() nebo OnDateSet(). Vice o této grafické knihovné je mozné nalézt na
GitHubu’.

MaterialLibrary MaterialLibrary je open-source knihovna umoznujici pouzivat prvky
pro MaterialDesign ve verzich nizsich nez Android Lollipop (5.0). Puvodnim autorem je
Rey Pham. Z této knihovny jsem v aplikaci vyuzil nasledujici prvky — ProgressView a
Spinner. Vice o knihovné na oficidlni GitHub strance®.

CircleImageView Prvek uzivatelského rozhrani pro zobrazeni obrazku v kruhu. V apli-
kaci je pouzit pro zobrazeni profilovych fotek, k ¢emuz se hodi nejvice. Vice o knihovné
CircleImageView na GitHubu’.

5.2 Serverova cast

V této sekci projdu implementaci back-endu pomoci Ruby on Rails.

5.2.1 Datové modely

Jako pocatek prace na back-endu se dd oznacit vytvoreni modelti. Model se skladd z né-
kolika ¢ésti, jak je vidét z kédu 5.6. Definuje vztahy s ostatnimi modely (belongs_to,

*nttp://developer.android.com/training/volley/index.html
3https://developers.facebook.com/docs/android/
“https://github.com/greenrobot/EventBus
Shttps://github.com/wdullaer/MaterialDateTimePicker
Shttps://github.com/rey5137/material
"https://github.com/hdodenhof /CircleImageView
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has_many, has_one), dale validaci ukladanych dat a vefejné i privatni metody. Samotné
atributy modelu jsou pak popsany v schématu databéze.

Back-end aplikace Gymber tvoii jedendct modeli (uvedené v kategoriich, jak spolu
souvisi):

1. AdminUser
2. Offer, OfferType
3. User, Relationship

4. Place, PlaceImage, PlaceType, Address, Country, State

class Offer < ActiveRecord :: Base

belongs_to :user
belongs_to :place
belongs_to :offer type
enum state: [:pending, :accepted, :canceled]
validates :user_id, :time_from, :time_ to, presence: true
validates :budget, numericality: { greater_than_or_equal to: 0.0 }, presence: true
validates _length_of :description, :maximum => 140, :allow_blank => true
end

Listing 5.6: Ukazka konkrétniho modelu — Offer. Z kédu je vidét, ze model dédi tridu
ActiveRecord::Base. Radky obsahujici metodu belongs to vytvareji vztah na jiné modely, zde
konkrétné na user, place a offer__type. Pokud je pouzit tento vztah, v tabulce offers budou vytvoreny
cizi klice na zdznamy v prislusicich tabulkidch. Metody zac¢inajici na validates vymezuji pozadavky
na vkladand data. Napriklad description nesmi byt delsi jak 140 znakd.

Model AdminUser je pouzit pro registraci uzivatele, ktery upravuje mista (lokace) v
databézi pomoci formuldii na webu. S aplikaci jako takovou de facto nesouvisi.

Nejobsédhlejsi model aplikace je User. Obsahuje metody na vytvareni autorizacnich to-
kenti, aktivac¢nich kli¢li, autentizaci pti prihlasovani a tvorbu novych vztahti mezi sledo-
vanymi uzivateli. K sifrovani téchto dulezitych tokent a klica je vyuzit gem BCrypt. Ten,
jak jiz je vidét z ndzvu, pouziva Sifrovaci funkci Berypt k odvozeni 60 znakového klice. Do
databédze se nasledné ukladaji zasifrované hodnoty. Samotny autoriza¢ni token je tvoren
jako nahodny 22 znakovy base64 kod. Ostatni modely jsou jednodussi a obsahuji jen vazby
a valida¢ni metody.

5.2.2 Databaze

Tabulky v databézi se tvori pomoci migraci a zakladaji se na modelu. Migrace pro tvorbu
tabulky obsahuje jméno, typ sloupce a integritni omezeni. Cizi klice se vytvoii automaticky
podle vazeb na modelu. V pfipadé M:N relace je i vygenerovana rozpisova tabulka obsahujici
klice z obou tabulek. Takto vznikly tabulky — offers wusers a places users. Ukazka 5.7
ukazuje zapis dvou migraci.

class CreateOffers < ActiveRecord:: Migration
def change

create_table :offers do |t|
t.decimal :budget, precision: 5, scale: 2, default: 0
t.text :description
t.datetime :time_ from
t.datetime :time_ to
t.string :location
t.timestamps null: false

end

end
end

class AddActivationToUser < ActiveRecord:: Migration
def change
add_column :users, :activation_ _digest, :string
add_column :users, :activated, :boolean, default: false
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add_column :users, :activated_ at, :datetime
end
end

Listing 5.7: Migrace — prvni migrace vytvafri tabulku offers slozenou ze sedmi sloupcti, z ¢ehoz
jeden je id (identifikaéni ¢islo). Druhd migrace popisuje pridani sloupctu do tabulky users

Tabulky countries a states jsou predvyplnény daty pomoci metody seed. Na serveru jsou
ulozeny dva csv soubory, z kterych se naéitaji ndzvy zemi a v pifpadé Ceské republiky i
kraje. Toto probéhne pri vytvoreni nebo obnoveni celé databéze.

5.2.3 Jednotlivé prvky serverové casti

Controllers Kontroléry se staraji o zpracovani pozadavki. Pozadavky se tiidi podle me-
tod HTTP, coz bylo popsané v navrhu. Zde se o smérovani staraji tzv. routes. Podle URL
adresy a metody je poznano, ktery kontrolér a jeho akce se ma pouzit pro zpracovani do-
tazu. Napriklad pro URL — https://gymber.herokuapp.com/api/vl/offers — a metodu GET
se pouzije OffersController s akci index. Jak jsem znimil, back-end je rozdélen na dvé ¢asti.
Jedna se stard o pridavani mist adminy. Druha zpracovava pozadavky od aplikace. Nejdrive
projdu prvni, mensi ¢ast.

Admin sekce Tato sekce je celd zapouzdiena v slozce (namespace) /controllers/admin.
V ni je definovdn BaseController, z kterého ostatni kontroléry dédi. BaseController dédi
zékladni tfidu ApplicationController a kontroluje jenom, zda je uzivatel prihlasen. Ad-
minUsersController pracuje nad modelem AdminUser a zajistuje registraci uzivatele. K
prihlaseni uzivatele je pouzit SessionsController. Po validaci ptrihlasovacich idajt je uziva-
teli vytvoreno sezeni (session), které se udrzuje az do odhlaseni. Toto sezeni je udrzovano a
spravovano v modulu Admin::SessionsHelper nachazejici se ve slozce /helpers/admin. Tento
pomocnik obsahuje metody k vytvoreni i zruseni sezeni, ziskani aktualniho uzivatele a jeho
kontrolu prihlaseni.

K samotnému vklddani lokaci a obrazkd k nim nélezicim jsou pfipraveny dva kon-
troléry — PlacesController (nad modelem Places), PlacelmagesController (nad modelem
PlaceImage). Prvni jmenovany zajistuje uloZeni zdznamu o lokaci do databéze, jeho pii-
padné editaci ¢i smazani. Druhy kontrolér poskytuje stejné akce pro praci s obrazky mist.
Rails navic umoznuji omezit prijimané parametry, coz se perfektné hodi ke kontrole dat.
Jak je vidét na ukazce 5.8, pokud PlaceImagesController obdrzi zpravu s parametry jinymi
nez uvedenymi, vygeneruje chybu a obrazek neulozi.

def place__image__params
params.require (: place_image).permit (: place_id, :image, :is_cover)
end

Listing 5.8: Definice metody omezujici parametry, které se mohou vyskytnout ve zpravé. Tato
konkrétni plati nad modelem Place Image v kontroléru PlaceImagesController.

API sekce Tato sekce se nachdzi ve slozce (namespace) controllers/api/vl. 1 tato ¢ast ma
vlastni BaseController, z kterého ostatni vychéazeji. Velky rozdil je v prihlasovani uzivateli.
U admin sekce je k tomu vyuzito sezeni. Pokud by se stejnym pristupem pracovalo i zde,
kam bude posilat pozadavky mnoho uzivateld, nemuselo by to mit dobré vysledky. Server
by si musel udrzovat velké mnozstvi otevienych sezeni, zvlast kdyz je aplikace vytvorena
tak, aby uzivatel nebyl prihlasovanim zdrzovan. Toto by mohlo vézt ke zpomaleni zasilani
odpovédi a ke prodlouzeni dobé zpracovani pozadavki.
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Autentizaci uzivatele zajistuje pravé BaseController. V ptipadé, ze probéhne kontrola
X-Auth-Token i X-Api-Key bez problému, je pozadavek poslan dél k jednotlivym kontrolé-
rim.

Registraci uzivatele zajistuji dva kontroléry — UsersController a UserServicesController.
Kontrolér se voli podle zvolené metody registrace uzivatelem v aplikaci. Bud pomoci e-mailu
(UsersController) nebo pomoci API tieti strany (UserServicesController). Pti registraci uzi-
vatele pomoci treti strany, se ale také vyuziva UsersController, aby nebyl zbyteéné dupli-
kovan kéd. Rozdil je v kontrolovanych informacich (unikétnost e-mailu nebo id uzivatele
u tieti strany). UsersController je ddle vyuzivan pii editaci informaci uzivatelem, zasilani
aktivacniho e-mailu a jeho naslednou kontrolu. Zobrazeni odkazu z aktiva¢niho e-mailu ob-
starava AccountActivationsController. V ném zobrazi kdd, ktery uzivatel zada v aplikaci a
nasledné je mu umoznén pristup.

Dalsi kontroléry umoznuji jiz jen zédkladni véci. OffersController pracuje s daty uloze-
nymi v tabulce Offers a nad tim samym modelem. Umoznuje vytvoreni nabidky, jeji ziskandi,
smazani a vypis vSech nabidek. PlacesController zasila jen seznam vSech lokaci nebo jednu
konkrétni. K ziskani nabidek na zdkladé id uzivatele je vytvoten UserOffersController. Po-
sledni kontrolér RelationshipsController provadi akce se vztahy mezi uzivateli (sledujici,
sledovany), a to vypis vSech vztaht uzivatele, vytvoreni vztahu nebo smazani konkrétniho
vztahu.

Serializers Back-end pracuje s velkym mnozstvim dat, at smérem z nebo do aplikace.
I kdyz jsou vSechna data v JSON formatu, tedy v textové podobé, je rozumné omezit
zasilané mnozstvi. V nékterych pripadech neni vhodné zasilat vSechny informace ze zdznamu
z databaze. Naptiklad chci ziskat jen zdkladni informace o uzivateli, a ne jeho narozeniny,
bydlisté apod. K tomuto ucelu jsou uzpusobeny serializéry.

Pri zasilani dat, Railsy automaticky hledaji podle ndzvu modelu, zda je k nému vytvo-
fen serializér. Pokud ano, pouzije ho. Ovsem k jednomu modelu je mozné jich vytvaret vice.
V pripadé, ze u akce v kontroléru se mé pouzit jiny serializér nez vychozi, je nutné to speci-
fikovat tak, jak je v ukdzce 5.9. Zde je vidét, ze pri akci show chci ziskat detailni informace
o konrétni nabidce. Proto pouziji serializér, ktery posle vétsinu dat ze zaznamu v data-
bézi. V akci index, kterd posila zaznamy vsSech nabidek, se vyuziva vychozi OfferSerializer
obsahujici méné parametri.

def show

@offer = Offer.find (params/[:id])

render json: @offer, serializer: OfferDetailSerializer , status: :o0k if stale?(@offer)
end

Listing 5.9: Vyzadani konkrétniho serializéru pomoci parametru serializer. Tomuto parametru je
predan nazev serializéru, ktery je nutné pouzit.
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Kapitola 6

Testovani a zhodnoceni

Po ukonceni praci na aplikaci a jejich funkci je nutné ji patiicné otestovat. Nejvice jsem se
zameéril na testovani uzivatelského rozhrani, jako nejdilezitéjsi ¢asti aplikace. Déale probéhlo
testovani k nalezeni chyb a padu. Dilezitym faktorem u testovani byla také funkénost bez
sekani a zpomaleni aplikace.

6.1 Testovani uzivatelského rozhrani

Zda je uzivatelské rozhrani funkéni a ,user-friendly“, jsem se rozhodl testovat pomoci uzi-
vatell, kteri budou plnit tkoly v aplikaci. Cilem bude zjistit, zda je rozhrani dostate¢né
jednoduché a intuitivni pro uzivatele. Testovaci tlohy jsou nastavené tak, abych bylo mozné
zjistit, zda neni problém nalézt zdkladni funkce aplikace. Pro predstavu uvadim testovaci
ukony:

e Prihlaseni (registrace) uzivatele

e Priijeti nabidky

e Vytvoreni vlastni nabidky

e Pridéni uzivatele mezi sledované

e 7Zména jazyka

e Nalezeni mnou prijatych nebo vytvorenych nabidek

e Smazani mnou vytvorené nabidky

e Zobrazeni oteviraci doby lokace

e Editace vlastniho profilu
Ukol: P¥ijeti nabidky Tento tkol by mél predstavovat nejbéznéjsi ¢innost v aplikaci.
Uzivatel po spusténi aplikace uvidi seznam vsech nabidek. I zac¢ateénik by mél rychle po-
chopit smysl seznamu a jak se dostat k detailu nabidky. Po vyhledani a vybrani idealni
aktivity se klepnutim dostane k detailu aktivity. Po nacteni této obrazovky by mél uzivatel
stisknout velké tlac¢itko s ndpisem ,, Accept”. Nasledné je uzivateli zobrazena obrazovka s

nabidkou zaslani uzivateli, ktery nabidku vytvoril, kratkou zpravu a posunout lehce Cas.
Test je ukoncen klepnutim na tlacitko ,,Send*.
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Ukol: Vytvoieni vlastni nabidky Test opét zacing z hlavni obrazovky aplikace. Uzi-
vateli by nemélo ¢init problémy pochopit vyznam akéniho tlac¢itka plus v pravé dolni ¢asti
obrazovky. Timto tlacitkem se dostane k obrazovce pro vytvoreni nové nabidky. Uzivatel
bude mit za kol vytvorit nabidku podle jeho preferenci. Test konc¢i tispésnym odeslanim
nabidky.

Ukol: Smazéani mnou vytvoiené nabidky Pred zadatkem testu se uzivatel bude na-
chazet na hlavni obrazovce. Uzivatel bude mit za kol se pomoci naviga¢niho menu dostat
k nému vytvorené nabidce z minulého testu a smazat ji. Cilem je zjistit jednoduchost pii-
stupu k vlastnim nabidkam a jejich smazani.

Vyhodnoceni

Nejcastéjsimi problémy spocivaly ve vyhledani profilu uzivatele. Uzivatelé byly lehce zma-
teni z pristupu k profilu pres detail nabidky. Dalsim problémem se ukéazal byt prepinac
placené/neplacené nabidky, kdy uzivatelé nevédéli, ktera volba je pravé zvolena. Jiné pro-
blémy se u vytvareni nabidky uz nevyskytly. Uzivatelé také neméli problém s nalezenim
obrazovek nastaveni, vlastnich aktivit a sledovanych uzivatelu. Je tedy vidét, ze uzivatelé
uméji bez problémt pracovat s naviga¢nim menu. Uzivatelé také rychle pochopili jak se
dostat k vlastnimu profilu a zménu informaci o sobé. Velmi kladné byl hodnocen piehled
jednotlivych lokaci.

Na zakladé zpétné vazby byly vSechny akéni prvky oznaceny akéni barvou, kterd sym-
bolizuje, Ze s témito prvky je mozné provést néjakou akci. Tim se napriklad uzivatel rychleji
zorientoval v detailu nabidky a pfislo mu logické kliknout na jméno uzivatele nebo lokalitu.
Problém s prepinac¢em jsem se pokusil vytesit zvyraznénim pisma ve zvolené ¢asti. Vybrana
cast prepinace ma nyni tuény styl pisma. S nékterymi uzivateli jsem debatoval o vzhledu
aplikace a umisténi prvki jiz béhem implementace. Na otdzku, jaké maji dojmy z pouzivani
a smyslu aplikace, jsem dostaval nejcastéji pozitivni odezvu.

Testovani probihalo jak s uzivateli, ktefi se pohybuji v prostredi techniky a moder-
nich technologii, tak i s primérnymi uzivateli chytrych telefont a uzivateli, ktefi jim ani
nedisponuji. Mezi testované subjekty byli zatazeni i pravidelné cvicici lidé.

6.2 Vykonnost aplikace

Vyslednou aplikaci je nutné optimalizovat pro velkou skalu chytrych telefont se systémem
Android. Zvlasté na starsich zarizenich by se mohlo objevovat nepiijemné sekani aplikace.
I z tohoto divodu byla aplikace implementovana, aby se ve vlakné s uzivatelskym roz-
hranim nevykonévali slozité, ¢asové naro¢né operace. Nejvétsi potizi je rychlost pripojeni
k internetu, na které je aplikace velmi zavisla. Testovani vykonnosti, padta aplikace nebo
pripadnych chyb budou testovat betatesteri v ramci Google Play Store.
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Kapitola 7
Zaver

Cilem prace bylo vytvorit moderni aplikaci, kterd umozni uzivateli najit partnera ke sporto-
vani, predevsim posilovani ve fitcentrech. Na zdkladé navrhu byl tento cil naplnén. Aplikace
navic prinasi prehled sportovnich aredlu (posiloven, hrist, atd.). Aplikace mé moderni de-
sign, jednoduché a intuitivni ovladani. Vzhled aplikace a usporadani prvk bylo vylepsovano
na zékladé pripominek prvnich testovacich uzivateli. Aplikace ziskava data ze serveru s da-
tabazi pomoci vlastniho privatniho aplika¢niho rozhrani nezavislého na platformé, na které
bézi aplikace.

Sluzba Gymber je v dobé vydani této prace ojedinélou. Teprve zpétnd vazba od uzivatelu
ukaze, zda je skutecné pripravena pro plné vyuziti. Nejvétsim prinosem aplikace je umoznéni
navazat kontakt s lidmi, ktefi pravidelné cvi¢i a chtéji predat své védomosti dale. Pti praci
na tomto projektu jsem zdokonalil své schopnosti v jazyce Java a Ruby, pfi navrhovani
uzivatelského rozhrani a ziskal vétsi podvédomi o tvorbé aplikaci pro systém Android.

7.1 Vyhled do budoucna

K ziskani vétsiho poctu nezbytnych uzivatelti bude aplikace vhodné propagovana. Za timto
ucelem bude spusténa ivodni webova stranka Gymberu, kterd je jiz ve vyvoji. Jejim tce-
lem bude v rychlosti vysvétlit, co sluzba prinasi a odkazovat navstévniky primo do obchodt
s aplikacemi jednotlivych platforem. Dal$im propagacnim kanalem pak zajisté budou so-
cialni sité a pripadné blogy trenért nebo dalsich uzivatelti. Dalsi testovani aplikace bude
probihat také ve spolupraci s fitness studiem 3D Fitness, diky némuz by se o aplikaci mohla
dozvédét Sirsi verejnost.

Nez bude aplikace vydana na Google Play Store je potfeba pridat nékteré chytré funkce,
které uzivateli ulehéi ¢i zjednodusi praci s aplikaci. Mezi tyto funkce bych zaradil ziskani
statistik o uzivateli zobrazovanych v profilu, planovani nabidek opakujicich se v urcity cas
nebo rozsiteni moznosti pro individudlni nastaveni. Momentalnim velkym trendem je sdileni
veskerého obsahu na socialni sité. Proto se jako logicky krok jevi zlepseni propojeni s Fa-
cebookem pro okamzité sdileni nabidek, vlastnich statistik atd. Velkym hnacim motorem
vylepsovani aplikace budou samotni uzivatelé a jejich zpétné vazba. Hodnoceni a reference
v obchodé Google Play Store budou ukazateli spokojenosti a také doufiam, ze prisunem
novych napadt a vylepseni aplikace.
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Priloha A

Obsah CD

e BP_ elektronicka_ verze.pdf — Elektronicka forma této bakalaiské prace
e BP_verze pro_ tisk.pdf — Verze pro tisk (zména barvy odkazi)

e Gymber.apk — Instala¢ni soubor aplikace typu APK

e gymber_video.mp4 — Demonstracni video predstavujici aplikaci

e android_ project — Slozka obsahujici zdrojové kédy aplikace ve formé Android Studio
projektu

e backend project — Slozka obsahujici zdrojové kody serverové casti

e latex — Slozka obsahujici zdrojové kédy technické zpravy pro KTEX
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Priloha B

ER Diagram
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Priloha C

Obrazovky aplikace
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