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Abstrakt

Cilem této prace je vytvorit mobilni aplikaci pro opera¢ni systém Android, kterd umozni
urychlit a obstarat kompletni proces a spravu rezervaci sportovnich lekci. V aplikaci vystu-
puji dvé role uzivatele. Prvnim typem uzivatele je trenér, ktery muze nabizet svoje sportovni
lekce. Pokud si jeho lekce nékdo rezervuje, aplikace mu to patfiéné oznami. VSechny své
rezervace lekci muze spravovat a zobrazovat pomoci kalendare. Naopak uzivatel nebo-li
sportovec, ktery provadi rezervace, muze lekce vyhleddvat dle jejich nazvu nebo vzdéalenosti
mista kondni. Aplikace s ndzvem Fittyy je vytvorena na zakladé pravidel Material Designu.
Déle jsou v aplikaci vyuzity moderni technologie Android Jetpacku, které umoznuji ukladani
lokélnich dat, implementaci architektury MVVM nebo zpracovani dat na pozadi. Pro ko-
munikaci mezi trenérem a sportovcem byl vyuzit CMS systém firmy Dactyl Group s.r.o.

Abstract

The goal of this thesis is to create a mobile application for Android that will offer manage-
ment for reservations of training lessons. There are two user roles in the application. The
first one is coach who can offer his lessons to other users. Users then can book this lesson
right from the application. Coach can also manage all of his lessons and see his reservations
in calendar. The second type of user is an athlete who can search for training lessons by
name or place distance and then he can book them. The name of the application is Fit-
tyy and it complies with Material Design rules. It uses advanced technologies like Android
Jetpack to store local data, implement MVVM model or process server requests in the bac-
kground. Communication between coach and athlete was implemented using CMS system
made by Dactyl Group s.r.o.
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Kapitola 1

Uvod

Cim dél vice lidf zjistuje, ze sportovat a stravovat se zdravé je jedna z véci, kterd je pro zdravi
clovéka velmi dtlezita. Bez ohledu na to, jaky sport clovék déla, je s tim témér vzdy spo-
jend rezervace lekci nebo sportovist. Vétsina sportovnich pusobist pro tyto tcely vyuziva
rezervacni systém, ktery jim pomiize jednoduse a pohodlné spravovat rezervace lekei. Jenze
existuje hromada lidi, ktefi se zivi jako trenéri na volné noze. Pro jejich tcely je aktualné
tézké pouzivat jakykoliv rezervaéni systém, protoze jsou vSechny orientované na sportoviste.

Dalsim trendem je na vsechny véci spojené s kazdodennim Zivotem pouzivat mobilni
telefony a s nimi spojené mobilni aplikace. Pokud si spojime tyto dva trendy s problémem
trenéru spravovat svoje rezervace, vznikne téma, kterym se pravé zabira tato prace.

V ramci této prace byla vyvinuta aplikace pro opera¢ni systém Android nazyvajici
se Fittyy. Aplikace se zaméfuje na urychleni a umoznéni kompletniho procesu a spravy
rezervace sportovnich lekci. V aplikaci je mozné vystupovat jako trenér, ktery muze vy-
tvaret a nasledné poskytovat sportovni lekce na jakémkoliv sportovnim piisobisti. Pokud si
jeho lekci sportovec zarezervuje, trenér musi jeho rezervaci potvrdit nebo je mu potvrzena
automaticky serverem. Zalezi jak je lekce nastavena. Pro jednodussi spravu si mtze trenér
zobrazit svoje rezervace v kalendari. Zde se pro kazdou rezervaci zobrazuje informace o ¢asu
a misté konani lekce. Pokud by kalendar v aplikaci trenérovi nevyhovoval, muze si nastavit
synchronizaci s Kalendarem Google.

Naopak sportovec, ktery rezervace provadi, mize byt bud stalym klientem trenéra anebo
clovék, ktery chce teprve zacit sportovat. K tomu potfebuje vétsinou vyhledat spravného
trenéra, ktery danou lekci pro dany sport poskytuje. V tomto pripadé mize sportovec
vyhledavat jednotlivé lekce dle jejich ndzvu nebo si jednoduse zobrazit seznam nejblizsich
lekci v okoli. Sportovec ma moznost zobrazit detail lekce obsahujici podrobnéjsi informace.
Zaroven je to jediné misto, odkud si lekci mize rezervovat. Vice informaci o specifikaci
problému trenéru a analyze uzivatell je popsano v kapitole 2. Zde se také dozvite, proc¢
byla tato aplikace inspirovand aplikaci firmy Airbnb.

Proto aby tato aplikace mohla byt vytvorena, bylo zapotiebi nastudovat nejnovéjsi tech-
nologie, které se vyuzivaji pri navrhu uzivatelského prostiedi a vyvijeni implementacnich
¢asti aplikaci operacniho systému Android. Tomuto tématu se vénuje kapitola 3.

Velmi dilezitou ¢asti této prace, nachazejici se v kapitole 4, je navrh aplikace jak z po-
hledu uzivatelského prostredi, tak z pohledu implementace programové casti. Nachazi se
zde popis procesu vytvoreni ndvrhu a jak byly zakomponovany vyhody aplikace Airbnb
do tohoto procesu. Co se tyce navrhu implementacni ¢asti aplikace, je zde popsano jak
maji fungovat jednotlivé procesy a funkce aplikace, jak bude vypadat architektura aplikace



prii pouziti modelu MVVM a schéma lokélni databdze. Posledni ¢ast této kapitoly se vénuje
navrhem serveru.

Na zékladé navrhu v predchozi kapitole byla aplikace a potifebny serverovy backend im-
plementovany. V kapitole 5 lze nalézt popis, jak byla implementovana architektura MVVM,
jak lze pouzit Google Play Services jako je Google Places a Google Maps, jakym zptisobem
komunikuje aplikace se serverem, jak lze implementovat navrh uzivatelského prostiedi nebo
do jaké miry bylo potfeba doimplementovat systém CMS od firmy Dactyl Group s.r.o.

Aby tato aplikace byla uzitecnd a pouzitelna, je potfeba ji radné otestovat. Tomuto
tématu se vénuje kapitola 6. Je zde popsano jak lze testovat aplikaci jiz od pocatku navrhu
az po konec projektu a naslednou publikaci. Posledni kapitola 7 je vénovana zhodnocenim
této prace.



Kapitola 2

Specifikace a analyza existujicich
reseni

Hlavnim ucelem této aplikace, nesouci nazev Fittyy, je nabidnout trenériim efektivni
spravu sportovnich lekci a zaroven zjednodusit proces rezervace lekce ze strany klienta.

2.1 Specifikace problému a jeho reseni

Napad na tuto aplikaci vznikl jiz nékolik let zpatky, kdy jsem casto navstévoval posilovnu
a zjistil, Zze vétsina trenéru vyuziva papirovy diar a telefon k tom, aby se domluvili s kli-
entem na jejich sportovni lekci. Prislo mi to docela hloupé, protoze domluva s klientem
na spravném casu a dni muze byt velmi zdlouhava. Tak mé napadlo, ze by bylo super mit
pro tyto ucely chytrého pomocnika. Z toho ndpadu vznikla tato aplikace. Predtim, nez jsem
se ale do této praci pustil, bylo potfeba provérit par veci.

2.1.1 Komunikace trenéra s klientem a jejich problémy

Prvnim prizkumem byl kratky dotaznik tykajici se trenérti a jejich zplisobu komunikace
s klienty. Dotazniku se icastnili ¢tyTi trenéri i presto, Ze bylo osloveno kolem tficeti trenért.
Nicméné ¢tyTi z nich, ktefi poskytuji praveé sportovni lekce, s radosti odpovédéli, ze preferuji
komunikaci telefonicky, emailem nebo osobné. TFi z nich vyuzivaji i socialni sité. Dalsi
otazka byla jak si eviduji rezervace klientu. Zde vsichni odpovédéli, ze vyuzivaji papirovy
nebo elektronicky kalendar.

V dotazniku byly uvedeny i otdzky na to s jakymi problémy se trenéri c¢asto potykaji
pri nabizeni svych sluzeb. Témér vétsina odpovédéla, ze méa casty problém vubec s ko-
munikaci a domluvou rezervace nebo s rusenim rezervaci lekci ze strany klienta. Nékdo
i odpovédél, ze ma problém s placenim nebo dochvilnosti klienta. Nicméné hlavni problémy
zde tkvi v procesu objednani lekce a vybér spravného casového useku, ktery by vyhovoval
obou stranidm.

Posledni otazka se vztahovala na to, co by trenér chtél mit v mobilni aplikaci. Vsichni
Ctyri trenéfi odpovédéli, ze chtéji, aby klient mél moznost provést rezervaci v aplikaci a na-
sledné mit moznost si zobrazit rezervacni kalendar. TTi trenéfi pozadovali, aby si mohli
nastavit své lekce v urcitych casovych tsecich. Po dvou hlasech ziskala odpovéd tykajici
se moznosti komunikace s klientem piimo v aplikaci nebo moznost prezentace vlastniho
profilu s mistem, kde trenér puisobi.



7 téchto odpovédi je mozné vidét, ze problémy v komunikaci mezi klientem a trenérem
jsou znacné. Vétsina by v aplikaci chtéla, aby si klient sam rezervoval ve volny c¢asovych
usecich trenéra jeho lekci. Naproti tomu trenér bude mit moznost jednoduse spravovat své
lekce.

Chvili potom byla provedena podrobnéjsi studie s dvéma trenéry. Pri studii s prvnim
z trenéru bylo zjisténo, ze diive vyuzival Google kalendar, ktery byl vefejny pro vsechny jeho
klienty. Klienti se mohli pfihlasit pod jednim emailem a heslem, kde pak mohli individualné
pridavat rezervace lekci dle libosti. Bohuzel se tento systém priliS neosvédcil, protoze po
delsi dobé pouzivani, se klienti zacali navzajem nevédomky pfepisovat v pripadé, kdy bylo
prihlasenych vice uzivatela pres jeden sdileny email. Trenér tak nasel jinou sluzbu nazyvajici
se SuperSaaS (vice v kapitole 2.3). Druhy trenér zminil, Ze také vyuzivd Google kalendar.
Jenom si vSechny rezervace spravuje sim ve svém nevefejném kalendari. Coz mu v tomto
pripadé pridava vice prace a nutnost stale komunikovat s klienty a fesit terminy lekci. Ovsem
sam Tekl, ze by uvital mobilni aplikaci, kterd by mu usettila praci pri vytvareni a sprave
rezervaci.

2.1.2 Prtizkum rezervace sportovni lekce

Nasledné se nabizela otdzka zda neudélat spise webovou stranku nez nativni mobilni apli-
kaci. Odpovéd na tuto otazku byla zodpovézena diky druhému dotazniku, ktery nebyl nijak
cilové zaméren na urcity okruh uzivatel ale spise cilil na potencionalni uzivatele aplikace
(o uzivatelich vice v 2.2). Zde byla poloZena pouze jedna jednoduchd otézka, ktera se ptala
na to, zda by ¢lovék vyuzil webovou nebo mobilni aplikaci k tomu, aby si objednal sportovni
lekci. Na tuto otdzku odpovédélo celkem Sedesat dva lidi, kdy presné 56,5% odpovédi (35
hlast) pripadlo mobilni aplikaci. Diky tomu se tato prace zabyva vyvojem mobilni aplikace.

2.1.3 Reseni problému

Diky analyze informaci ziskanych od trenért a potenciondlnich klientt lze Tici, ze by méla
z pohledu trenéra aplikace nabizet jednoduchou efektivni spravu rezervaci a spravu nabize-
nych sluzeb nebo sportovnich lekci. Dale by méla trenérim umoznit prezentovat svoje lekce
na svém profilu, ktery by mohl slouzit i jako portfélio sluzeb. Diky tomu by potencionalni
klient mél moznost zjistit kdo a co nabizi na jakém sportovnim ptisobisti.

7 pohledu klienta bude pak aplikace nabizet moznost vyhledéni sportovnich lekei na zé-
kladé sportovni kategorie, mista plisobisté nebo trenéra. Nasledné klient miiZze rezervovat
lekci a cekat zda ji trenér schvali nebo zamitne. V tomto piipadé by tedy rezervace lekci
byla ze strany klienttl bez pritomnosti nebo potfeby trenéra. Klient miize vyhledat poza-
dovanou lekci a pokud by ji chtél rezervovat, zobrazi se mu jeji dostupnost pro pozadovany
den a cas. Po provedeni rezervace bude vyzadovano jeji schvaleni, pokud trenér nebude mit
nastavené u lekce automatické schvalovani rezervace.

Celkové by méla pro vsechny uzivatele aplikace umoziiovat zobrazeni kalendare rezervaci
lekci, moznost ruseni rezervaci lekci ¢i zobrazeni detailu lekce nebo detailu rezervace lekce.

2.2 Studium uzivatelu

V aplikaci vystupuji dvé hlavni role, které v ramci cilové skupiny uzivatelt lisi. Prvni role
zahrnuje lidi, kteri jsou oznaCovani jako trenéii a vénuji se vedenim sportovnich lekci. Popis
cilové skupiny zahrnujici trenéry je nasledujici:



e lidé v rozmezi véku 20 az 60 let,

e jejich zajmy i prace se tykaji sportovnich aktivit,

e Tesi podobné problémy pti praci,

e vétsinou ziji nebo se snazi zit zdravym zptisobem zivota,

o mély by byt zkuseni a vzdélani v daném sportovnim odvétvi, kterému se vénuji,

e v nékterych pripadech musi vlastnit platny certifikat, ktery je opravnuje k trénovani
v daném sportovnim odvétvi,

e vétsina se rada prezentuje na socidlnich siti.

Zde bych jesté poznamenal, ze i kdyz je aplikace primarné cilend na trenéry, v roli
trenéra muze byt teoreticky i samotné misto, tedy napi. posilovna, kterd tuto aplikaci
vyuZije jako svij rezervacni systém. Ale na toto se v této praci nebere ohled a aplikace je
zameérena hlavné na osoby, které maji problém se spréavou rezervaci. V pripadé posiloven
jsem se vétsinou setkal s tim, ze maji vlastni na zakazku vyrobeny systém pro rezervaci
lekci.

Druhé role zahrnuje mnohem vétsi ¢ast skupiny lidi. V této praci budou zminovani
jako sportovci nebo klienti trenérti. Hlavnim kritériem, pro zaclenéni clovéka do této cilové
skupiny, je potfeba objednat si sportovni lekci u trenéra. Podrobnéji tuto skupinu lidi 1ze
popsat jako:

e lidé v rozmezi véku 15 az 80 let,

e lidé, kteri chtéji zhubnout, mit dobrou kondici nebo sportovat pro zabavu,
e Tesi podobné neprijemnosti pti objednévani lekci,

e 7iji nebo by chtéli zit zdravym zpiisobem Zivota,

e muzou mit ale vétsinou maji malo zkusenosti s danou sportovni aktivitou,

¢ sleduji znamé sportovce nebo trenéry na socialnich sitich pro inspiraci a motivaci.

2.3 Analyza existujicich reseni

Nésledujici odstavce se zaobiraji analyzou existujicich feseni. Jiz na zacatku bych pozna-
menal, Ze se mi podarilo najit pouze dvé podobné existujici sluzby, kterd mély i mobilni
aplikaci. Presto vérim, ze existuje vicero rezervacnich systému pro sportovni lekce, jen se
mi je bohuzel nepodafilo najit nebo jsou tézko dohledatelné.

SuperSaaS

Jako prvni sluzbu bych rozebral rezervaéni systém nazyvajici se SuperSaas'. Tuto sluzbu
jsem jiz dffve zminil v kapitole 2.1), protoze jeden z trenéru ji zacal neddvno vyuzivat. Re-
zervacni systém funguje pouze pres webové rozhrani, kde nabizi prizptisobitelnost dle jeho
vyuziti. Je to vSeobecny rezervacéni systém, ktery si predplatitel nastavi dle svého prani.

"https://www.supersaas.cz/
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Obréazek 2.1: Ukazka rezervacniho systému SuperSaaS ve webovém prohlizeci na mobilnim
telefonu.

Vyhodou tohoto systému je prizpusobitelnost, zasilani emailovych nebo textovych zprav,
upozornéni, integrované platby, integrace do vlastniho webu nebo Facebooku, synchroni-
zace s Google kalendarem, sprava uzivateli, bezpec¢nost a spolehlivost systému. Naopak
jako nevyhodu vidim, ze systém neni mozné jednoduse a intuitivné ovladat nebo spravo-
vat pres mobilni zarizeni, grafika a uzivatelské prostiedi systému je mirné zastaralé a hife
ovladatelné. Celkové je systém pouzitelni spiSe pro fitness centra, kde maji stolni poci-
tace, pres které lze snadno a rychle ovladat systém. Pro jednotlivé trenéry a jejich lekce je
tento proces obtiznéjsi, i presto, ze webovy systém je optimalizovany pro mobilni zarizeni.
Na nésledujicich obrazcich 2.1 a 2.2 je mozné vidét ukazku rezervacniho systému pro fitness
klub.

Co se tyce ceny, tak firma nabizi i verzi zdarma, ktera je ovSem omezena na maximalné
padesat budoucich rezervaci a padesat registrovanych uzivateld. Déle se jednotlivé placené
varianty, za¢inajici od 150 K¢ za mésic, lisi maximalnim poc¢tem budoucich rezervaci a po-
¢tem probéhlych rezervaci ulozenych v historii.

Smarter Lessons

? mé zase pouze rezervacni systém fungujici ve webovém roz-

Dalsi sluzba Smarter Lessons
hrani prohlizece. Uz na prvni pohled je uzivatelské prostredi rezervac¢niho systému velmi
zastarala. Tézko hledat vyhody této sluzby, protoze se pravdépodobné jeji vyvoj zastavil
nékdy kolem roku 2015. Nicméné rezervacni systém zajistoval vicero kalendait v jednom,

proces plateb, posilani emaild, slevy, analyzy a statistiky.

*https://www.smarterlessons.com/business/index.html
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Obréazek 2.2: Ukazka rezervac¢niho systému SuperSaaS ve webovém prohlize¢i pocitace.

Square

Firma Square® mé systém, kterj pokryva velmi rozsdhlou potiebu viech mensich nebo

sttedné velikych podniku. Jejich systém nabizi rozsahly komplexni nabidku sluzeb zacinajici
od spravy prodavanych véci az po rozsdhlou spravu rezervaci. Zde zminim pouze informace,
které se tykaji této prace. Square nabizi rezervacéni systém, kde je mozné spravovat kalendar
rezervaci, provadét bezhotovostni transakce nebo spravovat klienty. Také umoznuje podporu
prace v tymu. K tomuto systému firma nabizi vlastni platebni a obsluzny terminaly, které se
daji snadno nainstalovat na recepci fitness centra. Vyhodou této sluzby je moderni aplikace
pro mobilni telefony nebo tablety. OvSem znovu jako v predeslém pripadé je tato sluzba
orientovana na podniky a firmy, které maji recepce.

Clubspire

Nejblize podobné vyvijené aplikaci je sluzba Clubspire®. Tento komplexni rezervaéni systém
je primo zaméfen na spravu veskeré aktivity ve fitness a dalsich sportovnich ¢i relaxacnich
center. Tento systém nabizi rezervacni systém, pernamentky, deposit, ¢lenstvi, stornopo-
platky, emaily, poukézky, Fizeni vstupi, on-line rezervace nebo pokladni systém. Tento sys-
tém pouzivéa v Ceské republice pies 200 sportovnich mist. Minimélni cena pouzivani je 490
K¢ za mésic. Stejné jako sluzba Square, je tento systém znovu zaméfen na dané sportovni
mista a ne na samostatné trenéry. Velkou vyhodou je Clubsire mobilni aplikace’, ktera je
individuédlné zvetfejnéna v mobilnich obchodech pro jednotlivé zakazniky této sluzby. Jeden
ze zdkaznikl s mobilni aplikaci je Fit&Co °.

3https://squareup.com/us/en/software/appointments
“https://www.clubspire.cz/
Shttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.clubspire.android
Shttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.clubspire.android.fitco
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Obréazek 2.3: Obrazovky z ukdzkové aplikace pro Android systému ClubSpire, vlevo: nad-
chéazejici rezervace a novinky na tvodni obrazovce, uprostred: nabidka lekci pro danou
aktivitu, vpravo: rezervace lekce s moznosti platby.

Na nésledujicich obrazcich 2.3 je mozné vidét, ze je aplikace vytvorena v Material De-
signu, kters je doporucovéana firmou Google” (vice viz. 3.1).

Airbnb

Jako posledni existujici feseni jsem analyzoval sluzbu Airbnb® a jeji aplikaci, kterd umoziuje
nabizet svoje prostory pro bydleni k prondjmu na urcity pocet dni. Airbnb z tohoto pohledu
primo nesouvisi s rezerva¢nim systém pro sportovni lekce, nicméné jsem si tuto sluzbu vybral
hned pro nékolik ohromujicich faktti. Sluzbu Airbnb vyuzilo jiz pfes 400 miliént uzivatela
od roku 2008, kdy rezervacni systém oficidlné odstartoval. Primérné 2 miliény uzivatelt
vyuzije denné sluzbu k tomu, aby nasli nocleh. Sluzba také nabizi pres 15 tisic ruznorodych
zézitku ve vice jak tisici méstech. VSechny tyto a jiné informace jsou dostupné zde [3].

Vyhodou této sluzby je, ze proces nabizeni bydleni a rezervace prondjmu je velmi jed-
noduchy. Jelikoz jsem osobné nékolikrat sluzbu vyuzil, vim, Ze vSe je mozné udélat v par
krocich rovnou i se zaplacenim a to viechno pies mobilni aplikaci’. Sluzba se dostala velmi
veliké oblibenosti z divodu levnéjsich cen, nez klasické hotely nebo apartméany.

Mobilni aplikace Airbnb pro systém Android mé pres neuvéfitelnych 50 miliénu stazeni
na Google Play'" s primérnym hodnocenim 4,5 z 5 hvézdicek od 492 tisic uzivatelt.

"https://www.google.com/intl/cs_cz/about/

8https://www.airbnb.cz/
“https://play.google.com/store/apps/details?id=com.airbnb.android

10Google Play je oficialni distribuéni sit aplikaci a her od Google pro operaéni systém Android.
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Obrazek 2.4: Ukazka obrazovek z aplikace Airbnb pro platformu Android, vlevo: vyhle-
davani ubytovani dle mista, terminu, kapacity osob a typu ubytovani, uprostred: seznam
konverzaci slouzici pro komunikaci s poskytovateli ubytovani, vpravo: profil uzivatele slouzi
pro navigaci do ostatnich casti aplikace.

Z pohledu vyuzitych technologii pfi vyvoji aplikace pro platformu Android muzu fict, Ze
aplikace je velmi specifickd. Plivodné vijvojaii vyuzivali React Native'!, ktery se jim oviem
v posledni dobé neosvédéil [6]. Proto se rozhodli vyvijet vlastni technologie, které budou
vice na miru jejich feSeni. Aktualné vyuzivaji vlastni technologii Server-Driven Rendering,
kdy vétsina obsahu a grafickych komponent je vygenerovina na serveru a poslana v JSON
formatu do aplikace. Dokonce si vytvorili vlastni vizudlni jazyk DLS (Design Language
System) [4], ktery jim ulehéuje praci pfi ndvrhu uzivatelského prostiedi a zlepsuje jejich
pirehlednost.

Na radu prichéazi objasnéni dtivodu, proc¢ jsem si tuto aplikaci vybral pro analyzu do této
prace. Hlavni divod je ten, ze aplikaci pouziva kazdy den milidny uzivatel, kteii jsou dle
hodnoceni s aplikaci velmi spokojeni. A protoze v aplikaci jsou funkce jako nabizeni nebo
rezervace ubytovani, potvrzovani, ruseni a zamitani rezervaci, prezentace profilu uzivatele
a vyhledavani ubytovani, je timto velmi podobna aplikaci Fittyy, i kdyz jeji zaméreni neni
na rezervace sportovnich lekci. Jak vypada aplikace pro platformu Android je mozné vidét
na néasledujicich obrazcich 2.4, 2.5 a 2.6. Zde bych poukézal na moderni design, ktery
si Airbnb udélalo kompletné na miru. Za zminku stoji prevazné vlastni ikonky, vlastni
komponenty [5] a spravné vybrany kontrast barev, ktery utvari aplikaci velmi ¢istou a sveézi.
7 dusledku toho jsem se rozhodl velmi inspirovat designem aplikace Airbnb, protoze preci
jen vi lépe, jak by méla aplikace vypadat, co pfesné a na jakych obrazovkach uzivatel chce
nebo potiebuje.

" React Native je framework od Facebooku umoziiujici vyvijet jednu aplikaci, kterd mize fungovat na plat-
formé Android i i0S [10].
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Vyhledévani jednotlivych ubytovani (obrazek 2.4) je mozné ruzné filtrovat tak, aby
uzivatel mél co nejpresnéjsi vysledky. Pomoci filtru lze vybrat kde se presné ma ubytovani
nachdazet, které dny chce uzivatel prespat, pro kolik lidi by ubytovani mélo byt, v jakém
cenovém rozsahu, jaky typ ubytovani (sdileny pokoj ve sdileném byté, soukromy pokoj
ve sdileném byté nebo soukromy byt, apartman ¢i dum), zda ubytovani podporuje Instant
Booking'?, zda je vhodny byt pro rodiny nebo pro préaci, nebo si uzivatel mize presné
vyfiltrovat co by mél byt obsahovat (vybaveni bytu, po¢et pokoji nebo koupelen, atp.).

V aplikaci je také chat (obrdzek 2.4), pres ktery muze komunikovat klient s majitelem
bytu a domluvit se na predani kli¢i, kdy presné klient dorazi a kdy bude odchézet, nebo je
zde mozné fesit problémy nebo dotazy souvisejici s ubytovanim. Zarazeni chatu do aplikace
dava smysl, protoze majitel bytu neni nucen davat svoje telefonni ¢islo klientovi a mizou se
spolu spojit jednoduse skrz aplikaci. Dokonce v chatu nelze posilat telefonni ¢isla, emaily
a podobné kontaktni tdaje. Firma Airbnb vzdy tyto tdaje cenzuruje. Nicméné jsem se
rozhodl aktualné chat do aplikace Fittyy nezaradit a to hlavné z technickych a casovych
divodii, protoze trenéfi dle dotazniku z analyzy v kapitole 2.1.1 dali pfednost jingym funkcim
resp. vice jich pozadovalo jiné funkce aplikace.

Vlastni profil uzivatele (obrazek 2.4) je trochu chaoticky, protoze jsou zde vSechny
ostatni véci, které jiz nebylo kam dat. Uzivatel mé moznost odsud vidét svij profil jak jej
vidi poskytovatelé ubytovani, editovat profil, zobrazit si notifikace, pozvat pratelé, nabid-
nout vlastni ubytovani k prondjmu, spravovat nastaveni aplikace nebo zobrazit napovédu.
Zde jsem prozradil, Zze pokud je uzivatel v roli nabizejicitho nebo hledajictho, pouziva se
v obou pripadech stejné aplikace a stejny tucet. Dle zdroje [2] jsem zjistil, Ze se pfi nabizeni
ubytovani zméni struktura spodniho menu, kde pribudou tri dilezité polozky: kalendar,
seznam nabizenych ubytovani a statistiky. Coz je pro inspiraci k navrhnuti aplikace Fitty
z pohledu trenéra docela dilezité, protoze jak jsem jiz dfive poznamenal v 2.1, trenéri
chtéji mit v aplikaci kalendar s rezervacemi. K tomu logicky chce mit kazdy prehled o jeho
nabizenych sluzbéach.

Uzivatel po vyhleddni ubytovani ma moznost zobrazit detailni profil mista (obréazek 2.5).
Zde se nachéazi podrobné informace o ubytovani jako je napf. informace o tom, kde se
nachazi, kolik na noc stoji, jakou kapacitu osob ma, kdo je poskytovatelem, jaké vybaveni
obsahuje, jaké jsou pravidla a pozadavky na bydleni nebo hodnoceni od klientt. Obcas
je tam az tolik informaci, Ze se v tom clovék ztrati. Nicméné vsechny informace, které se
tykaji ubytovani, tam byt zminény museji. Jinak by klient napsal zapornou recenzi o tom,
ze poskytovatel ohledné ubytovani néco zatajil.

Vzhledem k tomu, ze tu bohuzel nemuzu ukazat proces rezervace ubytovani, protoze
bych musel néjaké ubytovani realné rezervovat a zaplatit, uvadim zde alespon detail probéhlé
rezervace 2.6, kterd je ve schvaleném stavu. Rezervace miize mit ¢tyfi stavy:

e nevyrizena — prvni stav po vytvorené rezervaci,
e schvalend — poskytovatel schvalil rezervaci ubytovani,
o zamitnutd — poskytovatel zamitl rezervaci ubytovani,

e zrusend — klient nebo poskytovatel zrusil rezervaci.

Stav zamitnutd rezervace nastane po stavu nevytizend, kdyz poskytovatel zamitne rezervaci.
Jak klient tak poskytovatel mize vyvolat stav zrusena, a to kdyz zrusi rezervaci, kterd byla

2Tnstant Booking ptedstavuje automatické schvaleni rezervace bytu bez potieby majitele/poskytovatele.
13Check-in je vyraz znadici ¢as, kdy se musi zédkaznik dostavit k ubytovani
14 Check-out vyznacuje ¢as, kdy nejpozdéji musi zakaznik opustit ubytovani.
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Obréazek 2.5: Zobrazeni profilu ubytovani v aplikaci Airbnb pro platformu Android, vlevo:
prezentace fotek ubytovani, informace o majiteli a max. obsazenosti, uprostred: zakladni
informace o apartménu a o minimalnim poétu noci, vpravo: informace o check-in'?a check-
out'“¢ase, zobrazeni recenzi a domovnich pravidel.
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Obréazek 2.6: Detail schvilené rezervace ubytovani v aplikaci Airbnb pro platformu An-
droid, vlevo: obrazovka s informacemi o délce a datu ubytovani, check-in a check-out case,
vpravo: informace o poloze apartmanu a zaplacené ¢astce za ubytovani.
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ve stavu schvalena. Timto modelem a procesem rezervace se také inspiruji, protoze mi prijde
srozumitelny a dava potiebnou informaci o stavu jak klientovi, tak poskytovateli ubytovani.

Nakonec bych chtél zde jesté rict néjaké poznatky, které jsem zjistil pri pouzivani apli-
kace. Obcas se mi stavalo, ze na obrazovce bylo pfili§ informaci nebo byly obrazky a infor-
mace prilis veliké, a tak jsem musel zbytecné hodné posouvat informacemi. Dalsi véc, co
se mi stavala, byla ztrata orientace v aplikaci. Napiiklad obrazovka detailu rezervace 2.6
a detail profilu ubytovani 2.5 pii stejném obsahu jsou velmi totozné, a tak jsem se prestal
orientovat, kde vlastné jsem. Nebo se mi stavalo, ze jsem chtél zobrazit informace o ubyto-
vani ale intuitivné jsem nevédél jak. OvSem po delsim pouzivani vSechny zminéné problémy
zmizely. Dle mého nazoru je aplikace velmi povedend, protoze zobrazit co nejvice informaci
na obrazovce mobilniho zafizen{ neni viibec jednoduché.
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Kapitola 3

Navrh a vyvoj mobilnich aplikaci
pro Android

V nasledujicich kapitolach predstavim nejdilezitéjsi informace tykajici studia pouzitych
technologii pti vyvoji aplikace Fittyy.

3.1 Mobilni platforma Android

3.1.1 Zakladni informace

Operacni systém Android je open-source platforma na bazi Linuxu urcend hlavné pro mo-
bilni zafizeni [14]. Jeji vyvoj, pod hlavickou konsorcia firem z Open Handset Alliance,
vede americka firma Google. Diky Googlu se tento operac¢ni systém rozsitil do celého svéta.
Za velkym poctem technologii, které se vyuzivaji pri vyvoji aplikace pro platformu Android,
stoji pravé Google.

Nejveétsi vyhodou a zaroven nevyhodou této toho operacniho systému je jeho otevienost,
at uz ze strany vyrobcl nebo uzivateli. Nejcastéji pravé vyrobci upravuji konfigurace, wi-
se na kazdém telefonu pak chovaji jinak. Z vlastni zkusenosti mohu fici, Ze nejvétsi problém
je u ¢inskych vyrobci.

Dalsi znac¢né velkou nevyhodou je, ze pokud vyjde nova verze nebo aktualizace operac-
niho systému, vyrobci by méli sami provést aktualizaci svych telefoni. Kvili tomu telefony
starsi jak dva roky vétsinou jiz neziskavaji nové aktualizace systému. Na rozdil od konku-
ren¢niho systému iOS, ktery mé vlastni zafizeni, vlastni operacni systém a podporuje roky
staré zafizeni. Proto se pri vyvoji pro platformu Android musi pocitat s hodné starsimi
verzemi a znac¢né to omezuje vyvoj aplikace resp. pouziti novéjsich technologii.

3.1.2 Verze Androidu

Kazdy rok v kvétnu se poidda konference vyvojaiu Google 1/0', ktera predstavuje novou
verzi Androidu a s tim spojené nové technologie. V roce 2018 byla predstavena posledni
verze s ndzvem Android Pie. Aktudlné je dostupny pouze na nejnovéjsich par zatizenich [1].
Dokonce i v oficidlnim prehledu pouziti neni zahrnut [12]. Kazdopadné prfi poc¢atecnim vy-
voji Android aplikaci musi byt specifikovana miniméalni podpora verze. Pro tuto praci jsem
zvolil podporovat minimalné verzi Android Lollipop 5.0 a to z toho duvodu, ze tato verze

https://events.google.com/io/

15


https://events.google.com/io/

prinesla podporu Material Designu (vice viz. 3.2.1 a s tim spojené uleh¢eni implementace
nového designu obrazovek. Diky tomu si aplikaci Fitty bude moci aktudlné nainstalovat ko-
lem 85 % uzivateli. OvSem toto ¢islo se kazdym mésicem méni a predpokldddm, Ze na konci
této prace se bude hodnota pohybovat okolo 90 %.

3.2 Navrh mobilnich aplikaci pro Android

Pfi ndvrhu mobilnich aplikaci je doporuceno dle studie Jakoba Nielsena [18] vyuziti itera-
tivniho designu. Tato metoda je velmi efektivni pro otestovani designu za ticelem dosahnuti
co nejvetsi pouzitelnosti aplikace. Iterativni navrh je zaloZzen na minimalné dvou az trech
iteracich, které zahrnuji jeden az dva nové navrhy designu. Pro kazdou verzi se provadi
zakladni vyhodnoceni pouzitelnosti. Timto se dosdhne mnohem lepsiho vysledného designu
aplikace. K tomuto procesu byl pouzit néstroj od firmy InVision®.

3.2.1 Material Design

Material Design je vizualni jazyk, ktery predstavuje obecné zasady dobrého designu s inova-
tivnimi technologiemi [13]. Tenty jazyk byl predstaven roku 2014 firmou Google za tcéelem
sjednotit a vylepsit uzivatelské rozhrani a zkusenosti s pouzivinim Android aplikaci. Dnes
se timto smérem Tidi vétsina designért i pii navrhovani aplikaci pro iOS. Proto jsem se
tohoto designu drzel i j4 pti navrhu aplikace Fittyy.

Zaklad Material Designu nebo-li Material Foundation je slozen z nésledujicich sekci:

o zakladni informace o Material Designu

e prostredi — zabyva se vlastnostmi, které se odrazeji ve vyuziti povrchu, hloubky
a sting,

e usporadani — definuje usporadani komponent, hustotu pixeli na jednotlivych obra-
zovkach, responzivni design nebo mezery mezi prvky.

e navigace — definuje jak a pomoci ¢eho lze navigovat mezi jednotlivymi obrazovkami,
e barvy — stanovuje v jakém kontrastu a jaké barvy lze vyuzit pro obrazovky,

o typografie — doporucuje jaky font a styl pisma pouzit v urcitém pripadé,

o ikonografie — udava velikost, rozvrzeni a vlastnosti ikonek

e tvary — informuje o moznych tvarech pro tlacitka, obrazky, karty, apod.,

e pohyb — zahrnuje prechody a animace v aplikaci,

e interakce — zabyva se zplsobem jakym by se uzivatel mél dozvédét o své interakci
s aplikaci,

e komunikace — kompletné zahrnuje zpisob prezentace informaci, chyb nebo raznych
stavll uzivateli.

2https://www.invisionapp.com/
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Vsechny tyto informace slouzi jako doporuceni, kterym by se méli designéti ridit pii
navrhu uzivatelského prostredi aplikace. Obecné se vizualni jazyk pouzivd pro Android,
iOS ale i web.

Proto aby kazda aplikace nevypadala tplné stejné, byla vytvorena dokumentace nazyva-
jici se Material Guidelines. Ta pomahé designériim nastylovat a vytvorit vlastni komponenty
tak, aby stale spliovali pravidla Material Design. Pro kazdou komponentu systému Android
je zde presné definovano: jak by méla vypadat, co by méla obsahovat, jak by se méla chovat,
jaké styly pisma nebo které tvary a rozvrzeni prvkia v komponenté pouzit.

Od doby, kdy byl Material Design predstaven, bylo diky nému vytvoreno nespocet na-
vrhii a aplikaci. Za ty roky ale Google zjistil, ze navrhnout presny design, ktery by sedél
na dany produkt je docela zdlouhavy proces a jesté slozitéjsi je implementace téchto kom-
ponent. Proto roku 2018 Google pfidal do Material Guidelines tzv. Material Theming®.
Diky nému je mozné aplikaci navrhnout a implementovat presné do stylu, ktery by odréazel
danou sluzbu nebo znacku, kterou méa aplikace reprezentovat. Par prikladt vyuziti Material
Theming lze naldzet v Material Studies®.

Pokud tedy designér dodrzi pravidla Material Degsignu a Guidelines, miize si byt jisty,
ze navrh uzivatelského prostredi aplikace bude splnovat spravnou uzivatelskou zkusenost
nebo-li User Experience (UX) a zaroven bude redlné jej implementovat programatorem.
Nevyhodou Material Deisgn je fakt, ze zpétnd kompatibilita se starsimi verzemi Androidu
neni prilis dobra. Vétsina komponent je k dispozici, ale napiiklad vsechny zdkladni stiny,
které jsou v dokumentaci popsany, nelze ve verze nizsi jak Android 5.0 Lollipop zobrazit
a je nutné je specialné dodélat. Takovychto drobnych omezenich je vice a celkové to pouziti
komponent ztézuje.

3.2.2 Tvorba navrhu mobilnich aplikaci

P1i tvorbé navrhu mobilnich aplikaci musi designér brat ohled na pravidla Material Designu
a moznosti, které platforma Android umoznuje implementovat. To neni vibec jednoduché,
protoze mnoho designéru navrhuji véci, které programator nemutze implementovat nebo
v lepsim pripadé mu to zabere hodné casu. Proto musi kazdy designér najit tu spravnou
hranici, kterd udava moznosti realizace. Nicméné pokud se bude drzet pravidel Material
Design, nemél by byt v nicem problém (az na vyjimky 3.3.3).

Proces tvorby navrhu mobilni aplikace zacind pri prvnich nacrtech tzv. mockupech apli-
kace. Vytvoreni mockupu spociva v nakresleni obryst jednotlivych komponent bez jakého-
koliv vyznacujictho obsahu. Slouzi tedy spise k prvni demonstraci, testovani a hodnoceni
navrhu.

Sketch

Dalsim krokem je jiz tvorba navrhu mobilni aplikace ve specidlnim nastroji. Existuje mnoho
nastroji na vytvareni uzivatelského prostiedi, ovsem zde zminim pouze ten, ktery je aktu-
alné nejrozsirendjsi a ktery jsem sam pouzil. Tento néstroj resp. aplikace se nazyva Sketch®.
Sketch vznikl roku 2008 prekvapivé v Nizozemi. Aplikace je hlavné zamérena na vytva-
feni navrhii mobilnich aplikaci a webovych stranek. Velkou vyhodou je moznost vytvareni
jednotlivych komponent nebo-li tzv. symbolti, které lze libovolné v navrhu pouzivat. Uzi-
vatel tedy nemusi kopirovat jednotlivé komponenty ale pouze vybere ze seznamu symboli.

3https://material.io/design/material-theming/overview. html#material-theming
“https://material.io/design/material-studies/about-our-material-studies.html#
Shttps://www.sketchapp.com/
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Obréazek 3.1: Ukazka tvorby grafického navrhu Fittyy v aplikaci Sketch.

Dalsi vyhodou je moznost vytvoreni styli pisma a barev. Z mé vlastni zkusenosti, kdy jsem
pouzival konkurenc¢ni aplikace jako je Adobe Photoshop nebo Adobe Illustrator, je apli-
akce Sketch plynulejsi a méné naroc¢nd na hardware pocitace. Tvorba designu je pomérné
zdlouhava ¢innost a tedy prace v rychlejsim a plynulejsim prostiedi je hodné znat.

Nésledné uvedu par hlavnich funkei aplikace, které mé prijdou dilezité a uzitecné. Uzi-
vatel aplikace ma moznost kompletné vytvorit a navrhnout grafiku vektorové a nasledné
ji exportovat do pdf nebo do jiné sluzby. Velkou vyhodou je moznost vytvareni vlastnich
symbolt resp. komponent, které lze pouzivat na vice mistech. Néasledné pokud probéhne
zména komponenty v symbolech, zména se projevi na vsech mistech, kde byla komponenta
pouzita. Uzivatel si mtze vytvorit vlastni barevnou paletu ze které mizou vychazet kom-
ponenty. Pfi zméné barvy v paleté se zména projevi plosné na vsech mistech, kde byla
pouzita. Podobné muze uzivatel vytvorit styly pisma, které pak kdekoliv v navrhu muze
vyuzit. Do aplikace mtze uzivatel libovolné zkopirovat vektorovy objekt, v mém ptipadé to
byla casto ikona. Pouziti jiz samotné aplikace Sketch ulehcuje kazdodenné praci kazdému
uzivatel. Jenze uzivatel ma navic moznost si do aplikace doinstalovat dopliky. Dovolim si
zde par doplnkt a jejich ¢asti, které jsem pouzival, zminit:

e CrafManager Data — umoznuje duplikovat obsah anebo nahodné naplnit kompo-
nenty informacemi jako napr. jména, ulice, mésta, data, clanky, atd.,

e CraftManager Sync — nahrava jednotlivé ndvrhy do sluzby InVision,

e Unsplasher — dle nastaveného filtru nebo textového fetézce stdhne volné dostupny
obréazek z webové databaze obrazki sluzby Unsplash®,

Shttps://unsplash.com/
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e Zeplin - doplnék pro nahravani grafickych navrha do sluzby Zeplin.

Zeplin

Posledni krok, ktery musi designér udélat, je odprezentovat resp. predlozit spravnou cestou
svuj graficky navrh aplikace klientovi a programétorovi. Zde budu znovu cerpat z vlastni
zkuSenosti. Pro tento krok jsem si zvolil aplikaci Zeplin’. Tato sluzba umoziuje vytvo-
rit jakousi komunikacni branu mezi grafickym designérem, programatorem a zdkaznikem,
pro kterého je projekt urcen.

Jakmile designér dokonc¢i svij navrh v aplikaci Sketch, nahraje ho pomoci doplinku
do Zeplinu. Do Zeplinu je mozné pridavat uzivatele, kteri mohou komentovat navrhy. Nej-
vétsi vyhodou od ostatnich sluzeb jako je napt. InVision, je moznost exportovani textovy
styldi, barev a komponent ze Sketche do Zeplinu. Ve Sketch je také mozné nastavit jaka
komponenta ukazuje na jakou obrazovku, tedy po nahrani do Zeplinu, vznikne interaktivni
obsah vypadajici jako redlné aplikace. Vice informaci o konverzi grafického navrhu na kod
pouzitelny v aplikaci je v kapitole 5.2.
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Obréazek 3.2: Ukazka grafického navrhu Fittyy v aplikaci Zeplin, ktery se vyuziva pro kon-
verzi navrhu mezi designérem, klientem a programétorem.

3.3 Vyvoj mobilnich aplikaci pro Android

Pro vyvoj mobilnich aplikaci na Android je potfeba znat alespon zéklady objektové orien-
tovaného jazyka Java. Dale je potfeba mit vhodny program, ve kterém lze programovat.
Pro tyto tcely Google ve spolupréci s JetBrains® vytvorili Android Studio. Tento program

"https://zeplin.io/
8https://www.jetbrains.com/
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plné splnuje pozadavky pro vyvoj. V Android Studiu lze nalézt prekladac¢ kédu, interpret,
vizualni editor, editor kédu, analyzér balickt aplikace, emulétor zarizeni, Software Develop-

ment
je pot

Kit (SDK) obsahujici kompletni balik vyvojarskych a odladujicich nastroju. Nasledné
feba aplikaci implementovat a zkompilovat. Vystupem je soubor Android Package Kit

(APK), ktery lze nainstalovat na libovolny telefon se systémem Android.

3.3.1

Kotlin

Kotlin” je JVM'Y zaloZeny staticky typovany jazyk vyvinuty firmou JetBrains, ktera stoji
za vytvoreni vyvojového prostredi Android Studia. Hlavni vyhody Kotlinu o proti Javé
jsou [16]:

Z

méné napsaného kédu,

bezpecnost — Kotlin se zabyva tzv. prazdnymi null hodnotami jiz v ¢ase kompilace
programu, coz znamena nutnost explicitné specifikovat zda objekt muze byt nulovy
a pred jeho pouzitim zkontrolovat jeho neplatnost,

funkcéni programovani — vyuziva konceptu z funkcniho programovani jako jsou
napr. lambda vyrazy, které resi nékteré problémy mnohem jednodussim zptisobem,

funkce rozsireni — umoznuje rozsirit libovolnou tfidu o nové funkce, i kdyz nemame
pristup ke zdrojovému kodu,

vysoce interoperabilni — umoziuje nadale vyuzivat vétsinu knihoven a kod napsany
v jazyce Java, dokonce je mozné vytvaret smisené projekty se soubory Kotlinu i Javy.

mé zkusSenosti se mi nejvice osvédcil Kotlin pravé pri redukci kédu a z hlediska bez-

pecnosti nulovych proménnych. Zde bych uvedl jeden zdroj [7], ktery uvadi, ze pt¥i pouziti
Kotlinu na misto Javy, je mozné usetfit o 30 % vice fadku kédu a o 10 % snizit pocet
metod.

Button loginButton = (Button) findViewById(R.id.login_ button);
loginButton.setOnClickListener (new OnClickListener() {

1)

Vypis

@0verride

public void onClick(View view) {
handleButtonClick (view) ;

}

1: Ukédzkovy kéd Javy, kde se inicializuje tlac¢itko z obrazovky a nésledné se pro néj

nastavi naslouchani kliknuti. Po kliknuti na tlacitko se vola metoda, ktera obslouzi tuto

interakei.

“https://kotlinlang.org/docs/reference/android-overview.html
10Java Virtual Machine je sada poéitacovych programii a datovych struktur, které vyuziva virtualntho
stroje ke spusténi programu napsanych v jazyce Java.
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login_button.setOnClickListeners { view -> handleButtonClick(view); }

Vypis 2: Prehlednéjsi a kratsi kéd napsany v Kotliné. Kéd déla presné to stejné jako ukazka
kédu ve vypisu 1. Je zde pouzitd lambda konstrukce a zjednodusené nastaveni naslouchani
kliknuti.

public class User {
private long id;
private String name;

public long getId() {
return id;

}

public void setId(long id) {
this.id = id;
}

public String getName() {
return name;

}

public void setName(String name) {
this.name = name;

}
+

Vypis 3: Vytvoreni datové tiidy v Javé. Tiida reprezentuje uzivatele, ktery ma jméno a iden-
tifika¢ni ¢islo.

data class User(var id: Long, var name: String)

Vypis 4: Pomoci Kotlinu lze redukovat prebyteény kéd. O proti Javé ve vypisu 3 je definice
tridy uzivatele mozna pouze na jednom radku. Moznosti k ziskani a nastaveni atributu
jsou jiz zahrnuty automaticky ale jsou volany jinym zpusobem, ktery je ukézan ve vypisu
5 na poslednim radku.

3.3.2 Dagger 2 a vkladani zavislosti

P1i vétsich projektech jako je tenhle, je zapottebi, aby kdd bylo mozné dale skalovat a byl
co nejvice prehledny. Proto se pri vyvoji aplikaci vyuziva tzv. dependecy injection nebo-li
vkladani zavislosti. Hlavni 1cel této technologie je umoznit jednomu modulu pouzit jiny
modul(modul muze naptiklad predstavovat t¥idu). Dependecy injection tuto moznost uleh-
Cuje a velmi zprehlednuje. Kazdy modul, ke kterému je mozné pristoupit pres konstruktor je
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// Diky tomuhle nebude mozZné zkompilovat kéd, proménnd nemiZe byt null
var notNullUser: User = null

// Proménnd user muzZe byt null
var user: User? = null

// Znovu kvilt této casti nebude mozZné zkompilovat kéd, protozZe
// user miZe byt null
user.print ()

// PouZiti bezpeléného operdtora - pokud za user dame otaznik, metoda
// print() se provede pouze pokud user nebude null
user?.print ()

// Smart cast - pokud zkontrolujeme proménnou pred null, ddle
// nepottebujeme pouZivat voldni pomoci bezpelného operdtora
if (user != null) user.print()

// Pomoct vykticnikd miZeme tgnorovat skutecnost, Ze user miZe byt null
user!!.print()

// Elvutis operdtor je uZiteény pokud user je null ale presto chceme
// provést v tomto prTipadé operaci pTitazent
val name = user?.name 7: "Neznamé jméno"

Vypis 5: Ukazka pouziti bezpecnosti Kotlinu proti null hodnotam.

jednou jako jedinacek'' vytvofen v jednom hlavnim injektoru, odkud se dale jeho instance
predava jako atribut konstruktoru modulu, ktery ho potiebuje. Celkové se tedy vsechny
moduly vytvari v jednom souboru a jsou sdileny mezi sebou dle potieby.

Na Androidu je pro tuto technologii pifstupny framework nazyvajici se Dagger 2'2, ktery
jsem pouzil v aplikaci Fitty. Tento framework je urceny prevazné pro nizsi nevykonné zari-
zeni, protoze vyuziva tzv. predkompilator, ktery vytvari vSsechny tridy, které jsou potreba
k dalsi praci [15]. Diky tomuto je Dagger 2 velmi uéinny o proti ostatnim technologiim.
Vétsinou je vyuzivany pro databazové tridy a tfidy spojené s obsluhou komunikace se ser-
verem. To jsou hlavni divody, pro¢ jsem tuto technologii pouzil. Z mé zkusenosti mizu rici,
Ze usett{ praci pri vytvareni jedinackt, zlepsuje vykon aplikaci a prehlednost kédu aplikace.
Jedinou nevyhodou je prvotni implementace a zavedeni této technologie do projektu, ktera
zabere kolem pul dne.

3.3.3 Android Jetpack

Dalsi z velmi dulezitych véci, se kterou by mél prijit do styku kazdy programétor sys-
tému Android, je Android Jetpack vyvinuty firmou Google. Android Jetpack je kolekce

1 Jedin4cek je navrhovy vzor tvofen tiidou, ktera se stard o to, aby jeji instance existovala jen jednou [17].
2https://google.github.io/dagger/
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softwarovych komponent, ktera ulehc¢uje vyvoj aplikaci pro platformu Android [11]. Tyto
komponenty jsou vytvoreny tak, aby spliovaly a napoméahaly k nejlepsim osvédéenym vy-
vojovym postuplm, snizovali mnozstvi nadbytecného kédu a zjednodusovali slozité tkoly.
Android Jetpack je rozdélen do ctyfech casti, které obsahuji jednotlivé knihovny slouzici
pro urcité tucely. V néasledujicich podkapitoléch jsou jednotlivé popsany pouze ty, které byly
pouzity v aplikaci Fittyy.

Foundation

P#{ vyvoji aplikaci pro Android je dulezité dbat na zpétnou kompatibilitu verzi systému,
kterd nAm umoznuje zvysit potencionalni pocet uzivatelii. Z toho diivodu se vyuziva knihovna
AppCompat'?, diky které mizeme pouzivat vétsinu komponent systému Android (piikla-
dem muzou byt dialogové okna, vrchni nebo spodni listy pro ovladani aplikace apod.).

Dalsi pouzitou knihovnou Foundation je Multidex'?. Tuto knihovnu je zapotiebi vyuzit
pokud projekt presdhne 65 536 metod, coz pii velkém projektu je velmi pravdépodobné.
Neni potteba myslet a pocitat tyto metody, protoze samotné Android Studio pri kompilace
tekne, ze tento limit byl prekrocen. Nebudu se vice o Multidex vice rozepisovat, protoze
to neni pro tuto praci dilezité. Pouze je potfeba mit na paméti, ze v pripadé presahnuti
limitu je nutné importovat tuto knihovnu.

Architecture

Nejzajimavéjsi a nejvice obsahlejsi ¢asti je baliéek komponent Architecture. Obecné kompo-
nenty tohoto balicku napoméhaji navrhnout robustni, testovatelnou a udrzovatelnou apli-
kaci.

Velmi dulezitou soucasti projektu je jeho architektura. Nejrozsitenéjsimi architekturami
je Model View Controller (ddle MVC), Model View Presenter (ddle MVP) a Model-View-
ViewModel (ddle MVVM). Protoze jsem chtél vychazet hlavné z novych programétorskych
trendt a Tidit se specifikaci od Google, tak jsem vybral architekturu MVVM. Diivodem je
praveé jejich doporuceni, a taky komponenta, ktera je obsazena v Architecture nazyvajici se
ViewModel'”. Co se tyce MVVV, tak je to navrhovy vzor jehoz hlavnim cilem je dosdhnout
oddéleni jednotlivych vrstev, které maji rozdilné role. MVVM lze délit na tri vrstvy: Zaklad
Material Designu nebo-li Material Foundation je slozen z nésledujicich sekeci:

e View zobrazuje uzivatelské rozhrani a informuje ostatni vrstvy o akcich uzivatele,
e ViewModel se stara o prenos a zobrazeni informaci ve View,

o Model ziskdva informace z datovych zdroju (z databdze, ze serveru, atd.) a posila je

do ViewModel.

Hlavnim rozdilem mezi MVVM a zminénymi modely MVP a MVC je ten, ze se musi
dodrzovat striktni pravidlo, které ¥ikd, ze ViewModel nesmi drzet reference na View [8].
ViewModel mé poskytovat pouze informace do View. Diky tomuhle pravidlu je mozné aby
jeden View mél vice View-Model nebo naopak vice View mohlo mit jeden View-Model.
Vyhodou téchto vztahii je moznost sdileni informaci mezi jednotlivymi obrazovkami, coz

13h‘l:tps ://developer.android.com/topic/libraries/support-library/packages#v7-appcompat
Yhttps://developer.android.com/studio/build/multidex
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/viewmodel
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do té doby bylo docela slozité implementovat. Vice informaci tykajic se implementace je
mozné najit v kapitole 5.1.

Dalsi komponenta Lifecycles'® provadi akce v reakci na zménu stavu zivotniho cyklu
aktivity!” nebo fragmentu.'®. Znamend to tedy, Ze tato komponenta zajistuje informaci
o tom, zda je aktivita nebo fragment pozastaven, zavien, zobrazen, vytvoren, apod.

Véc, kterd je tizce svazand s modelem architektury MVVM je takova, ze ViewModel je
zodpovédny za odhalovani udédlosti nebo informaci, které mutze View sledovat. Tato ¢ast
se praveé tyka dalsi komponenty LiveData. LiveData je komponenta, kterd je zodpovédna
za drzeni stavu a hodnoty resp. se jedna o tridu, kterd mé urcity typ a na zdkladé toho
hodnotu. Nasledné je mozné naslouchat na LiveData pomoci tzv. Observer (pozorovatele),
ktery bude informovan o jakékoliv upravé zabalenych dat. Hlavnim duvodem vyuziti je
predejit chybé tykajici se stavu, kdy aplikace neodpovidd [8].

V architekture MVVM je mozné najit tzv. Repository, kterd predstavuje tiidu obslu-
hujici operace nad daty jak v databazi, tak nad daty ze serveru. Pro moznost implementace
databdze je v balitku Architecture zahrnutd komponenta Room'?. Room je objektové-
mapujici knihovna zaloZend na technologii SQLite?’ poskytujici ukladani lokalnich dat.
Umi pracovat jednoduse s LiveData objekty. V dobé kompilace umoznuje validaci SQL
dotazi. Dale umoznuje implementaci prace s tabulkami relaéni databéze, sledovani zmén
dat nebo spojovani ¢i vytvareni slozitych dotazi. Hlavnim cilem komponenty je umoznéni
vytvoreni mezipaméti mezi daty v zafizeni a daty ulozenymi na serveru. Diky tomu muze
uzivatel zobrazit konzistentni daty i presto, ze neni pripojen k internetu.

Posledni pouzitou knihovnou z Architecture je DataBinding, pomoci které je mozné
pripojit komponenty v uzivatelském rozhrani pifimo s datovymi zdroji. Coz pti implementaci
znamend, ze data se nebudou vklddat programové az po inicializaci uzivatelského rozhrani,
ale jiz pfi jeji inicializaci. Velkou vyhodou je, ze jakdkoliv zména piislusné hodnoty, ktera
je napojena na rozhrani, je promitnuta okamzité sama na obrazovku aplikace bez potirebné
dalsi implementace.

<TextView
android:text="0@{viewmodel .userNamel}" />

Vypis 6: Ukazka kédu v XML a pouziti knihovny Databinding pro napojeni proménné
jména uzivatele pfimo na implementaci uzivatelského rozhrani za pomoci ViewModel.

Behavior

Behavior Tesi komponenty tykajici se integrace sluzeb systému Android jako jsou napriklad
notifikace, opravnéni, sdileni, stahovani nebo asistenti.

Hlavni vyuzivanou knihovnou je Permissions potiebnd pro zpristupnéni mnoho funkei
zatizeni aplikaci. Pokud aplikace potrebuje Cist telefonni seznam, polohu zafizeni, textové

https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/lifecycle

17 Aktivita reprezentuje viechny interakce uZivatele a stard se o zobrazeni v aplikaci.

8 Fragment reprezentuje ¢ast zobrazeni a interakci v aktivite.

Yhttps://developer.android.com/topic/libraries/architecture/room

203QLite je rela¢ni databdzovy systém zaloZeny na strukturovanym dotazovacim jazyce SQL (Structured
Query Language) vyuzivany pro praci s daty v rela¢nich databézich.
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zpravy, pristup k internetu, atd., je zapotiebi, aby si aplikace vyzadala pristup od uzivatele.
Pokud prava na pouziti sluzby zamitne, aplikace nemé moznost ¢ist informace z této sluzby.

User Interface

Bali¢ek User Interface (UI) zahrnuje komponenty, které se vyuzivaji pii zobrazeni obrazo-
vek aplikace. Jedna z nejpouzivanéjsich komponent je Layouts. Velmi dilezitd komponent
starajici se o strukturu uzivatelského rozhrani aplikace. Dalsi dtlezitou komponentou je
Fragment pouzivany pro reprezentaci ¢asti zobrazeni a interakci v aktivité. Poslednim
komponentou, kterou zminim, je Animation & transitons zahrnujici vSechny mozné ani-
mace a prechody mezi layouty uzivatelského prostredi aplikace.

3.3.4 Lokalizacni a mapové sluzby

Google umoznil vyvojaiim pouzit zdarma nebo za poplatek jejich sluzby, které lze najit
pod oznacenim Google Play Services’'. Z nejzajimavéjsich sluzeb, které tento balicek
obsahuje, je Google Maps, Google Places, Google Analytics, Google Sign In a Google Mobile
Ads. Osobné jsem vyuzil pravé mapy a mista od Google, které dale popisu.

Google Maps

Jak uz néazve napovida, Google Maps?? je sluzba od Google, kterd umoziiuje vyuzit jejich
velmi kvalitni mapy v aplikaci. Cela tato sluzba je zahrnuta v jedné knihovné a po jejim
importu a nastaveni do projektu aplikace, mizeme na jakoukoliv obrazovku implementovat
zobrazeni mapy. Knihovna automaticky fesi spojeni a komunikaci s jejich API*?, stahovani
map, zobrazeni nebo interakci s mapou. Google Maps dale umoznuji pridavat rizné tvary,
body, znacky do mapy, které mohou obsahovat dodatecné informace o daném misté. V roce
2018 se Google rozhodl tuto sluzbu zpoplatnit, ale az od urcitych pozadavki na tuto sluzbu.
Pro tento projekt by meéla bohaté stacit verze zdarma bez poplatku.

Google Places

Google Places’* je sluzba od Google, kterd umoziiuje vyhleddvat mista dle nazvu nebo
adresy. Tato funkce je vyuzita pri vytvareni lekce, kdy trenér musi zadat, kde bude lekce
uskutecnéna. Google Places je mozné pouzit bud na vyhledani mist, které reprezentuji
primou adresu, mésto nebo stat nebo na vyhleddni mist, kterou jsou svazané s urcitou
firmou, restauraci, podnikem, posilovnou, obchodem a podobné.

3.3.5 Komunikace se serverem

Pro fungovani aplikace Fittyy je dulezité mit internetové pripojeni, protoze je zapotrebi
komunikovat s API serveru, které predava a poskytuje informace o lekci, trenérech nebo

2nttps://developers.google.com/android/guides/setup

nttps://developers.google.com/maps/documentation/android-sdk/intro

23 API je zkratka pro Application Programming Interface oznaéujici rozhrani, které uréuje jakym zptisobem
jsou funkce knihovny volany ze zdrojového kédu programu.

Znttps://developers.google.com/places/android-sdk/intro
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novych rezervaci. Pro tento tcel je vyuzita knihovna Retrofit?”, kterd implementuje rozhrani
mezi aplikaci a API serveru za pomoci HTTP?® protokolu.

Pro komunikace s API se vyuziva dvou zdkladnich dotaziit GET a POST. Metoda GET se
vyuziva kdyz aplikace zada v dotazu néjaké data a ocekava, ze je od serveru dostane. Naopak
metoda POST posila data serveru v predem domluveném formatu a ocekdva odpovéd o tom,
zda je server patricné prijal a ulozil. Vice o implementaci komunikace se serverem je napsiano
v kapitole 5.1.7.

3.3.6 Firebase Cloud Messaging

Firebase Cloud Messaging®” (déle jako FCM) je feseni od firmy Google pro zasilani zprav
mezi riaznymi platformami. Pomoci sluzby FCM je mozné upozornit zafizeni, ze aplikace
ma nova data k zobrazeni. V pripadé tohoto projektu je tato funkce uzitecna pro upozornéni
uzivatele o tom, Ze méa novou rezervaci lekce nebo se stav rezervace zménil.

3.3.7 RxJava

RxJava je technologie pouzivani pro reaktivni programovani na Androidu. Umoznuje vy-
tvareni asynchronni datové streamy, které jsou emitovany jako tzv. Observables, tedy po-
zorovatelné data. Dale pak poskytuje tzv. Observers, coz jsou pozorovatelé, ktefl na tyto
data naslouchaji a ¢ekaji se nimi bude nebo kdy se objevi [9]. Nejcastéjsi vyuziti je spojené
s volanim endpointt na API server, kde se ¢ekéd na odpovéd serveru, ve které se nachdazi
data.

Phttps://square.github.io/retrofit/

26Hypertext Transfer Protocol je internetovy protokol uréeny pro komunikace se servery po internetovém
pripojeni.

https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging/

2TEndpoint je rozhrani serveru, které poskytuje uréitou funkcionalitu a data.
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Kapitola 4

Navrh aplikace a serveru

V nésledujici kapitole jsou obsazeny informace tykajici se kompletniho navrhu aplikace.
Aby mohli byt vsechny sluzby v aplikaci funkéni, je potieba i serverového TeSeni, které
bude navrhnuto a popsano taky v této kapitole.

Pro zacatek bych zde napsal par zakladnich informaci o sluzbé, kterou by aplikace méla
spolu se serverem nabizet. Rezervac¢ni systém pro sportovni lekce Fittyy je vhodny a zamé-
feny primarné na sportovni lekce. Tento systém by mél umoznovat rychlou a jednoduchou
spravu nebo rezervaci sportovni lekce. V aplikaci vystupuji dvé role. Jedna z nich je trenér,
ktery nabizi sportovni lekce a prijiméa jejich rezervace. Naopak druhd vystupujici role je
sportovec nebo-li klient, ktery si lekce u trenéra objednava. Podrobnéjsi navrh sluzby je
rozepsan v nasledujicich kapitolach.

Dale chci zde podotknout, Ze na zacatku této prace byla vypracovina analyza pomoci
dotazniku, ktery se ptal na to, zda by ¢lovék pouzil spise webovou nebo mobilni aplikaci
proto, aby si mohl objednat sportovni lekce. Celkem jsem posbiral 63 odpovédi od lidi v roz-
mezi véku 18 az 58 let. Diky tomuto dotazniku bylo zjisténo, ze tato prace se bude zaobirat
ndvrhem a vyvojem mobilni aplikace (pro mobilni aplikaci hlasovalo 56,5 % potencidlnich
uzivatel, tedy 35 lidi).

4.1 Analyza a specifikace aplikace

Vibec prvnim krokem pfi navrhu aplikace byla identifikace problémi, které by aplikace
méla vytesit svymi sluzbami. K tomu jsem vyuzil diagram ptipadu uziti, ktery je vhodny
pro odhaleni vnéjstho pohledu na modelovany systém, diky ¢emuz pomahd i k objeveni
hranic systému, v tomto pripadé mobilni aplikace.

Diagram pripadu uziti na obrazku 4.1 vychézel z analyzy a priuzkumu problému trenéru
2.1.1. Jak se ale ukazalo v pribéhu testovani, trenéii méli jesté jiné pozadavky a priority,
které zde ale nebudu uvadét, nebot se jim vénuji az v rdmci kapitoly tykajici se testovani
6. Jak tedy mizete vidét na obrazku 4.1, vytvoril jsem diagram, kde jsem zanesl pouze
klicové a dilezité pripady uziti, které resi problémy a nedostatky trenéru ¢i sportoveu.
Vsichni uzivatelé bez rozdilu role mohou zobrazovat vlastni kalendai obsahujici rezervace
a odtud si zobrazit detail rezervace. Pokud je rezervace schvilend, uzivatel ji muze z jejiho
detailu zrusit. Uzivatel v roli trenéra ma moznost zobrazit seznam vlastnich lekci, vytvorit
nebo upravit lekci, pripadné lekci i smazat. Sprava rezervaci je mozna pres detail rezer-
vace, kde mé trenér moznost pfijmout nebo zamitnout rezervaci. Uzivatel, ktery vystupuje
jako sportovec (klient) muze lekce vyhledavat podle klicovych slov nebo si jen jednoduse
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«include» «extend»

Zobrazit kalendar s
rezervacemi

Zobrazit detail
rezervace

————— Zrusit rezervaci

Uzivatel
A
Zobrazit detail __«extend» /" piimout/odmitnout
rezervace rezervaci lekce
“~~._ «include»
Trenér «include» = Upravit lekci
Seznam vytvofengch \ __«include»
lekei AR
*~ _ «include»
Zobrazit seznam S
dostupnych lekei ‘. n
A
*, «include»
‘\
Klient K wextend»
AY
(Sportovec) Vyhledat lekci ~ F------ 3| Zobrazit detail lekce €----- Rezerovat lekci

«include»

Obrazek 4.1: Diagram pfipadt uziti mobilni aplikace Fittyy

zobrazit seznam dostupnych lekci. Pokud se mu detailni informace o lekci zalibi, muze si ji
zarezervovat.

4.2 Uzivatelské rozhrani

Névrh uzivatelského rozhrani je velmi dilezitou soucasti vyvoje mobilni aplikace. Jak jiz
bylo zminéno v kapitole 3.2, pti navrhu mobilni aplikace se nejcastéji vyuziva designového
systému Material Design. Dale jsem v této kapitole uvadél, ze se velmi inspiruji aplikaci
Airbnb.

V nasledujicich podkapitolach podrobnéji rozeberu, jak jsem aplikaci Fittyy navrhoval,
na jaké problémy jsem narazil a jakym zplisobem jsem je vytesil.

4.2.1 Navrh uzivatelského prostredi

Pro névrh uzivatelského prostredi jsem vyuzil nejzndméjsi placenou aplikaci Sketch (po-
psand drive v 3.2.1), kterou pouzivaji profesiondlni graficti navrhéari. Diky ni jsem mohl
vytvorit grafické komponenty aplikace, které jsem pak mohl libovolné pouzivat na kteréko-
liv obrazovce. Pokud jsem tuto komponentu upravil v knihovné komponent, zména se mi
promitla do celého navrhu. To mi pozdéji Settilo velice ¢asu, protoze hodné prvki v na-
vrhu jsem upravoval. Na obrazku 4.2 je zobrazena ukazka designovych komponent, které
jsem opakované vyuzivali pii vytvareni uzivatelského prostiedi v programu Sketch. Na levé
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strané obrazku jsou komponenty, které se vyuzivaji v navrhu kalendare rezervaci. V pro-
stfedni ¢asti obrazku je komponenta naviga¢niho menu a rizné druhy tlacitek pouzivanych
skrz celou aplikaci. Uplné na pravé strané je ukdzka zadefinovanych barev a barevngch
stav ikonek.

- comp..ct compenent/calendar/event/blank
comp...orma comp...ctive ¥ componentjtab/3_items

O 0 Nothing planned. Tap to add reservation Tab Tab Tab
Nam Nam ...
00:00 - 00:00 ® @
Q
Lesson Name Calendar h n . .
Location

componentfac odular
component/calsndar/event/norma
00:00 - 00:00 Stepper Button Label

Lesson Name

Location

component/action_bar/mixin/button_ful

Button Label

@ HE =W

componentfaction_bar/mixin/stepper left/button rig

Stepper Button Label

component/action_bar/mixin/two_buttons

Decline Approve
| oecine a

Obrazek 4.2: Ukazka vytvorenych komponent, které se opakované pouzivaly pii navrhu
uzivatelského prostiedi v programu Sketch.

Na dalsim obrazku 4.3 lze vidét t¥i odstiny textovych styli. Pii vytvareni textovych styla
jsem znovu vychazel z pravidel Material Themingu, a taky z knizky, ktera pise o chovani
uzivatelu [20]. Zde Susan Weinschenk popisuje, ze nemame od uzivateli oCekdvat jejich
pozornost na informace, které jim zobrazujeme. Déale zde zminuje, ze pro lepsi ziskani
pozornosti lidi na véci, které jsou dulezité, je dobré pouzivat rizné barvy a velikosti. Tuto
informaci jsem pouzil i pri vytvareni barev aplikace. Textové styly jsem navrhl tak, ze
kazdy z nich obsahuje informaci o typu fontu, velikosti pisma, Ffadkovani, barvy pisma
a vlastnim nazvu, ktery vystihuje jeho vlastnosti. Divod pouziti resp. pojmenovani stylt
a definice tohoto systému ma dalsi souvislost s programem Zeplin, o kterém jsem jiz psal
v podkapitole 3.2.2. Diky tomuto programu jsem schopen jednoduseji prenést graficky navrh
do programové podoby. A pravé textové styly se v tomto programu také zobrazuji, tudiz mné
u kazdého pouzitého textového pole staci zjistit nazev stylu napt. Headlinel DarkPrimary
a v programoveé ¢asti aplikace pridat pouze jeden radek s timto hodnotou obsahujici tento
nézev. Pokud bych nepouzil textové styly, musel bych pokazdé slozité vypisovat vSechny
jednotlivé vlastnosti textového pole, coz by zabralo mnohem vice ¢asu. Déle mi tento systém
jednoduse umoznil moznost ménit globdlné vlastnosti textovych poli aniz bych to musel
meénit na kazdé obrazovce. Pozdéji se mi tento krok velmi vyplatil, protoze jsem v pribéhu
vyvoje ménil font pisma. Pouziti tohoto systému mizete vidét na obrazku 4.4.

Nicméné Zeplin méd mnoho dalsich funkei. J4 jsem v tomto programu pro tuto praci
nejvice vyuzil moznost zobrazit si pirehledné graficky navrh doplnény o vsechny parametry
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potfebné pro umisténi komponenty na obrazovce a moznost interaktivniho navrhu. Diky
tomu jsem mohl prochazet obrazovkami v aplikaci, aniz bych mél cokoliv naprogramované.
Coz se mi nejcastéji hodilo, pokud jsem chtél védét kam dané tlacitko na obrazovce vede.

Dark Primary Dark Disabled  Color Secondary
Heading 5 Heading 5 Heading 5

Heading 6 Heading 6 Heading 6

Subtitle 1 Subtitle 1 Subtitle 1
Body 1 Body 1 Body 1
Body Bold Body Bold Body Bold
Button 1 Button 1 Button 1
Caption Caption Caption

Obrazek 4.3: Ukazka textovych stylt vytvorenych dle pravidel Material Themingu.

Typeface

body_2/dark/primary/left

Lato-Regular

Size: 14sp

Line height: 18sp
Letter spacing: 0.25sp

#black, 87%
#de000000

<TextView
android:id=""

android: Layout_width="ddp

XML android:layout_height="wrap_content”
android:layout_marginStart="8dp"
<TextView android:layout_marginTop="8dp"

android:padding="16dp"
android:textAlignment="textEnd"
app:layout_constraintEnd_toEnd0f="parent"

style="@style/Body2DarkPrimarylLeft"

android: layout_width="wrap_content"
1 . 1 -l n
andro i‘d * laXEUtfheﬂ'ght_ wrap_content app:layout_constraintStart_toEnd0f="@+id/reservationPriceTitle”
tools:text="Price app:layout_constraintTop_toBottom0f="@id/dividerBeforePrice”
/> tools:text="30 USD" />

Obrazek 4.4: Ukazka pouziti textového stylu pri konverzi z navrhu do programové podoby,
vlevo: informace zobrazujici se v programu Zeplin, vpravo: ¢ast kédu pri implementaci
obrazovky detailu rezervace, kde byl pouzit textovy styl z navrhu.
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Postup navrhu uzivatelského prostredi

Poté co jsem navrhl zdkladni komponenty, bylo potieba vice promyslet, co vSsechno bude
aplikace obsahovat a na zdkladé toho namalovat prvotni nacrty. V tomto mi velice pomohl
na prvni problém, kdy bylo potieba néjak rozumné rozlisovat navrh obrazovek z pohledu
trenéra nebo z pohledu sportovce. Proto jsem kazdou obrazovku zacal oznacovat T-X-Y-Z-
Ndzev-Obrazovky nebo C-X-Y-Z-Nazev-Obrazovky, kde jednotlivé pismena znamenaji:

e T — obrazovka z pohledu sportovce,

e C — obragzovka z pohledu trenéra,

e X — hlavni ¢islo identifikujici obrazovku,
e Y — vedlejsi identifika¢ni ¢islo obrazovky,
o 7 — cislo identifikujici stav obrazovky.

Jako priklad uvadim oznaceni obrazovky T-2-0-1-Search-Lesson-List, kterd zobrazuje se-
znam lekci z pohledu sportovce.

V dalsim kroku jsem se zaméril primarné na procesy vytvareni lekce, rezervace lekce
a vyhledavani lekci ¢i trenéri, které jsou pro aplikaci stézejni. Nakonec jsem doplnil méné
dilezité obrazovky, které souvisi napr. se zobrazenim rezervaci, nastavenim aplikace, Gpra-
vou profilu, zobrazenim profilu, apod. Jednotlivé grafické ndvrhy obrazovek jsou zobrazeny
v kapitole 4.3, kde jsou podrobnéji popsany i s procesem, ktery se miize na obrazovce
odehravat.

4.3 Navrh a specifikace procesti v aplikaci

vvvvv

procesy, ve kterych interaguje uzivatel s aplikaci. V ramci ndvrhu uzivatelského prostredi
jsem vytvoril pomoci nastroje Sketch celkem 62 obrazovek, které byly navrhnuty na zakladé
pruzkumu mezi trenéry, ktery jsem popsal v podkapitole 2.1.1. V nasledujicich podkapito-

vvvvvv

vytvoreny v anglickém jazyce, ale samotnd aplikace je lokalizovana i do ¢eského jazyka.

4.3.1 Registrace uzivatele

Proto aby mohl uzivatel vyuzivat aplikaci, je zapotiebi se registrovat nebo ptihlasit. Regis-
trace uzivatele obnasi volbu jeho role, pod kterou bude v rdmci aplikace prezentovan. Pokud
uzivatel zvoli roli trenéra, bude moci nabizet sportovni lekce. Naopak volba role sportovce
obnasi moznost vyhledavani lekci a vytvareni rezervaci. Dale je v registraci pozadovany
email a heslo pro mozné prihldaseni se do aplikace. Po vyplnéni téchto tdaju musi doplnit
uzivatel své jméno a prijmeni a nasledné se teprve miize registrovat.

4.3.2 Prihlaseni uzivatele

Prihlaseni do aplikace obnasi spravné vyplnéni emailu a hesla. Jakmile se tyto tdaje oveéri,
uzivatel muze zacit vyuzivat aplikaci. Bez tspésného prihlaseni nebo registrace neni mozné
zobrazit zadné informace tykajici se sluzeb trenért a dat v aplikaci. Pokud uzivatele zada
nevalidni email nebo kratké heslo, tlacitko pro prihldseni neni mozné stlacit.

31



Hev HevVv

Mike X Mike X Mike X
Lessons Category
T "i‘:
Fit with Mike = -
Crossfit
Okazaki Suzuko Tania Perfilyeva
H Stockhol
Fitness traning ouston tockholm
Fitness
Coaches @ Er\!
Nathaniel Harper
ﬂ Fit n P Huo Shu Song Bao
ks finess coad Bangalore Seville

Fits
“.4. George Coleman itness
Crossfit trainer = .
. Y
n ‘ i < Ny

Xun Guiying Leonardo Oliveira
Taipei Florence

Q

Search

Obrazek 4.5: Graficky ndvrh pro vyhledavani lekci a trenérii, vlevo: smisené vyhledavani
lekci a trenérti, uprostred: podrobnéjsi vyhledavani lekci dle vyrazu ,,Mike“, na které se lze
dostat pres tlacitko See all, vpravo: podrobnéjsi vyhledavani trenérti dle vyrazu ,,Mike®,
na které se lze dostat pres tlacitko See all.

4.3.3 Vyhledavani lekci a trenért

Velmi dtlezitou obrazovkou v aplikaci je vyhleddvani a objevovani novych lekci. Navrhl
jsem to zpusobem, kdy po kliku ve spodnim menu muze pouze sportovec zobrazit posledni
aktualni nové lekce. Pokud by chtél sportovec vyhledavat, musi kliknout na vyhledavaci
pole, které otevie obrazovku vyhledavani. Na obrazovce 4.5 vlevo je spole¢né vyhledavani
lekci a trenéru dle zadaného vyrazu obsazeného v textovém poli, které se nachéazi v horni
¢asti obrazovky. Pokud tedy sportovec zada pattiény vyraz pro vyhledavani, zobrazi se mu
dvé lekce a dva trenéfi (obrazek 4.5 vlevo). Odtud se muZe sportovec prokliknout na detail
lekce nebo profil trenéra. V pripadé kdy v seznamu nenajde hledanou lekci nebo trenéra,
mé moznost zobrazit vice vysledki v novém okné (obrézek 4.5 vpravo a uprostied). Seznam
lekci je tvoren pouze zakladnimi informacemi o lekci, jako je nazev a umisténi lekce. Pokud
uzivatel hleda trenéra, miize v seznamu trenérii naleznout jejich jméno a misto, kde ptisobi.

4.3.4 Seznam lekci trenéra

V predchozi podkapitole 4.3.3 je popsano vyhledavani lekci, které ale trenér nema moznost
vykondvat. Misto této obrazovky mé trenér zobrazen seznam svych lekci (obrazek 4.6).
Proto se lisi i popisek a ikonka ve spodnim menu. Odtud si mtze jednoduse spravovat svoje
lekce, zobrazit detail lekci nebo vytvaret nové lekce pomoci tlac¢itka plus v pravém hornim
rohu. U kazdé lekce mtiize trenér pomoci tlac¢itka reprezentovaného tfemi teckami, nevratné
smazat lekci.
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My lessons +

Crossfit for beginners
503 Soledad Burg Suite 242

Obrazek 4.6: Graficky ndvrh zobrazujici seznam lekci, které muize zobrazit pouze majitel
v roli trenéra.

4.3.5 Vytvoreni a aprava lekce

Vytvareni lekci je mozné provést bud ze seznamu lekei trenéra nebo z profilu trenéra. Kom-
pletni proces je rozdélen do jednotlivych krokt, které na konci vedou k tispésnému vytvoreni
lekce. Bez vsSech krokti, které budou zde zminény, neni mozné lekci vytvorit. Kazda obra-
zovka, ktera predstavuje jeden krok v procesu, je tvofena titulkem, kratkou vysvétlivkou,
sekci pro vyplnéni patri¢nych informaci, ¢islem aktudlniho kroku, poc¢tem celkovych krokt
a tlac¢itkem, které slouzi pro presun do dalstho kroku. Trenér muze prochazet proces i zpétné
a vracet se tam, kde potrebuje upravit informaci souvisejici s lekci.

Prvni obrazovka (obrazek 4.7 vlevo) zad4a vlozeni nazvu lekce, ktery by mél byt vystizny
a podle kterého se lekce mtze vyhledat. Dokud trenér nezada néjaky nazev, nebude moci
postoupit do dalsiho kroku.

Ve druhém kroku musi trenér vybrat kategorii, do které lekce spadé. Po kliku na textové
pole (obrazek 4.7 vpravo) se zobrazi nova aktivita, kterd obsahuje seznam vSech moznych
kategorii (obrdzek 4.7 uprostied). Po vybéru kategorie se trenér tlac¢itkem ulozit vrati zpét
do kroku dvé s vyplnénou kategorii.

V nasledujicim tfetim kroku musi trenér strucné popsat, co lekce obnasi a pro¢ by
si sportovec mél lekci rezervovat (obrézek 4.8 uprostied). Néasleduje krok ¢tyri, kde trenér
zadava délku trvani lekce (obrazek 4.8 vlevo). Délka lekce se zaddva v minutach a je dulezita
hlavné pri rezervaci, kdy se tvori jednotlivé ¢asové bloky, kdy je lekce dostupnd, a taky jako
informacni ¢asovy udaj, kdy bude lekce koncit. Patym krokem je vybér ceny, kterou bude
po uskutecnéni lekce muset klient zaplatit. Zde v navrhu je cena v americkych dolarech, ale
v aplikaci jsem nakonec pouzil pouze ¢eskou korunu. VSechny tii zminéné kroky jsou opét
doplnény tlacitky, které trenéra sméruji kupredu pouze tehdy, pokud méa vsechny informace
vyplnéné.
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Obréazek 4.7: Graficky navrh prvnich t¥i kroku vytvareni lekce, vlevo: zadani nazvu lekce,
ktery se vyuziva pri vyhledavani lekci a je dtlezity pro upoutani potencidlnich klient,
uprostred: vybér kategorie sportovni lekce, ktery se provadi v nové aktivité aplikace,
vpravo: druhy krok obnasi vybér kategorie lekce.

mevV mev mev
« « «
Enter lesson description Enter lesson duration Enter lesson price
All users on MySpace will know that there are millions of
people out there.
120 min 10 usb

LCD screens are uniquely modern in style,
and the liquid crystals that make them work
have allowed humanity to create slimmer,
more portable technology than we’ve ever
had access to before.

stepdofs stepdors stepsofs

Obréazek 4.8: Graficky navrh obrazovek pro vyplnéni popisu, délky trvani a ceny lekce,
vlevo: vyplnéni stru¢ného popisu, ktery muze sportovce zaujmout, uprostred: délka tr-
vani pouzivajici se pri vytvareni dostupnosti lekce a pro ¢asovou informaci ukonceni lekce,
vpravo: cena, kterou klient musi zaplatit za lekci.
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Obrazek 4.9: Graficky navrh pro zaddni maximélni kapacity, vyhleddni a zvoleni mista
konani lekce, vlevo: maximalni kapacita lekce udava, kolik sportovct si ji mize rezervovat
na stejny Cas, uprostred: vyhledavani mista konani pomoci zadaného retézce, vpravo:
nastaveni mista konani lekce a ¢asové dostupnosti pomoci oranzového prepinace.

V Sestém kroku se po trenérovi pozaduje kapacita lekce (obrazek 4.9 vlevo). Tato ¢i-
selna hodnota predstavuje maximéalni kapacitu obsazenosti lekce pro dany casovy tsek. To
znamena, ze pokud je napi. kapacita rovna jedné, tak na lekci v urcité datum a cas se muze
rezervovat pouze jeden sportovec.

Sedmy krok pozaduje, aby trenér vybral misto konéni lekce (obrazek 4.9 vpravo). Klik-
nutim na textové pole, kde se ma nachazet ndzev umisténi, se trenér dostane do nové aktivity
(obrazek 4.9 uprostted), kterd umoznuje textové vyhleddvani ve sluzbé Google Places. Diky
tomu trenér nalezne presnou adresu a nazev mista (typicky fitness centra, posilovny, spor-
tovniho pusobiste), které se pouziji v detailu lekce nebo jako dopliujici informace pii vy-
hledavani lekci sportovcem. Zaroven je na této obrazovce po trenérovi pozadovano, aby
nastavil ¢asovou dostupnost lekce. Ve vychozim nastaveni je lekce dostupné kdykoliv, coz
je reprezentovano oranzovym prepinacem prepnutym doprava. Pokud ale trenér ma jiny
pozadavek, musi kliknout na prepinac, ktery se prepne do nesepnutého stavu a mé sedou
barvu. Tim si trenér odemyka moznost nastavit ¢asovy tsek dostupnosti pro kazdy den
zvlast. Pokud ma byt lekce pro dany den dostupnd, musi byt prepinac¢ v sepnutém stavu,
kdy je obarveny oranzovou barvou (obrazek 4.10 vlevo). Nasledné je mozné pro dany den
vybrat ¢asovy usek, ktery reprezentuje interval dostupnosti lekce. Trenér si tak muze napla-
novat dostupnost lekce na cely tyden. Dostupnost lekce se kazdy tyden periodicky opakuje
dle tohoto nastaveni.

P1i navrhu jsem chtél trenérovi dat co nejvice moznosti tak, aby vlastni lekce byly
nastavené presné podle jeho predstav. Proto jsem do dalsiho kroku osm pridal obrazovku
s nastavenim automatického schvalovani (obrazovka 4.10 uprostfed). Znovu lze nastaveni
provést prepinacem, ktery vychazi ze specifikace Material Designu. Diky tomu si trenér
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Obrazek 4.10: Graficky navrh zavéru vytvareni lekce trenérem, vlevo: nastaveni dostupnosti
lekce pro kazdy den v tydnu, uprostfed: nastaveni automatického schvalovani rezervace
lekce, vpravo: shrnuti vSech nastavenych informaci lekce a tlacitko pro publikovani.

miuze vybrat, zda nova rezervace lekce sportovcem bude automaticky schvalena, nebo ji
trenér musi schvalit ¢i zamitnout dodateéné sam.

Obrazovka 4.10 vpravo je posledni fazi procesu vytvareni lekce. Obsahuje shrnuti vSech
informaci, které trenér dosud vyplnil. Pokud zde najde néjakou chybu nebo nesrovnalost,
miize se kliknutim na danou polozku dostat zpét do pozadovaného kroku, kde informaci
upravi. Nasledné se jiz zpét do shrnuti dostane tlacitkem na ulozeni, tak aby nemusel znovu
prochézet vSemi kroky. Jakmile trenér prekontroluje vSechny informace, zbyva jen kliknout
na tlac¢itko publikovat lekci, které odesila pozadavek na server. Pokud je vytvoreni uspésné,
zobrazi se mu detail lekce. Pokud nastane néjaky problém, zobrazi se chybova hlaska.

Takto funguje proces vytvareni lekce, ktery je mozna delsi, ale na druhou stranu umoz-
nuje trenérovi co nejvice nastavit vlastnosti lekce a pokryt tak jeho potieby.

Pokud trenér chce lekci upravit, proces je velmi podobny. Pouze v prvnim kroku zob-
razi rovnou souhrn informaci lekce, odkud se miize dostat do nastaveni jednotlivych tdaju
o lekci.

4.3.6 Detail lekce

Pokud sportovec lekci vyhledd, mtze si pro ni zobrazit jeji detail s podrobnéjsimi infor-
macemi. Tato obrazovka predstavuje misto, které ma reprezentovat lekci trenéra a naldkat
uzivatele k tomu, aby si ji rezervoval. Proto jsem se pri navrhu zaméril na co nejlepsi prehled-
nou prezentaci informaci. Vychdazel jsem pritom z aplikace Airbnb popsané v kapitole 2.3.
Detail lekce na obrazku 4.11 predstavuje zobrazeni nasledujicich informaci:

e nazev lekce,

o kategorie reprezentujici zaméreni lekce,
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Obrazek 4.11: Graficky navrh detailu lekce, vlevo: horni ¢ast detailu lekce z pohledu spor-
tovee zobrazujici zdkladni informace o lekci, uprostred: spodni ¢ast detailu lekce z pohledu
sportovce obsahujici dodatecné informace o cené a misté konani lekce, vpravo: detail lekce
z pohledu vlastnika tedy trenéra, ktery ma moznost lekci pouze upravit.

e jméno a avatar trenéra spojeny s prokliknutim na jeho profil,
e popis sportovni lekce,

e délka trvani lekce,

e cena lekce,

e maximalni kapacita lidi, kterou lekce muze mit,

e mapa a presnd adresa, kde se lekce uskutecni.

Pokud informace o lekci sportovce zaujme, muze si ji pomoci tlacitka v pravém spodnim
rohu rezervovat. Nésledné mu je zobrazen proces rezervace lekce, ktery je popsan v podka-
pitole 4.3.7.

Trenéri na rozdil od uzivateli v roli sportovee, muzou zobrazit pouze svoje lekce, kde
misto rezerva¢niho tlac¢itka maji akci (obrazek 4.11 vpravo), kterd je vezme do procesu
upravy lekce popsany v podkapitole 4.3.5.

4.3.7 Rezervace lekce

Proto aby uzivatel v roli sportovce mohl jit na sportovni lekci trenéra, musi si predné lekci
rezervovat. V ramci této aplikace je to jedna z nejdtlezitéjsich ¢asti, kterou poskytuje. Snazil
jsem se tento proces udélat co nejkratsi. Vysledkem je rezervace lekce ve tiech krocich:

1. Prvni krok obnédsi vybér dostupného data (obrazek 4.12 vlevo), ve které chce
sportovec lekci mit. Pokud je lekce nedostupnd pro dany den, je toto datum zasedlé
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Obrazek 4.12: Graficky navrh procesu rezervace lekce sportovcem, vlevo: prvnim krokem
rezervace je vybér data, ve ktery je lekce dostupnd, uprostred: druhy krok zahrnuje vybér
casu, kdy je lekce dostupnd, vpravo: posledni krok zobrazuje prehled informaci, které
sportovec vybral a obsahuje tlacitko pro zavaznou rezervaci lekce.

a neni mozné ho vybrat. Naopak dostupné dny jsou ¢ernou barvou. Jakmile sportovec
vybere datum, musi kliknout na tlacitko déle. Na obrazovce je v jeden ¢as zobrazen
pouze jeden meésic pro dany rok. Pomoci Sipek lze docilit zmény mésic vpred nebo
vzad. Nelze ovSem jit zpét do mésice, ktery je jiz v minulosti.

2. Dalsim krokem musi sportovec provést vybér presného Casu zacatku lekce (ob-
rézek 4.12 uprostied). Casy, které jsou zasedlé, jsou jiz nedostupné a trenér je v tuto
dobu zaneprazdnény. Pokud se nékteré ¢asy vibec nezobrazuji v seznamu, znamena
to, ze lekce neni v tento casovy blok vypsana. Hodiny, které jsou zvyraznény cernou
barvou, jsou dostupné a sportovec je muze vybrat. Nasledné je znovu potieba kliknout
na tlacitko dale.

3. Posledni obrazovka (obrazek 4.12 vpravo) zobrazuje shrnuti informaci, které spor-
tovec v predchozich krocich vybral. Slouzi pouze pro kontrolu. Nakonec tlacitkem
rezervovat v pravém spodnim rohu sportovec zavazné objedna lekci. Néasledné se zob-
razi detail rezervace popsany v podkapitole 4.3.8.

4.3.8 Detail rezervace lekce

Pokud uzivatel rezervuje lekci, mtze si kdykoliv zobrazit jeji detail, ktery je dostupny z
kalendére rezervaci popsany v 4.3.9. Graficky ndvrh detailu rezervace lekce (obrazek 4.13
a 4.14) zahrnuje pro sportovce i trenéry:

e nazev lekce,
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o kategorie reprezentujici zaméreni lekce,

« informace o trenérovi nebo informace o sportovci, zalezi z jaké role se na nédvrh divime,
e adresu konani lekce,

o tlacitko vedouci na detail lekce,

e pokud je rezervace schvidlena, tak tlacitko zruseni rezervace,

e datum a cas konani lekce,

e stav rezervace.

Stavy rezervaci

Rozdilem v ndvrhu pro sportovce a trenéry je v akcich, které na obrazovkach muzou konat.
Tyto akce jsou odlisné na zakladé aktualniho stavu rezervace. Stavy, které rezervace miize
mit, vychazeji z aplikace Airbnb. Zde je jejich popis a moznosti, jak se do nich dostat:

1. Nevyrtizena rezervace (Pending). Pokud je lekce od trenéra nastavena tak, ze neni
jejl rezervace automaticky potvrzovana ze serveru a musi ji trenér potvrdit sam, do-
stava se jeji stav ihned po vytvoreni rezervace do stavu ,,Nevytizena“. To pro sportovce
znamend, ze musi ¢ekat, nez ji trenér schvali a nic vic s touto rezervaci nemuze udeé-
lat (obrazek 4.13 vlevo). Trenér méd naopak moznost rezervaci z tohoto stavu zménit
do stavu ,,Schvilend“ nebo ,Zamitnutd“ pomoci tlacitek ve spodni ¢asti obrazovky
(obrazek 4.14 vlevo). Pokud ji trenér do doby konani neschvili, rezervace lekce se
dostava do stavu ,,Zamitnuta®

2. Schvélena rezervace (Approved). Do tohoto stavu se rezervace muze dostat ihned
po vytvoreni rezervace sportovcem, pokud ma trenér u lekce nastavené automatické
schvalovani serverem. Druhy zpisob, jak se dostat do tohoto stavu, je mozny schva-
lenim rezervace ze stavu ,,Nevyrizena“. Pokud je rezervace schvalend, znamend to pro
obé role, ze lekce se bude konat a sportovec se v dany den a ¢as ma dostavit na patfi¢né
misto (obrazek 4.13 uprostied a 4.14 uprostied). Pokud se ale z néjakych nenadélych
okolnosti rezervovany cas jednomu z nich nehodi, oba maji moznost rezervaci zrusit
a dostat ji tak do stavu ,,Zrusena‘

3. Zamitnuta rezervace (Declined). Pokud je rezervace v nevyfizeném stavu a trenér
ji nechce prijmout, mize ji odmitnout a dostat ji tak do zamitnutého stavu (obra-
zek 4.13 vpravo a 4.14 vpravo). Nasledné je pak na sportovci, zda se pokusi rezervaci
opakovat pro jiné datum a cas.

4. Zrusena rezervace (Canceled). Zrusend rezervace znamena, ze se lekce konat ne-
bude. Do tohoto stavu se rezervace lekce miize dostat pouze tehdy, pokud byla predtim
schvalend a trenér nebo sportovec az potom zjistili, Ze se nemiizou na lekci dostavit.

4.3.9 KalendAr rezervaci

Jak trenér, tak sportovec by mél mit prehled o svych rezervacich. Proto jsem navrhl obra-
zovku, kterd obsahuje kalendar rezervaci 4.15. Inspiroval jsem se pii ndvrhu velmi zndmou
a pouzivanou aplikaci nazyvajici se Kalendar Google. Seznam rezervaci v kalendari je ¢lenén
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Pending

Date 19 October 2018 13:00 - 14:30
Price 30USD
Place

£ Gold’s Gym
3 360 Hampton Dr, Venice, CA 90291, USA

Coach

' Lester Ryan

Lesson detail >

Bee fit with Mike"

P

~ Approved
Cros

Date 19 October 2018 13:00 - 14:30
Price 30USD
Place

S Gold’s Gym

e
: 360 Hampton Dr, Venice, CA 90291, USA

Coach

' Lester Ryan

Lesson detail >

1

Declined

Bee fit with Mik

Cro

Date 19 October 2018 13:00 - 14:30
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Obréazek 4.13: Graficky navrh detailu rezervace pro jednotlivé stavy z pohledu sportovce,
vlevo: nevyrizena rezervace ¢ekajici na schvéleni trenéra, uprostied: schvilend rezervace,
kterd zavazuje sportovce se v dany ¢as a den dostavit na lekci, vpravo: detail zrusené
rezervace lekce, kterd se konat nebude.
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Obréazek 4.14: Graficky navrh detailu rezervace pro jednotlivé stavy z pohledu trenéra,
vlevo: nevytizend rezervace, kterou muze trenér schvilit nebo zamitnout, uprostred:
schvélena rezervace, ktera zavazuje trenéra se v dany cas a den dostavit na lekci, vpravo:
detail zrusené rezervace lekce, ktera se konat nebude.

L detail
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Obrazek 4.15: Graficky navrh kalendaie rezervaci, vlevo: kalendar rezervaci z pohledu spor-
tovce, uprostred: kalendar rezervaci z pohledu trenéra, vpravo: filtrovani neschvalenych
rezervaci z pohledu trenéra.

do jednotlivych mési¢nich bloku, které jsou oddéleny fotografii a nazvem meésice. Diky tomu
se uzivatel miize prehlednéji orientovat. Kazdy zaznam v seznamu predstavuje datum, nazev
dne, zacatek a konec lekce, ndzev a umisténi lekce, stav rezervace reprezentovany ikonkou
a nakonec kategorie lekce reprezentovana pozadim zaznamu.

Rozdil mezi levym a prostfednim navrhem 4.15 je pouze v tom, zZe levy ndavrh obsahuje
jiné spodni menu a je z pohledu sportovce. Naopak prostiedni navrh na obrazku 4.15 je
z pohledu role trenéra. Pokud uzivatel mé v seznamu vice rezervaci a miize se v ném posou-
vat nahoru a doli, v pravém hornim rohu listy je ikonka, kterd pri pfesunu na rezervace,
které jsou v minulosti nebo budoucnu, umozni rychly navrat na pozici dnesniho dne.

Pokud uzivatel otevie kalendar rezervaci, je mu vzdy zobrazena pozice, ktera predstavuje
aktualni den s rezervacemi nebo nejblizsi budouci den s rezervacemi. Dale muze uzivatel,
pomoci druhé ikonky hodin v hornim pravém rohu listy (prava obrazovka 4.15), vyfiltrovat
pouze takové rezervace, které jsou v nevyrizeném stavu.

4.3.10 Profil uzivatele

Protoze jsem navrhl vyhledavani trenért, bylo potfeba vytvorit graficky navrh detailu pro-
filu, ktery se bude po kliku na trenéra zobrazovat. Nicméné jsem tento detail nakreslil
i pro sportovce, ktery si tak muze zobrazovat informace, které vyplnil pfi registraci a pri-
padné nékteré kontaktni informace doplnit.

Pokud to ale vezmu popofadé, prvné se uzivateli ukdze profil (obrazek 4.16 a 4.17
vlevo), kde je mozné vidét pocet kroku, které jsou potreba k tomu, aby mél uzivatel vypl-
néné vsechny informace o jeho osobé. Déale zde ma trenér moznost zacit proces vytvoreni
lekce a pozvat ostatni trenéry do aplikace. Naopak sportovec zde muze prejit primo do vy-
hledavani lekci a trenéri nebo muze pozvat ostatni sportovce k vyuzivani aplikace. Vsichni
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uzivatelé zde naleznout nastaveni, které vede na obrazovku obsahujici informace o verzi
aplikace, zasady ochrany osobnich tdaji a moznost se z aplikace odhlésit. Pokud se po-
divime zpét na profil (obrazek 4.16 a 4.17 vlevo), v horni ¢asti ndvrhu se nachazi jméno
uzivatele, profilovy obrazek a velka neviditelna klikatelna plocha, které uzivatele vezme
na detail profilu.

Detail profilu (obrazek 4.16 a 4.17 uprostied) zahrnuje veskeré informace o uzivateli.
Trenérsky detail profilu se zobrazuje sportovcim, ktefi chtéji védét napr. kontaktni infor-
mace na trenéra. Naopak detailni profil sportovce se zase muze zobrazit trenérovi, ktery na
néj prejde z detailu rezervace a muze slouzit také jako zdroj pro kontaktni udaje.

Co se tyce detailu profilu sportovce (obrazek 4.16 uprostied), uzivatel zde vidi vSechny
vyplnéné informace a pomoci tlacitka v horni ¢asti mize tyto idaje upravit (obrazek 4.16
vpravo). Vsichni uzivatelé v jakékoliv roli mohou vyplnit svoje jméno, email, telefonni ¢islo
a kratky popis o sobé.

Naopak trenér na svém detailu profilu vidi dva taby' (obrazek 4.17 uprostied). Pies
prvni se lze dostat na zobrazeni osobnich informaci. Druhy zobrazi seznam lekci, které
trenér nabizi. Tento seznam je zejména dilezity pri zobrazeni detailu profilu sportovcem.
Pokud se trenér rozhodne o tpravu profilu (obrazek 4.17 vpravo), ma zde navic nastaveni
socidlnich siti, kde se hodné sportovnich trenérii prezentuje bud svymi vykony, nebo tim co
denné délaji.

Jesté zde chci zminit, ze email, ktery je mozné editovat, je pouze kontaktni. Neni to
tedy ten email, pod kterym se uzivatel prihlasuje. Je to z toho davodu, ze si uzivatel sam
vybere, jaky email se bude zobrazovat na detailu profilu. Diky tomu muze byt prihlasovaci
a kontaktni email jiny. Samoziejmé ale uzivatel mtize pro oba pripady zvolit email stejny.

4.3.11 Vytvoreni vlastni udalosti

Proces vytvotreni vlastni udalosti trenéra byl priddn az v rdmci uzivatelskému testovani
popsaného v kapitole 6. Proces obnasi vytvoreni vlastni udalosti, kterd zablokuje dostupnost
trenéra v dany den a céas. To zapfi¢ini, Zze nebudou lekce trenéra v tento cas dostupné.
Situace, kdy bude chtit trenér vytvorit tuto udalost, mize nastat, kdyz necekané nemtize

poskytovat v danou dobu svoji vypsanou lekci.

4.4 Predstaveni grafického navrhu trenérim

Po dokonceni grafického navrhu aplikace jsem z programu Sketch vyexportoval jednotlivé
obrazovky a nasledné je nahral do sluzby Invision. Zde jsem vytvoril vefejny odkaz, ktery
umoziiuje navstévnikovi proklikat se jednotlivymi obrazovky tak, jakoby pouzival aplikaci’.
Nasledné jsem oslovil dva trenéry, kteri se na ndvrh podivali a proklikali si ho. Z jejich zpétné
vazby jsem se dozvédél, ze se jim aplikace velmi libi. Trenérsi si ale vSimli i dvou nedostatki:

e trenér by mél mit moznost vyhledavat lekce stejné jako sportovec, aby védél, jak jeho
lekce najit a jak vyhledavani funguje a na zakladé téchto zkuSenosti vytvaret lepsi
popisky k lekcim,

e v seznamu lekci ve vyhledavani by mohla byt i cena lekce, kterd je pro zakaznika
dulezita.

!Tab umoziuje organizovat obsah do vice obrazovek viz. https://material.io/design/components/
tabs.html.
20dkaz na interaktivni design https://invis.io/HAOKXIVWTDV.

42


https://material.io/design/components/tabs.html
https://material.io/design/components/tabs.html
https://invis.io/HAOKXIVWTDV

Hev

@

John Applseed

View and edit profile

Complete your profile

Find a lesson
Invite friends

Settings

m Q @

Profile

| B4
e
John Applseed @
Trainee
Edit Profile
About

Curabitur eget nulla quis ante porttitor ornare.
Vivamus fringilla, odio vitae maximus tincidunt,
eros justo dapibus risus, eget sodales dolor lectus
eu mauris. Nullam ultrices condimentum mattis.

Email

johnapplseed@example.com

Phone number

+420 958 458 732

Hev

&«

Edit profile

a’ Change photo

2 John Appleseed

B johnappleseed@example.com
.

+420 958 458 732

Curabitur eget nulla quis ante porttitor
ornare. Vivamus fringilla, odio vitae
maximus tincidunt, eros justo dapibus
risus, eget sodales dolor lectus eu mauris.
Nullam ultrices condimentum mattis.

Save

Obréazek 4.16: Graficky navrh profilu, detailu profilu a tprava profilu sportovce, vlevo: pre-
hled akci, informace o prihldseném sportovci a pocet kroki do vyplnéni kompletniho detailu
profilu, uprostied: detail profilu sportovce, vpravo: tprava detailniho profilu sportovce.
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Obrazek 4.17: Graficky navrh profilu, detailu profilu a tpravy profilu trenéra, vlevo: pre-
hled akci, informace o prihlaseném trenérovi a pocet krokt do vyplnéni kompletniho detailu
profilu, uprostired: detail profilu trenéra zahrnujici osobni informace a seznam jeho nabize-
nych lekci, na které se lze dostat pres tab lekce, vpravo: tprava detailniho profilu trenéra.
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Oba zminéné nedostatky jsem bral v potaz a zmény, které byly potieba udélat, jsem
promitl az pti implementaci aplikace.

4.5 Architektura MVVM

Model-View-ViewModel je nejnovéjsi architektura podporovana firmou Google (vice infor-
maci v kapitole 3.3.3). Navrh pouziti architektury je mozné vidét na obrazku 4.18.

View

Uzivatel po celou dobu pouzivani aplikace interaguje s View, coz predstavuje koéd, ktery
souvisi s tim, co uzivatel vidi. Typicky se jednd o vytvoreni nové aktivity, animace, roz-
misténi komponent v layoutu, zobrazeni informaci, umoznéni interakce s obsahem aktivity,
atd. View naslouché na LiveData, které pochézeji z ViewModel a zaroven muze volat funkce
z ViewModelu. Pokud se ViewModel dozvi o jakékoliv zméné dat, na které View naslouch4,
provola to zpétnym volanim, diky ¢emuz View muze zmény zobrazit uzivateli. Proto aby se
néktery kod ve View stale neopakoval, je mozné vytvorit abstraktni tfidy. V tomto pripadé
budou pouzity abstraktni t¥idy BaseView a Authenticated View (vice o jejich implementaci
v kapitole 5.1).

ViewModel

ViewModel se starda o jakysi komunikac¢ni most, pfes ktery tecou vsechny data do View
a zaroven umoznuje volani endpointi serveru a vytvareni dotazi do databéze (vice o data-
bazi v 4.6) pomoci dalsiho rozhrani Repository, nebo zpracovani s jinym modelem. Déle se
ViewModel stard o zpracovani dat na pozadi a vykonava rizné zpracovavajici operace, které
by jinak mohli ve View blokovat interakci s uzivatelem. Pro dlouhodobé operace na pozadi,
typicky volani na API serveru, se vyuziva knihovna RxJava, kterd slouzi pro reaktivniho
programovani a je velmi vhodnd pro tyto ucely (vice v podkapitole 3.3.7).

Model a Repository

Repository predstavuje jeden z moznych modelt, které se pouzivaji. V aplikaci budou dalsi
modely, které se napriklad staraji o zpracovani Firebase tokenu, praci s Google API, apod.
Nicméné Repository je hlavni stavebni kdmen pro praci s databéazi a se serverem. Pro kazdou
entitu databaze existuje jeden Repository, ktery se stard o vSechny funkce, volani a zpraco-
vani tykajici se této entity. VSechno tedy spojené s danou entitou tece pres jeho Repository.
Znovu, jako u View, zde bude jedna abstraktni t¥ida BaseRepository, ktera bude obsahovat
metody, které se vyuzivaji u kazdé entity databaze.

Vrstva Database je tvorena ttidy, které prestavuji entity a nastaveni databaze. Pro zis-
kavani dat z databaze je mozné vyuzit knihovnu RxJava nebo objektu LiveData. Oboji je
velmi uzitecné a zalezi na potrebé pouziti.

Déle Repository komunikuje s tiidou REST API, kterd prestavuje implementaci volani
dotazii na server pro ziskani ¢i aktualizace dat nebo pro patfi¢né zpracovani, které vyvola
néjakou akci nebo odpoveéd.

Nakonec Repository vyuziva Persistance vrstvu pro obsluhu sdilenych dat v ramci ak-
tivit nebo instance celé aplikace, které neni potreba uklddat do databaze.

Velkou vyhodou pro takto navrzenou architekturu je hlavné skalovatelnost. Dalsi velkou
vyhodou na rozdil od architektury Model-View-Presenter (ddle MVP), je pouziti LiveData.
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Obréazek 4.18: Diagram komunikace a spoluprace jednotlivych vrstev architektury MVVM.

U MVP bylo potieba vzdy zavolat metodu a c¢ekat na odpovéd. Jakmile byla odpovéd
k dispozici, nasledovalo nutné navriceni dat zpét pres vSechny vrstvy az do View. To
u MV VM neni potreba diky LiveData. Stac¢i pouze zavolat ziskani dat a nastavit naslouchani
na LiveData. Az vysledek bude k dispozici, predaji se data pomoci zpétného voldni sama.
Posledni vyhodou o proti MVP je, ze pti pouziti architektury MV VM vyuzijeme sdileného
ViewModelu pro vicero fragmentu. Diky tomu nemusite predavat mezi fragmenty data,
protoze budou pres ViewModel sdilena.

4.6 Lokalni databaze

Vzhledem k tomu, ze uzivatel nemusi mit stale dostupné pripojeni k internetu, bude v apli-
kaci vyuzita lokalni databaze, kterda bude dulezité informace ukladat. Diky tomu budou
data dostupné i v offline rezimu. Na Androidu je vice moznosti, jak databazi vytvorit.
Ve Fittyy bude vyuzita SQLite databdze od Google nazyvajici se Room. Room je knihovna
umoznujici praci s databéazi jako s objekty. Jeji vyhodou je moznost ziskat data z databéze
zapouzdiené v Livedata.

Co se tyce navrhu databaze, tak jsem jiz v této fazi mohl dle grafického ndvrhu zana-
lyzovat, jaké entity a atributy bude obsahovat. Pro navrh databaze jsem vytvoril entitné
vztahovy diagram (ddle ERD), ktery je na obrazku 4.19. ERD je vhodny pro abstraktni
a konceptualni znazornéni databazovych dat. Jednotlivé vztahy mezi entitami jsou nakres-
leny barevnymi ¢arami. Jak jsem ale pozdéji zjistil, musel jsem pojmout praci s knihovnou
Room trochu z jiného pohledu. V rdmci vyvoje jsem nevytvoril zadné readlné vztahy mezi en-
titami. Divod, ktery mé k tomu vedl, nastinim v néasledujicim odstavci.

Predstavme si situaci, kdy ze serveru chodi napt. objekt rezervace. Jeji data musi ob-
sahovat udaje, kdy se dand rezervace vykona, o jakou lekci jde, jaky trenér lekci vlastni
a jaky sportovec rezervaci vytvoril. To ndm dava dohromady tfi subentity. Proto, aby ser-
ver vzdy neposilal tplné vSechny data, rezervace bude obsahovat pouze informace, které
jsou potieba pro zobrazeni na dané obrazovce, nebot data potfebna pro vykonani akce
souvisejici s rezervaci. Nasledné po obdrzeni dat mobilni aplikaci se vSe ulozi do databéze.
Pokud bych ale jednotlivé subentity provazal k entité rezervace pres cizi klice, po ulo-
zeni do databaze by se informace subentit prepsala, ¢imz by se ulozily jen ty informace,
které byly prijaty a o ostatni by aplikace prisla. Toto je duvod, pro¢ jsem nakonec neim-
plementoval vztahy mezi entitami. Knihovna Room mé pro tyto tcely specidlni konstrukci
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Obrazek 4.19: Diagram navrhu databédze mobilni aplikace Fittyy.

Embedded (prefix="lesson_") var lesson: Lesson? = null, kterd v tomto piipadé vy-
tvori kopii atributl subentity lekce, kde jsou jejich ndzvy doplnéné o prefix. To lze vidét
v diagramu na obrazku 4.19.

Popis entit

User predstavuje entitu uzivatele, pro kterou v databazi existuje vzdy pouze jediny zaznam,
protoze reprezentuje data o prihlaseném uzivateli. Diky tomu v ramci celé aplikace lze napt.
zjistit identifika¢ni ¢islo (dale ID) nebo jméno prihldSeného uzivatele. To se napr. hodi
pro ovéreni, zda zobrazované lekce patii prihlasenému trenérovi. Entita Coach predstavuje
trenéra a Athlete sportovce. Oba maji pro jednoduchost stejné atributy. Spise se vyskytuji
jako subentity napft. v rezervaci. Lesson reprezentuje detailni informace o lekci. Obsahuje
vSechny tdaje, které trenér pri vytvareni vyplnil a referenci na trenéra a jeho informace.
LessonCategory predstavuje kategorii lekce, ktera obsahuje atribut nazev a identifika¢niho
¢islo. Place je entita mista vychézejici z obsahu objektu, ktery vraci Google Places API.
Vyskytuje se jako subentita v lekci, kde reprezentuje misto konani. Rezervace jsou repre-
zentovany entitou Reservation obsahujici nejdilezitéjsi informace potrebné pro sportovcee,
ktery se musi dostat do mista konani v dany den a cas. Déle rezervace obsahuje trenéra,
kterému lekce patri, sportovce jenz rezervaci vytvoril a nakonec informace o lekci, na kterou
je rezervace vytvorend. Celkové by tyto entity databaze mély pokryt potiebné informace
zobrazené na obrézcich, které byly vytvoreny v rdmci grafického ndavrhu aplikace.
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4.7

Navrh serveru

Pro implementaci serveru a REST API bude pouzit webovy systém Dactyl CMS? vyvinuty
spolecnosti Dactyl Group. Jedna se odladény systém, ktery slouzi jako zédklad pro webové
stranky, e-shop, backend mobilnich aplikaci a pripadné i pro vytvoreni webovych aplikaci
na miru. Jednotlivé zminéné zptisoby pouziti jsou rozdéleny v.CMS do moduld. V ramci
této prace budou vyuzity moduly:

console — cli* vyuzivana pro opakované udélosti spousténé na serveru (napt. vzdy
o pulnoci se spusti néjaky skript) nebo pro migraci databaze na novéjsi verzi,

api — REST API potfebné pro komunikaci mobilni aplikace se serverem,

common — bude obsahovat tiidy reprezentujici databazové entity a pripadné imple-
mentaci funkei potfebnych ve vice modulech.

Daéle jsou v zdkladu Dactyl CMS tii rozsireni, které se budou pro mobilni aplikaci
vyuzivat:

Vv ’ e b . ’ v/ ’ Ve, s
core — rozsiteni Yii2° frameworku, definice vlastnich tiid a rozhranich pouzitych
v celém projektu,

dc-user — definice uzivatelt a jejich roli,

dc-language — preklad retézct v aplikaci a chybovych kéda vyuzitelné napr. pro pre-
klad kategorii lekci.

Dactyl CMS mi tak poskytne zdkladni funkcionalitu, na které lze stavét kvalitni spo-
lehlivé REST API. Déle jsem navrhl seznam komunikac¢nich bodu (endpointi), které jsou
potfebné pro komunikaci mobilni aplikace se serverem. Pres tyto komunikac¢ni body muze
aplikace posilat HT'TP pozadavky s urc¢itymi daty, nebo ziskdvat HT' TP odpovédi obsahujici

data.

Seznam navrzenych endpointii:

POST /user/register — registrace uzivatele,

POST /user/login — prihlaseni uzivatele,

POST /user/logout — odhldseni uzivatele,

POST /user/update — aktualizace informaci pfihlaseného uzivatele,

POST /user/device — aktualizace informaci o zarizeni prihlaseného uzivatele,
GET /user/status — ziskani informaci o prihlaseném uzivateli,

POST /lesson — vytvoreni nové lekce,

GET /lesson/id — ziskani informaci o lekci,

POST /lesson/id — aktualizace lekce,

3Content Management System je systém pro spravu obsahu.

4Command Line Interface je pfikazovy fadek umoziujici uzivateli zaddvani pifkazi.

®Yii2 je PHP framework, oficidlné podporovany firmou JetBrains, umoziiujici vytvofit bezpeény, rychly
a efektivni CMS systém [21].
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e DELETE /lesson/id — smazani lekce,
e POST /lesson/id/availability — ziskani dostupnosti lekce,

e POST /lesson/list — seznam lekci mozny filtrovat dle ID trenéra, vzdalenosti od ak-
tualni polohy uzivatele nebo nazvu lekce,

e POST /coach/list — seznam trenéri mozny filtrovat dle jména trenéra,
e GET /coach/id — ziskédni informaci o trenérovi,

e GET /player/id — ziskani informaci o hracovi,

e GET /misc/sync — synchronizace kategorii lekce a mény.

GET se vyuziva pro ziskani dat ze serveru. POST je vhodny kdyz na server data posilame.
V nékterych pripadech data po serveru zadam, ale v navrhu je pouzit POST. Je to kvili
tomu, zZe v téle zadosti se posilad objekt obsahujici data pro filtrovani vysledki. VSechny na-
vrzené endpointy (kromé registrace a prihldseni) jsou dostupné pouze tehdy, pokud mobilni
aplikace zasle v hlavi¢ce pristupovy token, ktery ziskd po tspésném prihlaseni uzivatele.
Token bude Sifrovany a jedineény v celém systému, tak aby kvili bezpec¢nosti identifikoval
pouze daného uzivatele na daném zarizeni.

V ramci navrhu jsem vytvoril dalsi entitné vztahovy diagram, ktery je v piiloze A. Na za-
kladé tohoto diagramu je mozné zjistit jaké vztahy maji jednotlivé entity a jaké atributy
budou mit. Z velké ¢asti to vychazi z navrhu databaze aplikace popsany v kapitole 4.6.
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Kapitola 5

Implementace

Druhou nejdilezitéjsi casti této prace je implementace celého rezervacniho systému v mo-
bilni aplikaci a na serveru. Proto se tato kapitola zabyva popisem jednotlivych ¢asti, které
byly potfeba udélat pro vytvorené findlniho systému. Jsou zde popsany zpusoby technologii,
sluzeb, knihoven a védomosti, které byly ziskdny v ramci studia navrhu a vyvoje mobilnich
aplikaci na Android z kapitoly 3. Déle jsem vyuzil poznatky a informace z procesu navrhu
aplikace a serveru popsané v kapitole 4.

5.1 Architektura aplikace

Kompletni mobilni aplikaci jsem vyvijel na zakladé architektury Model-View-ViewModel,
kterd je oficidlné podporovana a doporucena firmou Google. Jednotlivé vrstvy ale bylo
potfeba nejdiive propojit. K tomu jsem vyuzil knihovny Dagger, ktera se pouziva k im-
plementaci vzajemnych zavislosti mezi tfidami resp. vrstvami MVVM. Hlavnim ¢lankem je
AppComponent, kam je potieba zapsat vSechny moduly, které chceme pies Dagger poskyto-
vat. Toto rozhrani je zinicializovano ihned pti startu mobilni aplikace. Déle je potieba vytvo-
Iit moduly, které obsahuji jednotlivé metody poskytujici instance jednotlivych trid resp. je-
dinacki. Jako piiklad jedinadckt uvadim provideRoomDatabase a provideUserRepository
ve vypisu 7. Takovy typ metody pak poskytuje danou instanci v rdmci celé aplikace. Neni
tedy potteba kdekoliv, kde danou tfidu pottebujeme, vytvaret novou instanci. To se napfti-
klad hodi pri neustalém vyuzivani instance tridy databaze. Nasledné pokud chceme vyuzit
nékterou z instanci, je potieba provést tzv. injekci pomoci @Inject, kterd ndm umozni
vyuzit metody poskytujici dané instance.

Pokud chceme Dagger vyuzit pro poskytovani ViewModel ve View, je potfeba pro kazdy
ViewModel vytvorit modul, ktery tento ViewModel poskytuje (MainModule ve vypisu 7).
Nésledné je pak potieba zadefinovat, ze dand aktivita/fragment chce vyuzit dany modul,
ktery poskytuje ViewModel (bindMainActivity ve vypisu 7).

Pro lepsi pochopeni uvadim ukézku koédu, ktery znézornuje provazanost vyuziti mo-
duld obsahujici metody, které poskytuji jedine¢nou instanci databaze a repozitare uzivatele
v ramci celé aplikace. Déle je zde zobrazena definice MainViewModel, ktery se vyuziva u ak-
tivity MainAcitivty. Tato aktivita se stard o navigaci mezi fragmenty obrazovky kalendére
rezervaci, vyhledavani lekci, seznam lekci trenéra a profilu uzivatele. ViewModel obsahuje
pouze implementaci metody starajici se o synchronizaci kategorie lekci ze serveru. Ukéazka
neobsahuje kompletni kéd a zaroven jeji obsah byl sjednocen z vicero zdrojovych soubort.
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/* Sekce pochazejict z AppModule, kterd je definovand v AppComponent */
@Provides
@Singleton
internal fun provideRoomDatabase(): FittyyDatabase {
return Room.databaseBuilder (application,
FittyyDatabase::class. java,
DB_NAME)
.allowMainThreadQueries ()
.addMigrations (migrateFromilto2())
.build )
b
@Provides
@Singleton
internal fun provideUserRepository(api: FittyyRestApi,
db: FittyyDatabase, persist: PersistenceInterface,
deviceTracker: DeviceTracker, retrofit: Retrofit, moshi: Moshi,
googleCalendarInterface: GoogleCalendarInterface): UserRepository {
return UserRepository(api, db, persist, deviceTracker,
googleCalendarInterface, retrofit, moshi)

/* Specidalni modul poskytujici ViewModel */
@Module
abstract class MainModule {
©Binds
@IntoMap
OViewModelKey(MainViewModel: :class)
abstract fun bindsMainViewModel (viewModel: MainViewModel): ViewModel

/* Definice kterd aktivita pouZivd jaky modul resp. ViewModel */
@ContributesAndroidInjector (modules = [MainModule::class])
abstract fun bindMainActivity(): MainActivity

/* Konstruktor pro ViewModel musi obsahovat @Inject pro ziskani modeld */
class MainViewModel Q@Inject constructor (userRepository: UserRepository,
db: FittyyDatabase) : AuthenticatedViewModel (userRepository, db)

Vypis 7: Ukazka z implementace zavislosti pomoci knihovny Dagger umoznujici pouziti
instance databdze a repozitare uzivatele v MainViewModel.

5.1.1 View

View predstavuje v aplikaci aktivitu nebo fragment reprezentujici uzivatelské rozhrani, se
kterym uzivatel interaguje. Jedna se o inicializaci obrazovky, nastaveni interakce tlacitek,
naslouchani na LiveData apod. Protoze se na vSech obrazovkach opakuje inicializace View-
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Modelu nebo riznych zékladnich nastaveni, vytvoril jsem abstraktni tfidu BaseActivity
a BaseFragment, ze kterych obrazovky dédi. Pro obrazovky, kde musi byt uzivatel prihlasen,
jsem vytvoril jesté abstraktni tiidy AuthenticatedActivity a AuthenticatedFragment,
které v pripadé obdrzeni chyby autorizace ze serveru provadi urcité kroky, které vedou
k ukonceni a zpétnému navraceni do obrazovky s prihlasenim. Diky abstraktni implemen-
taci muzu zménit ¢ast chovani obrazovek hromadné a to na jednom misté. Zde je seznam
nejzajimavéjsich metod, které jsou obsazeny ve zminéné abstraktni tiidé AuthenticatedActi-
vity:

e initView — abstraktni metoda voland v onCreate, nutno ji vzdy implementovat
v podttidé, je vhodné pro nastaveni interakce tlac¢itek a ostatnich komponent,

e bindViewModel — abstraktni metoda volana v onCreate, musi byt vzdy implemen-
tovana, slouzi pro ucely nastaveni naslouchani na LiveData,

o showProgressDialog — implementace zobrazeni dialogu, ktery obsahuje progressbar,
funkce se vola pri kazdém volani na server,

e showErrorSnackbar — funkce pro zobrazeni chyby nejcastéji ze serveru,

e createViewModel — zafidi, ze na kazdé obrazovce se automaticky vytvoii reference
na ViewModel,

e onUnauthorizedError — tato funkce se vola, pokud ze serveru prijde chybova hléska,
kdyz uzivatel neni autorizovan, jedné se o abstraktni metodu nutnou implementovat
na kazdé obrazovce.

Zjednodusené rec¢eno muzu napt. na kterékoliv obrazovce, kterd je podtfidou zminéné ttidy,
zobrazit progress dialog nebo chybovou hlasku pouhym zavolanim jedné funkce, aniz bych
musel na kazdé obrazovce implementovat, jak se maji tyto informace zobrazit.

Jednou z dilezitych ¢asti aplikace, kterou zde musim zminit, je zptsob, jakym se na-
slouchd na LiveData. Proto zde uvadim ukazku kédu ve vypise 8 pochazejici z abstraktni
tT¥idy AuthenticatedActivity. Naslouchd se na LiveData, kde errorState reprezentuje
hodnotu tiidy ErrorIdentification a progressState pfedstavuje hodnotu true nebo
false typu Boolean. V prvnim piipadé jde o zobrazeni chybové zpravy tzv. snackbaru
vysouvajici se ho ze spodni ¢asti obrazovky. V pripadé druhém se zobrazi v dialogu pouze
kulaty progressbar znacici delsi operaci na pozadi (typicky praci se serverem).

Navigace mezi fragmenty

Architektura MVVM se velmi ¢asto pouziva zpusobem, kdy je vytvorena jedna hlavni ak-
tivita s jednim view modelem. Odtud se pak vytvaii vicero fragmentii vyuzivajici stejny
ViewModel, tak aby mohli navzajem sdilet data. Pro tyto ucely Google vytvoril Navigation
Component, jenz zjednodusuje navigaci mezi jednotlivymi fragmenty. Avsak tato knihovna
byla v dobé vyvoje jesté nestabilni. Proto jsem vytvoril vlastni princip navigace mezi frag-
menty, ktery jsem vyuzil pii uvitaci obrazovce, procesu vytvareni lekce a pri rezervaci lekce.
Pro kazdy pripad jsem vytvoril tiidu jedinacka jenz je do View dopravena pomoci Daggeru.

Navigace je reprezentovana vzdy daty, na které lze naslouchat v aktivité, a dle potfeby
reagovat na novy stav. Novy stav nastane, kdyz v néjakém fragmentu zavolam pres instanci
navigace zobrazeni nové obrazovky reprezentujici fragment. Diky tomu, Ze aktivita naslou-
ché na tyto stavy, zjisti jakd obrazovka se ma zobrazit a provede danou operaci zobrazeni.
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private fun bindBaseStates() {
viewModel.errorState.observe(this, Observer { error ->
if (error !is ErrorIdentification.None) {
showErrorSnackbar (error.message)
viewModel.errorState.postValue (ErrorIdentification.None())
}
b
viewModel.progressState.observe(this, Observer { visibility ->
showProgressDialog(visibility)
b
+

Vypis 8: Implementace naslouchani na LiveData, které slouzi pro zobrazovani chybovych
hlasek a dialogu s progressbarem na obrazovce.

V ramci procesu vytvareni lekce mi to navic dalo moznost prenaset datovy atribut, ktery
udaval, zda se nova obrazovka zobrazuje z obrazovky shrnuti nebo ne. Na zakladé toho jsem
se v nové obrazovce mohl rozhodnout, jestli zobrazit tlacitko s akci dale nebo ulozit.

5.1.2 ViewModel

ViewModel slouzi pro zpracovani, ziskavani a posilani dat. Definuji se zde funkce, které volaji
primarné metody pouze z repozitaii nazvanych Repository. Déale je to jediné misto, kde se
spravné deklaruji LiveData. Stejné jako u View jsem zde implementoval abstraktni tiidy
nazyvajici se BaseViewModel a AuthenticatedViewModel, ze kterych ostatni ViewModel
vychézeji (priklad na konci ukdzky 7). V téchto abstraktnich tiiddch se napf. vytvareji
LiveData pro chybovy stav a zobrazeni progress dialogu 9. Zde bych jesté zminil, ze existuji
LiveData a MutableLiveData. Prvni typ nelze za béhu programu nijak prepsat a ménit.
Zatimco slovo ,Mutable“ v Kotlinu znaci, ze data jsou modifikovatelnd. Nemodifikovatelné
LiveData jsou typické pri ziskavani z databédze. Diky ¢emu se jakakoliv pozdéjsi zména
v databazi dané entity provola do View, pokud se na LiveData zde naslouché.

val progressState = MutableLiveData<Boolean>() .apply {
postValue(false)
}

Vypis 9: Ukazka definice MutableLiveData ve view modelu AuthenticatedViewModel.

vvvvv

ptripadech se prace musi provadét na pozadi. Pro tyto tcely jsem vyuzil knihovny RxJava,
kterd umoznuje naslouchat a ¢ekat na odpovéd ze serveru nebo databaze. Na ukazce 10 je
vyuzita tiida Single, kterd umoznuje naslouchat zménam stavu volani na server. Naslouchani
je provadéno asynchronné na pozadi, ale poté obsluhovano na popredi v hlavnim vlakné
aplikace. Tyto dvé nastavené véci zde nejsou vidét, protoze jsou definovany uz v ramci
funkce pochazejici z ReservationRepository (vice na ukazce 11). V rdmci view modelu se
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pouze Tesi, zda pozadavek na data ze serveru nevrati néjakou chybu a pokud ano, chyba se
zobrazi pfes MutableLiveData errorState.

fun syncReservationDetail(reservationId: Long) {
reservationRepository.syncReservationDetail (reservationId)
.doOnSuccess { resource —->
if (resource.status is ErrorStatus) {
errorState.postValue(resource.errorIdentification)
}
b

.subscribe ()

Vypis 10: Ukazka implementace funkce view modelu, kde se vyuzivd knihovny RxJava
pro synchronizaci detailnich informaci rezervace ze serveru.

5.1.3 Model

V nasledujici podkapitole popisuji pouziti riiznorodych modelt, které se vyuzivaji pro ko-
munikaci se serverem nebo pro zpracovani a ukladani dat. Bez téchto modelta by aplikace
nebyla funkéni.

Repository

Na ukéazce 11 je vyuzita trida Single, kterd umoznuje naslouchat na zmény prubéhu volani
dotazu na server. Naslouchani je provadéno asynchronné na pozadi, ale poté obsluhovano
na popredi v hlavnim vldkné aplikace. Pokud pozadavek na data uspéje a server nevrati
zadnou chybu, data jsou aktualizovana v lokalni databézi aplikace.

Ukazka 11 také znazornuje, ze t¥ida Single musi obalovat navratovy typ, ktery oceka-
vame napf. ze serveru. Tento zplsob umoznuje Kotlin a oznacuje se jako pouziti parametri
obecného typu. Diky tomu muze byt Single vyuzit pro jakykoliv navratovy typ. V pripadé
ukazky 11 se ocekava odpovéd ReservationResponseData, ktera obsahuje objekt rezervace
a je zapouzdrend v Resource.

Trida Resource je prevzata primo od vyvojaru firmy Google. Mirné jsem ji modifikoval
na potreby Fittyy aplikace, kde ji vyuzivam prevazné pro dva ucely:

1. Reprezentace stavu odpovédi ze serveru. Komunikace se serverem funguje na prin-
cipu potvrzovani Gispésného zpracovani pozadavku. Stav, zda se zpracovani povedlo,
je reprezentovan koédem, ktery pfijde v hlaviéce. Na zdkladé toho Repository, kterd
je podtiidou BaseRepository, zpracuje odpovéd ze serveru a transformuje ji po-
moci funkce processRequestResponse na vnitini reprezentaci Resource. Nasledné se
jednoduse napt. ve ViewModelu muze zjistit, zda odpovéd znaci stav tspéchu nebo
chyby.

2. Stav NotStartedStatus. Pri zapnuti aplikace je potieba zjistit, zda je uzivatel pfi-
hlaseny nebo ne. K tomu vyuzivim kombinovani dvou LiveDat a transformaci na jedny
LiveData obsahujici uzivatele obaleny pravé tfidou Resource (ukdzka 12). Je to z toho
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fun syncReservationDetail(reservationId: Long)
Single<Resource<ReservationResponseData>> =
api.syncReservation(reservationId.toString())
.subscribeOn(Schedulers.io())
.observeOn (AndroidSchedulers.mainThread())
.processRequestResponse ()
.doOnSuccess { resource —>
if (resource.status is SuccessStatus
&& resource.data != null) {
db.reservationDao() .replace(resource.data.reservation)
+
}

Vypis 11: Implementace asynchronniho volani na server pro ziskani informaci tykajici re-
zervace urcené parametrem reservationld. Vyuziva se zde RxJavy a tfidy Single, ktera
obaluje reprezentaci odpovédi.

dtvodu, ze se kombinuji LiveData uloZeného uzivatele v databézi a pristupového to-
kenu na server. Pokud by uzivatel v databdazi existoval, ale pfistupovy token jesté
ne, transformace provede vytvoreni Resource se stavem NotStartedStatus. Pokud se
nasledné stav uzivatele nebo tokenu zméni, tato funkce to zachyti a promitne zmény
dale. V pripadé kdy jsou obé podminky it.second != null (tzn. existuje uziva-
tel) a it.first.defined (tzn. existuje token) na ukézce 12 splnény, loggedUser je
reprezentovan stavem SuccessStatus obsahujici data prihlaseného uzivatele.

Celkem m4 tfida Resource nasledujici stavy:

« NotStartedStatus — stav, kdy data nejsou jesté k dispozici,

¢ SuccessStatus — uUspésny stav doplnény vétsinou i o data,

e ErrorStatus — chybovy stav reprezentovany tridou Errorldentification,
e LoadingStatus — ziskavani data je v procesu.

Pro nejcastéjsi chyby jsem vytvoril jejich reprezentaci v Errorldentification. Kazda
chyba je doplnéna o zpravu, kterd se mé v pripadé problému objevit na obrazovce. Diky
tomu uzivatel vi, v ¢em je problém a piipadné mné mize tuto chybu nahlasit.

Duvodem vytvoreni repozitare je prace s databazi a celkové celé logiky zpracovani kazdé
entity databaze. Proto jsem repozitar vytvoril pro kazdou entitu databaze. Kazda tiida re-
pozitafe je podtfidou BaseRepository, kde jsem implementoval zdkladni funkce pro praci
s danou entitou, které komunikuji s Dao rozhranim urcité entity. Pro predstavu jsem zde vy-
tvoril pomoci RxJavy asynchronni funkce, které pracuji s rozhranim databéze, jako je napf.
vloZeni seznamu zdznamu, smazani zdznamu, aktualizace nebo prepsani daného zaznamu,
atd.

Pokud se vratim zpét k implementaci urc¢ité tr¥idy Repository pro danou entitu, vzdy
jsem vyuzival bud knihovnu RxJava pro ziskédni dat z databaze na pozadi, nebo ziskani dat
reprezentovanych tridou LiveData.
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val loggedUser: LiveData<Resource<User>> =
Transformations.map (
combineLatestLiveData(persist.getAccessTokenLiveData(),
db.userDao() .getUserLiveData())) {
return@map when {

it.first.defined && it.second != null -> {
Resource.success(it.second)

} else —> {
Resource.notStarted(User())

}

Vypis 12: Kombinace LiveData ptihldseného uzivatele a ptristupového tokenu, které se trans-
formuji pouze na LiveData uzivatele, ktery bude zapouzdien v Resource reprezentujici, zda
je uzivatel vazné prihlasen nebo ne.

Pristup pomoci RxJava jsem vyuzil, pokud jsem data chtél ziskat z databaze pouze
na poprvé a na dalsi jakékoliv zmény jsem reagovat nechtél. Tudiz se pri této operaci
naslouchd pouze do konce zpracovani prvniho vysledku z databaze. Naopak LiveData jsem
vyuzil pokazdé, kdyz jsem chtél ve View mit neustale aktualni data. To se napiiklad hodilo
v detailu rezervace lekce. Prvné jsem z lokalni databaze ziskal LiveData obsahujici informace
o rezervaci a naslouchal na né ve View, kde se na kazdé provolani LiveData provedla urcita
funkce pro naplnéni informaci do grafickych komponent. Mezi tim jsem zavolal na server
ziskani novych informaci tykajicich se této rezervace. Jakmile byl pozadavek uspésny, stacilo
pouze nové data ulozit do lokdlni databaze. Diky naslouchéni na LiveData ve View se zmény
po uloZeni promitly i na obrazovku.

Database

Vytvoreni a spravu databéaze zajistuje knihovna Room z Android Jetpacku. S daty z data-
béze se pracuje jako s objekty a nejcastéji jsou obaleny LiveDaty. Kazda entita ma vlastni
tiidu reprezentujici informace, které obsahuje a vlastni DAQO' rozhrani. Toto rozhrani slouzi
pro implementaci funkci, které zajistuji pifimou praci s rela¢ni tabulkou. Zde jsem znovu
vyuzil dédi¢nosti a vytvoril rozhrani BaseDao, které obsahuje zakladni metody umoznujici
vlozeni, smazani nebo aktualizace zaznamu.

Na ukéazce 13 je mozné vidét implementaci rozhrani UserDao vyuzivané pro entitu pri-
hldseného uzivatele. Prvni dvé funkce vraci prihlaseného uzivatele. Rozdilné jsou pouze
ve zpusobu, jakym to provedou. V prvnim pripadé jde o Single z RxJavy, ktery data vrati
pouze jednou a pokud zadné data neexistujici, skonc¢i proces s chybou. Naopak druhd me-
toda vraci LiveData, na ktera lze naslouchat ve View, diky ¢emu je provolana kazdé zména
v tabulce User. Pokud zaznam v databéazi neexistuje, LiveData nejsou nikdy provolana.
Treti funkce ve vypisu 13 provede smazani vsech zaznamu v tabulce uzivatelu.

!Data Access Object je objekt piedstavujici abstraktni rozhrani pro uréitou entitu databéaze.
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@Dao
interface UserDao : BaseDao<User> {

@Query ("SELECT * FROM User LIMIT 1")
fun getUserSingle(): Single<User?>

@Query ("SELECT * FROM User LIMIT 1")
fun getUserLiveData(): LiveData<User?>

@Query ("DELETE FROM User")
fun deleteAll()
+

Vypis 13: Ukédzka vytvoreného Dao rozhrani databdzové entity User, které se vyuziva
pro praci s tabulkou uzivateli.

Persistance

Pro préci se serverem je potieba pristupového tokenu, ktery uklddam v tzv. SharedPre-
ferences, coz jsou sdilend data pristupna pouze pro aplikaci. Déle zde ukladdam Firebase
token, ktery se vyuziva pro Firebase Messaging (vice v 5.1.4) nebo uklddéni aktuédlni zemé-
pisné sitky a vysky uzivatele, kterd se vyuziva pti vyhledavani lekci. Pro spravu sdilenych
dat jsem vytvoril Persistance tfidu, kterd umoznuje jejich rychlé ziskéni, aktualizaci nebo
smazani.

Google Calendar

Jeden z modeli, které jsem ptidal az v ramci testovani popsaném v kapitole 6, je Google-
CalendarModel vyuzivany pro komunikaci s Google Calendar API. Model pro komunikaci
vyuziva knihovnu, kterd byla pridana za tcelem synchronizace schvéilenych rezervaci uzi-
vatele s jeho Kalendarem Google. Synchronizace byla mozna bud pristupem synchronizace
s lokalnim kalendarem a vytvoreni synchronizac¢nich adaptéri, nebo pomoci zminéné vyu-
zité knihovny, kterd zjednodusuje komunikaci s jejich API.

P1i pouziti knihvony pro komunikaci s API bylo potfeba v prvnim kroku, aby aplikace
vyzadala propojeni uzivatelova Google tuctu s aplikaci Fittyy. Jakmile uzivatel zvoli cet,
aplikace si vyzada pristupovy token do Google Calendar API. Ve druhém kroku musi uzi-
vatel vybrat Google kalendar, se kterym chce rezervace synchronizovat. Jakmile jej vybere,
sluzba je nastavena.

Synchronizace rezervaci se provadi vzdy, kdyz uzivatel zobrazi kalendar rezervaci. V tento
moment se ziskaji rezervace ze serveru, aktualizuji se v lokalni databazi a nasledné se vytva-
rejl udalosti v Google kalendari. Pokud vytvoreni probéhne tispésné, ulozi se identifika¢ni
kli¢ vytvorené Google udalosti k dané rezervaci a tato informace se zaktualizuje na ser-
veru. Diky tomu aplikace vi, které schvalené udélosti jsou jiz zesynchronizovany. Pokud se
uzivatel rozhodne synchronizaci vypnout, miize to udélat jednoduse v nastaveni aplikace
kliknutim na prepinac, ktery se presune do vypnutého stavu.
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5.1.4 Firebase Messaging

Béhem uzivatelského testovani popsaného v kapitole 6 vyslo najevo, ze trenéri postradaji
notifika¢ni upozornéni o novych rezervacich nebo jejich zménach. Proto jsem do aplikace
a na server pridal Firebase Messaging zajistujici tuto funkcionalitu. Sluzbu je potieba nasta-
vit na webové strance sluzby Firebase’, odkud se stdhne konfigura¢ni soubor a piistupové
kédy pro komunikaci s Firebase API.

Ze strany aplikace je potieba pridat knihovnu, konfiguracni soubor a jednu servisni t¥idu,
kterd zpracovava notifikace. Déle je potreba ihned po registraci nebo prihlaseni uzivatele
odesilat na Fittyy server pristupovy Firebase token, ktery identifikuje dané zarizeni. Diky
tomu Firebase server vi, kam notifika¢ni zpravu odeslat.

Co se tyce serveru, stacilo pridat pristupovy server kli¢ a jednu t¥idu, ktera je vytvorena
ptrimo pro potreby frameworku Yii2. Ukladani jednotlivych Firebase tokeni k uzivateli jiz
Dactyl CMS umoznoval. Vyhodou implementace tohoto systému je, ze pokud se uzivatel
prihlasi zaroven na ruzné zarizeni, vSude mu prijdou notifikace, protoze se ulozi vsechny
Firebase klice.

Nasledné stacilo pridat posilani notifikace pri vytvoreni nové rezervace. Po tspésném
vytvoreni rezervace se odesila notifikace trenérovi vlastnici lekci. Zprava musi obsahovat
Firebase token/y, které mé server ulozené v databazi u uzivatele. Odesilani notifikaci je
implementovano tehdy, pokud sportovec nebo trenér zméni stav rezervace.

5.1.5 Google Places

Pri vytvareni nové lekce musi trenér zvolit lokaci, kde se bude lekce odehravat. Proto aby
mohl trenér vybrat z velkého mnozstvi sportovist nebo fitness center, pridal jsem do apli-
kace knihovnu Google Places, ktera poskytuje vyhledavani mist dle ndzvu nebo adresy.
Vyhledavani je vytvoreno zpusobem, ktery uzivateli doplnuje vyplinovany dotaz. To umoz-
nuje tiida PlacesClient a jeji metoda findAutocompletePredictions, kterd asynchronné
vyhledava zadany fetézec na serveru Googlu a vraci seznam mist obsahujici id, nézev, ad-
resu a zemeépisné souradnice. Pokud trenér dané misto vybere, zminéné informace se ulozi
k vytvarené lekci.

5.1.6 Google Maps

V navrhu detailu lekce jsem na konec stranky vlozil mapu, kterd zobrazuje umisténi, kde se
lekce bude konat. Proto abych mohl tento navrh realizovat, pridal jsem do aplikace dalsi kni-
hovnu Google Maps. Prvné jsem musel pridat do souboru AndroidManifest API kli¢. Druhy
krok obnasel pridat do layoutu aktivity fragment, ktery bude vyplnén mapou. Nakonec jsem
implementoval v aktivité rozhrani mapy onMapReady, které se provola, jakmile bude mapa
pripravena. V implementaci rozhrani stacilo zavolat funkci addMarker pro pridani markeru
na mapu a moveCamera, ktera zajisti presun pohledu na adresu lekce dle zadanych atributu
zemépisné sitky a vysky.

5.1.7 Komunikace se serverem

Komunikace se serverem je zalozena na protokolu HTTP, kdy se vyuziva tzv. komunikac-
nich endpointti, které jsou popsany v navrhu 4.7. Pro komunikaci s témito endpointy se
musi provést HTTP pozadavek obsahujici GET, POST nebo DELETE, podle toho zda

“Nastaveni Firebase na adrese https://console.firebase.google.com/u/1/.
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data chceme ¢ist, posilat nebo mazat. Pro tyto icely jsem vyuzil knihovny Retrofit, ktera
zjednodusuje implementaci téchto volani. Dale umoznuje pouzivat knihovnu Moshi, ktera
vSechny prichozi data transformuje z formatu JSON na objekty a vSsechny odchozi datové
objekty zase na JSON. Coz velmi ulehcuje implementaci a vSechno co sta¢i po nastaveni
knihovny udélat, je vidét ve vypisu 14. Zde jsem pro jednoduchost ponechal pouze tfi typy
dotazu. Kazdy z nich musi byt oznacen typem dotazu a ihned potom URL identifikujici pat-
riény koncovy bod. URL zde neni uvedeno celé, protoze jeji prefix nastavuje jiz pfi vytvareni
instance jedinacka knihovny Retrofit

Prvni dotaz lessonUpdate v ukazce 14 slouzi pro aktualizaci informaci o lekci. Ocekava
zde, ze v URL jako parametr bude ID lekce. Dale se v téle dotazu posilaji vSechny aktua-
lizovana data lekce. Aplikace nédsledné ocekava ze serveru potvrzeni o ulozeni spole¢né i se
vsemi daty tykajicimi se lekce. Ocekavanda data jsou vzdy zapouzdiena do BaseResponse,
coz je obecna trida vyuzivana proto, aby knihovna Moshi mohla napasovat JSON strukturu
na nasledujici parametry:

o status — Ciselny kéd uddvajici jak server zpracoval pozadavek (200 znaé¢i tspéch,
400 valida¢ni chybu, 401 chybu autorizace atd.),

e data — data generického typu, ktery je definovan misto pismena T,
e error — pokud nastane chyba, obsahuje doplnujici zpravu o chybé.

V pripadé lessonUpdate jsou data typu LessonResponseData, kterd obsahuji objekt tridy
Lesson. Diky tomu, ze je vSechno obalené v Single, mtize se funkce provadét asynchronné.
Jakmile ptijde odpovéd, jsem schopen provést pattricné operace jiz v hlavnim vldkné na
popredi a uzivateli napt. zobrazit, ze aktualizace lekce probéhla tspésné. Témér pri kaz-
dém volani funkce tohoto typu se uzivateli aplikace zobrazi progress dialog, ktery znaci
probihajici komunikaci se serverem.

@POST("lesson/{id}")
fun lessonUpdate(@Path(value = "id", encoded = true) lessonld: String,
©@Body lesson: Lesson)
: Single<BaseResponse<LessonResponseData>>

Q@GET("lesson/{id}")
fun syncLesson(@Path(value = "id", encoded = true) lessonId: String)
: Single<BaseResponse<LessonResponseData>>

ODELETE("lesson/{id}")
fun lessonDelete(@Path(value = "id", encoded = true) lessonld: String)
: Single<BaseResponse<Array<String>>>

class BaseResponse<T>(val status: Int, val data: T?, val error: String?)
class LessonResponseData(@Json(name = "Lesson") var lesson: Lesson)

Vypis 14: Ukéazka implementace komunikace se serverem, kterd znazornuje aktualizaci,
synchronizaci a mazani lekce. Déle jsou zde uvedeny dvé datové tiidy, které se vyuzivaji
pri zpracovani zminénych operaci.
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Dalsi funkci ve vypisu 14 je syncLesson, kterd zajistuje synchronizaci dat urcité lekce,
kterd je identifikovana parametrem lessonId. Zde se data pouze ziskdvaji a zadné se ne-
posilaji, proto se vyuzivad pozadavku GET. Zptsob vraceni dat ze serveru je jinak tplné
stejny jako u aktualizace lekce.

Treti funkci na ukézce 14 je smazani lekce zavolanim lessonDelete, kterd vyzaduje
ID lekce v parametru lessonId. Ze severu se neocekava zadny datovy vysledek, pouze zda
status bude obsahovat ispésné smazéani, které se znaci ¢iselnym kédem 200.

Nakonec zde zminim, ze vsechny funkce, které se vyuzivaji pro préci se serverem, jsou
implementoviny v rozhranim FittyyRestApi. Veskerd préace s timto rozhrani je pouze
pomoci repozitdii Repository a v jednom vyjimeénym piipadé pomoci tiidy RestImpl,
ktera mé za kol aktualizovat Firebase token na Fittyy serveru.

5.2 Implementace uzivatelského prostredi

Grafické rozhrani jednotlivych obrazovek na Androidu se vytvaii pomoci tzv. XML layouti.
Do nich lze pridavat jednotlivé komponenty, které jsou importovany z knihovny Material
Designu. Kazda obrazovka ma urcity rodi¢ovsky layout, ktery udava jakym zptsobem bu-
dou komponenty umistovany. Nejcastéji jsem vyuzival ConstraintLayout, ktery umoznuje
pripinat jednotlivé strany komponenty k jinym komponentdm nebo k hrandm obrazovky.
Tento druh layoutu velmi napomahad i k responzivnimu designu. Pri definici vysky a sitky
komponenty lze zadat, aby se jeji parametry natahly az do souradnic, kde je komponenta
prichycena resp. kde ma koncit.

Predtim, nez jsem zacal vyvijet jednotlivé obrazovky, nadefinoval jsem si vSechny de-
signové styly do souboru style.xml a barvy vychazejici ze specifikace Material Designu
do colors.xml. Designové styly obsahuji prevazné textové styly, které se vyuzivaji u tex-
tovych poli. Definované barvy reprezentuji vSechny moznosti, které lze v aplikaci pouzit.
Tento zpusob se pozdéji ukazal jako velmi vyhodny, protoze jsem béhem vyvoje ménil font
i barvy. Stacilo zménit vlastnosti textu a barev na jednom misté a nasledné se zména pro-
jevila do celé aplikace. Celkem jsem vytvoril jedenact drovni textovych styli, kde kazda
droven je vytvorena pro svétlé i tmavé pozadi. Déle je jesté kazdy styl rozdélen na néasle-
dujici t1i stavy:

e Primary — zdkladni odstin barvy pro pouziti,

e Secondary — méné dillezita barva typicky pouzivana u podnadpisi,

e Disabled — barva oznamujici zakdzany stav pouzivany napt. pii tlacitku, na které
nelze kliknout.

Ukéazka definice textového stylu a barvy textu je ve vypisu 15, kde Headline5 znaci
uroven textového stylu, Dark vyznacuje pouziti tmavych barev pro svétlé pozadi a Primary
odstin tmavé barvy. Déle jsou ve vypisu 15 definovany t¥i nejpouzivanéjsi odstiny (stavy)
tmavé barvy pisma.

Po celou dobu vyvoje grafického prostredi aplikace jsem vyuzival svoje navrhy v Ze-
plinu. Diky tomu jsem rychleji konvertoval grafické komponenty do programové podoby
a to zejména i diky navrzenym textovym stylim nebo i stylim pro tlacitka. Styl kazdé
komponenty Ize jednoduse zobrazit na pravé strané programu Zeplin.

Dale jsem vyuzil souboru dimens, ktery obsahuje ¢iselné hodnoty vyuzivané v XML
layoutech. Tento systém definice jsem pouzil napf. pro zakulaceni rohu tlacitek a karet.
Diky tomu mtizu ménit globalné zakulaceni prvkt zménou jedné hodnoty proménné.
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<color name="textDarkPrimary">#DE000000</color>
<color name="textDarkSecondary">#99000000</color>
<color name="textDarkDisabled">#61000000</color>

<style name="Headline5DarkPrimary">
<item name="android:textSize">24sp</item>
<item name="android:textColor">@color/textDarkPrimary</item>
<item name="android:fontFamily">@font/lato_regular</item>
</style>

Vypis 15: Ukazka definice textového stylu a barvy textu pro nadpis Sesté trovneé.

Co se tyce lokalizace aplikace, vyuzil jsem moznosti vytvoreni vice souborti strings
pro ruzny jazyk. Kazdy preklad je reprezentovan jedinecnym klicem, ktery se muize pouzit
jak v grafickém layoutu, tak v kdédu aktivity.

5.3 Zmény vici navrhu aplikace

V ramci této kapitoly bych chtél predstavit zmény, které jsem udélal vuci navrhim popsa-
nych v kapitole 4. Zejména se jedné o graficky navrh a procesy aplikace.

Cilem prvotni implementace aplikace bylo zprovoznit zakladni funkcionalitu, ktera je
potfebna pro trenéra a sportovce. Proto jsem jako prvni v aplikaci implementoval prihlaseni
a registraci uzivatele, vytvoreni lekce trenéra, rezervaci lekce sportovcem, moznost vyhle-
dévat lekce, zobrazit a upravit si vlastni profil. Nasledné jsem spustil uzivatelské testovani
s trenéry, ze kterého vyslo najevo par poznatki, které jsou popsany blize v kapitole 6.
V ramci testovani vyplynulo, Ze jednou z véci, kterd trenériim nechybéla, byla prezentace
vlastniho profilu dostupného pres vyhledavani, detail lekce nebo rezervace. Dtivodem je i ta
skutecnost, ze vyhledavani trenéru a jejich prezentace mé dle mého nazoru smysl az v dobé,
kdy aplikace bude mit vice uzivateli. Proto jsem se rozhodl nezahrnout implementaci vy-
hledavani trenéri a moznost zobrazeni jejich profild sportovcem a radsi jsem se zaméril
na nedostatky, které trenéri pri testovani objevili.

V prvni verzi aplikace jsem také obménil barvy a zakulaceni rohii komponent v celé
aplikace. Tato zména je vidét na obrazku 5.1 uprostred, kde karta vyhledavani a prvek
seznamu ma vice zakulacené rohy nez bylo v navrhu. Déle jsem zvolil pro kazdy stav
rezervace barvu, kterou je mozné vidét pouze v kalendaii rezervaci (obrazek 5.1 vlevo).
Diky tomu se muze uzivatel v seznamu orientovat rychleji.

Dalsi obrézek 5.1 vpravo je vyfocen z pohledu trenéra. Zde jsem se zaméril na zmenseni
jednotlivych lekci, tak aby jich trenér vidél co nejvice a zaroven mohl pomoci tlac¢itka s tfemi
teckami vyvolat akéni menu, které umoznuje lekci smazat. Lze si také povsimnout, ze trenér
ve spodnim menu mé moznost prejit na vyhleddvani lekci ostatnich trenért. Tento nedosta-
tek vyplynul jiz pfi pfedstaveni navrhu trenérim (kapitola 4.4), ktefi si tuto funkcionalitu
vyzadali.

Vyhleddvani jsem o proti ndvrhu (obrazek 4.5) také zménil. Protoze jiz nebylo potieba
kombinovat vysledky vyhleddvani trenéri a lekci, tak jsem vyhledavani presunul pouze
na jedinou obrazovku. Po pfichodu na obrazovku vyhledédvani (obrazek 5.1 uprostied) se
uzivateli zobrazi seznam lekci, ktery jsou nejblize k jeho aktudlni poloze. To mi umoz-
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Obrazek 5.1: Obrazky z vysledné aplikace Fittyy, vlevo: kalendar rezervaci byl zprehlednén
a byly zménény barvy rezervaci na zakladé jejich stavu, uprostied: zobrazeni nejblizsich
lekci, které umoznuje vyhledani na zakladé zadéni vyrazu do vyhledavaciho pole ve vrchni
¢asti obrazovky, vpravo: seznam lekci trenéra jsem zptehlednil a zmensil vysky jednotlivych
prvkd v seznamu.

nuje endpoint lesson/list, kam je potfeba zaslat parametr sort s hodnotou closest
a do hlavicky pridat aktudlni zemépisnou vysku a sitku uzivatele. Pokud tedy uzivatel
udélil prava aplikaci tuto informaci zjistovat. Pokud chce uzivatel vyhledavat, stac¢i pouze
kliknout do horni vyhledavaci karty, kterd mu otevie klavesnici pro psani. Nasledné muze
zapsat hledany vyraz, ktery musi potvrdit. Diky tomu se vyhledavani lekci zkratilo ze Ctyr
krokii na dva kroky.

V grafickém névrhu jsem vynechal proces prihlaseni a registrace. Tyto dva procesy
se v aplikaci vykonavaji z tvodni obrazovky, kterda je znazornéna na obrazku 5.2 vlevo.
Ve vrchni ¢asti je implementovana animace avokada, které si zongluje s ovocem. Sekvenci
obrazkl jsme stahl z volného zdroje ve JSON formétu. Nésledné jsem vyuzil knihovny
Lottie od firmy Airbnb, kterda poskytuje komponentu LottieAnimationView, kterd slouzi
pro zprovoznéni animace. Uzivatel z ivodni obrazovky miize prejit rovnou do prihlaseni
(obrazek 5.2 vpravo), kde jsou vyzadovany prihlasovaci tdaje.

Pokud se uzivatel chce registrovat, klikne na tlacitko pro vytvoreni nového tuctu. Regis-
trace uzivatele (obrazky na 5.3) je provedena ve t¥ech krocich:

1. Vybér uzivatelské role (trenér nebo sportovec).

2. Vyplnéni prihlasovacich tdajt. Pokud uzivatel zada nevalidni email nebo kratké
heslo, tlac¢itko pro pokracovani neni klikatelné a uzivatel se nemize dostat do dalsiho
kroku.

3. Vyplnéni jména a prijmeni. Pokud je vse zvalidovano aplikaci a uzivatel souhlasi
se zpracovanim osobnich tdajii, mize odeslat pozadavek registrace na server. Pokud
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Prihlasit se

Obrazek 5.2: Obrazky z vysledné aplikace Fittyy, vlevo: uvitaci rozcestnik s animaci avo-
kada, odkud se mize uzivatel prihlasit nebo registrovat, vpravo: obrazovka pro prihldseni
uzivatele.

je vyhotoven pozadavek tispésné, zobrazi se mu hlavni aktivita s kalendédrem rezervaci.
Pokud ne, zobrazi se mu chyba, ktera nastala.

Pokud je uzivatel pri zapnuti aplikace jiz prihlasen, ivodni aktivita prejde rovnou
do hlavni obrazovky, kde se uzivatelovi zobrazi jeho kalendaf s rezervacemi.

Uzivatel ma samoziejmé i moznost odhladseni a to z obrazovky nastaveni. Odhléseni
je doprovazeno potvrzovacim dialogem, zda uzivatel chce opravdu tento tikon udélat (ob-
razek 5.4 vlevo). Pokud uzivatel odhldseni potvrdi, aplikace odesild pozadavek na server.
Server smaze z databaze pristupovy token a nasledné vraci zpravu obsahujici tspésné od-
hlageni. Aplikace na to reaguje smazanim vsech dat z databaze a pristupového tokenu.
Nésledné je uzivateli zobrazena uvitaci obrazovka. Co se tyce dialogl, ty jsem v aplikaci
vyresil pomoci knihovny Material-Dialogs od tvirce Aidan Follestad. Umoznuje jednoduse
nastavit a zobrazit dialog tak, aby odpovidal stylu aplikace. Zptsob pouziti je mozné vidét
ve vypisu 16, kde kéd nastavuje titulek a zpravu dialogu, text pozitivniho i negativniho
tlacitka a nakonec akce, které se maji pri stisku provést. Po vytvoreni je ihned zobrazen
dialog, ktery je mozné vidét na obrazku 5.4 vlevo.

Dalsi obrazek 5.4 uprostied znazornuje zptsob volby kategorie lekce pfi jejim vytvareni.
Jak je vidét, kategorie jsou v Ceském jazyce. Jenze aplikace umoznuje i anglictinu. V pripadé
kategorii to ale nebylo tak jednoduché, protoze ty jsou spravovany na serveru, proto aby
se mohli upravovat i bez toho, aniz by musela byt vzdy vydana nova verze aplikace. Proto
pri kazdém otevieni aplikace, pokud je uzivatel ptrihldsen, se kategorie synchronizuji a to
zpusobem, kdy na server v hlavicce je vzdy odesilan jazyk, ktery aplikace aktualné vyuziva.
Vyuzivany jazyk jsem pfidal do prekladi strings, kde pro ceskou lokalizaci proménnd
system_language obsahuje hodnotu cs. Pro ostatni lokalizace telefonu bude vzdy anglicky
preklad a tim padem hodnota en.
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« «

Vyberte svoji roli Registrace
Chcete-li trénovat lidi, pak vyberte roli trenéra. Pokud ne a
chcete objednévat sportovni lekce, vyberte roli sportovce. FmaJI
Heslo LS
Jsem...

Sportovec

Trenér Pokragovat

&«

Informace o Vas

Jméno

Tomas

Prijmeéni

Hynek

Souhlasim se zpracovanim osobnich tdaji

ZOBRAZIT VICE INFORMACIH

Registrovat se

Obrazek 5.3: Obrazky z vysledné aplikace Fittyy, vlevo: prvné musi uzivatel vybrat roli,
ve které bude vystupovat v aplikaci, uprostred: pii registraci si uzivatel voli jeho prihla-
sovaci udaje, vpravo: nakonec musi uzivatel zadat své jméno a prijmeni.

private fun showLogoutDialog() {
MaterialDialog(this) .show {
title(R.string.settings_logout)

message(R.string.settings_logout_dialog_message)

positiveButton(R.string.global_logout)
negativeButton(R.string.global_cancel)
positiveButton { viewModel.logout() }
negativeButton { dismiss() }
cancelOnTouchOutside (false)
cancelable(false)

Vypis 16: Ukéazka pouziti knihovny Material-Dialogs pro vytvoreni a zobrazeni dialogu.

Mensi tpravu jsem udélal i na detailu lekce (obrézek 5.4 vpravo). Odstranil jsem cenu
lekce ze seznamu informaci a ponechal ji pouze na spodnim menu, tak aby byla po celou
posouvani se na obrazovce vidét. Neni potfeba aby tento tidaj byl v detailu lekce dvakrat.
Na obrazku 5.4 vpravo je také mozné znovu vidét, jak vypada vysledny styl tlacitek, ktery
puvodné nebyl tak zakulaceny a mél jinou barvu (névrh se nachazi v kapitole 4).

U rezervace lekce jsem pozménil zptsob vybéru data. V ndvrhu byl kalendar (obra-
zek 4.12), kterym se dalo listovat. Ve vytvorené aplikaci (obrazek 5.5 vlevo) jsem vytvoril
pouze seznam dni pro dany meésic s navigac¢nimi Sipkami, pomoci kterych lze prechazet
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Vybrat kategorii lekce ,eréonal training
Crossfit

Mike Grown [\
Trenér ®

Odhlasit se Popis
Spinning

Osobni trénink v

Powerlifting

. Velmi efektivni trénink celého téla a posileni
Opravdu se chcete odhlasit? Kkondice.
Kondicni trénik

B . Doba trvani 90 minut
ZRUSIT ODHLASIT SE

Funkeéni trénink
Umisténi
Fitness Boby

Bojové sporty Bobycentrum, Sportgvnl’ 559/2A, 602 00
Brno-Krélovo Pole, Cesko

Joga ReVT T 32

2 @ Botanické zahrada a ¢y

Obrazek 5.4: Obrazky z vysledné aplikace Fittyy, vlevo: dialog pro odhlaseni uzivatele,
uprostred: vybér kategorie lekce pri jejim vytvareni, vpravo: detail lekce z pohledu role
sportovce, ktery odtud muze zacit proces rezervace.

mezi jinymi mésici. Pokud sportovec zobrazuje aktudlni mésic, dny v minulosti jsou jiz
nedostupné (zasedlé). Pokud mé trenér nékteré dny jiz rezervované nebo lekce v tyto dny
neni k dispozici, jsou tyto data zasedla a nemozné k vybéru.

Shrnuti rezervace (obrazek 5.5 uprostied) obsahuje navic délku trvani a cenu lekce.
Ve spodni ¢ésti jsem pouze nechal tlac¢itko zdvazné rezervace lekce. Pokud server rezervaci
potvrdi, sportovci je zobrazen detail rezervace. Pokud je lekce nastavena tak, ze se auto-
maticky neschvaluje serverem, musi trenér prejit do detailu rezervace, kde ji musi schvilit,
jinak nebude platna. K tomu se mu zobrazi detail rezervace doplnény o spodni menu, které
je mozné vidét na obrazku 5.5 vpravo. O proti ndvrhu (obrazek 4.14) jsem jesté odstranil
z vrchni ¢asti obrazovky fotografii lekce. Pokud bych ji tam nechal, detail lekce a detail
rezervace vypadaly velmi podobné a hodné splyvaly. V ramci zmén jsem se dale pro jedno-
duchost zaméril pouze na osobni lekce, proto jsem z detailu rezervace odstranil informaci
o kapacité lekce. Trenéri si na tuhle zménu nestézovali, proto jsem obrazovku takto pone-
chal.

5.4 Implementace serveru

Jak jsem jiz psal v kapitole ndvrhu 4.7, server je zalozeny na systému Dactyl CMS. Aktudlni
verze systému, kterd funguje jako serverova aplikace pro Fittyy, ma nasledujici specifikace:

e kéd je psany v jazyce PHP 7.2,
e nadstavba nad frameworkem Yii 2.0,

o databaze pomoci MariaDB Server,
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Power personal training

Vybrat datum Shrnuti rezervace lekce Powerlifting
Biezen 2019 < > P | traini
ersonal training N o0 19
Crossfit - Mike Grown Datum 27. bfezna 2019 11:00 - 12:00
P40 )02 € 03.(
s 595 CZK Cena 250CZK
it ¢ t §08.0
" ‘ o & ominut Umisténf
§ i Golds Gym
I ) 1 1 Q Fitness Boby, Bobycentrum, Sportovni Hapalova 23, 621 00 Brno-Retkovice a Mokra
- - 559/2A, 602 00 Brno-Kralovo Pole, Cesko Hora, Cesko
ne 17.03. po 18.03. at 19.03. 5t20.03. . §
[  23.bfezna2019 9:00 Klient
€t21.03. pa22.03. ne 24.03.
[\ John Trento
e
Po 25.03. 1t 26.03. st 27.03. t28.03.
Detail lekce >
P4 29.03. 5030.03. ne 31.03.

Hhrokz2 m m SChva’Iit

Obrazek 5.5: Obrazky z vysledné aplikace Fittyy, vlevo: sportovec pfi rezervaci lekce musi
vybrat datum kondani, uprostred: shrnuti informaci pred potvrzenim zavazné rezervace
lekce, vpravo: detail rezervace lekce z pohledu trenéra, ktery musi rezervaci bud schvalit
nebo zamitnout.

e balicky v composeru a npm.

Proto aby mohli byt implementovany jednotlivé endpointy, které jsou popsany v ka-
pitole 4.7, ma kazda entita, ke které se endpoint vztahuje, sviij vlastni kontrolér. Kazdy
kontrolér je podtiidou ApiController vychézejici z knihovny Dactyl Core. Api kontrolér
implementuje metodu pro nalezeni modelu dané entity, ktera se vyuzije pro zmény, mazani
nebo vytvoreni dat a pripadné ulozeni zmén do databédze serveru. Kazdy model entity je
podtiidou ActiveRecord, ktera také vychazi z knihovny Dactyl Core, kde jsou implemen-
tovany zakladni operace s entitou.

Kvli zabezpeceni se musi aplikace pri pouzivani serveru vzdy autorizovat pomoci pristu-
pového kédu, ktery je potieba odeslat v hlavicce HTTP pozadavku. Tento pristupovy kéd
je mozné ziskat pouze tehdy, pokud se uzivatel tspésné prihldsi nebo zaregistruje na ser-
ver pomoci mobilni aplikace Fittyy. Nasledné je uzivatel autentizovan a aplikace obdrzi
pristupovy kdéd, ktery pouziva pro komunikaci se serverem po celou dobu, co je uzivatel
prihlasen. Jakmile se uzivatel odhlasi, server tento kod odstrani z databdze a déle je jiz
nevalidni. Pokud by aplikace chtéla tento kéd pouzit znovu, server vraci chybu autorizace
s Ciselnym kdédem 401.

Vyhledavani lekce

Jednou z hlavnich funkci aplikace a serveru je vyhledavani lekci. To funguje na zdklade
filtru, ktery se na server z aplikace posild. Endpoint, ktery se pro tyto ucely vyuziva je
/lesson/list a muze obsahovat nasledujici volitelné parametry filtru:

e name — textovy fetézec, ktery slouzi pro vyhledani lekce na zakladé jejiho jména,
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e id_user — moznost vyfiltrovani lekci jen daného trenéra,

e sort — sefazeni lekci dle vzdalenosti od telefonu uzivatele, pokud obsahuje hodnotu
closest, lekce budou setazeny od nejblizsich po nejvzdalengjsi mista konani.

Pro lepsi predstavu je ve vypisu 17 zkracena ukézka kédu vyhledavani lekce. Funkce
search obsahuje jeden parametr obsahujici hodnoty filtru, které aplikace na server zaslala.
Prvnim krokem v této funkci bylo potfeba ziskat referenci na objekt query z knihovny
Dactyl Core. Néasledné vytvorit instanci tiidy ActiveDataProvider s nastavenim para-
metru query, ktery se vyuzije pro jednodussi nastaveni SQL dotazu. V dalsim kroku se
vypocita vzdéalenost lekci od polohy uzivatele. Nasledné se zjistuje, zda filtr obsahuje pa-
rametr sefazeni s hodnotou closest. Pokud ano, seradi se lekce od nejblizsi vzdalenosti
po nejvzdalenéjsi. Poté se k lekcim pripojuji dalsi relacni data, které jsou identifikovana
cizim klicem u lekce. Nakonec se jesté provede filtrovani vysledku dle identifika¢niho ¢isla
trenéra a vyhledavaciho retézce, pokud tedy server takovéto parametry z aplikace prijal.

<?php

public function search($params) {
// objekt ActiveQuery reprezentujici SQL query
$query = self::find();
// objekt, pres ktery se ziskdvaji data
$dataProvider = new ActiveDataProvider([

'query' => $query

1);

// vypocet wvzddalenosti lekce od uZivatele
$this->injectDistanceQuery($dataProvider, 'place');

// setazent dle vzddlesnosti, pokud to vyZaduje filter
if ($this->sort == 'closest')
$dataProvider—>sort->defaultOrder = ['distance' => SORT_ASC];

// spojeni entity Lesson s ostatnimi entitami a subentitams
$query->with('user');

$query->joinWith('place');

$query->with('openingHours"');

// vykonant filtru dle ndzvu lekce a id trenéra
$query->andFilterWhere(['lesson.id_user' => $this->id_user]);

$query->andFilterWhere (['LIKE', 'lesson.name', $this->name]);

return $dataProvider;

Vypis 17: Ukédzka implementace vyhledavani lekce na serveru.
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Instalovano
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27 Power personal

Aplikace slouZi pro ryehlou spravu nebo rezervaci sportovnich lekei jak z pohledu trenéra, tak z

pohledu klienta. Viechny rezervace je mozné synchronizovat s tvyrm vlastnim Google kalendarem.

Obrazek 5.6: Profil aplikace Fittyy na Google Play.

5.5 Vydani aplikace

Aplikaci jsem se rozhodl vydat jesté ve chvili, kdyz nebyla uplné kompletni, a to z toho
divodu, aby trenéti mohli aplikaci testovat a pripadné se v dalsim vyvoji zamérit na funkce,
které jim budou chybét. Pro vydéani jsem se rozhodl pouzit verejny Beta kandl na Google
Play, ktery oznamuje, ze je aplikace jesté ve vyvoji. Aktudlné mam soubor build.gradle
nastaveny tak, ze aplikaci je mozné zbuildit a vydat pod dvéma variantami:

« devRelease — aplikace funguje se serverem, ktery je pro potfeby vyvoje a testovani,

« prodRelease — aplikace funguje s produkénim serverem, ktery se vyuziva pro verzi
na Google Play.

K vydéani aplikace na Google Play byl zapotfebi vyvojarsky ucet, ktery jsem jiz vlastnil.
Stacilo tedy vymyslet spravné popisy v ¢eském i anglickém jazyce a vytvorit fotografie z apli-
kace, které se nahraji do Google Play Console. Vysledek profilu aplikace Fittyy na Google
Play® je mozné vidét na obrazku 5.6.

30dkaz pro stazenf aplikace https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.czechapps.fittyy
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Kapitola 6

Testovani aplikace

Jakmile jsem dokon¢il dilezity milnik implementace této prace, zacal jsem s uzivatelskym
testovanim aplikace. Po vydéani aplikace na Google Play jsem odeslal odkaz trenértim, se
kterymi jsem jiz komunikoval pri zacatku této prace. Vysledky a nedostatky testovani jsou
rozepsany v nasledujicich podkapitolach.

6.1 Prvni iterace testovani

V réamci této iterace se dva trenéri poprvé seznamovali s redlnou aplikaci, kterou drive vidéli
pouze jako interaktivni graficky navrh. Jejich poznatky a nedostatky jsou popsany nize.

Trenér 1

Tento trenér mé tydné 20 az 25 osobnich lekci a k tomu par skupinovych. Pouziva k tomu
rezervacni systém, ktery vzhledové podobny jako Google kalendar. Vzdy si musi zablokovat
vikend a nékteré dny, kdy ma napr. skupinové lekce. Na skupinové lekce nemé moznost
rezervace. Pomoci tohoto systému nabizi klient@im ¢asové bloky, ve kterych je volny. Caso-
vym blokem se mysli, Ze je trenér k dispozici napt. od 6:00 do 11:00 a od 13:00 do 18:00
hodin. Pokud ale potfebuje napr. k zubari, tak se do daného volného bloku musi zapsat
jako klient. Tim zabere dané volné hodiny a nikdo se tam nemtze jiz zapsat.

Co se tyce testovani, tak trenér zminoval zejména nepochopeni procesu vytvareni lekce
a casovych bloki. Mél problém s tim, ze nebyl schopen pochopit, jak ¢asové bloky pro lekci
nastavit. AZ po mém vysvétleni jsem zjistil, Ze jednoduse prehlédl nastaveni dostupnosti
lekce pri vytvareni.

Trenér 2

Trenér 2 ma tdajné v nékterych tydnech az 60 osobnich lekci v riznych posilovnach. Pro
svoje ucely pouziva pouze Google kalendar, kde si musi vSechny rezervace zapisovat sam.
Hned pro zacatek mé trenér upozornil na to, ze pri vytvareni lekce nefunguje vyhledavani
pres Google Places, které slouzi pro vybér mista kondni lekce. Tuto chybu jsem ihned
opravil, a to zptisobem, kdy jsem musel pridat platebni kartu do Firebasu, aby mé v pripadé
prekroceni limitu, co je pro vyhledavani zdarma, mohl Google i¢tovat poplatky.
Pri dalsim testovanim mi trenér sdélil nasledujici nedostatky nebo problémy:

e nebylo mu jasné, jak funguje nastaveni ¢asovych bloku u lekce,
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o uvital by, aby klient mél moznost zakoupit si balicek osobnich lekci, ktery by mohl
vyuzit v aplikaci,

e rezervaci kazdé lekce chce mit vzdy v celou hodinu, tak aby mu to ulehéilo planovani
lekci a nemél by tam zddné casové mezery,

« chtél by, aby aplikace Fittyy méla moznost synchronizace s jeho Google kalendarem,

e chybi mu moznost vytvareni vlastnich rezervaci.

Zavér prvniho testovani

Na zakladé poznatki trenéru jsem se rozhodl pred dalsi iteraci testovani dodélat nasledujici
funkce nebo tpravy:

« zprehlednit nastaveni ¢asovych bloku lekce,
e pridat vytvoreni vlastni rezervace,

e pridat synchronizaci rezervaci s Google kalendarem.

6.2 Vysledek prvni iterace testovani

Dle prvniho testovani méli trenéfi problém s pochopenim nastaveni dostupnosti lekce. Du-
vod byl ten, Ze jsem nastaveni ¢asovych bloku spojil do jednoho kroku spole¢né s vybérem
umisténi konani lekce. Takze jsem tento proces resp. krok navrhl $patné. Dle knizky o de-
signu [19] by mél uzivatel vzdy védét co je tfeba udélat. Z tohoto divodu jsem nastaveni
dostupnosti lekce rozdélil do dalsiho kroku. Jak je mozné vidét na obrézku 6.1 vlevo a upro-
stred, trenér musi v kroku osm zvolit bud dostupnost lekce na cely tyden bez omezeni, nebo
vybrat urcité dny doplnéné o presny ¢as. Pokud trenér nezvoli zadny z prepinaci, aplikace
jej nepusti do dalsiho kroku. Textovy popis umistény pod titulkem by mél trenérovi napo-
moct se spravnym rozhodnutim a vybérem dostupnosti.

Daéle mél jeden trenér pozadavek na to, aby mohli byt jeho lekce pouze v celé casy.
Proto jsem pridal jesté jeden krok do procesu vytvareni lekce, ktery umozinuje zapnout
nebo vypnout tuto funkci. Pokud je tato funkce u lekce zapnutéd, sportovec uvidi v nabidce
pri rezervaci pouze ¢asy, které v fddech minut obsahuji pouze nuly. To by mélo napomoct
trenérovi lépe organizovat jednotlivé lekce do navazujicich bloku.

V ramci tprav této faze jsem se zaméril na kalendar rezervaci. Prislo mi, ze jednotlivé
prvky rezervaci v seznamu jsou moc veliké, a tim padem uzivatel zobrazuje méné rezervaci,
nez by chtél. Trenéri totiz maji nékolik lekci za den, proto jsme vysku prvku seznamu snizil
(obréazek 6.2 vlevo).

Dalsi z pozadavki trenéra byla synchronizace s osobnim Google kalendarem. Jak
jsem tuto funkcionalitu implementoval jsem jiz popsal v podkapitole 5.1.3. Do aktivity na-
staveni synchronizace kalendére se lze dostat z obrazovky profilu (obrazek 6.2 uprostied)
pomoci posledniho tlac¢itka v seznamu akci. Nasledné se zobrazi uzivatelovi obrazovka,
kterou je mozné vidét na obrazku 6.2 vpravo. Pokud chce uzivatel zapnout zminénou funk-
cionalitu, musi uzivatel pfepnout spina¢ do sepnutého stavu, propojit Google tcet s aplikaci
Fittyy a nakonec vybrat kalendar, se kterym chce rezervace synchronizovat. Nésledné se
schvélené rezervace, které jesté v Google kalendari nejsou, synchronizuji vzdy pri prechodu
do aktivity obsahujici seznam rezervaci uzivatele.
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Dostupnost lekce

Lekce miize byt dostupny kazdy den nepfetrzité. Tuto moznost
miizete vypnout a nasledné zvolit presnou dostupnost pro jednotlivé
dny. Tato dostupnost se periodicky kazdy tyden opakuje.

Dostupnost lekce

Lekce mizZe byt dostupny kazdy den nepfetrZité. Tuto moznost
milZete vypnout a nasledné zvolit presnou dostupnost pro jednotlivé
dny. Tato dostupnost se periodicky kazdy tyden opakuje.

Interval rezervace lekce

Pokud chcete, aby Vase rezervace lekce co nejvice navazovali,
miZete si nastavit dostupnost lekce tak, aby zaginala pouze v cely
gas.

Otevieno porad -
P - Otevieno pofad ] Zagatek v cely cas [ )
Pondéli )
Pondéli o
Utery A od: 08:00 Do: 12:00
Stfeda ) Utery )
Ctvrtek ) Stieda .
Patek . od: 08:00 Do: 12:00
Sobota A Ctvrtek )
Nedéle ) patek ]

plrokane m plrekane m sz m

Obrazek 6.1: Nové pridané kroky procesu vytvareni lekce, vlevo: nové pridany krok, kde
trenér musi zvolit dostupnost lekce, ktera predtim byla sjednocena s vybérem mista konani,
uprostred: nové pridany krok, kde trenér méa dostupnost lekce nastavenou na pondéli
a stfedu, vpravo: nastaveni intervalu, ktery zptisobi, ze rezervace lekce muze zacinat pouze
v celych casech.

Kalendar + o <

Tomas Hynek [\
03 Trenér . :
PA

Nastaveni Google kalendafe

MiiZete si nastavit synchronizace Fittyy rezervaci do Vaseho

N . > osobniho Google kalendafe. Staéi zapnout synchronizaci, zvolit
06 Zobrazit a editovat profil / Google cet a nastavit ktery kalendaf bude spojen s aplikaci Fittyy.
PO
. " -
Vytvofit lekci =l Synchronizace .
07 E ) Nastaveni * . .
) 08:00 - 09:00 Spojeno s Google utem
ot 3
Fittyy test lesson
Fitness Boby Synchronizace s Google kalendarem G tomas.hynekt@gmail.com ZMENIT
12 Nic neplanovano
NE Klepnéte pro vyhledani lekce Spojeno s kalendafem
Fittyy ZMENIT
24 10:00 - 11:00
PA o 2
Fittyy test less
Fitness Boby
26 14:00 - 15:00
NE

Fittyy Test Lesson 2
Brennen Boxing Club

Q L ®

Vyhledavani Moje lekce Profil

(i Q L ® (i)
Kelonds?  yhedavini  Mojelskee  Profi Katendsr
Obrazek 6.2: Uprava kalendafe rezervaci a nova obrazovka pro nastaveni synchronizace
s Google kalendarem, vlevo: vyska prvku v seznamu byla snizena tak, aby se zobrazilo co
nejvice rezervaci, uprostied: mezi akce v profilu byla priddna moznost zobrazeni nastaveni
synchronizace s Google kalendédfem, vpravo: nastaveni synchronizace s Google kalendafem.

70



Poslednim z nedostatki byla absence funkce vytvareni vlastnich rezervaci nebo ca-
sova blokace dostupnosti trenéra. Proto jsem do aplikace ptidal pouze pro trenéry
moznost vytvaret si vlastni udalosti. To lze udélat z kalendare rezervaci pomoci tlacitka
s ikonkou plusu v pravém hornim rohu (obrazovka 6.3 vpravo). Po kliku na tlacitko se
ukéze aktivita zobrazend na obrazku 6.3 vlevo, kde trenérovi staci vyplnit nazev udalosti
a Casovy usek, po ktery nebude dostupny. Po potvrzeni vytvoreni se zobrazi detail udalosti
(obrazek 6.3 uprostied), ktery zobrazuje prehled informaci. Odtud je mozné pouze smazat
udalost, coz zapTicini, ze trenér bude v této dobé znovu dostupny. Vytvorené udalosti se
se zobrazuji spoleéné v kalendari rezervaci. Piiklad vytvorené udélosti, kdy je trenér ne-
dostupny a jde k zubafi, je vidét na obrazku 6.3 vpravo. Samoziejmé se muze vytvoreni
udélosti provést i v pripadé, kdy se klient k trenérovi objednéd osobné. K tomu, aby tre-
nér mohl vyuzivat tuto funkcionalitu, bylo zapotiebi na server pridat model pro udéalosti
a endpoint pro vytvareni, ziskdvani a mazani udalosti. Celkové na serveru pribyly tyto
endpointy:

e POST /event — vytvoreni nové udalosti,
e GET /event/id — ziskani informaci o udalosti,
e POST /event/id — aktualizace udalosti,
e DELETE /event/id — smazani udélosti,

e POST /event/list — ziskani seznamu udélosti, kam je potreba zasilat ve filtru ID
trenéra, kterému udélosti patii.

Zaveérem této iterace testovani a nového vyvoje jsem na Google Play vydal novou verzi
aplikace. Néasledné jsem znovu oslovil trenéry, aby aplikaci vyzkouseli.

6.3 Druha iterace testovani

Po zménach implementovanych z predchozi iterace, trenéii vyzkouseli novou verzi aplikace.
Jejich jednotlivé ndméty na vylepsSeni jsou uvedené nize.

Trenér 1

Trenér bohuzel nemél béhem této iterace testovani prilis casu. Presto se ale zbézné na apli-
kaci podival a zminil, ze se mu libi moznost rychlé blokace ¢asové dostupnosti trenéra. Dalsi
nedostatky neobjevil a rikal, ze aplikace je v tomto stavu pouzitelna.

Trenér 2

Lépe s ¢asem na tom byl trenér dva, ktery aplikaci vice provéril. Pridané funkce se mu velice
libily a nemél k nim zadné vyhrady. Ovsem mél zajimavou poznamku tykajici se notifikaci
na nové rezervace. V aplikaci totiz nebyly prozatim implementovany tzv. push notifikace,
které by upozornili trenéra na to, ze ma novou rezervaci lekce nebo, ze jeho klient zménil
stav rezervace.
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Obréazek 6.3: Trenér ma nové moznost si vytvorit vlastni udélost, ktera vyblokuje jeho ca-
sovou dostupnost, vlevo: blokace dostupnosti trenéra vytvorenim vlastni udéalosti, upro-
stred: detail vlastni udalosti, vpravo: vlastni udalosti se zobrazuji spolecné s rezervacemi
lekcd.

Trenér 3

V ramci této iterace se mi povedlo ziskat dalsiho trenéra, ktery mobilni aplikaci otestoval.
Popisoval aplikaci jako velmi péknou a jednoduchou co se tyce ovladani a pouzitelnosti.

Jelikoz ale trenér méa pravidelné lekce se stejnymi klienty, a to pouze v odpolednich
hodinach dva dny v tydnu, pfipadd mu dostacujici pouzivani Google kalendéare. Pravdépo-
dobnym duvod je ten, Ze si trenér rezervace lekci vytvori periodicky na delsi dobu a nésledné
nemus{ jiz nic ménit. Mél ale zajimavy poznatek. Udajné by se mu libilo, kdyby aplikace
Fittyy uméla prezentovat trenéra. Kazdy trenér by touto cestou mohl prezentovat svoje
portfolio sluzeb, kde by jej klienti mohli hodnotit. Na zakladé toho by si pak kazdy mohl
najit svého vhodného trenéra, ktery pusobi v jeho blizkosti ¢i dané posilovné.

Zavér druhého testovani

V ramci tohoto testovani jsem zjistil, ze by bylo urcité potieba, aby kazdy uzivatel védeél,
co se déje z jeho rezervacemi, bez toho aniz by musel oteviit aplikaci. Co se tyce navrhu
trenéra tii, ktery mluvil o profilech trenéru, tak funkcionalitu, kterou zminoval, jsem jiz
zahrnul drive do grafického navrhu. Jak jsem ale psal jiz dfive, v aktudlnim stavu, kdy v
aplikaci jsou pouze t¥i trenéri, by nedavala smysl.

6.4 Vysledek druhé iterace testovani

Ze zavéru druhého testovani jsem se rozhodl pridat Firebase Messaging, ktery umoznuje
zasilani notifika¢nich zprav do aplikaci. Postup pfidani a implementaci jsem jiz popsal
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Athlete Tester created new reservation

@ Fittyy - 3 min

Coach Tester approved reservation

Obrazek 6.4: Ukazka notifikacnich zprav, které aplikace Fittyy umoznuje, vlevo: notifikace
tykajici se nové rezervace, kterou prijal trenér od sportovce se jménem Athlete Tester,
vpravo: sportovec prijal novou notifikaci o potvrzeni jeho rezervace na lekce trenéra se
jménem Coach Tester.

v kapitole 5.1.4. Po pridani této funkcionality do aplikace a na server je mozné zasilat
nasledujici notifikace:

e vytvoreni rezervace lekce — trenér obdrzi notifikaci obsahujici jméno sportovce
a hlasku oznamujici o nové rezervaci (obrazek 6.4 vlevo),

e potvrzeni nebo zamitnuti rezervace — sportovec obdrzi notifikaci, Ze trenér
s danym jménem schvélil nebo zamitl jeho rezervaci lekce (obrazek 6.4 vpravo),

e zrusSeni rezervace — trenér zrusi rezervaci a sportovec obdrzi upozornéni nebo ji
zru$i sportovec a trenér obdrzi upozornéni.
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Kapitola 7
Zaver

Vysledkem této prace bylo vytvorit mobilni aplikaci pro operacni systém Android, ktera
umozni urychlit a obstarat kompletni proces a spravu rezervaci sportovnich lekci nejen
pro trenéry, ale i pro potencidlni klienty. Pro tispésné zpracovani této prace jsem musel
podniknout velké mnozstvi krokt, které vedly az k tomuto zavéru.

Na zacatku této prace jsem musel specifikovat problémy, se kterymi se trenéri nejcastéji
potykali pri spravé svych rezervaci. Na zdkladé téchto problému jsem navrhl reseni, které
by aplikace méla poskytnout.

K navrhu a vyvoji mobilni aplikace pro Android bylo potfeba nastudovat nespocet
nejnovéjsi technologii. Prevazné se to tykalo knihovny Android Jetpacku, samotného An-
droidu, programovaciho jazyka Kotlin, knihoven od Googlu poskytujici doplnujici sluzby
nebo asynchronni zpracovani pomoci reaktivniho programovani. Diky témto technologiim
jsem mohl v aplikaci vytvorit architekturu MV VM, ktera je oficidlné doporucovana firmou
Google.

V dalsim kroku jsem vytvoril kompletni navrh uzivatelského prostiedi, programové
struktury aplikace, vybéru technologii a ndvrhu serveru vyuzivajici Dactyl CMS. Pro navrh
uzivatelského prostredi jsem studoval existujici feseni, které by mohlo byt podobné aplikaci
Fittyy. Nejvice jsem se inspiroval sluzbou Airbnb, kterd mé velmi dspésné fungujici aplikaci
a obsahuje podobny obsah informaci. Pro vytvoreni grafického navrhu aplikace jsem vyu-
zil aplikaci Sketch, kterou pouzivaji profesionalni grafici. Za hlavni Gspéch procesu navrhu
bych oznacil tu skutec¢nost, ze az na textové styly a barvy, se vyvinuta aplikace Fittyy prilis
nelisi od navrhu. Pouze jsem neimplementoval nékteré navrzené funkcionality a pridal jiné
na zakladé testovani. Velkou vyhodou bylo vyuziti programu Zeplin, do kterého jsem gra-
ficky navrh prevedl. Mohl jsem tak efektivnéji konvertovat graficky navrh do programové
podoby.

Za stézejni Cast této prace povazuji implementaci mobilni aplikace. V zakladu jsem
se fidil tim, co jsem vymyslel pfi navrhu v predchozim kroku. Prevazné jsem se zaméril
na spravnou implementaci architektury MVVM, coz se mi podle mého nazoru povedlo.
Diky pouzité knihovné Dagger a zminéné architektury je aplikace velmi snadno rozsititelna
pro budouci ucely a funkce. Implementace aplikace velmi tizce souvisela s vyuzitim grafic-
kych navrhu. Zde jsem pouzil knihovnu pro Material Design. To mélo za nasledek mnohem
jednodusi prevod jednotlivych navrzenych grafickych komponent do programové podoby.
Nasledné jsem provedl implementaci serveru, kde bylo zapotiebi vytvorit jednotlivé modely
databaze a implementovat navrzené endpointy, pres které aplikace se serverem komunikuje.
Zde jsem si uvédomil, ze bude asi zbytecné implementovat urcité véci, které jsem v navrhu
udélal. Proto jsem v aplikaci provedl par zmén a jiz nevyvinul napf. vyhledavani trenért
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a zobrazeni jejich profili. Diky tomu jsem mohl aplikaci vydat na Google Play a vénovat
se jinym vylepSenim.

Posledni krok zahrnoval testovani aplikace, kde jsem chtél zjistit, zda aplikace spliuje
ocekavani trenéra. Aplikaci jsem jim tedy poslal a provedl s nimi testovani ve dvou iteracich,
které velmi pomohly k tomu, aby aplikace byla co nejvice uzitecna pro jejich potreby. Za nej-
dulezitéjsi zmény v aplikaci, které jsem udélal v ramci testovani, bych oznacil zprehlednéni
nastaveni dostupnosti trenéra u lekce, vytvoreni vlastni udalosti za ticelem zablokovani ca-
sového tseku dostupnosti trenéra a nakonec pridani notifikaci tykajici se novych rezervaci
nebo zmén jejich stavu. Dle mého nazoru bych testovani oznaéil za velmi ptinosné, protoze
mi pomohlo k naplnéni cile této prace.

V ramci této prace jsem si vyzkousel procesy, které v redlném zivoté a firmeé vykonava
hned nékolik roli. Jako analytik jsem musel zanalyzovat problémy trenéru a specifikovat co
presné by méla aplikace obsahovat. Nésledné jsem nastudoval potifebné technologie a po-
stupy, které mé vedly k tomu, abych jako grafik navrhl aplikaci. Na zdkladé ndvrhu jsem
v roli vyvojare vytvoril aplikaci s fungujicim serverem. Nakonec jsem si vyzkousel pozici
testera, kdy jsem jiz pri vyvoji pravidelné testoval a vylepsoval jednotlivé casti aplikace.
Jakmile byla aplikace stabilni, nahrél jsem ji na Google Play'. Kone¢nou fazi bylo testovani
s trenéry, kde jsem zjistil dulezité nedostatky, které jsem do aplikace pridal.

Co se tyka dalsiho vyvoje, urc¢ité mam v planu do aplikace pfidat moznost prezentace
profili trenéra a jejich vyhleddvani. Chtél by také zanalyzovat, zda by uzivatelé ocenili,
kdyby se v aplikaci vyskytl seznam ¢lanki a novinek, které by se tykaly sportu nebo fitness
déni. Dale bych se rad zamétil na propagaci aplikace a dalsi testovani s trenéry, které by se
jesté vice zamérilo na jejich potieby.

"https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.czechapps.fittyy
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Priloha A

ER diagram databaze serveru
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Priloha B

Obsah CD

Ptilozené CD obsahuje nasledujici slozky a soubory:

o Fittyy_1.0.2_19051600_devRelease.apk - instala¢ni soubor mobilni aplikace komu-
nikujici s testovacim serverem,

o FittyyAndroid.zip - komprimovana slozka obsahujici zdrojové kody aplikace,
o FittyyServer.zip - komprimovana slozka obsahujici zdrojové kbdy serveru,

e Latex.zip - komprimovana slozka obsahujici zdrojové kody pro KTEX,

e xhynek09 dp.pdf - elektronické verze diplomové prace,

e xhynek09 dp_ tisk.pdf - tiskova verze diplomové préce,

e poster_Al.png - prezentac¢ni plakat mobilni aplikace,

e poster_Al.pdf - prezentacni plakat mobilni aplikace,

e promo_ video.mp4 - propagacni video,

« README.txt - popis instalace aplikace,

o LICENSE.txt - licence aplikace.
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Priloha C

Plakat
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Bc. Tomas Hynek Vedouci prace
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Obrézek C.1: Prezentacni plakat mobilni aplikace Fittyy.
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