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Bakalarska prace se zabyva navrhem a vyvojem mobilni aplikace pro vedeni tréninkovych plan( urcené
pro systém Android. Hlavnim cilem je analyzovat slabd mista stavajicich aplikaci ur¢enych pro tyto ucely
a na jejich zakladé navrhnout a implementovat novou aplikaci, kterd bude tato slabd mista odstranuje.

Dil¢im cilem bude popsat pouzité technologie a postupy.

Metodika

Metodika fesSeni této bakalarské prace je zaloZzena na analyticko-syntetickém pfistupu. Bude provedena
analyza funkénosti stavajicich aplikaci uréenych k podpore vedeni sportovniho tréninku. Na zakladé zjisté-
nych poznatk( bude provedena identifikace slabych mist téchto aplikaci. Nasledné bude navrzena aplikace,
ktera bude slouzit k vedeni tréninkovych plant a bude reflektovat analyzu slabin existujicich aplikaci.

Aplikace bude implementovdna pro mobilni zafizeni s OS Android v jazyce Java s pomoci nastroje Android
Studio. Po dokonceni bude aplikace otestovdna a bude demonstrovan postup jejiho zvefejnéni v systému
Google Play.

Vyslednd aplikace bude zhodnocena, zkusenosti z jejiho navrhu a implementace budou shrnuty a budou
nastinény pripadna dalsi moznd budouci rozsiteni aplikace.

Oficidlni dokument * Cesk4 zeméd&lskd univerzita v Praze * Kamycka 129, 165 21 Praha 6 - Suchdol



Doporuceny rozsah prace
35-40 stran

Klicova slova
Java, Android, Android Studio, Mobilni aplikace, Tréninkovy zépisnik

Doporucené zdroje informaci

ALLEN, G. Android 4 : privodce programovdnim mobilnich aplikaci. Brno: Computer Press, 2013. ISBN
978-80-251-3782-6.

Android Developers [online]. [cit. 2016-04-01]. Dostupné z: http://developer.android.com/sdk/index.html

Java Help Center — Mobile and Embedded Java [online]. [cit. 2016-04-01]. Dostupné z:
http://java.com/en/download/fag/index _ mobile.xml

LACKO, L. Vyvoj aplikaci pro Android. Brno: Computer Press, 2015. ISBN 978-80-251-4347-6.

Oracle [online]. [cit. 2016-04-01]. Dostupné z: http://www.oracle.com/technetwork/java/index.html

SCHILDT, H. Java 7. Brno: Computer Press, 2012. ISBN 978-80-251-3748-2

Pfedbéiny termin obhajoby
2016/17 LS — PEF

Vedouci prace
Ing. Jifi BroZek, Ph.D.

Garantujici pracovisté
Katedra informacniho inzenyrstvi

Elektronicky schvaleno dne 1. 11. 2016 Elektronicky schvaleno dne 1. 11. 2016
Ing. Martin Pelikan, Ph.D. Ing. Martin Pelikan, Ph.D.
Vedouci katedry Dékan

V Praze dne 01. 03. 2017

Oficidlni dokument * Cesk4 zeméd&lskd univerzita v Praze * Kamycka 129, 165 21 Praha 6 - Suchdol



Cestné prohlaseni

Prohlasuji, ze svou bakaladiskou préci ,,Mobilni aplikace pro podporu sportovniho
tréninku® jsem vypracoval(a) samostatné pod vedenim vedouciho bakalaiské prace
a s pouzitim odborné literatury a dalSich informacnich zdroji, které jsou citovany v praci
a uvedeny v seznamu pouzitych zdroji na konci prace. Jako autor(ka) uvedené bakalaiské
prace dale prohlasuji, Ze jsem v souvislosti s jejim vytvofenim neporusil autorskd prava

tretich osob.

V Praze dne 7.3.2017

Jan Hruby



Podékovani

Rad(a) bych touto cestou podékoval(a) panu Ing. Jitimu BroZzkovi, Ph.D.
za odborné vedeni a cenné rady, pii pravidelnych konzultacich. Rad bych také podc¢koval
panim Ing. Michalu Stocesovi a Ing. Janu Masnerovi za jejich rady v rdmci predmétu
,Vyvoj aplikaci pro mobilni zatizeni®. Dale bych chtél pod€kovat rodiné¢ za tulevu

od domécich praci v dob¢ psani této prace.



Mobilni aplikace pro podporu sportovniho tréninku

Souhrn

Tato bakaladiskd prace se popisuje vyvoj aplikace pro operacni systém Android za
pomoci Android Studia.

V teoretické Casti rozebird platformu Android, jeji historii a architekturu. Dale je
v této Casti popsdno pouzité vyvojove prostiedi, pouzity programovaci jazyk a zakladni
komponenty aplikace. Napiiklad aktivity, fragmenty a jejich Zzivotni cyklus. Zavérem
teoretické ¢asti je demonstrovana publikace aplikace na Google Play.

Prakticka ¢ast se z pocatku soustiedi na analyzu jiz existujicich aplikaci. Poznatky
z této analyzy jsou promitnuty v ndsledném navrhu databaze, struktury i uzivatelského
rozhrani aplikace, kterymi se praktickd cast dale zaobira. V ndvrzich jsou popsany
jednotlivé tiidy a wireframy. Po ndvrzich nésleduje Cast zaméfend na implementaci,
kde jsou popsany vytvofené tfidy, metody a pouzité¢ ovladaci prvky. Zavérem praktické

¢asti bylo provedeno testovani aplikace.

Kli¢ova slova: Java, Android, Android Studio, Mobilni aplikace, Tréninkovy zapisnik



Mobile application for sport training support

Summary

This thesis describes the development of applications for the operating system
Android, with the help of Android Studio.

The theoretical part discusses the Android platform, its history and architecture.
Further on, this section describes the used development environment, the programming
language and the basic components of the application. For example, activities, fragments
and their life cycle. At the end of the theoretical section is an illustration of an application
publication on Google Play.

At the beginning, the practical part is focused on the analysis of the existing
applications. The knowledge earned during the analysis is reflected in the design of the
database, the application structure and the user interface, which are the next points of the
practical part. In the drafts are described the individual classes and wireframes. The drafts
are followed by a section focused on implementation, which describes the created classes,
methods and used controls. The end of the practical part consists of testing of the created

application.

Keywords: Java, Android, Android Studio, Mobile application, Training notes
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1 Uvod

Kazdy sportujici Clovek, ktery se chce svému sportu vénovat trochu vice, pottebuje
mit n¢jaky plan. Plan tréninku. Je tedy obvyklé, Ze si lidé berou papiry s rozepsanym
tréninkem, nebo mobilni zatizeni s aplikaci, kde takovy trénink maji napsany. NejlepSim
piikladem pro sport, kde se toto vyuziva, je fitness. Kazdy sport ma vSak sva rozdilna
specifika, rizné cviky, pozadavky ¢i intenzitu, na které¢ dneSni aplikace, které¢ podporuji
planovani tréninku, nejsou uzptsobeny.

Aplikace, kterd je zde popsana, je pouzitelna pro kazdy sport. Sportovec ma
moznost piidat si vlastni cviky, specifické pro sviij sport, ze kterych pak mize poskladat

tréninkovy plan, ktery mize kdykoliv modifikovat podle svych potieb.



2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Prace se zaméfuje na navrh mobilni aplikace pro podporu a vedeni tréninkovych
pland, se kterou si bude uzivatel moci sepsat svilj tréninkovy plan nezavisle na tom, jaky
sport provozuje.

Dilé¢im cilem je provést analyzu slabych mist stavajicich aplikaci, na jejimz zakladé
bude navrzena a implementovana nova aplikace, ktera tato slaba mista odstrafnuje.

Hlavnim cilem je popsat navrh logické struktury, navrh uzivatelského rozhrani

a naslednou implementaci aplikace.
2.2 Metodika

Metodika feSeni této bakalarské prace je zaloZena na analyticko-syntetickém
pristupu. Bude provedena analyza funkcnosti stavajicich aplikaci ur€enych k podpote
vedeni sportovniho tréninku. Na zaklad¢ zjisténych poznatkli bude provedena identifikace
slabych mist téchto aplikaci. Nasledné bude navrzena aplikace, kterd bude slouzit k vedeni
tréninkovych plant a bude reflektovat analyzu slabin existujicich aplikaci.

Aplikace bude implementovana pro mobilni zatizeni s OS Android v jazyce Java
s pomoci nastroje Android Studio. Po dokonceni bude aplikace otestovdna a bude
demonstrovan postup jejiho zvefejnéni v systému Google Play. Bakalaiska prace se bude
skladat z dvou c¢asti:

Prvni ¢ast bude zaméfena na teoretickou stranku prace. Bude zde predstavena
platforma Android a dilezité zmény, které nastaly v urcitych verzich. Dale zde bude
popsana architektura Androidu a vyvojové prostiedi, ve kterém lze pro tuto platformu
vyvijet. Hlavni ¢ast této kapitoly se bude sestavat z detailn¢jSiho popisu komponent
aplikace, které jsou nezbytné pro tvorbu aplikaci pro OS Android.

Druha ¢ast je jiz zaméfena na praktickou stranku prace, kde jsou pfi implementaci
pouzity postupy systémového inzenyrstvi.

Vysledna aplikace bude zhodnocena, zkuSenosti z jejiho navrhu a implementace

budou shrnuty a budou nastinéna ptipadnd dal$i mozna budouci rozsifeni aplikace.



3 Teoreticka vychodiska
3.1 Platforma Android

Android je open-source platforma na bazi Linuxu, kterd dovoluje vytvatet hry a
aplikace pomoci programovaciho jazyka Java. Je primarné uréend pro mobilni zatizeni,
tedy pro chytré telefony, tablety, navigace a fotoaparaty. Dokaze se ptizplsobit riznym
rozliSenim displeje, proto se platforma Android posledni dobou hojné¢ objevuje
1 v televizich, palubnich deskéch automobili ¢i v dalSich zatizenich.

Nejveétsi vyhodou je otevienost platformy, tedy moznost uprav i ze strany uZivateli.
Tato vyhoda vSak jde ruku vruce s jistou nevyhodou, kdy diky otevienosti je na trhu
spousta aplikaci pochybné kvality. Mobilni zafizeni i tablety na této platformé vyrabi velké
mnozstvi firem (napt. HTC, Samsung, SONY), coz je zarukou dynamického vyvoje

novych zatizeni, a tedy 1 aplikaci. [1]

Obrazek 1: Logo Android (zdroj:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/d/d7/Android_robot.svg/2000px-
Android_robot.svg.png)

3.2 Historie Androidu

Je znamo, ze Android je majetkem Googlu. AvSak nebylo tomu tak od zacatku.
Zacitkem roku 2003 byla 4 spolecniky zalozena spole¢nost Android Inc., kterou
v poloving roku 2005 Google odkoupil jako zacinajici spole¢nost, a udélal zni svoji

dcetinou firmu. [2][3]



3.3 Verze Androidu

V zati 2008 byl v USA uveden na trh prvni telefon s operacnim syst¢émem Android
1.0. V unoru 2009 Google vydal update k prvotni verzi, ktery mél odstraiiovat nalezené
chyby v systému. Update nesl ndzev Android 1.1. Koncem dubna 2009 byla vydana prvni
verze se jménem Android 1.5 Cupcake. Pocinaje touto verzi zaal Google vSechny verze
pojmenovavat podle cukrovinek. Cupcake jiz uméla piehravat videa. Posledni verzi prvni
generace byl Android 1.6 Donut, ktery s sebou piinesl zasadni zménu - podporu rtiznych
rozliSeni a pomera stran obrazovky. [1][2][3]

Druhou generaci odstartovala ke konci fijna 2009 verze Android 2.0/2.1 Eclair,
ktera piinesla podstatné zmény v designu uzivatelského prostfedi, podporu standardl
HTML 5 a také hardwarova vylepSeni. Dalsi verze Android 2.2 Froyo, ktera pfisla na svét
koncem kvétna 2010, znovu ozZivila uzivatelské rozhrani, ale také pfinesla webovy
prohliZze¢ s optimalizaci JavaScriptu, podporou Flash 10 a moZnosti instalovat aplikace
na pamét'ovou kartu. Také vznikla fada zafizeni Nexus — zatfizeni, na kterych je od vyroby
pouze Cisty systém podporovany piimo Googlem. 6. prosince 2010 byla vydana posledni
verze pro druhou generaci a to Android 2.3 Gingerbread. Tato verze méla vylepSenou
spravu napdjeni, komunikaci ptfes NFC a par dalSich mensich zmén. [1][3]

Tteti generace Android 3.0 Honeycomb, na trhu od 22 uUnora 2011, se moc
neosvédéila, §lo spise o slepou vyvojovou vétev. Slo o systém, ktery byl pouze pro tablety,
ten s sebou vSak ptinesl 1 komponentu Action Bar a hardwarovou akceleraci. [1][3]

Ctvrta generace se primarné ubirala cestou zlepeni uZivatelského rozhrani. Prvni
verze této generace Android 4.0 Ice Cream Sandwich byla uvedena v poloviné fijna
2011. Tato verze odstraituje rozdily mezi verzemi pro tablety a mobilni telefony. Zasadni
zména vzhledu, vznik vzhledu ,Holo*“. Mezi dal$i novinky pattily dale aplikace na
obrazovce uzamceni, nedavno spusténé aplikace, nebo moznost vytvareni adresarii. Déle
9. Cervence 2012 pfiSly na svét verze Android 4.1/4.2/4.3 Jelly Bean. Tyto verze jiz
nebyly tolik prelomové jako jejich pfedchidce Ice Cream Sandwich, ale vylepsily napf.
aktualizace aplikaci, vylepSeni notifikaci, moZnost ptepinani uzivatelskych U¢tl nebo
vznik Chytrych karet Google. Po ro¢ni odmlce byla vydana verze Android 4.4 KitKat.
Nejvetsi zménu v této verzi zaznamenala vizudlni stranka systému, ve které se odehralo

nejvice zmeén. [1][2][3]
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Pata generace, kterd byla vypusSténa na trh v listopadu roku 2014, nesla nazev
Android 5.0/5.1 Lollipop. Tato verze s porovnanim piedeslych verzi pfinesla asi nejveétsi
zménu v designu. PfiSla se standardem, ktery se stal alfou a omegou, a nesl nazev
,Material Design®. Dale velkd zména této verze je nahrazeni virtudlniho stoje Dalvik,
novym ART (Android Runtime). [1][2][3]

Ve druhé poloviné roku 2015 byla na trh uvedena Sesta generace Android 6.0
Marshmallow. V této verzi neslo uz tolik o redesign jako u ptfedeslych dvou generaci,
ale zamétfuje se spiSe na vylepSeni systému. Mezi tyto vylepSeni patii napi. mozZnost
nastaveni opravnéni k aplikacim, spravce opera¢ni paméti, novy rezim uspory baterie
(rezim spanku) anebo podpora snimace otiskd prsti. [3]

V poloviné roku 2016 vydal Google nejnovejsi verzi Android 7.0 Nougat.
Nejvyraznéjsi zménou je propracovangj$i liSta srychlymi nastavenimi a notifikace.

Novinkou této verze je viceoknova podpora (multi-window support). Tato novinka

dovoluje uzivateli mit oteviené dvé aplikace najednou. [3]

Marshmalliow

e ——————— - [0 YA
% Gingorbread
lce Cream Sandwich

e Jolly Bean

Kitkat
Obrazek 2: Podil verzi androidu (aktualizovano k datu 6.anora 2017) (zdroj:

https://developer.android.com/about/dashboards/index.html)

3.4 Architektura

K vyvoji aplikaci je potieba znat zékladni informace o principech opera¢niho
systému, pro ktery bude aplikace vyvijena. OS Android se sklada z péti zakladnich vrstev.

Nejnizsi vrstvou je Linuxové jadro, které komunikuje pfimo s hardwarem mobilniho
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zafizeni. DalSi vrstvou jsou Libraries. Jednd se o knihovny, které aplikacim poskytuji
ptimy pristup k jednotlivym komponentdm Androidu. Tvofi takzvanou mezivrstvu mezi
linuxovym jadrem a komponentami vysSich vrstev. Dals$i vrstva Android Runtime
obsahuje sadu zdkladnich knihoven s virtudlnim strojem, slouZicich ke spousténi
zkompilovanych Java soubord. Ctvrtou vrstvou je Application Framework, ktera
v aplikacich obsahuje opakované pouzitelny software, napt. ikony nebo ovladaci prvky. Je
to nejdulezitéjsi vrstva pro vyvojare aplikaci, jelikoz poskytuje aplikacim zékladni sluzby
systému, se kterymi mohou pracovat. Posledni a také nejvySS§i vrstvou v architekture

Androidu jsou samotné Applications, naptiklad kalendaf, email, seznamy kontaktii nebo

hry. [1]

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View

Activity Manager Manager Providers System

Telephony Resource Location MNetification

e i Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries

Framework

TR Vircoa ™

OpenGL | ES FreeType YVebKit Machine

SGL ssb libe

LiNuX KERMEL

Display

Flash Memory Binder (IPC)
Driver

Camera Driver ETIver Driver

Audio Power

Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Obrazek 3:Schéma architektury OS Android (zdroj: http://androidmarket.cz/android/jak-vypada-

android-uvnitr-aneb-co-je-rom-kernel-bootloader-a-dalsi/)
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3.4.1 Linux Kernel (Linuxové jadro)

funkci Kernelu je zajiStovat komunikaci mezi hardwarem a softwarem. K tomu slouzi
drivery (ovladace). Dale naptiklad zajiStuje spravu procesii, paméti, napdjeni nebo
zajistuje sitové spojeni. Sprava a fizeni procest zajiStuje soucasny beh nékolika procesil,

bez vzajemného ovliviiovani. [1][4]

3.4.2 Libraries (Knihovny)

Knihovny jsou vrstva nad jadrem, které poskytuji pfistup k riznym komponentam
systému. Nativni knithovny jsou napsané v C/C++. Slouzi pro préci s grafikou, videem,
zvukem, podporu multidotykového displeje, vykreslovani webovych stranek, praci s daty

nebo také Sifrovany pienos dat. [1][4]

3.4.3 Android Runtime

Vrstva, kterd obsahuje sadu zakladnich Java knihoven a slouZi k béhu aplikaci.
Aplikace v Androidu jsou psany v Javé, tudiz musi mit virtualni stroj, ktery kod prevede
do nativniho kdédu. O pievod se stara Dalvik Virtual Machine. Dalvik umoziuje spoustét
soubory s piiponou DEX. DEX soubory vznikaji kompilaci ze souboru JAR a CLASS.

Soucasné muze byt spusténo vice instanci virtualniho stroje. [1][4]

3.4.4 Application Framework

psané v Javé, které tvoti systémové API (aplikacni rozhrani). API je soubor funkci, které
umoziuji programatorovi pracovat s prvky operacniho systému. Jedna se napft. o pfistup ke
grafickym prvkiim (tlacitka atd.), kontaktlim, moZnost pracovat s notifikacemi ¢i spravovat

zivotni cykly aplikaci. [1][4]

3.4.5 Applications

Nejvyssi uroven celé architektury operacniho systému Android. Na této Grovni se
Jiz nachézeji samotné aplikace (napf. Kalendat, Zpravy, Mail), které uZivatelé mobilnich

zatizeni pouzivaji. [1][4]
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3.5 Vyvojova prostredi

Pro vyvoj aplikaci na platform¢ Android existuje né€kolik vyvojovych prostiedi.
Mezi nejznaméjs$i prostiedi pro vyvoj vJavé patii Android Studio, Eclipse a App
Inventor. Pro vyvijeni v C# je zde od Microsoftu Xamarin.

Pro tuto praci bylo zvoleno Android Studio. Jedna se o vyvojové prostiedi, vyvijené
spolecnostmi Google a JetBrains. Prestoze produkty JetBrains jsou placené, Android
Studio je zcela zdarma. Je postaveno nad Community verzi prostfedi IntelliJ IDEA, diky
cemuz ziskavd stejné moznosti prace skodem (napt. navigace v kodu, refractoring,
naSeptavani), které zna¢né usnadiiuji praci. Design se v Android Studiu mtize navrhovat
v ndvrhovém moédu nebo pfimo v XML. V navrhovém modu maé k dispozici rozsahlé a
responzivni IDE. [5]

Android Studio dale obsahuje buildovaci nastroj Gradle, ktery je popsan v kapitole
3.6.5 Gradle - build. Studio také obsahuje emulatory, které jsou volné konfigurovatelné

(Android API, rozliSeni, velikost displeje, pamét’ atd.).

<?xml version="1.0" encoding=""utf-8'" 7>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height=""match_parent"
android:orientation="vertical"
tools:context=""com.hrubos.treninkovy planovac.CvikPridej'>

<android.support.v7.widget.Toolbar
android:id=""@+id/toolbar"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_ content"
android:background=""?attr/colorPrimary"
android:elevation=""6dp"
android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar"
app:popupTheme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Light'"/>

</LinearLayout>

Zdrojovy kéd 1: Android Studio ukazka XML
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Obrazek 4: Android Studio navrhovy méd (zdroj: vlastni)

3.6 Programovaci jazyk

K vyvoji aplikace byl pouzit programovaci jazyk Java - jeden z nejpopularnéjSich
a nejpouzivanéjSich objektové orientovanych jazykt. Jeho syntaxe je velmi podobna
jazykim C nebo C++. Java je interpretovany jazyk. Program se nepieklada piimo
do strojového kodu, ale do Java bajtkddu. Bajtkod je nasledné interpretovan virtualnim
strojem Javy (Java Virtual Machine - JVM). Diky tomuto procesu se Java stavd na
platformé nezavislym jazykem, jelikoz je bajtkdd nezavisly na architektuie pocitace
¢i zafizeni. O spravu paméti se stara automaticky garbage collector, ktery zabezpecuje

odstranéni jiz nepouzivanych objektl z paméti. [1]
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3.7 Zakladni komponenty aplikace

3.7.1 Aktivita a jeji Zivotni cyklus

Aktivita je zdkladnim prvkem aplikace. Je to hlavni tfida, kterd se po spusténi
aplikace zobrazi uzivateli. Aktivit mtze byt v aplikaci zcela libovolny pocet. Aktivity
umoziuji uzivatelim interakci s aplikaci. Pfes grafické rozhrani (GUI) mohou uZzivatelé
pfijimat informace od aplikace a zaroven ji ovladat (Button, ListView atd.). Kazda aktivita
by méla zastavat urCitou Glohu. Vyplnéni formulate, seznam vysledkil, menu s vybérem a
podobné. [1][6][7]

Android aplikace nemé zadny klasicky vstupni bod, jakym u vétSiny ostatnich
aplikaci byva statickd metoda main(), kterd se po spusténi aplikace spusti a vytvofi
vSechny potfebné instance. Takto Android nefunguje. Android sam vytvaii instance (nejen)
aktivit, stard se o jejich zniCeni, 1 co v pribéhu Zivota maji délat. To zajiStuje pomoci
zivotniho cyklu aktivit. Kazda aktivita ma 7 metod Zivotniho cyklu, snimiz miZe
dosahnout téchto stavt: [6][8]

o BéZici aktivita na popiedi — Usp&sné spusténa aktivita bézici na popredi, viditelna
pro uZivatele, ktery s aktivitou pracuje. Aktivita dostava informace o uZzivatelském
vstupu.

e Pozastavena aktivita — Pozastavena aktivita je vidét, ale je Castené prekryta jinou
aktivitou (upozornéni na hovor, dialog o plném nabiti baterie nebo v ptipadé této
aplikace aktivitou pro pfidani nového cviku/tréninku). Takto pozastavend aktivita
nedostane zadny uzivatelsky vstup. Uzivatel se k ni nedostane. Aktivita mize byt
obnovena do béziciho stavu, anebo v pfipad¢ kritického nedostatku mista muize
byt aktivita ukoncena.

e Zastavena — Aktivita je zastavena v okamziku, kdy neni vidét, ale jesté neni znicen
jeji objekt. Ma stale dostatek mista v paméti, a systém piedpokladd, ze by se

k aktivité chtél uzivatel jesté vratit. Nepiijima zadné uzivatelské vstupy. [7][8]
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Obrazek 5: Zivotni cyklus aktivit (zdroj:
https://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html)

Priibéh zivota aplikace fidi metody zZivotniho cyklu. Tyto metody maji pfesné dané
potadi, v jakém budou spoustény. Také maji danou situaci, ve které se budou spoustét.
K dosaZeni stavii zivotniho cyklu aktivity v ur¢ity moment, je nutné piepsat jednu nebo

vice metod zivotniho cyklu. Tyto metody jsou vzajemné propojené. [1][7]

onCreate()

Poprvé je metoda onCreate() aktivovana pii spusténi aktivity. Ptijimé parametr
savedInstanceState, objektu Bundle. Objekt Bundle obsahuje uloZeny stav této aktivity,
pokud byla v minulosti jiz spusténa. Pokud nebyla, hodnota Bundle je null. V téle metody
se na pozadi vytvari uzivatelské rozhrani pomoci vytvofeni ContentView. Vytvoii se

instance objektli a inicializuji potfebné proménné. Metoda onCreate() se spousti jesté
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za dalSich okolnosti. Pokud jiz byla aktivita spuSténa a nésledné pozastavena nebo
ukoncena, a uzivatel se k ni znovu vratil. Aktivita je spusténd, ale systém si vynutil zménu
zdrojii (otoCeni displeje, zména jazyku Ul a podobné). Po zavolani této metody je aktivita

stale neviditelna, zastavena a neptijima uzivatelské vstupy. [1][6][7]

onStart()

Metoda onStart() je volana ithned po onCreate(). Po zavolani onStart() se provedou
vSechny tkony, potfebné k zobrazeni aktivity. Naptiklad spusti vldkno pro pravidelné
stahovani dat internetu do aplikace. Nasleduje volani metody onResume() pro pieneseni

aktivity na poptedi. [1][6][7]

onResume()

Po zavolani metody onResume() se aktivita ptfesune do popiedi, a stane se viditelna
pro uzivatele. Za¢ne ptijimat uzivatelské vstupy. Metoda onResume() se vola vzdy, kdyz
aplikace piechéazi z pozadi do popredi. Aplikace zlistava v tomto stavu do té doby, dokud
uZivatel nepfenese svou pozornost na jinou aktivitu, nebo neukonc¢i aplikaci. Po této
metod¢ vzdy ptichazi metoda onPause(), kterd dale rozhoduje, v jakém stavu se bude

aktivita nachazet. [1][6]

onPause()

Metoda onPause() se vola pti ptechodu aktivity na pozadi aplikace. Tento okamzik
nastava pii spusténi nové aktivity. V této metod€ je vhodné automaticky ukladat udaje,
kter¢ byly zménény pii praci s aktivitou. Jednd se naptfiklad o zmény v souborech,
dokumentech nebo v databazi. Tato metoda je pouZivana také pii potifebé uvolnéni
syst¢émovych zdroji nebo jinych zdroji, které maji negativni vliv na baterii zafizeni.
Obvykle po pozastaveni aktivity znovu nastupuji onResume() nebo onCreate(). Tteti

moznosti je zavolani metody onStop(). [1][6][7]

onStop()
Metoda onStop() je volana pii potiebé zastaveni a zneviditelnéni aktivity. Nikdy
neni volana kvili nedostatku paméti. Pfi tomto volani se zrusi vSe, co bylo inicializovani

pi1 onStart(). Pro budouci obnoveni zlstavaji inicializované komponenty z onCreate(),
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které si aktivita zanechala ulozené, stejné tak jako stav View objektii v layoutech. Po
zastaveni aktivity je mozné ji znovuobnovit pomoci onRestart(), zni¢it a vSe znovu

inicializovat pomoci onCreate(), nebo zavolat metodu onDestroy(). [1][6][7]

onRestart()
Metoda onRestart() znovuobnovi zastavenou aktivitu. Vold onStart() a po ni

nasledn¢ onResume(). Aktivita se timto postupem znovu dostane do popiedi aplikace. [6]

onDestroy()

Metoda volana tésné pired zniCenim aktivity. Jednd se o posledni volani, které
aktivita obdrzi. onDestroy() mize byt zavoldna metodou finish(), nebo je zniCena
frameworkem Androidu docasné. V této metod¢ je potieba uklidit vSe, co nebylo uklizeno

v onStop(), tedy to, co zlstalo po onCreate(), naptiklad bézici vlakna. [1][6]

3.7.2 Fragment a jeho Zivotni cyklus

Fragmenty jsou nedilnou soucasti Androidu. Byly ptidadny ve verzi 3.0 pro podporu
uzivatelského rozhrani u zatizeni s velkymi displeji. Jedna se o komponenty, které bézi
v aktivité. Fragment musi byt vzdy soucasti aktivity. V ramci jedné aktivity mtize byt
kombinovano nékolik fragmentl. Fragment ma sviij trochu odliSny zivotni cyklus oproti
aktivité, ale vzdy je podfizen staviim své aktivity, ve které se nachdzi. Fragment mtze byt
pfimo vloZen do layoutu aktivity, avSak neni to nutnost. Kazdy fragment mize mit vlastni
layout, ktery bude definovat jeho uzivatelské rozhrani. Kod aplikace mize byt diky
fragmentim zapouzdifen a pouZit vicekrat. Pfevazné se vyuZiva pro zobrazovani obsahu
s riznymi velikostmi displeje. Zejména se jedna o rozdily ve velikosti displeje u tabletu a
mobilniho zatizeni. [1][9][10]

Dobrym ptikladem pro pouziti fragmentl je zobrazovani informaci typu master-
detail. Seznam objekti bude vypsan v jednom fragmentu, a detailnéj$i informace
k vybranému objektu se zobrazi v druhém. U malych displeji (jedna o vétSinu mobilnich
zafizeni) bude kazdy fragment zobrazen zvlast ve vlastni aktivité. U velkych displejii
(tablett) bude pro stejné zobrazeni stacit, kdyz budou oba fragmenty zobrazeny najednou

vedle sebe, v ramci jedné aktivity. [1][9][10]
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Fragmenty mohou byt do aktivity pfidany dvéma zptlisoby. Staticky a programové.
Staticky zptsob je vloZeni fragmentu do layoutu aktivity. Programovy zplsob ptidani
fragmentu umoziuje pomoci objektu FragmentManager. [1]

Selecting an item Selecting an item

updates Fragment B | [ starts Activity B
1
: i i

Activity A contains Aclivity A conlains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Obrazek 6: Vyuziti fragmentu (zdroj:

https://developer.android.com/guide/components/fragments.html)

Zivotni cyklus fragmentu je do znaéné miry ovlivnén Zivotnim cyklem aktivity.
Diky zavislosti na stavech aktivity, se pii pozastaveni aktivity, v kazdém jejim fragmentu
aktivuje metoda onPause(). Diky této zavislosti zivotni cyklus fragmentu disponuje
stejnymi metodami jako aktivita. Pfesto fragment obsahuje par dalSich metod svého

zivotniho cyklu.

onAttach()
Metoda onAttach() se se vola pti spojeni fragmentu s aktivitou, ktera je mu piredana
jako argument. Je voldna jesté pfed zavolanim metody onCreate(), ve které se stejné jako

u aktivity inicializuji proménné. [1]

onCreateView()
Po onCreate() se vola metoda onCreateView(), kterd v ptipadé, ze fragment
obsahuje uzivatelské rozhrani, vraci View, které bude nasledné¢ fragment v uzivatelském

rozhrani reprezentovat. V opacném piipad¢ (neobsahuje UI) vraci null. [1][9]
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onActivityCreated()

Metoda je voladna po onCreateView() a po
skonceni metody onCreate() hostitelské aktivity,
tedy po vytvofeni této aktivity. Jestlize byl
fragment ptfidan do aktivity programové, aktivita
Jiz byla davno pomoci onCreate() vytvoiena, vola
se onActivityCreated() bezprostiedné po skonceni

onCreateView(). [1][7]

onDestroyView()

Tato metoda je voldna po metod¢ onStop(),
pfi  odstranovani fragmentu z uZivatelského
rozhrani. Metoda onDestroyView() je pouzivana

pro uklid vSeho,

vytvoteno. [1][7]

co bylo vonCreateView()

onDetach()

Metoda onDetach() je volana pro zruSeni
spojeni mezi fragmentem a aktivitou. Je tedy
opakem metody onAttach(). Vola se po zniceni,

tedy po metodé onDestroy(). [1][7]
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Obrazek 7: Fragment Zivotni cyklus (zdroj:

https://developer.android.com/guide/components/fragments.html)

3.7.3 Intent

Jedna se o jednoduchy, avSak dilezity objekt, ktery definuje vstupy a vystupy

aktivit. Intent v ptekladu znamena zamér, a je také odvozen od slova intention, coz

znamena umysl. Jednd se tedy o asynchronni zpravu, ptenasSejici pozadovanou informaci.
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Umoznuje vzajemnou komunikaci mezi vazanymi komponentami aplikace. Intent systému
v podstaté oznamuje co ma bézici aktivita v umyslu udélat. Intent se da pouzit pro mnoho
akci. Jednou z nejpouzivanéjSich je spusténi jiné aktivity, které pieda parametr pomoci
metody putExtra(). Intent se rozd€luji na dva typy, podle upiesnéni zplisobu provedeni.
[L][11][12]

Explicitni Intent pfimo vi, s jakou tfidou mad pracovat a co pfesné¢ ma systém
spustit. Prvni pfedavany parametr je instance aktudlni tfidy/komponenty. Druhy parametr
definuje tfidu, kterd se ma po odeslani Intentu spustit. Na druhém tadku Intent spousti
metodu, kterd predavd hodnotu mezi komponentami. Pfedavané hodnoty jsou mapovany
pomoci textovych tetézcl. Tieti fadek obsahuje metodu, kterd spousti aktivitu

s pozadovanym zamérem. [1][11][12]

Intent intent = new Intent (getActivity(), DetailActivity.class);
i.putExtra("_vybranyTreninkID", id);
startActivity (i)

Zdrojovy kéd 2: Explicitni intent

Implicitni Intent umoZnuje napsat pouze zdmér, co by mél systém ud¢lat, avSak ne
pfesny zpusob, jak urcity Intent provést. Musi vSak obsahovat dostatek informaci, aby
syst¢ém mohl rozhodnout, kterou z dostupnych aktivit mize pouzit. V mnoha ptipadech
pouziti implicitniho Intentu vyrazné zjednodu$i préaci. Pro praktické provedeni systém
vyhledd vSechny aktivity, které jsou schopny Intent provést a umoZzni uZzivateli v dialogu

vybrat jednu z aktivit. Vybrané aktivité je nasledné Intent predan jako vstup. [1][11][12]

3.7.4 View

Trida View piedstavuje zékladni stavebni kamen pro tvorbu ovladacich prvki
uzivatelského rozhrani. View (pohled) na obrazovce zabira obdélnikovou plochu,
vykresluje a zpracovava udalosti. Implementuje zékladni metody a atributy (technické
a vzhledoveé). Technické, které piedepisuji, jak se dané¢ View vykresli. Vzhledové
manipuluji s danym View, napt. ménénim atributii. [13][14]

Ovladaci prvky jako jsou Button, TextView, EditText, ImageView, Spinner,
ProgressBar ¢i rizné layouty, jsou odvozené od tfidy View. Jsou schopné zobrazovat text,

obrazky, jiny obsah nebo se chovaji jako ovladaci prvky. VSechny View v okné jsou
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uspofddany v jedné Urovni stromové struktury a mohou byt piidany pomoci XML
v layoutu nebo pomoci kodu. [13][14]

Po vytvoteni stromové struktury je mozné provést nad vizualnimi prvky bézné
operace. Nastaveni vlastnosti, proménnych, ¢i nastaveni textu ¢lanku v TextView. Dale lze
nastavit focus (zaméfeni) nad urcCitym prvkem pouzitym v daném View. Dalsi z velice
pouzivanych operaci je nastaveni listenert (posluchacti). Listenery se nastavuji na podtfidy
tfidy View, a zachytdvaji udélosti, které se na ur¢itém prvku stanou. Napftiklad pii stisknuti
tlacitka se pomoci listeneru v kodu tento okamzik odchyti a provede kod ¢i metodu, kterou
vyvojai specifikoval pro tuto udalost. Posledni z nejpouzivanéjSich operaci je nastaveni
viditelnosti dan¢ho View. [14][15]

Jednou z nejdilezitéjSich podtiid ttidy View, je ViewGroup. Jedna se o skupinu
pohledti, kterda mutze obsahovat dal§i View nebo ViewGroup. Ttida umoznuje tvorbu
libovolné¢ uspotadané hierarchie prvka uzivatelského rozhrani. Jedna se o zakladni tfidu

pro layouty, které rozmist'uji své potomky. [15][16]

3.7.5 Android manifest

Jedna se o hlavni konfigurani soubor aplikace. Definuje jednotlivé komponenty,
nastavuje konfiguraci a opravnéni aplikace. Kazda aktivita musi mit v manifestu
definované své jméno, piipadné¢ mize definovat sviij popis nebo rodicovskou aktivitu. [1]

Pro konfiguraci aplikace se nastavuje pouzity package name (nazev baliku
aplikace) jako unikatni identifik4tor. Dale napiiklad pouzitd ikona, téma, ndzev aplikace
nebo jaka aktivita se spusti pii spusténi aplikace. Kazda aplikace musi mit v Manifestu
vypsany seznam vSech opravnéni, které potiebuje k Cinnosti. Mezi né napiiklad patii
pristup k internetu, moznost volani ¢i odesilani zprav. Opravnéni je uzitecny ndstroj, diky
némuz ma uZzivatel piehled o tom, co jakd aplikace mize dé€lat. Pii instalaci vzdy musi
souhlasit s opravnénimi instalované aplikace. Jednotlivd nastaveni najdeme v souboru

AndroidManifest.xml. [16]
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3.7.6 Android Support Library

Jedna se o knihovny, diky kterym lze dosahnou tzv. dopfedné¢ kompatibility. Diky
témto knihovnam lze vyvijet aplikace na nejnovéjsi verzi API a zaroven - podle pouZitych
knihoven - mize byt vysledna aplikace spustitelnd na mnohem starSich zatfizenich se
star§$im API. Kazda knihovna zac¢ind pismenem ,,v** a ¢islem oznacujici verzi knihovny,
vypovidajici o tom, od kterého API je v aplikaci mozné vyuzivat piislusSnou knihovnu.

Napftiklad knihovna ,,v4 support library*.

3.8 Publikace Aplikace

Pro publikovani aplikace je potieba vybrat si sluzbu, ptes kterou se bude aplikace
nabizet a Sifit. SluZzeb pro Android existuje n¢kolik, napt. Google Play, Amazon Appstore,
F-Droid anebo GetJar. Pro demonstrovani publikace vytvofené aplikace byl vybran
nejnavstévovanéjsi obchod s Android aplikacemi, a to Google Play.[1]

Pro publikovani aplikace je prvnim krokem zaregistrovani vyvojatského uctu.
Za registraci je potieba zaplatit 25$. [1]

Pfed samotnou publikaci je potieba vytvofit podepsany soubor APK a certifikat.
Ty se v Android Studiu vytvoii pomoci zalozky v menu Build = Generate Signed APK.
Soubor .apk je jiz mozné nahrat na Google Play, nesmi vSak ptfesahnout velikost 50 MB.
Pomoci souborli rozSifeni lze dale nahrat dalSi soubory, obsahujici napt. grafiku ¢i
roz$iteni aplikace. Je dilezité vytvoreny certifikat a heslo k nému neztratit, jelikoz
nahranou aplikaci by jiz nebylo mozn¢ aktualizovat pod jinym certifikatem. [1]

Po nahrani je dale potfeba vyplnit udaje o aplikaci v zédlozce Zaznam
o obchodu. Jedna se o Udaje jako je jazyk, nazev aplikace, jeji kratky a Gplny popis, typ
(aplikace nebo hra), kategorie a obrazky, které se budou zobrazovat potencionalnimu
uzivateli aplikace. [1]

Dalsi zalozkou, nezbytnou pro uspéSnou publikaci, je Cena a distribuce. Zde se
uvadi, zda je aplikace poskytovéna za poplatek, nebo zdarma. Pokud bude zvolen zpisob
prodeje aplikace za poplatek, Google si ze stanovené ceny vezme vzdy 30%. [1]

Po nahrani aplikace trva nékolik dni, nez bude aplikace schvalena a bude ke stazeni

na Google Play. [1]
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4 Vlastni prace

K vytvoteni aplikace bylo zvoleno vyvojové prostfedi Android Studio. Vlastni
prace se nejdiive veénuje analyze jiz existujicich aplikaci, navrhu struktury aplikace,
uzivatelského rozhrani a databdze. Po navrzeni struktury se zabyva naslednou
implementaci.

U navrhu struktury aplikace je hlavni zaméfeni na jednotlivé tfidy, které jsou
zde pro presnéj$i popsani oznacCeny dale jako aktivity, fragmenty a adaptéry. Pii navrhu
tfid je u kazdé popsanad Cinnost, jakou by mély jednotlivé zastavat. Po navrhu nésleduje
popsani zplusobu implementace téchto tiid. Blize specifikované jsou zde zplsoby
piidavani, editovani 1 mazani zaznami, zpuisob implementace komponent jako je
ListAdapter 1 vzajemna spojitost fragmentt a aktivit.

Uzivatelské rozhrani je nejdfive navrzeno podle toho, jaké akce ma provadét,
jak ma vypadat a také jak bude fungovat menu navigace mezi jednotlivymi layouty. K jeho
navrZzeni byl pouzit online designer NinjaMock [17]. Po ndvrhu nasleduje samotnd
implementace. Zde je kladen diiraz na popis pouzitych layoutl a dalSich ovladacich prvka,
které byly pro tvorbu aplikace pouzity.

Navrh a implementace databaze vychazi z ptedchozich dvou ndvrhi. Je zde popsan
autoriv pohled na problematiku navrhu databaze 1 jeji naslednou implementaci. Déle je

zde definovana struktura jednotlivych sloupct, tabulek a jejich vztahi.

4.1 Volba verze API

Vv

byla vybrana, jelikoZ stale zaujima témei 22% na trhu (podle aktualnich dat, viz obr.2).
Cilenim aplikace na niz§i API by jiz nepfineslo zadny velky piisun potencionalnich
uzivatell. I vzhledem ke svému trznimu zastoupeni, je tato verze milnikem, co se tyce
vylepSeni. Jelikoz vys$i verze Androidu budou diky zpétné kompatibilité stale schopny
tuto aplikaci bez problému spustit, pijde vytvotfena aplikace spustit pfiblizné na 86,7%

vSech mobilnich zatfizenich s opera¢nim systémem Android. [18]
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4.2 Analyza

K analyze byly vybrany aplikace z Google Play s podobnou problematikou jako u
vyvijené aplikace. Pti porovnavani byly vybirany aplikace, které pied stazenim pusobily
dojmem komplexnosti, bez zaméfeni na jeden konkrétni sport. Byly vybrany ty
nejstahovanéjsi nebo prvni zobrazené. Aplikace byly vyhledavany pod hesly ,,gym notes®,
,workout notes®, ,training planner®. Jednotlivé aplikace byly analyzovany a porovnany
podle funkcionality a nésledné porovnany spozadavky na vytvatenou aplikaci.
Analyzovéna byla silnd 1 slaba mista. Silna mista byla vyuzita pro inspiraci, nebo byla
navrZzena pro budouci zlepSeni aplikace, jelikoZ se nejednalo o momentalné klicové
vlastnosti. Slaba mista nalezend pfi porovnavani aplikaci byla pfi nadvrhu této aplikace

odstranéna.

4.2.1 Gym Workout

Jedna se spiSe o aplikaci, poskytujici jednotlivé tréninkové plany bez mozZnosti
jakékoliv editace. Zpocatku obsahuje tréninkové plany pro zacatecniky, jelikoz
pokrocilejsi techniky jsou dostupné pouze po zaplaceni. Neexistuje zde moznost tvorby
vlastniho planu a nasledné naplnéni cviky. V aplikaci ma uzivatel moznost si 1 vytvorit
vlastni tréninkovy plan na jednotlivé dny. Jednotlivé cviky, které aplikace obsahuje, maji
kvalitné zpracovany popis i s animaci, jak cvik spravné provadét. Z tohoto diivodu ziejmé
aplikace neumozinuje vytvoreni vlastniho cviku.

Pfi porovnani s pozadavky vytvarené aplikace pro jakykoliv sport je tudiz
nevyhovujici. Hlavnim vyuZitim této aplikace je spiSe komeréni poskytovani jiz

vytvorenych tréninkovych planti a ne tvofeni vlastnich.

4.2.2 Gym Notes

Na prvni dojem tato aplikace pisobila velice dobfe. Z pocatku se 1 zdalo, Ze by
mohla vyhovovat pozadavkli na komplexni aplikaci slouzici pro tvorbu a uchovavani
tréninkovych pland. AvSak po kratkém zkoumani aplikace byl nalezen fatalni nedostatek.

Aplikace neumoziiuje tvorbu tréninkového panu. SlouZzi pouze k vytvoteni ur¢it€¢ho cviku,
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ke kterému si uzivatel piSe zaznamy, kolikrat a s jakou vahou ho provedl. U kazdého cviku
je statistickd analyza a graf zndzornujici zlepSeni ¢i zhorSeni.

Velkym plusem aplikace vSak je propracovanost jednotlivych cvika. Pii tvorbé si
uzivatel mize vybrat z Siroké Skaly propracovanych obrazki, které jsou zde na vybér. Je
pouze Skoda, Ze nema moznost piidat obrazek vlastni. K jednotlivému cviku Ize snadno
piidat rizné opakovani a pouzitou vahu, kdy kazdy tento zapis vytvoii novou pracovni
sérii. Jsou vSak nedomyslené piipady, kdy by si uzivatel rdd zapsal naptiklad ub€hlou
vzdalenost, intenzitu, ¢i rychlost provedeni. Toto bohuzel aplikace neumoziuje.

Pti porovnani této aplikace s pozadavky bylo usouzeno, ze je aplikace zaméfena
spiSe na zaznamy k jednotlivym cvikiim, pro uZivatele posiloven, ktefi si radi vedou
zdznamy o nazvedané vaze. Jedna se spiSe o takovy fitness zapisnik a ne tréninkovy
planovac. Je vSak tfeba dodat, Ze autor této aplikace ma dobie zpracované aktivity pro

tvorbu a editaci cvika.

4.2.3 NoteSport

Pti analyze této aplikace trvalo fadu minut, nez byl pochopen zivotni cyklus
aplikace. Hned od zacatku se aplikace jevila jako dosti zmate¢na a nepiehledna. 1 pies
pocatecni problémy byly nalezeny svétlé stranky aplikace. Aplikace umoziuje ptidani
vlastnich cvikil, kterym pfi vytvafeni urci, zda se k nim bude zaznamendivat cCas,
opakovani, ¢1 vaha. Znacné nest'astné je vSak zakladani nového tréninku. Pti jeho tvorbé se
totiz musi vybrat cviky, které v ném budou obsazeny, jelikoz dale nebude mozné dalsi
cviky do tréninku ptidavat. Dale trénink nelze rozlozit na dny. Tedy pro kazdy tréninkovy
den by musel byt vytvoien novy tréninkovy plan.

Aplikace castecné vyhovuje pozadavkiim tvoiené aplikace, avSak piisobi znaéné
nepiehledné a zmatené. Obsahuje mnoho nedostatka, které by trénujiciho uzivatele rychle
odradily od jejiho pouZzivani. Poslednimi nedostatky je zdlouhavost pfi snaze tvorby cvikli
¢1 tréninkl, jednotlivé cviky neni mozno nijak filtrovat a nez se uzivatel dopracuje

k néjakému vysledku, musi projit mnozstvim aktivit a dialogovych oken.
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4.2.4 FitNotes

Hned pi1 zacatku analyzy této aplikace ptiSlo piijjemné piekvapeni v podobé
napovédy pii prvnim provadéni jakékoliv akce. Aplikace poskytuje moznost tvorby
vlastnich cvikii. Dobfe vymySlené ma 1 filtrovani cvikli pomoci partii. Funguje na
pfidavani nékolika cvikd do jednoho tréninkového dne, pfitazen¢ho v kalendati. BohuZzel
neexistuje moznost tvorby jednotného tréninkového planu, naptiklad na tyden. Vyhodou je
vS8ak kopirovani jednotlivych dnli napifi¢ kalendafem. Dobrou vlastnosti aplikace je
vyhledavani.

Tato aplikace se ptiblizila poZadavki asi nejvice, avSak ma stale mnoho nedostatk.
Prvnim z nich je nemoZznost tvorby uceleného tréninku na tyden. Jednotlivé tréninkové dny
musi byt zahrnuty do kalendate, coz znesnadiuje pozd¢jsi zpétné hledani tréninku. Dale
u definice jednotlivych cvikil 1ze zapsat pouze pouzitou vahu a pocet opakovani. Neni zde
bran viibec zfetel na potieby jinych sportovell. Zadna moznost definovéni intenzity, pauzy,
¢1 délky provadéni cviku.

Pro vyvijenou aplikaci by se dalo mnoho vlastnosti této aplikace pouzit. Jednotlivé
cviky jsou dobfe filtrované. Existuje zde vyhledavani. Aplikace obsahuje kopirovani
jednotlivych tréninkovych dni. Pfi delSim tréninku to uSetti dost ¢asu. Jednotlivé tréninky
mohou obsahovat poznamky. V zdvéru aplikace jeSt¢ obsahuje statistickou analyzu

jednotlivych cvikl, opakovani ¢i odcvicenych tydnd, které jsou znazornény v grafech.

4.2.5 Souhrn

ey e

existujici aplikace. Jednalo se naptiklad o zdlouhavé piidavani ¢i editace. Dale to byly
nefiltrované cviky ¢i nemoznost vytvofeni vlastnich cvika ¢i tréninkovych plant. Tyto
nedostatky byly pii ndvrhu odstranény: naptiklad pti pfifazeni cviki k partiim pro lepsi
filtrovani, nebo umoznéni lépe specifikovat pribéh urcitého cviku stanovenim intenzity
nebo pauzy.

Kazda aplikace vSak obsahovala néjaka ta plus, kterd byla vyuzita ptfi ndvrhu anebo
mohou byt zahrnuta do budouciho zlepSeni aplikace. MoZnym vylepSenim by urcité bylo
pfidani moZnosti vyhledavani ¢i pfidani obrazkl ke cvikim. Zalezelo by na uZivateli, zda

by chtél vylepsit jednotlivé cviky obrazkem. M¢l by moZnost pridani vlastniho obrazku do
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aplikace. Déle by bylo jisté pfinosem zahrnuti kalendafe a moznost propojit ho s uréenym

tréninkem.

4.3 Navrh struktury aplikace

Aplikace se bude sestavat z vnitinich tfid aplikace, které nejsou nedilnou soucasti

aplikace, ale vzhledem k aplika¢ni logice jsou nezbytné pro jeji spravné fungovani. Déle

aplikace obsahuje adaptéry, fragmenty a aktivity (v€etné piipojenych layoutti gratického

rozhrani).

4.3.1

4.3.2

Tridy

Cvik. Objekt, zatazeny do ptislusné partie

Detail. Objekt, nesouci specifikovany detail cviku v tréninkovém planu

Trénink. Objekt, obsahujici nazev a popis tréninkové jednotky

DatabaseHelper - Ttida dédici z SQLiteOpenHelper. Zajistuje spojeni databéaze

s aplikaci. Poskytuje ptisluSné metody pro interakci aplikace s databazi.
Adaptéry

PagerAdapter. ZajiStuje snadny piechod mezi fragmenty. Adaptér pro spravu
fragment(, zpracovava a uklada stav fragmentt.

CvikExpandableListAdapter. Adaptér pro ovladaci prvek ExpandableListView,
tedy dvou troviiovy ListView. Obsahuje metody pro ziskani informaci a dat rodice
1 potomka.

TreninkAdapter a DetailAdapter. Adaptéry, které ziskana data z databaze
vystavuji z Cursoru na prvek ListView. Pfedava data z databaze do jednotlivych
proménnych, které nasledné pouziva pro plnéni ovladacich prvka TextView.
SectionsPagerAdapter. Generuje fragmenty (podle dnti). Umoziluje vracet

instanci zvolené¢ho fragmentu
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4.3.3

4.3.4

Aktivity

BaseActivity. Aktivita, slouzici k nastaveni Toolbaru.

MainActivity. Hlavni aktivita, kterd je zaroven rodiCovskou aktivitou pro
fragmenty FragmentTabCvik a FragmentTabTrenink

CvikEdituj. Aktivita zodpovédnd za editaci a mazani cvikd. Stard se o
ptedvyplnéni TextBoxu a Spinneru

CvikPridej. Aktivita umoznujici pfidani nového cviku do databaze. Obsahuje
metodu pro plnéni Spinneru pro partie.

DetailActivity — Aktivita umoziiuje piidani nového detailu tréninku, smazani ¢i
odkaz na editaci celého tréninkového planu. Obsahuje vnofenou statickou ttidu
PlaceHolderFragment a tfidu SectionsPager Adapter.

DetailEdituj. Aktivita zodpovédna za editaci a mazani detailli tréninku. Stara se o
ptedvyplnéni TextBoxu a Spinnert.

DetailPridej. Aktivita umoZiujici pfiddni nového detailu tréninku do databaze.
Obsahuje metody pro plnéni Spinnert pro partie a cviky. Pti vybéru partie filtruje
cviky

TreninkEdituj. Aktivita zodpovédna za editaci tréninkli. Stard se o predvyplnéni
TextBox.

TreninkPridej. Aktivita umoZnujici pfidani nového tréninku do databaze.

Fragmenty

FragmentTabCvik — Fragment starajici se o mnacitdni partii a cvikd do
ExpandableListView. Ddéle umoziuje presmérovani na aktivity, urené pro
pfidavani, editaci ¢1 mazani cvikd.

FragmentTabTrenink — Fragment starajici se o nacitdni jednotlivych
tréninkovych plant do ListView. UmoZiuje pfesmérovani na aktivitu, uréenou pro
definovani nového tréninkového planu. Ptfi vybrani urcitého tréninku zobrazi
aktivitu DetailActivity s pfesnym detailem tréninku.

PlaceHolderFragment — Staticka tfida, dédici z tfidy ListFragment. Vraci novou

instanci sebe sama. Pracuje s vygenerovanymi fragmenty. Zobrazuje jednotlivé
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detaily tréninku. Filtruje zobrazovana data podle dnti. Stard se o obsluhu tlacitka

na pfidani nového detailu.

4.4 Navrh uzivatelského rozhrani

Pti ndvrhu uzivatelsk€ého rozhrani je dilezit¢, aby se kladl diiraz na jednoduchost
a prehlednost. Uzivatel si vybira aplikaci podle toho, pokud se v ni jiz od zacatku snadné
pohybuje. Jestlize je aplikace zmatecnd, a navadi nebo pfesmérovava uzivatele jinam, nez
ocekava, je celé Ul navrZzeno chybng. Hlavni ¢asti Ul aplikace se sestdvaji z nékolika
aktivit. Ke kazdé z aktivit je vypracovan jeji navrh, scéndi a use case. Scénaf popisuje
reagovani systému na urcité¢ udalosti. Psdno z pohledu systému. Use case, neboli piipad

pouziti, popisuje po¢inani uzivatele, a jeho o¢ekavanou reakci. Je psan z pohledu uzivatele.

4.4.1 Tréninky

Scénar

Po zapnuti aplikace systém jako prvni zobrazi hlavni aktivitu s aktivnim
fragmentem tréninky. V hlavicce displeje je pod ndzvem aplikace nachazi dvojice zalozek
Tréninky a Cviky. Déle systém zobrazi vSechny tréninkové plany. Kazdy tento plan ma
vlastni nazev a popisek, zkraceny na dva fadky. Pii vybrani tréninku a nasledném kliknuti
systém uzivatele pfesméruje na aktivitu s podrobnym detailem vybrané¢ho tréninku.
V pravém spodnim rohu se nachézi tlacitko +, které zprostiedkuje uzivateli piistup do dalsi

aktivity, ktera mu umozni zaloZeni nového tréninkového planu.

Use case

Uzivatel ocekdva, Ze si bude moci vybrat jeden z vypsanych tréninkovych plani ¢i
zaloZit plan novy. Déle pak pomoci kliknuti na zalozku Cviky ¢i pohybem prstu smérem
vlevo ocekava presmérovani na fragment Cviky. Pro pfidéni tréninku uzivatel ocekéava

tlacitko, které se bude nachazet v pravém dolnim rohu.

31



Treninkovy planovac

TRENINKY ' cviky

Zimni pFiprava bikros
Silova priprava na zivw, 3x silovy trenink nohou,

spojeny s dynamikou

Silovy 531
Silovy trenink, 4x tydné podle 709 (endera.

Zameéveni v 4 zalladwi eviky, vzdy po 3 seriich ...

Korte
Objemove silovy trénink. V' kazdém trévinku se

odevidci SxS drep, mrtvy tah a bench + dopliky

Nézev tréninku
Popis

@

Obrazek 8: Logicky design - navrh GUI tréninky (zdroj: vlastni)

4.4.2 Cviky

Scénar

Po vybrani zalozky Cviky systém zobrazi fragment, ktery obsahuje seznam
télesnych partii, které maji skryty obsah. Po kliku na urcitou partii, se zobrazi seznam
vSech cviki, nalezicich pod tuto partii. Pii vybrani nékterého z cvik systém uZivatele
presméruje na aktivitu, ur€enou pro editaci a mazani vybraného cviku. Po opétovném
kliknuti na jiz rozbalenou partii systém zabali urcity seznam cvika. Stejné jako u zalozky
tréninky, systém v hlavicce zobrazuje dvojici zalozek a v pravém dolnim rohu tlacitko pro

zprosttedkovani pfistupu do aktivity, umoznujici ptidani nového cviku.
Use case

Uzivatel pi1 kliknuti na partii o€ekava zobrazeni nalezitych cvikl, ptidélenych

pravé k vybrané partii. Déle uzivatel pti vybrani nékterého z cvikli oekava presmerovani

32



na jinou aktivitu, kterd mu zpfistupni moznost editace a smazani tohoto cviku. Pro zabaleni
seznamu cvikl pod vybranou partii uzivatel ocekava stejny postup jako pti rozbaleni. Tedy
kliknuti na stejnou partii. Uzivatel ocekava, Ze pomoci tlac¢itka + mu bude umoZnéno

pfidani nového cviku.

Treninkovy planovac

TRENINKY | eviky

Zéada Vv

Nohy
Drep
Vypady
Vyskoky na bedvu
Sprint

Partie 6. 3 v

Partie €. 4 v

Obrazek 9: Logicky design - navrh GUI cviky (zdroj: vlastni)

4.4.3 Detaily tréninku

Scénar

Pti vybéru urcitého tréninku systém spusti aktivitu s detaily tréninku. V hlavicce
systém zobrazi nazev tréninku a tlacitka umoziujici vraceni se zpét na pfedeslou aktivitu,
editaci ¢i mazani tréninku. Dale systém umoziuje prepinat mezi dny v tydnu. V kazdém
dnu systém zobrazi detailni popis pfislusSného trénovaného cviku ¢&i aktivity. Editaci

jednotlivych detailti tréninku systém zprostfedkuje pfi jejich vybéru. V pravém dolnim
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rohu systém zobrazi tlacitko pro zprosttedkovani pfistupu do aktivity, umoziujici pfidani

nového detailu tréninku do ptisluSného dne.

Use case

U této aktivity uZivatel ocekava, 7e mu budou zobrazeny detaily vybraného
tréninku, odpovidajici ptisluSnému dni v tydnu. Dale uzivatel oc¢ekava, ze pohybem prstu
po obrazovce €i kliknutim se bude moci pohybovat mezi jednotlivymi dny. Pfi potiebé
editace uzivatel po vybrani urCitého detailu tréninku ocekava presmérovani na aktivitu,
urcenou k editaci. Pro praci s vybranym tréninkem uZzivatel o¢ekdva navigaéni tlacitka
v hlavi¢ce aktivity. Pro pfidani detailu tréninku k ur¢itému dni uZivatel ocekava tlacitko,

které se bude nachazet opét v pravém dolnim rohu.

& Zimwi priprava bikros S
Pondell | 'Jt,erz’ | Streda | Cevr

Nazev eviku: : Drep
Sevie 5}

ovain’: ‘ 5
Intenzita | 757/ Maxima
Pauza | 3-5 winuc
Nazev cviku: | Drep
Série ‘ 3
Dvakovi | 5

|

Intenzita ' 25/ Maxima
Pauza ‘ 3-5 winuc

Obrazek 10: Logicky design - GUI navrhu detail tréninku (zdroj: vlastni)
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4.4.4 AKktivity pro pridavani a editaci

Aktivity pro pfidavani a aktivaci se v aplikaci nachazeji kazda tiikrat. Tedy aktivity
pro pifidani Ci aktivaci cviki, tréninkl i detaily tréninkt. Aktivity urcené k editaci maji
stejny layout jako aktivity pro piidavani, avSak lis§i se pfedem vyplnénymi hodnotami

editovaného cviku. Zde je popsan navrh aktivity pro ptidani detailu tréninku.

Scénar

Aktivitu uréenou pro pridani detailu tréninku systém zobrazi pti kliknuti na tlacitko
plus (+), které se nachazi v aktivité urcené pro Detaily tréninku. V hlavi¢ce systém zobrazi
pouze tlacitko zpét a titulek popisujici provadénou akci, vtomto piipadé se jednd o
piidavani detailu tréninku. Déle systém v této aktivité zobrazi Spinner obsahujici seznam
partii, pficemz pii vybéru partie systém filtruje seznam cvikil, ktery se zobrazi v druhém
Spinneru. Dale systém umoznuje specifikaci dalSich parametri detailu tréninku pomoci
textovych poli. Pro uloZeni nového detailu tréninku slouZi tla¢itko OK, které systému zasle

pozadavek na uloZeni.

Use case

Uzivatel od této aktivity ocekdva moznost definovani vlastniho detailu tréninku a
jeho nasledné uloZeni. Pfi tvorbé oc¢ekava usnadnéni hledani cviku, kdyZ po kliku na prvni
Spinner uréeny pro partie mu bude zobrazen seznam partii, ze kterych si jednu vybere.
Diky tomuto kroku se mu z(zi vybér moznych cvikli. Pokud nevi, mezi kterou partii jeho
cileny cvik patii, ocekava, ze pii nevyplnéni partie, se mu v druhém Spinneru zobrazi
vSechny cviky, které ma v aplikaci ulozené. U nasledujicich textovych poli ocekéava
napoveédu, jaké hodnota patii do kterého pole. Pti kliknuti na tlacitko OK ocekava ulozeni
detailu tréninku, ktery si vyplnil. Naopak pfi kliknuti na tlacitko Cancel ocekdva navrat

do ptedchozi aktivity bez ulozeni vyplnénych hodnot.
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Pridat detall treninku

Spinner — seznam partil v

Spinner — seznam cviki v
| Séve

Opakovani o
| ‘ntew.zita.

Pouza

Cancel Ok

Obrazek 11: Logicky design - GUI navrhu piidani detailu (zdroj: vlastni)

4.5 Implementace struktury aplikace

4.5.1 Trdy

vlastnosti typu String.

V této kapitole jsou struéné popsany tiidy, pfedstavujici redlné objekty. Ttidy
obsahuji privatni vlastnosti, ke kterym pfistup zajiStuji vetejné metody pro ziskani a

poslani (gettery a settery). Veskeré identifikatory jsou datového typu long, ostatni

Ttida obsahuje privatni vlastnosti id, cvikNazev, partieNazev.

Ttida obsahuje privatni vlastnosti id, nazev, info.
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Detail
Ttida obsahuje privatni vlastnosti id, treninkld, cvikld, den, serie. opakovani,

_intenzita, pauza.

4.5.2 Aktivity

BaseActivity

Aktivita dédici z AppCompatActivity predstavuje rodiCovskou tiidu pro ostatni
aktivity v aplikaci. Je tvofena za Gi€elem inicializace Toolbaru a jeho zédkladniho nastaveni.
Bez této aktivity by ostatni aktivity musely inicializovat kazdd sviij Toolbar zvlast.

Aktivita obsahuje abstraktni metodu getLayoutResource(), kterou kazdy potomek musi

prekryt.

Toolbar toolbar;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (getLayoutResource()) ;
configureToolbar () ;

}

protected abstract int getlLayoutResource();

private void configureToolbar () {
toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar) ;
if (toolbar != null) {
setSupportActionBar (toolbar) ;
}

Zdrojovy kdd 3: BaseActivity

MainActivity

Tato aktivita predstavuje rodi€ovskou aktivitu pro fragmenty FragmentTabCvik
a FragmentTabTrenink. Pro tyto dva fragmenty vytvafi instance za pomoci PagerAdapteru.
Za pomoci tfidy TabLayout vytvaii dva taby s nastavenymi jmény pro grafické rozhrani
obou fragment. Obsahuje dvé metody (pridejCvik() a pridejTrenink()). Ob& metody

za pomoci Intentu volaji aktivity uréené pro tvorbu novych zdznamd.

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
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setContentView (R.layout.activity main);

TabLayout tabLayout = (TabLayout) findViewById(R.id.tab_ layout) ;
tabLayout.addTab (tabLayout.newTab () .setText ("Treninky")) ;
tabLayout.addTab (tabLayout.newTab () .setText ("Cviky")) ;

final ViewPager viewPager = (ViewPager) findViewById(R.id.pager);
final PagerAdapter adapter = new PagerAdapter
(getSupportFragmentManager (), tabLayout.getTabCount()):

viewPager.setAdapter (adapter) ;
viewPager.addOnPageChangelListener (new
TabLayout.TabLayoutOnPageChangelListener (tabLayout)) ;

}

@Override
protected int getLayoutResource () { return R.layout.activity main; }

public void pridejCvik (View view) {
Intent i = new Intent (getApplication(),CvikPridej.class);
startActivity (i)

}

public void pridejTrenink (View view) {
Intent i = new Intent (getApplication(),TreninkPridej.class);
startActivity (i)

Zdrojovy kéd 4: MainActivity

DetailActivity
Jedna se o aktivitu starajici se o spravu, vypis 1 filtrovani detaila tréninku. Obsahuje
statickou tfidu PlaceHolderFragment a tiidu SectionsPagerAdapter. Aktivita obsahuje

deklarované proménné, dostupné v ramci celé aktivity.

private ViewPager mViewPager; //instance tridy ViewPager s
nastavenym adaptérem

private SectionsPagerAdapter mSectionsPagerAdapter; //instance
adaptéru vracejici fragment

private DatabaseHelper db; //instance databdze

private static long longId; //identifikdtor tréninkového pldnu

Zdrojovy kod 5: DetailActivity - hlavicka

V metod¢ onCreate() jsou vySe zminéné proménné inicializovany. Metoda dale
povoluje v ActionBaru zpétné tlacitko, ziskavd ID tréninkového planu a podle ného
nastavuje nadpis aktivity. Na zavér se metoda stara o tvorbu instance tfidy TabLayout, jeji

inicializaci a pfidéleni adaptéru pro spravu a zobrazovani fragmentt.
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@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
getSupportActionBar () .setDisplayHomeAsUpEnabled (true) ;

Intent i = getIntent();

db = new DatabaseHelper (this) ;
longId = i.getLongExtra("_id",—l);
Trenink t = db.getTrenink (longId) ;
setTitle(t.get nazev());

mSectionsPagerAdapter = new
SectionsPagerAdapter (getSupportFragmentManager ()) ;

mViewPager = (ViewPager) findViewById(R.id.container);
mViewPager.setAdapter (mSectionsPagerAdapter) ;

TabLayout tabLayout = (TabLayout) findViewById(R.id.tabs) ;
tablLayout.setupWithViewPager (mViewPager) ;

Zdrojovy kdd 6: DetailActivity - onCreate()

Metoda onCreateOptionsMenu() se stara o pridani novych polozek do ActionBaru.
Spolusouvisejici metoda onOptionsitemSelected(), spoustéjici se pii aktivaci nékteré

z polozek ptidanych v menu, zajistuje jejich spravnou interakci s dal§imi metodami.

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {

getMenuInflater().inflate(R.menu.menq_trenink, menu) ;
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item) {
int id = item.getItemId():;

if (id == R.id.b_smazat) {
vymazZaznam (longId) ;
return true;
} else if (id == R.id.b_edit) {
Intent i = new Intent (getApplication(),TreninkEdituj.class);
i.putExtra("_id", longId) ;
startActivity (i)
}

return super.onOptionsItemSelected(item);

Zdrojovy kéd 7: DetailActivity — Menu

Metoda vymazZaznam() se stard o smazani celého tréninkového planu.
Pti GspeSném ¢i neuspéSném smazdni vypiSe uzivateli hlasku o GspéSnosti operace. Pii
uspe€Sném smazani presméruje uzivatele zpét na hlavni aktivitu. To provede metoda

aktivujiMainActivity() pomoci tfidy Intent.
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private void vymazZaznam() {
if (db.deleteTrenink (this.longId)) {
Toast.makeText (this, "Smazano", Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;
aktivujMainActivity () ;
} else{
Toast.makeText (this, "Nesmazano", Toast.LENGTH_ SHORT) .show () ;
}
}

private void aktivujMainActivity () {
Intent i = new Intent (getApplication(),MainActivity.class);
startActivity (i)

Zdrojovy kdd 8: DetailActivity - vymazZaznam()

SectionPagerAdapter

Vlozena ttida SectionPagerAdapter, dédici z tfidy FragmentPagerAdapter, zajistuje
spravnou tvorbu a zobrazeni nazvl fragmentl. Konstruktor pomoci super() vola zdédény
konstruktor. Metoda getltem() vraci novou instanci fragmentu. Metoda getCount() vraci
celkovy pocet fragment. V tomto ptipad€ podle poctu dni v tydnu, tedy 7. Posledni
metoda této tiidy getPageTitle() podle ziskdvaného parametru o pozici vraci jméno

ptislusného fragmentu, které bude obsazeno v TabLayoutu.

public SectionsPagerAdapter (FragmentManager fm) { super (fm); }

@Override
public Fragment getItem(int position) {
return PlaceholderFragment.newInstance(position, longId); }
@Override
public int getCount () { return 7; }
@Override

public CharSequence getPageTitle (int position) {
switch (position) {

case 0:

return "Pondéli'";
case 1:

return "Utery";
case 2:

return "Streda";
case 3:

return "Ctvrtek";
case 4:

return "Patek";
case 5:

return "Sobota";
case 6:

return "Nedéle";

}

return null; }

Zdrojovy kod 9: SectionPager Adapter
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PlaceholderFragment

Vlozena staticka tfida PlaceholderFragment, dédici z tfidy ListFragment, se stard o
spravu vybran¢ho fragmentu, jeho spojeni s adaptérem a naplnéni spravnymi daty. Ttida
ma v hlavicce deklarované dvé proménné. Prvni se stara o textové uchovani dne vybraného

fragmentu, druhd je argumentem s ¢islem fragmentu.

private static final String ARG _SECTION NUMBER = "section number";
private String day;

Zdrojovy kod 10: PlaceholderFragment - hlavicka

Ttida dale pro vraceni instance sebe sama obsahuje metodu newlnstance(). Tato
metoda pomoci tfidy Bundle s instanci pfeddva 1 argument, obsahujici Cislo fragmentu,

podle kterého lze poznat, o jaky den se jedna.

public static PlaceholderFragment newInstance (int sectionNumber) {
PlaceholderFragment fragment = new PlaceholderFragment () ;
Bundle args = new Bundle() ;
args.putInt (ARG_SECTION_ NUMBER, sectionNumber) ;
fragment.setArguments (args) ;
return fragment;

Zdrojovy kéd 11: PlaceholderFragment - newlInstance()

Metoda onCreateView() vraci View, které reprezentuje zobrazovany fragment.
Prvnim krokem této metody je inicializace proménné rootView, kterd je propojena
layoutem pfisluSného fragmentu. Dale metoda naplni proménou day piisluSnym nazvem
dnu. Za pomoci databaze a tfidy Cursor nastavi DetailAdapter a naplni ho spravnymi
hodnotami. Pfed vraceni View je$té metoda obsahuje Listener, ktery odchytava kliknuti na
tlacitko +. Pii kliknuti na toto tlacitko se zavola metoda onClick(). Tato metoda pomoci

tfidy Intent pfeda parametry nové aktivité pro pfidani nového zaznamu. Nasledné ji spusti.
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@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {
View rootView = inflater.inflate(R.layout.fragment tab detail,
container, false);

List<String> listDay =
Arrays.asList(getResources () .getStringArray(R.array.dny array));
this.day = listDay.get (getArguments () .getInt (ARG_SECTION NUMBER)) ;

Cursor ¢ = db.getDetailyPodleDnu(longId,this.day) ;
DetailAdapter adapter = new DetailAdapter (getActivity(),c,0);
setListAdapter (adapter) ;

FloatingActionButton fab = (FloatingActionButton)
rootView.findViewById (R.1id. fab) ;
fab.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {
Toast.makeText (getActivity (), day,

Toast.LENGTE_SHORT).show();
Intent i = new Intent (getActivity(),DetailPridej.class);
i.putExtra("_day",day);
i.putExtra("_treninkId", IonglId);
startActivity (i)
}
)i

return rootView;

Zdrojovy kod 12: PlaceholderFragment - onCreateView()

Posledni metoda vyskytujici se vtfidé PlaceholderFragment se jmenuje
onListltemClick(). Tato metoda se stard o predani id vybrané¢ho detailu a nésledného

spusténi aktivity pro editaci zvoleného detailu tréninku.

@Override

public void onlListItemClick(ListView 1, View v, int position, long id) {
super.onlListItemClick(l, v, position, id);
Intent i = new Intent (getActivity(),Detailkdituj.class);
i.putExtra("_detailld", id);
startActivity (i) ;

Zdrojovy kod 13: PlaceholderFragment - onListItemClick()

CvikPridej
Ttidy konCici ndzvem ,Pridej* se staraji o ptfiddvani novych zaznamii do databaze.
Aplikace dale obsahuje tf1 podobné fungujici tiidy. Pro demonstraci implementace byla

vybrana tiida CvikPride;j.
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Jedna se o aktivitu starajici se o naplnéni Spinneru daty a pfidani zdznami
do databaze. Metoda onCreate() inicializuje proménné a vola metodu spinnerFilled(), ktera

se stara o naplnéni Spinneru daty.

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

db = new DatabaseHelper (this) ;

cvikET = (EditText) findViewById(R.id.cvikET) ;
partieSP = (Spinner) findViewById(R.id.partieSP);
spinnerFilled() ;

Zdrojovy kéd 14: CvikPridej - onCreate()

VySe zminéna metoda spinnerField() obsahuje proménnou typu ArrayAdapter,
které predava kolekcei textovych poli (Stringti). U tohoto adaptéru nasledné nastavi zptisob

zobrazovani jednotlivych polozek. Na konci jiz zbyva pouze proménné partieSP nastavit

ptislusny adapter jako zdroj dat.

public void spinnerFilled() {

ArrayAdapter<CharSequence> adapter =
ArrayAdapter.createFromResource (
this,R.array.partie_array,android.R.layout.simple spinner item);

adapter.setDropDownViewResource (

android.R.layout.simple spinner dropdown_item) ;
partieSP.setAdapter (adapter) ;

Zdrojovy kéd 15: CvikPridej — spinnerFilled

Pro potvrzeni a odeslani tfida obsahuje metodu okCvik(). Metoda zjiStuje pocet
znaktli v textovém poli. Novy cvik Ize ptidat pouze pii délce del§i nez 3 znaky, v opaéném
ptipadé vypiSe varovnou hlaSku. Pii splnéni tohoto poZadavku nasleduje dalSi podminka,
ktera zjiSt'uje, pokud nazev zadané¢ho cviku v prislusné partii jiz neexistuje. Pokud je nazev
cviku unikatni, ptidd se do databaze novy zdznam. V opacném piipad¢ bude vypsana opét

varovna hlaska.

public void okCvik (View view) {
int delka = cvikET.length();

if (delka >= 3) {
Cvik cvik = new Cvik (cvikET.getText () .toString(),
partieSP.getSelectedItem() .toString()) ;
if (db.addCvik (cvik) == 0) {
Toast.makeText (this, "Tento nazev cviku jiz existuje",
Toast.LENGTE_SHORT).show();
} else {
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aktivujMainActivity () ;
}
} else {
Toast.makeText (this, "Nazev cviku musi obsahovat minimalné 3
znaky", Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;
}
}

Zdrojovy kod 16: CvikPridej - okCvik()

CvikEdituj

Podobné jako v pfedeslém ptipad€ se v aplikaci nachazeji 3 podobné aktivity,
tentokrat ale konc¢ici nazvem ,,Edituj. Tyto aktivity se staraji o pfedvyplnéni textovych
poli ¢i Spinnert a nasledné ptepsani hodnoty v databazi.

Metoda onCreate() opét inicializuje proménné a vold metody pro plnéni Spinnerti
a pfedvyplnéni textovych poli. Dale plni kolekei typu long identifikatory cviki, které jsou

Jiz pouZzité v detailech tréninkovych plant.

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

cvikET = (EditText) findViewById(R.id.cvikET) ;
partieSP = (Spinner) findViewById(R.id.partieSP);
db = new DatabaseHelper (this) ;

spinnerFilled() ;
fillComponents () ;
listIdCviku = db.getDetailyCviku();

Zdrojovy kéd 17: CvikEdituj - onCreate()

Diilezitou pro tuto aktivitu je metoda fillComponents(), ktera se stard o vyplnéni
komponent spravnymi hodnotami. V pocatku si metoda za pomoci tfidy Intent, kterou

pfedava hlavni aktivita, vytahne data o editovaném cviku.

public void fillComponents () {
Intent ii = getIntent();
longID = ii.getLongExtra("_id",—l);
String cvikNazev = ii.getStringExtra ("_cvikNazev");
String partieNazev = ii.getStringExtra("_partieNazev");

Zdrojovy kod 18: CvikEdituj - fillComponents()
Metoda okCvik() se stara o editaci samotnych zaznami. Kontroluje, zda nazev jiz

neexistuje a jestli ma alespon 3 znaky, jinak uZivateli zobrazi varovnou hlasku a neumozni

mu cvik upravit.

44




public void okCvik (View view) {
int delka = cvikET.length();

if(delka >= 3) {
Cvik ¢ = new Cvik (longID, cvikET.getText ().toString() , partieSP
.getSelectedItem() .toString());
if( db.updateCvik(c) == 0) {
Toast.makeText (this, "Tento nazev cviku jiz existuje",
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;
} else {
aktivujMainActivity () ;
}
} else {
Toast.makeText (this, "Nazev cviku musi obsahovat minimalné 3
znaky", Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;
}

}

Zdrojovy kod 19: CvikEdituj - okCvik()

Ttida déale obsahuje metodu vymazZaznam(), ktera kontroluje, zda mazany cvik
neni obsazen v nékterém z detaild tréninku. Pokud ano, mazani skon¢i nezdarem
a zobrazenim chybové hlasky. V opaéném ptipad€ systém pokracuje dale v metodé, ktera
jesté obsahuje dal$i podminku, tentokrat jiz pro mazani. Pfi GspéSném ¢i neuspeSném

smazani je zobrazena hlaska informujici o vysledku.

private void vymazZaznam/() {

int i = 0;
while (i < listIdCviku.size()) {
if (listIdCviku.get (i) .longValue() == longID) {
Toast.makeText (this, "Nelze smazat, cvik je pouzivan !",
Toast.LENGTH_LONG) .show () ;
return;
} else {
i++;

}
}
if (db.deleteCvik (longID)) {
Toast.makeText (this, "Smazano", Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;
aktivujMainActivity();
} else{
Toast.makeText (this, "Nesmazano", Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
}

Zdrojovy kéd 20: CvikEdituj - vymazZaznam()

Déle aktivita obsahuje metody jiz zminéné v predeSlych kapitolach. Jednd se
o stornoCvik(), ktera diky aktivujMainActivity() rusi editaci pfesmerovanim. Vycet metod

uzavira dvojice onCreateOptionsMenu() a onOptionsltemSelecte(), upravujici ActionBar.
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4.5.3 Fragmenty

FragmentTabCvik

Jedna se o fragment, ktery je potomkem hlavni aktivity. Druhym potomkem hlavni
aktivity je dale FragmentTabTrenink. Tyto dva fragmenty funguji podobné, avSak
fragment urCeny pro cviky je diky pouziti BaseExpandableListAdapteru o poznani
zajimavejsi.

Hlavni pracovni néplni popisované tfidy FragmentTabCvik je prace s prvkem
ExpandableListView, ktery funguje jako dropdown menu. Hlavni skupinu zde zaujimaji
partie, které maji své potomky (polozky), cviky.

V metod¢ onCreateView() se z pocatku inicializuji vSechny proménné a na instanci
ExpandableListView se nastavi adaptér, ktery predstavuje CvikExpandableListAdapter.
Pro inicializaci adaptéru je potiteba, aby mu byly pfedany instance aktivity a kolekce partii
a cviki, které ma zobrazovat. Dale se povoli odchytavani kliknuti, které nasledné zajistuje
listener. Tento listener se stard o predani hodnot cviku a o spusténi aktivity CvikEdituj.
Tyto operace se provedou za pomoci tfidy Intent. Pokud je vybrany cvik jiz nékde pouzit,

zobrazi se hlaska, ktera na tuto skutecnost upozornuje.

@Override
public View onCreateView (LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {

View v = inflater.inflate(R.layout.fragment tab cviky, container,
false) ;

explListView = (ExpandablelistView) v.findViewById(listViewExp) ;
this.db = new DatabaseHelper (getActivity());
preparelListData() ;

listIdCviku = db.getDetailyCviku();
CvikExpandablelListAdapter adapter = new
CvikExpandablelListAdapter (getActivity (), listPartie, listCviky);
explistView. setAdapter (adapter) ;
expListView.setClickable (true);

expListView.setOnChildClickListener (new
ExpandablelListView.OnChildClickListener () {
@Override
public boolean onChildClick (ExpandablelListView parent, View v,
int groupPosition, int childPosition, long id) {
int i = 0;
cvik = (Cvik)
parent.getExpandablelListAdapter () .getChild (groupPosition,
childPosition);
Intent ii = new Intent (getActivity (), CvikEdituj.class);
ii.putExtra("_id", cvik.get id());
ii.putExtra ("_cvikNazev", cvik.get cvikNazev());
ii.putExtra (" partieNazev", cvik.get partieNazev());
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while (i < listIdCviku.size()) {

if (listIdCviku.get (i) .longValue() == id) {

Toast.makeText (getActivity (), "Pozor! Zména se
projevi i v jinych tabulkach.", Toast.LENGTH LONG) .show () ;

startActivity (ii);
return false;

} else {
i++;

}

}
startActivity (ii);

return false;
}
)i

return v;

Zdrojovy kéd 21: FragmentTabCvik - onCreateView()

Metoda prepareListData() se stara o naplnéni kolekci pfisluSnymi daty. Nejprve
naplni listPartie daty z kolekce Stringti, a poté pomoci for cyklu 1 HashMapu listCviky. Do

kolekce typu HashMapu nejprve urcitou partii a k ni piislusnou kolekei cviki, ziskanou

z databaze.
private void preparelistData() {
listPartie =
Arrays.asList(getResources () .getStringArray(R.array.partie_array)) ;
listCviky = new HashMap<>();
for (int i = 0; i < listPartie.size(); i++) {

listCviky.put (listPartie.get (1),
db.getCvikyList (listPartie.get (i)));
}
}

Zdrojovy kdd 22: FragmentTabCyvik - prepareListData()

4.5.4 Adaptéry

CvikExpandableListAdapter

Ttida predstavujici adaptér pro ExpandableListView, tedy dvoutirovitovy ListView.
Obsahuje metody pro ziskani dat a informaci ze skupiny 1 z potomka. Tato tfida obsahuje
velké mnozstvi prekrytych metod, diky dédéni z tfidy BaseExpandableListAdapter a
implementace zrozhrani ExpandableListView. Adaptér zajistuje spravné rozdéleni dat
urcenych pro potomka 1 skupinu. Tedy mezi cviky a partie. Jednotlivé metody mohou
vracet View, samotny objekt Cvik nebo datové typy jako jsou boolean, int a long.

Pro piiklad demonstrujici metody vracejici View s nazvy partii, tedy skupin, byla

vybrana metoda getGroupView(). V po¢atku metody jsou zakdzany vlastnosti ViewGroup,
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a to Focusable a Clickable. Tuto funkcionalitu pozd€ji zastdva listener. Triida

LayoutInflater se postard o naplnéni View. Jesté pied koncem metody nastavi nadpisy

vygenerovanych TextView.

@Override
public View getGroupView (int groupPosition, boolean b, View view,
ViewGroup viewGroup) {

viewGroup.setFocusable (false) ;

viewGroup.setClickable (false) ;

String headerTitle = (String) getGroup (groupPosition);
if (view == null) {
LayoutInflater infalInflater = (LayoutInflater)

this. context.getSystemService (Context.LAYOUT INFLATER SERVICE) ;

view = infalInflater.inflate(R.layout.cviky listrow_group,
null) ;

}

TextView listPartieheader = (TextView)
view.findViewById(R.id.listPartieHeader) ;

listPartieheader.setTypeface (null, Typeface.BOLD) ;

listPartieheader.setText (headerTitle) ;

view.setClickable (false) ;

return view;

Zdrojovy kod 23: CvikExpandableListAdapter - getGroupView()

PagerAdapter.

Tento adaptér je pouzivan hlavni aktivitou, pro zobrazovani a navigaci mezi jejimi
fragmenty. Ttida, pfedstavujici tento adaptér, dédi z tfidy FragmentStatePagerAdapter.
Adaptér zajist'uje spravu fragmentt, jejich zpracovani a ukladani stavii. Adaptér umoznuje
navigaci mezi fragmenty za pomoci tfidy TabLayout, ktera je v hlavni aktivité pouZivana.
Konstruktor tfidy inicializuje proménnou, uchovavajici pocet tabii. Dale je ve tfide

k dispozici metoda getCount(), ktera se stard o vypsani této hodnoty proménné.
int mNumOfTabs;

public PagerAdapter (FragmentManager fm, int NumOfTabs) {
super (fm) ;
this . mNumO£fTabs = NumOfTabs; }

@Override
public int getCount () { return mNumOfTabs; }
Zdrojovy kod 24: PagerAdapter

Metoda getltem() zajiStuje vraceni instanci jednotlivych fragmentti na zakladé

parametru urcujici jeho pozici.
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@Override
public Fragment getItem(int position) {
switch (position) {
case 0:
FragmentTabTrenink tabl = new FragmentTabTrenink();
return tabl;
case 1:
FragmentTabCvik tab2 = new FragmentTabCvik();
return tab2;

default:
return null;

Zdrojovy kod 25: PagerAdapter - getltem()

TreninkAdapter

Mezi adaptéry zajiStujici zobrazeni spravnych dat v uréenych ovladacich prvcich
patii TreninkAdapter a DetailAdapter. Oba funguji na stejnych principech, pouze se méni
nazvy sloupct z databéze, ze kterych tahaji data. Cursorem vytazené hodnoty z databaze
jsou ukladany do odlisnych ovladacich prvki. Pro demonstraci byla vybrana ttida
Trenink Adapter, dédici z tfidy CursorAdapter.

O plnéni jednotlivych View daty se opét stard tfida Layoutlnflater v metodé

newView(). Metoda vraci instanci ttidy View.

@Override
public View newView (Context context, Cursor cursor, ViewGroup viewGroup)
{
LayoutInflater inflater = LayoutInflater.from(context);
View view = inflater.inflate (R.layout. treninky,viewGroup, false);
bindView (view, context, cursor) ;
return view;

Zdrojovy kod 26: TreninkAdapter - newView()

Dalsi metoda piispivajici k fungovani adaptéru se nazyva bindView(). Tato metoda
se stara o spravnou inicializaci vytvofenych proménnych. Jednotlivé proménné jsou
svazany pomoci Cursoru s prislusnymi sloupci v databézi. Jednotlivé proménné jsou pak

zdrojem textu pro ovladaci prvky v adaptéru. V tomto piipade se jedna o prvky TextView.

@Override
public void bindView (View oldView, Context context, Cursor cursor) {

int idIndex =

cursor.getColumnIndex (DatabaseHelper.COLUMN TRENINK ID);
int nazevIndex =

cursor.getColumnIndex (DatabaseHelper.COLUMN TRENINK NAZEV) ;
int infolIndex =
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cursor.getColumnIndex (DatabaseHelper.COLUMN TRENINK INFO) ;

((TextView)oldView.findViewById(R.id. treninkId) )
.setText (cursor.getString (idIndex)) ;

((TextView)oldView.findViewById(R.id. treninkNazev) )
.setText (cursor.getString(nazevIndex)) ;

((TextView)oldView.findViewById (R.id. treninkInfo))
.setText (cursor.getString (infolndex)) ;

}

Zdrojovy kdd 27: TreninkAdapter - bindView()

Posledni metodou adaptéru je getView(). Metoda slouzi k ziskani View, které
zobrazuje data na specifické pozici. Ddle se na pieskdcku nastavuje barva pozadi
pro vracené¢ View. Zalezi, zda je na sudé ¢i liché pozici. Vycet barev je definovan

v hlavicce ttidy.

private int[] colors = new int[] { Ox30FFFFFF, O0x30cccccc };

@Override

public View getView (int position, View convertView, ViewGroup parent) {
View view = super.getView(position, convertView, parent);
int colorPos = position % colors.length;
view.setBackgroundColor (colors[colorPos]);

return view;

Zdrojovy kod 28: TreninkAdapter - getView()

4.6 Implementace uzivatelského rozhrani

Pfi implementaci uzZivatelského rozhrani se primarn¢ vychazelo zndvrhi
jednotlivych aktivit. Cilem implementace bylo se témto navrhiim co nejvice priblizit.
Layouty v aplikaci definuji vizudlni strukturu uZivatelského rozhrani pro jednotlivé
aktivity. Pfi tvorbé layoutu se designér ¢i vyvojat musi rozhodnout, zda ho bude definovat
pomoci xml nebo pomoci Android designeru. Ze zkuSenosti autora byly zvoleny oba
zpusoby tvorby. Pomoci Android designeru v Android Studiu se jednotlivé layouty a
ovladaci prvky daji snadno nadefinovat, avSak pro jejich pfesnou pozici ¢i hodnotu je
vhodné pouzit upravu pomoci xml. Né&které prvky se totiz v Android designeru Spatné
hledaji, nebo se tam dokonce viibec nenachédzeji. Pro navrh funkéniho a uZivatelsky
privétivého layoutu pomaha tzv. Google Material design, ktery slouzi jako takovy predpis

pro zab¢hlé a moderni pojeti designu.
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V nasledujicich kapitolach budou popsany jednotlivé layouty a prvky pouzité
v aplikaci. K jednotlivym prvkiim bude piilozena ukazka kodu aplikace, nebo snimek

obrazovky, reprezentujici jeji grafické rozhrani.
4.6.1 Layouty

Layout v syst¢ému Android pfedstavuje rozvrzeni aktivity. Jedné se kontejner, ktery
rovna jednotlivé prvky ur¢itym smérem, nebo podle zavislosti €1 kotev k ostatnim prvkim.
Kazdy layout i ovladaci prvek musi obsahovat hodnoty pro Sitku & vysku. Sitka
(layout width) nebo vyska (layout height) mohou obsahovat piesnou velikost urcenou
¢islem. V praxi se vSak téméf vzdy pouzivaji nize uvedené hodnoty parametru:

e match_parent - Vyplni prvkem cely rodicovsky prvek, napt. layout.
e wrap_content - Udava, Ze by rozmér mél byt takovy, aby se prvek vesel do View +
odsazeni. Pti pouziti dvou prvki na jednom tadku, je rovhomérné rozprostre.

e fill_parent — Od API 8 pouzivat pouze match parent. Fill parent je zastaralé.

LinearLayout

Jedna se layout, ktery rovna jednotlivé prvky vertikaln€ ¢i horizontaln€. Nastavuje
se ve vlastnosti orientation. Jedna se zakladni urceni chovani layoutu. V ukézce je uveden
linearni layout obsahujici dvé tlacitka zobrazend vedle sebe. Lze pouzit pfi editaci nebo

vytvafeni novych zdznami.

<LinearLayout
android:orientation="horizontal"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match_parent">

<Button
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android: text="@string/storno"
android:id="@+id/bStorno"
android:layout weight="1"
android:onClick="stornoCvik" />

<Button

android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/OK"
android:id="Q@+id/bOK"
android:layout weight="1"
android:onClick="okCvik" />

</LinearLayout>

Zdrojovy kéd 29: LinearLayout
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RelativeLayout

Tento layout zobrazuje jednotlivé prvky na relativnich pozicich, ovlivnénych jinym
prvkem k layoutu. Jeden prvek se da naptiklad ukotvit pod prvek druhy. Dale je mozné
v tomto layoutu prvky zarovnat na spod, po stranach, ¢i doprostfed layoutu. V ukazce jsou
zobrazeny dva TextView, které jsou ukotveny k sobé. Pii pohybu s prvnim TextView,

uréenym pro id, se zarovenl bude ménit pozice 1 druhého.

<Relativelayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match_parent">

<TextView
android:text="@string/id"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout alignParentStart="true"
android:id="@+id/detail1d" />

<TextView

android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android: text="@string/cvikid"
android:id="@+id/cvikId"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout toEndOf="@+id/detailId"/>

</RelativeLayout>

Zdrojovy kéd 30: RelativeLayout
4.6.2 Ovladaci prvky

V této kapitole jsou uvedeny vSechny ovladaci prvky pouzité v aplikaci. U kazdého
z prvkil je jednotlivé popsana jeho funkce a k ¢emu se vyuziva. Dale je na screenshotech

z aplikace demonstrovano jejich pfesné vyuziti v ramci aplikace.

ListView
Prvek, pouzivany na zobrazeni rolovaného seznamu poloZek. Jedna se o kontejner,
obsahujici dalsi prvky. V aplikaénim kodu je dale s listem pracovano. Je mu piidélen

adaptér, nebo také listener, ktery se zaktivuje pti kliknuti na nékterou z polozek listu.
ExpandableListView

Jedna se o pokrocilejsi verzi ListView. Tento prvek je rozdélen na skupiny a

potomky. Pro sprdvnou funk¢nost je potteba k layoutu, ktery obsahuje ovladaci prvek
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ExpandableListView, jesté pridat dalSi dva layouty ptfedstavujici listy praveé pro skupiny a
potomky.

ScrollView
Prvek, umoznujici svisle rolovat obrazovku pti piesazeni plochy displeje. Je pouzit
u aktivity pro pfidavani a editaci tréninkd. Aktivita totiz obsahuje prvek EditText, ktery se

dynamicky zvétSuje podle délky textu. ScrollView zabraiiuje necitelnosti.

TextView

Prvek, umoznujici zobrazovani textu - jedna se tedy o jednosmérnou komunikaci
aplikace suZivatelem. Pouzivan napiiklad pro zobrazeni textové proménné. Prvek
TextView je obsaZzen v listech zobrazujicich jednotlivé zaznamy. Zakladnim nastavujicim

parametrem tohoto prvku je text.

EditText

Prvek pattici do Text Fields. Jedna se tedy o textové pole, kam ma uzivatel ptistup
zapisovat. Je hojné vyuzivan pii tvorb€ novych zaznamu ¢i u editace. U aktivit slouzicich
pro piidavani zaznaml je mu nastaven parametr hint (tip), ktery radi podobu textu, jakou

ma dané textové pole obsahovat.

Spinner
Prvek slouzici k vybéru vice polozek. Je ptizpisobeny pro jejich vybér na malé

plose dotykového displeje. V aplikaci slouzi k vybéru partii a cvikd.
Button

Prvek, ktery ptredstavuje standartni tlacitko. Pfi jeho aktivaci dotykem je volana

uréitd metoda.
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4.6.2.1 Screenshoty aplikace

Tréninky
Jedna se o fragment, obsahujici prvky FloatingActionButton a ListView, obsahujici
dva prvky TextView. Fragmenty pro Tréninky 1 Cviky vSak nélezi pod hlavni aktivitu. Ta

dale obsahuje prvky Toolbar pro zobrazeni hlavicky aplikace, TabLayout pro navigaci

mezi fragmenty a ViewPager, pro definovani mista pro obsah jednotlivych fragmenti.

NN | i0n 2 il 2 22:54

Tréninkovy planovac

TRENINKY

Zimni priprava
Silova, 3x silove nohy, a pak zbytek tela.
nejaka fyzicka v telocvicne, sprinty,

Silovy 531

Trenink urceny na 3-4 dny v tydnu pro
rozvoj maximalni sily

Jarni priprava - dynamika
Trenink pro rozvoj dynamiky. Po zimni
priprave na zrychlni pohybu

D O ]

Obrazek 12: Tréninky screenshot (zdroj: vlastni)

Cviky
Fragment, obsahujici ovladdaci prvky ExpandableListView a FloatingActionButton.
Prvek ExpandableListView ke svému fungovani potiebuje dva dalsi layouty, které

obsahuji prvky TextViews.
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NN O il £ 22:51

Tréninkovy planovac

TRENINKY

Hrudnik
Ruce

Ramena

Zapazovani
Pfitahy VC k bradé
Tlaky s JC

Tlaky s VC

Upazovani
Trapézy °
Stred téla
D O O
Obrazek 13: Cviky screenshot (zdroj: vlastni)

Edituj Cvik
Aktivita obsahuje prvky EditText pro zadani nazvu cviku, Spinner pro vybér partie
a Buttony pro ulozeni upravy nebo naopak jeji vyruSeni. Hlavicka menu obsahuje item

s nastavenou ikonou kose, slouzici k odstranéni cviku.
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Edituj cvik [x]
Predklony s tyci
Trapézy v
STORNO OK
D O O

Obrazek 14: Edituj cvik (zdroj: vlastni)

Detail tréninkového planu

V hlavicce obsahuje Toolbar s definovanym vlastnim layoutem. Obsahuje dva
itemy a v aplikaénim kédu ma povolené tlacitko zpét. Dale obsahuje prvek TabLayout pro
navigaci mezi vygenerovanymi fragmenty a ViewPager pro definovani obsahové plochy
aktivity. Kazdy z fragmentii obsahuje prvek FloatingActionButton a ListView, obsahujici
mnoho dalSich prvki typu TextView.
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il Il 10:40

» ——

€& Zimni priprava P 4

PON  UTE
DELI RY

Nazev Cviku: Drep
Série: 5
Opakovani: 6
Intenzita: 70-80%

Pauza: 2 minuty

Nazev Cviku: Vypady

Série: z
Opakovani: 15 na kazdou nohu
Intenzita: 50kg
Pauza: 2min
D O ]

Obrazek 15: Detail tréninkového plianu screenshot (zdroj: vlastni)

4.7 Navrh a implementace databaze

Jako ulozisté pro data aplikace byla vybrana databaze SQLite. Jedna se o relacni
databazi. Velkou vyhodou této databaze je absence potieby instalovat databazové enginy,
servery €1 upravovat konfigurani soubory. Databaze je jiz soucasti operacniho systému
Android a zastava funkci serveru 1 klienta soucasné. SQLite vyuZiva architekturu klient-

server. Aplikace k databazovému serveru ptistupuje pies rozhrani.
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4.7.1 Navrh struktury SQLite

Pti navrhu struktury databaze bylo zapotiebi navrhnout jednotlivé tabulky, jejich
sloupce a zvolit spravné datové typy. Relacni databaze aplikace obsahuje 3 vzajemné
propojené tabulky. Kazda tabulka ma vlastni primarni kli¢. Tabulka tblDetail dale obsahuje
cizi kli¢e provazané s primarnimi kli¢i zbylych dvou tabulek. VSechny kli¢e jsou datového
typu INTEGER. Zbyl¢ sloupce jsou typu TEXT. Je to dano tim, ze v sloupcich, napiiklad
pro pocet opakovani, je timto mozné zadat rozsah opakovani. VSechny sloupce jsou
NOTNULL a jednotlivé primarni klice maji nastaveny AUTOINCREMENT pro

automatické Cislovani, které téz zabrani duplicitam.

tblDetail tbiTreninky
_id INTEGER PK _id INTEGER PK
_treninkld INTEGER F=0—— nazevTreninku TEXT
_cvikld INTEGER infoTrenink TEXT
den TEXT
serie TEXT
opakovani TEXT
intenzita TEXT
pauza TEXT
thCviky
_id INTEGER FPK
| cvik_nazev TEXT
partie_nazev TEXT

Obrazek 16: Relacni databazovy model (zdroj: vlastni)
4.7.2 Implementace databazové struktury

Aplikace obsahuje pouze jednu databazovou tfidu nazvanou DatabaseHelper, dédici
z ttidy SQLiteOpenHelper. Zdédila metody onCreate() a onUpgrade(). Metoda onCreate()
se vola, kdyz databdzové objekty jeSté nejsou vytvoieny. Ddale je volana metodou
onUpgrade(), kteréd se vola vzdy pti aktualizaci databaze pii zméné jeji struktury. Proto je
dualezité pi1 kazdé zméné ve struktuie navysit hodnotu proménné DATABASE VERSION,
kterd je pfeddvana konstruktoru. Jednotlivé nazvy tabulek a sloupct jsou inicializovany
ve statickych final proménnych. Tyto hodnoty se nedaji programové zménit. SQL piikazy

pro tvorbu tabulek jsou rovnéZ inicializovany ve statickych final proménnych.
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Metoda onCreate() vytvaii nové tabulky a stara se o jejich naplnéni defaultnimi
hodnotami. Toho docili volanim dalSich ptipravenych metod. Metoda onUpgrade() smaze

jednotlivé tabulky a nasledné zavola onCreate(), pro jejich znovuvytvoteni.

@Override

public void onCreate (SQLiteDatabase db) {
db.execSQL (CREATE TABLE CVIK) ;
db.execSQL (CREATE_TABLE_TRENINK) ;
db.execSQL (CREATE_TABLE_DETAIL) ;

onUpgradeNaplnCviky (db) ;

onUpgradeNaplnTrenink (db) ;

onUpgradeNaplnDetail (db) ;
}

@Override

public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int i, int il) {
db.execSQL ("DROP TABLE IF EXISTS " + TA.BLE_NAI\E_CVIK) H
db.execSQL ("DROP TABLE IF EXISTS " + TABLE_NAI\E_TRENINK) ;
db.execSQL ("DROP TABLE IF EXISTS " + TABLE_NAI\E_DETAIL) ;

onCreate (db) ;

Zdrojovy kod 31: Metody SQLiteOpenHelper

Jednotlivé metody pro praci stabulkami pouzivaji tfidu Cursor. Ttida Cursor
umoziuje piistup k vracenym vysledkim z databazovych dotazi. Implementace
pro metody zajiSt'ujici ptiddni, upravu, mazani, ziskdni vSech nebo jen filtrovanych
zdznamu bude demonstrovana na metodach pro tblTreninky. Na zac¢atku kazdé metody je
potieba, pfi tvorbé instance tfidy SQLiteDatabes, definovat prava pro praci s daty, tj. zda

ma instance pravo do databdze zapisovat i ¢ist, nebo pouze Cist.

Metoda addTrenink() ptidava novy zaznam o tréninku do databéze, ktery ziska
ve vstupnim parametru. Pfed samotnym uloZenim musi projit podminkou, Ze jiz trénink
se stejnym ndzvem neexistuje. Pokud nenastala shoda, je vytvofena nova instance ttidy
ContentValues, do které jsou nasledné ptidany hodnoty sloupct. Po této operaci za pomoci
ptikazu INSERT bude pfiddn novy zdznam. Pokud bude ptidan novy zdznam, operace vrati

do proménné jednicku. Pti netspéchu vrati Cislo nula. Ta sama hodnota je na vystupu

metody.
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public long addTrenink (Trenink t) {
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase() ;
boolean shoda = false;

Cursor cursor = this.getTreninky();
while (cursor.moveToNext ()) {
if (t.get nazev() .equals (cursor.getString(l)))
shoda = true;

}

long id = 0;

if (shoda == false) {
ContentValues val = new ContentValues();
val.put (COLUMN_TRENINK NAZEV, t.get nazev());
val.put (COLUMN _TRENINK INFO, t.get info());

id = db.insert(TABLE_NAI\E_TRENINK, null, val);
db.close();
return id;

}

return id;

Zdrojovy kéd 32: SQLite - addTrenink()

Metoda updateTrenink() upravuje hodnotu v databdzi. Obsah metody je témér
stejny jako u addTrenink(). Lisi se pouze v prikazu INSERT, ktery je zde nahrazen
ptikazem UPDATE. Ptikazu UPDATE je pfedavan identifikator upravovaného tréninku +

jeho nové hodnoty.

id = db.update(TA.BLE_NAI\E_TRENINK, val, COLUMN_TRENINK_ID + " =°?",
new String[]{String.valueOf(t.get id())});

Zdrojovy kéd 33: SQLite - update

Metoda deleteTrenink() podle vstupniho parametru maze zdznam z databéze.
Vstupnim parametrem je identifikdtor dan¢ho tréninku. Pfi mazani tréninku se dale musi
smazat vSechny hodnoty z tabulky tblDetail. Ptikaz DELETE op¢t vraci Cisla 1 ¢1 0, podle

uspesnosti operace.

public boolean deleteTrenink(long id) {
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase()
String[] selectionArgs = {String.valueOf(id) };

db.delete (TA.BLE_NAI\E_DETAIL, COLUMN_DETAIL_TRENINK_ID + "= 2",
selectionArgs);

int deletedCount = db.delete (TABLE NAME TRENINK, COLUMN_ TRENINK ID +
"= ?", selectionArgs);

db.close();

return deletedCount > 0;

Zdrojovy kod 34: SQLite - deleteTrenink()
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Metoda getTreninky() se stara o ziskdni vSech zaznamul z tabulky tblTreninky.

Metoda vraci Cursor, do kterého jsou jednotlivé zdznamy uloZeny pomoci dotazu.

public Cursor getTreninky () {

SQLiteDatabase db = this.getReadableDatabase() ;

return db.query (TABLE NAME TRENINK, columns_trenink, null, null,
null, null, null, null);
}

Zdrojovy kod 35: SQLite — getTreninky

Posledni metodou urcenou pro tabulku tblTreninky je getTrenink(). Tato metoda
na zaklad¢ vstupniho parametru (id) a dotazu nad databazi (rawQuery), vraci ttidu Trénink.
Vytvati novou instanci vracené ttidy, které pak Cursor pfedava jednotlivé hodnoty. Tato

metoda je pfevazné pouzivana pii editaci.

public Trenink getTrenink(long id) {

SQLiteDatabase db = this.getReadableDatabase() ;

String sgl = "SELECT * FROM " + TABLE NAME TRENINK + " WHERE " +
COLUMN_TRENINK_ID + "= '" 4+ id + "'";

Cursor cursor = db.rawQuery(sqgl, null);

Trenink t = new Trenink (0,"","");

if (cursor.moveToFirst()) {

do {
long idecko = cursor.getLong(0);
String nazev = cursor.getString(1l);
String info = cursor.getString(2);
t.set id(idecko);
t.set nazev(nazev);
t.set info(info);

} while (cursor.moveToNext ());

}

return t;

Zdrojovy kod 36: SQLite - getTrenink()
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5 Vysledky a diskuse

Aplikace byla pfi vyvoji pribézné testovana autorem, zda neobsahuje nejasné
postupy pii praci. Toto testovani se zamétfovalo pfevazné na funk¢nost jednotlivych ¢asti.
Priibézné testovani zamezilo moznosti ubirat se Spatnym smérem. Neznalost zplsobu
vyvijeni pro operacni syst¢ém Android byla zpocatku piekazkou. Pii implementaci byla
nejdiive vytvofena aplikacni c¢ast (backend) a po ziskdni téch spravnych vystupl
do programu pfiSla na fadu tvorba uZivatelského rozhrani. Tento postup nebyl ideélni,
jelikoz zpocatku nebyly pouzity fragmenty. Diky této chybé byla valna ¢ast predélavana.
Nastésti tato zména méla pouze minimdlni vliv na metody obsazené v databazové ttide.

Po dokonceni byla aplikace poskytnuta testovacim subjektiim. Jednalo se o cyklistu
v zimni pripravé, kulturistu a florbalistu. Jelikoz se jednalo o testery, ktefi aplikaci neznali,
nekladly se jim zadné meze v testovani. VSichni ocenili volnost poskytnutou v tvorbé
jednotlivych tréninkt 1 vlastnich cviki.

Kulturista aplikaci velice ocenil, jelikoZ ¢asto méni tréninkové plany, a je rad, kdyz
mu ty staré ncékde zistanou uloZeny. Dale ocenil moznost pifiddni poznamky
u tréninkovych plant, jelikoz si do nich maze napsat napiiklad svalové ptiristky nebo
silové zlepSeni. Jednotlivé detaily mu svym rozsahem stacily. Policko intenzita vyuZil pro
uvedeni vahy na ¢ince. Aplikaci hodla nadale vyuzivat.

Cyklista v ptipravé ocenil zaneseni novych cvikil, které se ve vyctu jiz defaultné
pfidanych nevyskytovaly. Jednalo se o rlizné variace sprintil a vzpéracské cviky. U sprintl
mu pii vytvafeni detailli tréninku chybéla polozka, kde by zanesl vzdalenost anebo
poznamku, zda se jednalo o sprint do kopce, po roving, nebo z kopce. Tyto polozky se pii
ptipadném rozsifeni aplikace jisté pfidaji. Jinak mu funkénost aplikace vyhovovala. Popsal
jijako jednoduchou, jelikoZ se v ni velice rychle zacal orientovat.

Florbalista se v aplikaci také rychle zorientoval. Jeho trénink se sestaval pirevazné
z kondi¢ni ptipravy v posilovné, béhani a samotného tréninku techniky a hry. Pro piipravu
v posilovné by aplikaci pouzival, avSak co se ty¢e béhu a samotného tréninku techniky hry
da rad¢ji ptrednost osvédéenému papiru.

Po otestovani aplikace byly autorovi sdéleny poznatky jednotlivych testert.
Cyklista upozornil na drobné nedostatky a dal podnét k novému rozsiteni aplikace.
Aplikace se zadnému z testerti nahodné nevypnula ani neptestala pracovat, coz je pozitivni

poznatek.
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Ptestoze se povedlo vytvofit plné funkéni aplikaci, tak ze zkuSenosti ziskanych
béhem ndvrhu a implementace lze fici, ze jisté existuji dalSi moZnosti jejiho rozsifeni.
Jednd se naptiklad o funkcionality objevené v analyzovanych aplikacich, avSak pfii
momentalni tvorbé nebyly povaZzovany za kliCové. Jednim z dalSich rozSiteni by bylo
ukladéani jednotlivych tréninkd na cloudové uloziste, ke kterému by mél uZzivatel piistup
pies uzivatelské jméno a heslo. Dal§im rozsifenim miize byt zdynami¢téni. Jednalo by se
o moznost tvorby vlastni struktury tréninkového pldnu. Sportovec by si tudiz mohl
na zédklad¢ svych pozadavkli ménit typy a poCty parametra jednotlivych tréninkti. To by
vSak zasadn€ zménilo strukturu aplikace, ovSem aplikaci by to posunulo o troven vyse.
Neposlednim roz$itenim by jist¢ mohl byt 1 poznatek jednoho ztesteru, ktery by uvital

u detailti tréninku moZnost specifikace vzdalenosti anebo poznamky.
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6 Zavér

V teoretické Casti této prace byla zpocatku popsana platforma Android a jeji
historie, jednotlivé verze a architektura systému. Bylo popsano vyvojové prostfedi Android
Studia a programovaci jazyk Java, za jejichz pomoci byla aplikace vyvijena. V dalSich
kapitolach byly popsany jednotlivé komponenty, které jsou nezbytné pro tvorbu aplikace.
V zévéru teoretické Casti byl demonstrovdn postup pii publikaci nové aplikace.Na
zaCatku praktické ¢asti byly vybrany aplikace s podobnou tématikou, které byly porovnany
se zadanim a cilem této prace. Po porovnani byla analyzovana slaba mista aplikaci, ktera
byla nasledné pti ndvrhu aplikace odstranéna. Porovnanim jiz existujicich aplikaci podle
jejich funkcionality, byl splnén dil¢i cil préace.

Prakticka cast se dale soustfedila na navrh a implementaci samotné aplikace. Navrh
vychazel z poznatkll kapitoly, zaméfené na porovnani aplikaci s obdobnou problematikou.
Pti implementaci a navrhu struktury aplikace byly popsany jednotlivé tfidy. Pro lepsi
demonstraci byly pfidany 1 ¢asti kodu, pievzaté piimo z aplikace. Pro navrh uzivatelského
rozhrani byly vyuzity znalosti z pfedmétii Interakéni design a Interakce Clovék a pocitac.
K jednotlivym grafickym ndvrhiim jsou sepsdny scénafe systému a use casy uzivateli.
Implementace uzivatelského rozhrani zahrnovala popis pouzitych layoutl a ovladacich
prvkl. Témét poslednim bodem v praci byl navrh a implementace databaze, kterou
aplikace vyuziva. Popsanim postupu tvorby aplikace, od jeho ndvrhu az po samotnou
implementaci, byl splnén hlavni cil prace. Na zavér byly sepsdny poznatky z testovani,
které probéhlo uspésné.

Smyslem této prace bylo zanalyzovat aplikace urcené k planovéani ¢i vedeni
tréninkovych pland. Jednotliva slabd mista méla byt odstranéna v nov€ navrzené a
vyvinuté aplikaci. Navrhnout a naprogramovat aplikaci, ktera je schopna pokryt pozadavky
pro planovani jakéhokoliv sportu, se uspésné povedlo. Vysledkem této prace je funkéni a
stabilni aplikace. Timto byl splnén cil bakalaiské prace.

Aplikaci je mozné mnoha zptsoby rozsitit ¢i vylepsit. Pied samotnou publikaci by
jisté chtélo zapracovat vice na designu samotné aplikace a vylepSit nékteré jeji funkce,

které jiz byly v minulé kapitole popsany.
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8 Prilohy

Vzhledem k rozsahlosti je zdrojovy kod aplikace dostupny v ptilozeném zip souboru a
na CD, véetné apk souboru, ktery umoziuje nainstalovani aplikace na zatizeni s operaCnim

systémem Android (minimalni verze 4.4 KitKat).
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