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Anotace
Cilem bakalarské prace byl vyvoj nové edukativni mobilni aplikace pro vyuziti
v oblastech neformalniho vzdélavani na détskych taborech. Aplikace seznamuje mladsi
generace s novymi technologiemi a funkcionalitami, které mohou organizatori a ucastnici
détskych tabort vyuZivat na détskych taborech. Mobilni aplikace byla vytvoiena pomoci
programovaciho jazyka Java s vyuZzitim na mobilnich telefonech s opera¢nim systémem
Android, graficky vzhled byl vyreSen za pomoci znackovaciho jazyka XML. Mobilni
aplikace vyuziva riznych knihoven, na zdkladé kterych byly integrovany funkcionality
kompas, QR, RFID ¢tecka, mapy a Morsetliv kéd.
Prinosy prace nalezneme v praktickém vyuziti na détskych taborech s moZnosti
dalsiho rozsiteni v ramci existujicich sportovnich spolkii. V neposledni radé aplikace

nabizi lehkou spravu dat v databazi za pouziti riznych typt formulard.

Annotation

Title: Educational application for children's camps

The aim of the bachelor's thesis was the development of a new educational mobile
application for use in the areas of informal education at children's camps. The application
introduces younger generations to innovative technologies and functionalities that
organizers and participants of children's camps can utilize. The mobile application was
created using the Java programming language for mobile phones with the Android
operating system, and its graphical interface was designed using the XML markup
language. The application employs various libraries to integrate functionalities such as a
compass, QR, RFID reader, maps, and Morse code.

The benefits of the work can be found in its practical application at children's camps,
with the possibility of further expansion within existing sports associations. Lastly, the

application offers easy data management in databases using various forms.
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Uvod

V dnedni digitalni dobé se inovativni informacni technologie prolinaji Zivotem
vSech osob, ¢imzZ se naskytaji nes¢etné moznosti v oblasti vzdélavani. Jednou z téchto
oblasti, kde mohou byt moderni technologie vyuzivany, je edukac¢ni proces v oblastech
neformalniho vzdélavani na détskych taborech. Détské tabory predstavuji nejenom
prostor, kde mladeZ travi ¢as volnocasovymi aktivitami, a to pro nezapomenutelné
zazitky, ale taktéZ nové prileZzitosti, aby se déti naucily novym dovednostem a rozsirily
si své oblasti védéni. Problematika sebevzdélavani v ramci participace mladeze pfri
skautingu byla feSena i vramci kvalitativniho vyzkumu ze strany Polského svazu
skautingu a viidcovstvi [1]. Volnocasové aktivity a dalsi vzdélavani na akcich
poiddanych pro déti v ramci riiznych tabort ¢i spolki je tedy moZné zaradit do oblasti
neformalniho vzdélavani.

V dobé pred vznikem chytrych telefonii byly veSkeré aktivity reSeny pomoci
papirovych map, kompasti a dal$ich pomficek. Instruktofi ucili mladez, jak tyto nastroje
spravné pouZivat prostfednictvim rliznych typt her. Prace s témito pomtckami je
v dnesni dobé neprakticka a velka ¢ast déti by si kompas domti nejspis ani neporidila.

Détské tabory, které pamatuji nasi rodice, jsou spojené se vzpominkami na
venkovni aktivity plné rtiznych sportovnich her a samotnych sport, jako je plavani, ale
také na taboreni ¢i stanovani. RodiCe ¢i prarodite na tyto aktivity velmi radi
vzpominaji, protoZe to byla doba bez digitalnich technologii. Pobyt venku na ¢erstvém
vzduchu byl mnohdy vycerpavajici, avSak plny adrenalinu a radosti. V minulém stoleti
se na organizaci outdoorovych her, venkovnich sportli a volnocasovych aktivit
spojenych s détskymi tabory podilel T] Sokol ¢i Jundk - cesky skaut, které funguji
dodnes [2].

Postupnym rozSifovanim digitalnich technologii vSak dochazelo kutlumu
venkovnich aktivit i na détskych taborech, jez zacaly byt spojovany s vyuzivanim
mobilnich telefoni s odpovidajicimi aplikacemi. Tyto aplikace mohou détem
nabidnout zlepSeni zazitkli pfi rtznych volnocasovych aktivitach, pricemZ soucasné
jsou vyuZzivany také pro celkovou efektivni organizaci rtiznych aktivit v elektronické
podobé.

Digitalni technologie tak vnasi do oblasti porddani détskych taborl inovativni
prvky, které jsou vyuZivany pro zvySeni efektivity, neformalni vzdélavani a soucasné

i pro zabavu na détskych taborech.



Proto je také existence aplikaci, jeZ détem ukaZzou vyuZziti téchto chytrych zarizeni
rovnéZ v oblasti tabornictvi, Zadouci. Hlavni je pak jejich zapojeni v ramci taborovych
aktivit, ¢imz taborovi vedouci ziskaji za ucelem tvorby novych her a aktivit vice
moznosti.

Cilem této bakalarské prace je navrh a vyvoj mobilni aplikace pro vyuZiti v oblasti
neformalniho vzdélavani mladeZe na détskych taborech s implementaci funkcionalit,
jako jsou napt. kompas Ci prace s mapovymi podklady.

V prvni ¢asti je rozpracovan teoreticky ramec, ktery zahrnuje analyzu existence
jiZ podobnych projektii, nasledny postup p¥i zpracovavani aplikace a v neposledni fadé
potirebné technologie k vytvoreni aplikace.

V praktické c¢asti jsou charakterizovany dil¢i ¢asti vytvorené aplikace vcetné
popisné charakteristiky vS§ech modulii s jejich funkcionalitami. V zavéru prace je pak
zhodnocen celkovy prinos prace a vyuzitelnost pro praktické vyuZiti a nastinén dalsi
moZzny vyvoj v téZe oblasti.

Dal§im dil¢im cilem je =zefektivnéni prace vedoucich tadborl z hlediska
organizacniho poiadani tabori a jejich aktivit. Pfinosy této kvalifika¢ni prace mohou
byt vyuZzitelné pro organizatory détskych tabort z hlediska zvySeni efektivity pfi
organizovani tdborl a v§ech souvisejicich aktivit véetné volnocasovych. Aplikace miiZe
nalézt uplatnéni i v rdmci jinych spolkd, jeZ se podileji na neformalnim vzdélavani,
piredevsim u sportovnich spolkli TJ Sokol, Junak - ¢esky skaut ¢i jinych neziskovych
organizaci, jeZ se v méstech a obcich podileji na organizovani volnocasovych aktivit pro
mladez. Celkové prinosy prace jsou vyuZzitelné v ramci praktického uplatnéni
s moZnosti dal$tho rozvoje na zakladé individualnich poZadavkd.

Motivaci pro zpracovani tohoto tématu byla moZnost vytvorit inovacni vzdélavaci

aplikaci, ktera by mohla byt vyuZita nejen na tabore Podkova, ale také na ostatnich

taborech, které by mély o tuto aplikaci zajem.



1 Cil a metodika prace

V této kapitole jsou rozpracovany cile prace a metodologicky postup pro reseni

stanovenych cilli a piinost prace.

1.1 Cile prace

Hlavnim cilem této bakalarské prace je vyvoj interaktivni mobilni aplikace urcené
pro mladez a instruktory, kterou bude mozné vyuzivat na détskych taborech. Tato
aplikace bude vyuZivana nejen jako vyukovy nastroj, jenZ pomiiZe zvladnout praci
s funkcionalitami typu kompas, RFID technologie, skener QR kédu, mapa, ale také mtize
byt vyuZzivana jako prostredek pro tvorbu novych interaktivnich her. Samotna aplikace
bude dostupna na zarizenich s opera¢nim systémem Android.

VedlejSim cile prace je moznost vyuZzivani této aplikace pro efektivni poradani
a celkovou organizaci souvisejici s poirdadanim détskych tabor.

Pro splnéni hlavniho cile byly stanoveny dil¢i cile vedlejsi:

1. Vyukové technologie

DileZitou soucasti projektu budou funkce, které mladeZi umoZni vyporadat se
s venkovni orientaci. Prvnim aspektem bude implementace mapy a kompasu v ramci
mobilni{ aplikaci. Tato funkcionalita umoZni uZivatelim zobrazit svou aktudlni polohu
na mapé, pridavat nové body na mapu a navigovat se pomoci kompasu.

Dal3i klicovou funkcionalitou bude prace s RFID technologiemi. Tato funkce bude
podporovat dva rezimy: rezim Cteni, ktery bude vyuzivan jak instruktory, tak mladezi,
a rezim zapisu, ktery bude dostupny pouze instruktoriim. Tato technologie umoZni
tabornikiim vytvaret nové aktivity a hry, jako je napf. hledani novych predméti.

Jednou z dalSich klicovych funkcionalit aplikace bude schopnost skenovat QR
a ¢arové kody. Tato funkce bude slouzit k poskytovani riiznych informaci mladeZi,
které mohou byt soucasti danych tikold nebo her. Tyto informace budou dostupné
prostiednictvim vytisknutych QR kéd umisténych v tdbore ¢i v oblasti, kde dana
aktivita probiha.

V neposledni fadé bude aplikace zahrnovat funkci, ktera umoziiuje mladeZzi
vyuzivat Morseovu abecedu a tim se i naucit jeji zakladni znaky a dovednosti spojené

s touto formou komunikace.



2. Interaktivni vyukové aktivity

Dal$im cilem je vytvoreni rliznych interaktivnich vyukovych aktivit a her, jeZ
budou vyuZzivat vSechny vySe zminéné technologie. Tyto aktivity pomohou mladeZi
lépe porozumeét pouziti danych technologii a tomu, co prace s nimi obnasi.
3. Sprava dat a uzivatelské ucty

Aplikace bude rovnéZz zahrnovat mechanismy pro spravu uZivatelskych uct
aukladani dat o postupu mladeze vramci tdborovych her, které budou
zaznamenavany do bodového Zebricku. Samotné uZzivatelské ucty budou rozdéleny na
zakladé prav, a to na administratorsky a uzivatelsky ucet, kdy uZzivatelé budou mit

prevazné prava pro Cteni, zatimco administratofi budou mit moZnost zapisu do

databaze.

1.2 Metodologicky postup

Pro zpracovani této bakalarské prace byl navrhnut metodologicky postup, ktery

je rozdélen do dvou hlavnich ¢asti a dil¢ich podcasti:

1. Teoreticka ¢ast zahrnovala tyto dil¢i podcasti:
e analyza a vyznam stavajicich softwarovych reSeni vyuZzivanych na détskych
taborech;
e analyzaa komparace edukac¢nich aktivit v oblasti neformalniho vzdélavani na
détskych taborech;
e navrh poZadavkil pro pracovni prostiedi nové mobilni aplikace s vyuZitim na
détskych taborech;
e navrh struktury uZivatelského prostfedi a opravnéni vcetné vhodného
vybéru technologii, které budou vyuzity pro vyvoj aplikace.
2. Prakticka ¢ast zahrnovala nasledujici dil¢i podcasti:
e vyvoj mobilni aplikace na zakladé navrZenych poZadavkii a funkcionalit
Vv teoretické Casti;

e testovani vytvorené aplikace v ramci testovaciho provozu.

Metody
Za ucelem zjiSténi relevantnich informaci pro zpracovani této prace byly vyuZity

predevSim metody analyzy, generalizace, indukce, dedukce a komparace.



Pro zpracovavani této kvalifikatni prace byla vyuZzita kombinace uvedenych metod
tak, aby byly splnény stanovené cile a pfinosy prace. V praci pak byly vyuZity i nékteré

anglicismy, jeZ neni mozné nahradit ¢eskym synonymem.



2 Stavajici softwarova resSeni a jejich vyznam

V dnesni dobé existuje mnoho zpiisob{, jak zaujmout velké mnoZstvi mladeZe na
détskych taborech, a to predevsSim vyuzitim mobilnich zafizeni v ramci tdborovych
aktivit. VétSina téchto zarizeni je jiZ vybavena fradou senzorii, které by se daly
potencionalné vyuZzit v konkrétnich hrach jako zpestreni. Jejich dalSi moZnost vyuziti
je i zaroven jako edukace pravé s témito technologiemi. Senzory a funkce, kterymi
béZné telefony disponuji, jsou napt. GPS lokator, fotoaparat, RFID senzor, magnetometr
a akcelerometr. Casto vak také déti vyuZivaji mobilni zafizeni pro sdileni rtiznych
soubortl a fotografii, a hlavné pak pro komunikaci mezi sebou za pouZiti riznych
socialnich siti.

Vyuziti vySe zminénych funkcionalit se jiZ v praxi na nékterych taborech vyuziva.
Jedna se o skupinu aplikaci tfetich stran, jakymi mohou byt napf. Mapy.cz nebo Google
mapy, QR scanner ¢i kompas, které se daji stahnout zcela zdarma z obchodu Google
play nebo App store od Apple [3].

V zahranidi se jiz na nékterych détskych taborech pfimo zaméruji na edukaci
snovymi technologiemi, a to prevazné saplikacemi App Inventor [4] a LEGO
mindstorm [5]. VyuZiti téchto aplikaci v ramci letnich tdbort mélo za cil naucit mladez
zaklady programovani v jazyce Java. Vystupem pak nebyla jen aplikace pro operacni
systém Android, ale také zaklady robotiky diky propojeni fyzické stavebnice LEGO a jeji
aplikace. Dal$im ucelem bylo zvysit pocet kvalifikovanych lidi v oboru softwarového
inZenyrstvi a robotiky, a sice tim, Ze poskytli tyto aplikace mladistvym, ¢imz je tfeba

mohli nasmérovat na prislusny typ studii.

2.1 Vyznam mobilnich a podéitacéovych aplikaci v kontextu
détskych taboru

Na letnich tdborech jsou spiSe vyuzivany fyzické pomiicky ve formé rtiznych
nastrojti, jakymi jsou napf. papirové mapy, kompasy a dalsi. S ohledem na mladeZ,
ktera vSak vyuziva mobilni telefony od raného véku, je vhodné vyuZzivani téchto
zarizeni v ramci volnocasovych aktivit, a to napf. i v oblasti souvisejici s détskymi
tabory.

Na détskych taborech jsou vyuZivany rtizné aplikace, které jsou volné dostupné
na platformé Google play. Jedna z vyznamnych aplikaci, jeZ byla vyuZivana, se jmenuje
Stopovand. Celkovy princip aplikace je zaloZen na QR koédech, prostirednictvim kterych

déti hledaji na vyznacené trase vytisknuté QR kddy. Uvnitf QR kédl jsou schované
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soufadnice pro dalsi stanovisté. Diky témto soufadnicim pak tabornik védél, jakym
smérem se vydat. DalSi aplikaci mohou byt i mapy, diky nimZ se déti odvedou do mista
A nasledné se musi podle mapy za dozoru vedoucich dostat do mista B [3].

Pocitacové aplikace mohou byt vyuzivany také pro tabory, které se specializuji na
typ vyuky se specializovanym softwarem za ucelem zvySeni povédomi o nékterych
odvétvich informacnich technologii. Pfikladem miiZe byt vyuZiti LEGO mindstorm,

které rozviji védomosti o robotice u déti a jeji vyuZiti v praxi [5].

2.2 Edukace prostrednictvim mobilnich a pocitacovych aplikaci
na détskych taborech

Samotnou edukaci pro oblast letnich tabori Ize rozdélit na dvé ¢asti. Prvni oblast
vzdélavani je zamérena na tvorbu aplikaci a praci s roboty. Naopak druha oblast je
zamérena na vyuku déti s technologiemi principialné jiz starSimi, prevedenymi akorat
do digitalni podoby. Tato starsi oblast je nazyvana jako oblast tabornicka.

V prvni uvedené oblasti miiZeme zminit pocitacové aplikace, jako jsou LEGO
mindstorm ¢i App Inventor, které maji za ukol zabavnou formou naucit déti nutny
zaklad k programovani a praci s roboty. Tato informace se jim poté miiZe hodit napft.
v budoucim studiu na stfedni anebo vysoké Skole. Tabory patrici do této oblasti byvaji
Casové delsi a prevazné méstské.

Ve druhém odvétvi se mladez uci vyuZivat mobilni aplikace, jako jsou mapy,
kompas a QR kody. Tyto znalosti je mohou naucit, jak reSit béZné situace, které mohou
nastat kdykoliv v jejich budoucim Zivoté. Napt. dostat se z bodu A do bodu B pomoci
mapy nebo dojit za pomoci kompasu na predem dohodnuté misto. Pfipadné se také
dozvédi, jakym zplisobem Ize napt. vyuZit QR Cteni pro poslani platby za elektiinu.
Edukac¢ni Cinnost spojena s volnoc¢asovymi aktivitami na détskych taborech je fazena

do oblasti neformalniho vzdélavani.

2.2.1 Neformalni vzdélavani

Neformalni vzdélavani se uskutectiuje mimo formalni vzdélavaci systém, ve
kterém je moZné po dokonceni vesSkerych poZadavki ziskat urcity typ certifikatu, napft.
vysvédceni nebo diplom.

Hlavni rozdil mezi formalnim a neformalnim vzdélavanim je tedy takovy, Ze
neformalni je zcela dobrovolné. Toto vzdélavani je zaloZeno na rtiznych vychovné

vzdélavacich aktivitich mimo ramec oficialntho postupu vzdélavani mladeze
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zavedeného prisluSnym statem (predSkolni, zakladni, stfedni a vysokoSkolské
vzdélavani). Tento postup nabizi soucasné rozvoj novych Zivotnich zkuSenosti,
dovednosti a postojt [6].

Samotnymi organizatory potom byvaji rtiznd uskupeni lidi, ktefi maji zdjem
piredavat své zkusenosti a vzdélani i jinym zplisobem neZ ucitelskou profesi. Pfikladem
téchto uskupeni mohou byt napt. $kolni druziny, kluby nebo soukromé jazykové Skoly.
TaktéZ to mohou byt riizné domy déti a mladeZe, které nabizeji volnoc¢asové krouzky
a aktivity pro déti. Nelze vSak opomenout ani organizace, které se zabyvaji
tabornictvim, a taktéz tak spadaji do néjakého sdruZzeni [7].

U¢elem tabornickych organizaci miiZe byt rovné% zvy$ovani fyzické kondice déti
a nauka urcena k ziskani rozmanitych dovednosti, napt. vazani rznych typa uzlg,
vyuzivani kompasu za tcelem hledani rtiznorodych predmétii, stavba tabornickych

ohniSt ¢i zachazeni s ohném a feznymi nastroji na upravu dreva.

2.3 Budouci trendy

Trendem blizké budoucnosti mohou byt i inovace v navaznosti na propojeni
dalSich technologii, jako je napf. uméla inteligence. Ta bude v budoucnu vyuzivana jako
chytry radce pro mladistvé nebo pro zjednoduSeni prace vedoucich. Toto rozsireni by
mohlo byt Zadouci také pro tabory specializujici se na oblast sportu, kde by uméla
inteligence mohla vyhodnocovat riizné micové hry. Témi mohou byt napf. varianty
volejbalu, vybijena ¢i dalSi sporty [8].

Princip téchto variant volejbalu, vybijené a dalSich sportii je zaloZen na systému
kamer sledujicich hraci prostor a hrace. Po uplynuti ¢asu uméla inteligence vyhodnoti
vysledky a preda je instruktorim pro nasledné zpracovani. Tato prace zjednodusi
psani a vypocitavani kone¢ného skére micové hry [9].

Dalsi budouci trendy mliZeme nalézt i v oblastech jinych sportd, které mohou byt
realizovany na détskych taborech, a to napf. v ramci specializovanych ozdravnych
pobyti ¢i jinych obdobnych akci organizovanych za ticelem zlepSeni zdravotniho stavu

se zamérenim na sportovni aktivity v prirodé.



3 Navrh pozadavku pro pracovni prostiedi nové mobilni
aplikace

V této kapitole jsou rozpracovany dil¢i ¢asti pro vyvoj nové softwarové aplikace.

Tyto dil¢i Casti, dale oznacované jako faze, byly rozdéleny do Ctyrt ¢asti:

navrh zakladniho ramce (analyza poZadavki a prostredi);

implementace;
e testovani;

e nasazeni, udrzba a dalSi rozvoj.

3.1 Navrh zakladniho ramce

V pocatecni fazi je nutné navrhnout zakladni ramec budouci softwarové aplikace,
pricem?Z je tieba predevsim definovat poZadavky. Na zdkladé stanovenych poZadavki
bude nasledné navrZen procesni model pro novou aplikaci vcetné konkrétnich
funkcionalit.

PoZzadavky na novou aplikaci byly rozdéleny na dvé c¢asti:

e business pozadavky - ucel aplikace a cile aplikace, pristupova opravnéni
a vyuZziti v praxi;
e technické pozadavky - analyza a definice narokii na hardware a software

vCetné pozadavki na vykonnost [10].

Tato faze se pro mnohé miiZe zdat byt nepoti‘ebnou, avsak pro efektivni vyvoj
aplikaci je tento postup zcela klicovy. Hlavné proto, Ze v této fazi jsme schopni odstinit,
a dokonce i pfimo odstranit chyby, které by nam poté vznikly v priibéhu implementace
samotného kédu.

Tyto chyby, jezZ by mohly potencionalné nastat, by v nasledném vyvoji dovedly
zplsobit zbytetnou ztratu Casu a navySeni sloZitosti samotného programovani.
Vzhledem ke schopnosti analyzovat vSe jiZ na pocatku jsme poté schopni se tomuto

problému vyhnout.

3.1.1 Business pozadavky

Tvorba a odpovidajici analyza téchto poZadavkii je nezbytnou casti pro
pochopeni vesSkerych funkcionalit, které bude nova aplikace vykonavat a podporovat.

V této fazi byly nejprve identifikovany skupiny uZivateld, které budou novou aplikaci
9



vyuzivat, a nasledné byla témto uZivatelim ptifazena odpovidajici role, pristupova
opravnéni a odpovédnost. Tento proces byva velice naro¢ny pro vSechny zucastnéné
strany, a to jak pro stranu samotnych tviirct aplikaci, tak i pro zadavatele zakazky.

Z podstaty véci lze fici, Ze se jedna o sbér dat, které potrebujeme pro vyvoj dané
aplikace. Tento sbér informaci probiha v ramci komunikace se zakaznikem, ktery ma
néjakou vlastni predstavu o budoucim softwaru. Ta v§ak miiZe byt ovlivnéna mnohymi
faktory, jako je napf. nedostatek vzdélani v odvétvi tvorby aplikaci, na zakladé ¢ehoz je
pak nutné, aby zakaznik co nejlépe popsal a vysvétlil veskeré své pozadavky
a funkcionality na novou aplikaci. PfedevSim je nezbytné, abychom ziskali detailni
popis i téch aspekti, které jsou pro zdkaznika relevantni. Bez téchto informaci by totiz
mohlo dojit k situaci, kde by byl programator nucen v implementac¢ni fazi rozhodovat
na zakladé svého uvaZzeni, coz by mohlo vést k neshodé s pozadavky zakaznika. Je tedy
dilezité, aby pred zahajenim vlastniho vyvoje nové aplikace vyvojovy tym disponoval
vSemi dllezitymi informacemi tak, aby byl zajistén vyvoj nové aplikace v souladu
s pozadavky a o¢ekavanimi objednavatele sluzby.

Dal$im problémem, ktery mliZe nastat, je ten, kdy se zakaznik zaméfuje na urcity
detail, nebo trva na postupu feSeni, ktery by vSak Sel vyreSit mnohem efektivnéjSim
a snadnéjSim zplisobem. Diisledkem toho byva zbytecné sloZita funkce, ktera pak
komplikuje fungovani jinak jednoduché aplikace, a pro uzivatele miiZe byti toto FeSen{
v budoucnu slozité na pochopeni.

Z ptredchozich problematik Ize vyvodit, Ze projektovy tym nebo tviirce aplikace
by méli svymi dotazy ziskat co moznd nejvétSi mnozstvi potiebnych informaci. Tyto
informace je pak nutné zaradit si do kontextu budouci aplikace tak, aby bylo moZné mit
uZ jasnou predstavu o budoucim reSenim [10].

V ramci analyzy a komunikace se zadavatelem byly identifikovany potiebné role
a pozadavky, které by mély byt pro naSi aplikaci zakladnim stavebnim kamenem, a sice

pro naslednou implementaci:

e Role: Ucastnici taboru. Vedouci taboru. Spravce aplikace. Spravce databaze.
e PoZzadavky: Dostupnost na mobilnich zarizenich se systémem Android. MoZnost
prace s mapou a kompasem. Evidence a rozfazeni ucastnikli do tymi. Tvorba

riznych ukoll a napojeni fyzického prostoru na mobilni v rdmci rtiznorodych

typt her.

Detailni technické rozpracovani je uvedeno v kapitole ¢. 4 UZivatelské prostredi.
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3.1.2 Technické pozadavky

Faze technickych poZadavkl je na rozdil od business poZadavkii znacné
komplikovanéjsi, obzvlast ve chvili, kdy ma zakaznik malou odbornost v oblasti vyvoje
aplikaci. PakliZe tato situace nastane, vétSina odpovédnosti pripadne na osobu, ktera
bude dany software vytvaret. Tato osoba musi s ohledem na nedostatek detaill uvaZzit,
jaka reSeni klientovi doporucit z pohledu jak cenového, tak i technického [10].

V pripadé této prace bude potieba zvolit feSeni formou mobilni aplikace, hlavné
pro moznost vyuzivat aplikaci kdekoliv a kdykoliv. Dalsim dileZitym benefitem je
vcelku intuitivni rozhrani, které se da v ramci chytrych telefonl vytvorit. S ohledem na
finan¢ni rozdily u téchto typl zarizeni se bude aplikace vyvijet hlavné pro chytré
telefony s opera¢nim systémem Android, které jsou cenové dostupnéjSi a zaroven
vykonové dostacujici pro tento typ softwaru.

Nezbytnym technickym poZadavkem na uvedené mobilni telefony je, aby

disponovaly senzory, jako jsou magnetometr, akcelerometr, GPS a ctecka RFID.

3.2 Implementace

V implementac¢ni fazi byly poZzadavky, jeZ byly definovany v predchozi kapitole,
prevedeny pomoci programovaciho jazyka do zdrojového kodu aplikace. Podstatnou
roli pfi navrhu a nasledném vyvoji nové softwarové aplikace zaujima vhodny vybér
programovaciho jazyka, ve kterém bude aplikace vyvijena. V naSem pripadé byl vyuzit
programovaci jazyk Java a vyvojové prostredi Android Studio, které je pro tvorbu
aplikaci s timto opera¢nim systémem nejvhodnéjsi [11]. Podrobna specifikace
programovaciho jazyku Java a vyvojového prostiredi Android Studio je rozpracovana

v kapitole ¢. 5 PouZité technologie.

3.3 Testovani a odstrariovani chyb

Testovaci faze a nasledné odstrafiovani chyb se v ¢asovém horizontu ¢astecné
prolina simplementa¢ni fazi. Ktomuto prolinani dochazi predevSim
z divodu priibéZné kontroly stavajiciho kédu a zaroveii toho, zda jeho Cast, jeZ byla
stavajici kdd. Nejedna se nicméné o komplexni testovani. Vyvojar testuje a analyzuje
jen tu cast kodu, kterou aktualné naprogramoval a ktera by mohla mit dopad na
néjakou dalsi ¢ast jiz vytvorené aplikace.

Za odpovédné komplexni testovani jsou zodpovédné tyto dvé faze [12]:
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e interni - FAT (Factory acceptance test);

e externi - UAT (User acceptance test).

Interni testovani je provadéno pred samotnym nasazenim produktu
do zakaznickych zarizeni. Samotné testovani probiha tak, Ze je kontrolovano, zda je
aplikace kompletni zpohledu domluvenych funkcionalit, jeZ byly stanoveny pri
prvotnim navrhu nové aplikace. V idealnim stavu je toto testovani provadéno dal$im
testerem, ktery na aplikaci nepracoval, ale disponuje odpovidajicimi znalostmi ohledné
vyvijené aplikace vCetné znalosti programovaciho jazyka Java a Android Studia.
Vyhoda testovani dal§imi osobami spociva v tom, Ze nezavisly tester je schopen ziskat
dalSi uhel pohledu na testovanou aplikaci.

Po internim testovani chronologicky nasleduje testovani externi, béhem néhoz je
jiz aplikace pfimo testovana zakaznikem v ramci praktického vyuziti. Pfi tomto
testovanti je proces obdobny jako u interniho testovani ze strany nezavislého testera,
avSak jiZ je realizovano v realném prostredi.

Po ukonceni vyvoje této aplikace probéhlo testovani interni i externi ze strany
autora a nezavislého testera. Divodem pro tuto dvoustrannou kontrolu bylo planované
skutelné vyuZziti aplikace v praktickém provozu na détském tabore, na némz autor této

prace soucasné i piisobi jako odborny instruktor.

3.4 Nasazeni, udrzba a dalsi rozvoj

Tato faze spocivala v nasazeni vytvorené aplikace do provozu po provedeni
interniho a externiho testovani. Pro pfimé vyuzivani nové mobilni aplikace je nutno si
stahnout a nainstalovat aplikaci do mobilnich zarizeni, mobilni zafizeni v§8ak musi
spliiovat stanovené technické pozadavky na opera¢ni systém.

Dal8i etapou v této fazi bylo vytvoreni a spuSténi databaze. Pro vytvoreni,
konfiguracia naplnéni databaze bylo nutné vhodné zvolit cilovy server, na kterém bude
aplikace provozovana. Na tomto serveru bude provozovan hosting, jenZ bude vhodné
nakonfigurovan vcetné verejné IP adresy. Hostingovy server lze poridit dvéma
zplisoby, a sice pronajmem v ramci placené sluzby nebo prostiednictvim instalace
hostingovych sluzeb na vlastnim serveru. Pokud bychom si zvolili variantu vlastniho
servery, bylo by nutné porizeni vlastniho hardwaru a zrizeni vefejné IP od providera.
Vlastni serverové reSeni je vSak finan¢né narocné, vhodnéjsim zpiisobem je tak
pronajem hostingového serveru. Pronajem hostingového serveru je finantné méné

nakladny, a soucasné vyhodny, protoZe dil¢i konfigurace jsou reSeny ze strany
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poskytovatele hostingovych sluZeb. Mnohdy poskytovatel nabizi také sluzbu instalace
a individualni konfigurace provozovanych aplikaci ze strany najemce, ¢imZ je cely
proces instalace a spusténi nové sluzby (softwaru) zjednoduSen.

Dalsi faze, jako je udrzba a dalSi rozvoj oproti predeslym etapam vyvoje, jsou jiZ
nepovinné. AvSsak mohou byt v ramci dodavané aplikace zakaznikem poZzadované, ¢imz
dochazi ke zvySovani urovné spokojenosti u vSech osob, které budou se softwarem
pracovat na denni bazi [13].

VySe uvedené casti se daji dale rozdélit do dvou rozdilnych sémantickych oblasti.
Jedna z nich se vaZe na sledovani technické ¢asti, kde je reSeno, zda je komunikace mezi
aplikaci a databazi stabilni, bezproblémova a s co nejmensi reakéni odezvou. Druha se
zabyva chybovymi hlaSenimi pifimo od uZivatelli aplikace. Tyto zpravy mohou byt

o 7

rtizného typu, a sice od fady necekanych padl aplikace aZ po nedokonalé specifikace
té ¢asti pozadavkd, jeZ nebyly odhaleny v prvni fazi vyvoje. Posledni typ chyby miiZe
vzniknout v pripadé, kdy zdkaznik zapomnél na néktery sviij poZadavek, protoZe mu
napft. prislo zbytec¢né jej viibec zminiovat, nemél na néj dostate¢ny rozpocet, popiipadé
z divodu bliZici se ho kone¢ného terminu dodéni aplikace [13].

Piipadny dalsi budouci rozvoj aplikace se jiZ miiZze zaklddat na vytvorené
predloze, nicméné bude potieba znovu vést komunikaci se zadavatelem a analyzovat

nové poZzadavky na reSeni budoucich problémii a rozsitenti.
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4 Uzivatelské prostredi

V této kapitole je rozpracovan navrh uzivatelského prostredi a jednotlivych
funkcionalit vyvijené aplikace. UzZivatelské prostredi je nasledné analyzovano
v kapitole & 6.1.3 Naviga¢ni menu. Uelem této kapitoly bylo podrobnéji popsat
funk¢ni pozadavky uZzivatelského prostredi, které vznikly béhem faze analyzy
(navrhu). UZzivatelské prostiedi vyvijené aplikace vytvari a zobrazuje hlavni mys$lenku
toho, jak by budouci aplikace méla vypadat a fungovat.

Z hlediska uZivatelského opravnéni (uctl) bylo nutné definovat dil¢i aktéry, kteii
budou pristupovat k mobilni aplikaci nebo databazi.

Druhy uzivatelskych ucti:

e Utastnik tdbora:
o Ctenirliznych formati QR kédu a ¢arového kodu, také ¢teni RFID;
o geolokacni prvky — kompas a mapa, kde bude moZné pridavat do¢asné
body pro riizné hry;
o tvorba a poslech Morseova kddu;
o zobrazeni bonusovych ukol, které mohou posunout jeho tym
k vitézstvi;
o zobrazeni priitbéZného Zebricku tymi.
e Vedouci tabora:
o stejné funkce jako uZzivatel ,ucastnik tabora“ a dalsi rozsifent;
o zapis RFID;
o sprava bodii na mapé pfimo v databazi pro delSi uchovani;
o sprava bonusovych ukold, her a jejich vysledki primo v databazi.
e Spravce aplikace a databaze:

o sprava uctli a tymd.

Graficka uprava a celkova struktura uZzivatelského rozhrani a opravnéni je
zakladnim poZadavkem, pricemzZ hlavni diiraz je kladen na ptrehlednost a jednoduchost
celého rozhrani. Tento pozadavek vzeSel z problematiky, kterd se vaze na vyuZzivani
aplikace rtznymi vékovymi kategoriemi. Vime, Ze aplikaci budou vyuZzivat také déti,
které pravé dokoncily prvni rok povinné $kolni dochazky na zakladnich Skolach, tudiz
i tento klicovy aspekt musi byt pfi navrhu uZivatelského rozhrani a opravnéni

zohlednén jiZ v samotném navrhu aplikace.
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TaktéZ nelze opomenout pozadavek na operacni systém, na némz bude aplikace
fungovat. Z diivodu finan¢ni narocnosti pro tdbory i rodice byl zvolena varianta
mobilnich telefon@ se systémem Android. Jedna se totiZ o nejlevnéjsi variantu, ktera
vSak obsahuje veskeré potrebné prvky pro tuto aplikaci.

Dal8$im poZadavkem, ktery vyplyva z predeSlého seznamu, je rozdéleni pravidel

pro piistup k aplikaci. Jinymi slovy aplikace by méla rozlisit dva hlavni typy ucti:

o klasicky uzivatelsky ucet pro ucastniky;

e administratorsky ucet pro vedouciho.

Hlavni rozdil v téchto typech uZivatelskych uctli bude spocivat v moZnosti zapisu
a Cteni z databaze. Administrator ma vSechna prava, zatimco ucastnici maji prevazné
prava jen pro Cteni.

Jednotlivé funkce, jako jsou RFID, mapy, skener QR a ¢arového k6du a Morseova
Sifra, budou rozdéleny do jednotlivych uc¢tl a budou zde definovéana i prava, ktera
budou jednotlivym tc¢tim naleZet.

Samotné rozhrani bude rozdéleno na uskupeni tlacitek tak, aby bylo moZné
intuitivné rozeznat, co ma které tlacitko délat a co za funkci pod sebou skryva. Diky

tomu by ani ty nejmenSi déti nemély mit problém s orientaci v aplikaci.
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5 Pouzité technologie

V této kapitole a dil¢ich podkapitolach je zpracovan podrobny popis vyuZzitych
technologii a prvki. Nejprve je charakterizovana struktura vyvijené mobilni aplikace
a jeji vyznamné komponenty, nasledné jsou popsany vSechny pouzité knihovny, jejich
vyznam a aplikace v kontextu vyvoje a dale je zde rozpracovana implementace

samotné databaze SQL.

5.1 Mobilni aplikace

Na zédkladé definovanych stanovenych cili a pfinosti prace byl zvolen vyvoj
aplikace urcené pro mobilni zarizeni. Mobilni aplikace byla zvolena na zakladé
moZznosti vyuzivani vS§ech funkcionalit v ramci sportovnich aktivit v prirodé, kde jsou
détské tabory obvykle realizovany. Mobilni aplikace neni pro uc¢astniky nikterak slozita
a bude zaloZena na programovacim jazyku Java, ktery pri vyvoji aplikace vyuziva
existujici zdrojové balicky, jez lze pti vyvoji individualné upravit na zakladé vlastnich
poZadavkd.

NeZ se presuneme k samotnym technologiim, je vhodné si nejprve obecné
vysvétlit vyvoj aplikaci pro mobilni opera¢ni systém. BEhem tohoto vyvoje mohou totiZ
nastat problémy, které je diileZité neopomenout. V prvni adé si musime uvédomit, Ze
tato zarizeni maji opravdu malé obrazovky na rozdil tfeba od tabletli nebo
notebookiim. Dal$im problémem miiZe byt rozdilna velikost displeje. V soucasnosti se
vyrabi telefony s velikosti od tii do Sesti palcii, pricemZ nejvice vyuzivanou velikosti je
ta mezi péti aZ Sesti palci. V dlisledku toho miiZe dochazet napt. k tomu, Ze se nam tieba
tlacitko, které nastavime na urcitou velikost, bude na kazdém telefonu chovat jinak. Je
tedy nutné pri vyvoji aplikace volit responzivitu pro obvykle vyuZivané typy velikosti
displeje [14].

RovnéZ musime vzit v potaz to, jakym zplisobem drZime telefon, a nasledné
z toho také odvodit tu nejpohodlnéjsi polohu pro tlacitka. Oproti pocitaclim se totiZ
jedna o interaktivni prostredi, se kterym je nutné komunikovat dotykem. Nejlepsi
pristup v pripadé, Ze mame uskupeni tlalitek, je situovat je do jednoho sloupce, ktery
je vycentrovany na stred. Timto zplisobem usnadnime koncovému zakaznikovi drZeni

telefonu a pristup k prislusnym tlacitkiim [14].

16



V posledni fadé musime zanalyzovat vybaveni telefont a zjistit, jaka opravnéni
a pristupy vlastné budeme k vyvoji aplikace potrebovat. Dnesni chytré telefony totiz
mohou nabizet spoustu senzori a prvkil, které slouZi napf. lokalizaci GPS, nebo
dokonce pohybu samotného telefonu jako napf. gyroskop ¢i akcelerometr, anebo
fotoaparatu. Kazdy zminény prvek bude potrebovat jista opravnéni, a proto musime
vyfiltrovat ta, jeZ v nasi aplikaci potfeba nebudou. Kdybychom tak neucinili, mohla by
nam vzniknout bezpec¢nostni rizika, kterym se chceme v prvni fadé vyhnout. Pokud
bychom napf. vyvijeli aplikaci na QR kéd, tak urcité nebudeme potiebovat pristupy
k mikrofonu na rozdil od pfistupu ke kamere, ktery bude naopak potreba [14].

V nasledujici podkapitole je dale popsan zvoleny programovaci jazyk, ktery je

vvvvvv

V naSem pripadé je vyuzit jazyk Java.

5.1.1 Java

Jedna se o jeden z mnoha programovacich jazyki, ktery ndm nabizi Sirokou Skalu
vyhod. Jednou z jeho velkych prednosti je skutecnost, Ze se jedna o multiplatformni
jazyk. Multiplatformni jazyk mliZeme definovat jako jazyk, prostiednictvim kterého lze
programovat rtizné typy softwarovych aplikaci, a to jak pro telefony, tak pro serverova
zatizeni nebo stolni pocitace [15].

Jeho dalsi vyhodou je to, Ze Java, oproti proceduralnim jazyklim, které rovnou
pracuji s vytvorenymi metodami nebo procedurami, pristupuje ke kédu objektové. To
znamena, Ze tento jazyk vytvari objekty, které obsahuji jak data, tak metody. Mezi dalsi
vyhody patfi jednoduché spousténi kédu a neomezené vyuzivani volani raznych
naprogramovanych metod. DiileZitou prednosti je rovnéZ plné vyuZiti jiZ hotovych
aplikaci za ucelem tvorby jiné aplikace, na zakladé ¢ehoZ lze ¢ast nami vytvoreného
kodu aplikace zkopirovat a pouzit v novém projektu pri vyvoji jiné aplikace [16].

Popularita tohoto jazyku mezi developery vzrostla predevSim pro jeho moZnost
vyuzivat kvalitné zpracovanych vyukovych zdroji (balicktl), které lze nalézt na
internetu. NejvyuZzivanéjSimi zdroji (balicky) jsou predevsim W3schools, nebo ¢eska
varianta IT network. TaktéZ nesmime opomenout kvalitné zpracovanou dokumentaci
vramci Java Oracle. Dal$i moZnosti je pak vyuZzivani vestavénych funkci a knihoven.
Diky tomu neni nutné vyvijet kazdy projekt uplné od nuly, ale 1ze ¢aste¢né vyuzit kodu,
ktery jiz existuje. Problematiku ptripadného rozsirovani existujicich bali¢ki lze reSit

pres riizna féra a blogy s dalS$imi vyvojari. V neposledni fadé je nutno zdraznit
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kvalitné zpracované vyvojarské nastroje, které nam Setii ¢as — napr. nastroje pro ladéni
a vychytavani chyb, testovaci pomiicky ¢i rlizné skripty pro automatizované tpravy
[15].

Z hlediska bezpecnosti je moZné vyuzivat preddefinované konfigurace, které lze
individualné upravit dle dil¢ich pozadavkil. Ve vysledku to znamend, Ze je moZné
stazeni jakychkoliv ned@véryhodnych koédG a jejich spuSténi vzabezpeceném
prostiedi, aniZ by staZeny nediivéryhodny kéd narusil kybernetickou bezpecnost
konkrétni aplikace [15].

Pro vyuZiti programovaciho jazyku Java je také nutno zvolit vhodné vyvojové
prostredi, jeZ bylo stanoveno v predchozich kapitolach. V nasledujici dil¢i podkapitole

je tedy vice popsano zvolené vyvojové prostiedi.

5.1.2 Android Studio

Android Studio predstavuje oficialni integrované vyvojové prostiedi (IDE)
navrzené specialné pro vytvareni aplikaci ur¢enych pro stejnojmenny operac¢ni systém.
Toto vyvojové prostiedi vychazi ze silného a zaroven velmi oblibeného editoru Intelli]
IDEA. Samotné Android Studio k nému pridava dalsi prvky, jejichZ ucelem je zvysit
vyvojarskou produktivitu pri programovani Android aplikaci [17].

Jednim z rady vylepSent je flexibilni sestavovaci systém zaloZeny na Gradle, ktery
je oproti Mavenu rychlejsi, flexibilnéjSi a pro uzivatele privétivéjsi. Samotna flexibilita
je postavena na opravnéném a odpovédném uZivateli. Ten tak ma moZnost si sestavy
upravovat a vylepSovat. Dal$i vyhodou je podpora IDE od Gradle, ktera se neustale
vylepSuje a tim pridava spoustu novych aktualizaci a iprav, jeZmohou bytu koncovych
uZzivatell Zadané [18].

Gradle obsahuje moderni piikazovou radku, ktera poskytuje zjiStovaci funkce,
jako jsou napft. ,gradle tasks“, a soucasné obsahuje také interaktivni webové
uzivatelské rozhrani pro ladéni a optimalizaci sestaveni ,Build Scan“. Samotné
rozhrani pak miiZe byt hostované na misté organice za ucelem shromazdéni sestav pro
ziskdni analyzy trend{i, porovnani sestaveni pro ladéni nebo optimalizace casi
sestaveni [18].

Na obrazku ¢. 1 je zobrazeno ,Porovnani Gradle proti Maven“ vykonu ve

vtefinach u obou zminovanych zavadéci [18].
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Apache Commons Lang 3 build time
Gradle 5.4 B Maven 3.6

305

26.185 25 852

duration (s)

25 -

20 -

15+

10 —

5| 4083

Clean build with tests Clean build (cache Compile single change
enabled) with tests

Obrazek 1: Porovnani Gradle proti Maven
Zdroj: Gradle.org

Dal$im vyznamnym prvkem Android Studia je jeho rychly a zaroven velmi dobte
zpracovany emulator. Pres néj lze simulovat jakékoliv mobilni zafizeni s operatnim
systétmem Android. Tuto simulaci miZeme provést virtudlné na pocita¢i nebo
notebooku, na némz probihd samotna tvorba aplikace. Danou sluzbu miéizeme také
vyuzit na naSem fyzickém zarizeni, kde lze naSi aplikaci prostrednictvim par kliknuti
nainstalovat a tim si zjednodusit praci s hledanim a ladénim rtiznych chyb [17].

Také je nutné zminit univerzalnost tohoto vyvojového prostiredi s ohledem na
rozmanitost systéml Android. Diky tomuto softwaru jsme schopni vyvinout aplikaci
pro jakoukoliv verzi, a to bez ohledu na to, zda je stale aktualni a ma aktivni podporu.
Soucasné ndm umoZiiuje integraci GitHubu a vyuZiti riiznych Sablon pro zlepSeni
vykonu, v neposledni iradé pak nabizi i vestavénou podporu pro Google Cloud Platform,

jejiz vyuZziti miiZe byt zna¢nou vyhodou p¥i vyvoji aplikace [17].

5.1.3 Aktivita

Aktivita je trida, kterd je nejdiilezitéjSi komponentou pro tvorbu Android
aplikace. Zplsob, jimZ jsou aktivity spoustény a kompletovany, je zakladni soucasti
tohoto aplika¢niho modelu platformy. Oproti klasickému programovani, kde je
vyuzivana primarné metoda main, se aplikace v Android Studiu inicializuje za pomoci

aktivity. Ta nam po zavolani vrati metody urcené pro zobrazeni pravé jedné obrazovky.
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Téchto aktivit miiZeme samozi'ejmé vytvoriti vice, a to za ticelem rozdéleni aplikace na
vice oken, jako je napf. prihlasovaci obrazovka, menu aplikace a dal$i okna [19].
Kazda aktivita, ktera byla vytvorena, musi mit i nadefinovany layout, coZ je
rozvrZeni riznych prvkl na obrazovce, mezi néZ radime tlacitka, textové pole a dalsi.
Existuji také spole¢né metody, které jsou soucasti takzvaného Zivotniho cyklu aktivity.
Jednim z nich je napt. onCreate(), jeZ se pri tvorbé dané aktivity spusti vzdy. Kromé
spusténi a inicializace dané aktivity a jejiho layoutu se ndm zde nachézeji také rtizné
operace sprisluSnym layoutem. Konkrétnim piikladem mtZe byt treba
odposlouchavani tlacitek nebo toho, co Clovék napiSe do textovych poli, a dalSich
ukonti. Po ukonceni této metody to pokracuje ddle, a sice metodou onStart(), a je mozné

vyuzit i dalSich sluZeb, jako je napr. onDestroy() nebo onPause() [19].

5.1.4 Fragment

Fragment je ¢asti uZivatelského rozhrani, které miiZeme opakované vyuZivat
vramci naSi vyvijené aplikace. Prostrednictvim fragmentu dochazi k vlastnimu
rozvrZeni a stejné jako aktivita ma sviij definovany Zivotni cyklus. Na rozdil od aktivity
nemiiZe byt spustén sam za sebe, a je tedy zavisly na jiném fragmentu nebo na nami
definované aktivité [20].

Vyhodou fragmentii je hlavné modularnost a znuvupouZzitelnost uzZivatelského
rozhrani v ramci jedné aktivity, a sice tim, Ze miiZeme toto rozhrani rozdélit na nékolik
riznych ¢asti. VyuZzivani fragmentli v ramci aktivit ndAm umoZiiuje vhodné umistovat
globalni prvky do celého rozhrani nasi aplikace. Jednou z aktivit, kterou lze takto
pouZit, je aktivita drawer, jeZ je prikladem menu, v némz pro ziskani dalSich odkazt
tdhneme prstem smérem dolii. Naopak pakliZe bychom chtéli vyuZit uZivatelského
rozhrani vramci jedné obrazovky nebo jeji ¢asti, je vhodnéjSi vytvorit samostatné
fragmenty [20].

Praktické vyuZiti fragmentli je demonstrovano na prikladu s responzivitou na
obrazku ¢. 2, kde obrazovka nabyva riznych velikosti. Na obrazku je zndzornéné, jakym
zplisobem by se mohly objekty na rliznych obrazovkach zpracovat. Na vétSich
displejich by mohl byt naviga¢ni panel umistén v levé ¢asti obrazovky a oblast s textem
napf. na pravé strané. Na obrazovkach menSich by pak mohlo byt navigatni menu

vloZené pro lepSi prehlednost pod oblast s textem [20].
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Large Screen Small Screen

_______________________________________________________________

Fragment Ul

Activity Fragment Ul
Navigation Ul

Activity
Navigation Ul

Obrazek 2: Dvé rozdilné verze rozliSeni s vyuZitim fragmenti a aktivit
Zdroj: developer.android.com

Celkové lIze proces rozdéleni usnadnit tim, Ze oddélime naviga¢ni prvky od
obsahu. Timto zplisobem svérime veSkerou odpovédnost za zobrazeni spravného
navigatniho uzivatelského rozhrani aktivité. Fragment pak bude slouZit pouze
k zobrazeni textové oblasti. Diky tomu nam vznikne moZnost upravovat vzhled
za chodu nasi aktivity. Musime v8ak splnit podminku, abychom v Zivotnim cyklu byli
na urovni STARTED nebo vyssi [20].

Stav STARTED v Zivotnim cyklu fragmentu nastava pod dvéma podminkami: bud’
je ho dosazeno hned po volani metody onStart(), nebo tésné pred volanim metody

onPause() [21].

5.1.5 XML

Zkratka XML vychazi z nazvu Extensible Markup Language, coZ znamena, Ze
stejné jako HTML spada do kategorie znackovacich jazykt. HTML i XML maji mnoho
spole¢nych rysii, napt. se oba skladaji z tagli, z nichZ lze libovolné prvky definovat a
skladat. Jednotlivé tagy nam pak slouZi k ukladani a praci s daty, které nam vyvoj
Android aplikace zjednodusi a poskytne lehkou $kalovatelnost [22].

V ramci vyvoje naS$i aplikace nam XML poskytne prostor pro tvorbu grafického
uzivatelského rozhrani, kde budou do souboru XML definovany tagy. Dané tagy budou
souviset se vzhledem nasi aplikace, jako je napt. uskupeni tlacitek, umisténi mapy a
dalsi [22].

21


http://developer.android.com

V Android Studiu se miizeme setkat s rliznymi typy XML soubort:

Soubory srozloZzenim Ul - soubory srozloZenim Ul neboli layoutem nam
udavaji, jak bude naSe budouci aplikace vypadat s ohledem na uzivatelské
rozhranti.

Soubor AndroidManifest.xml - poskytuje nam prostor pro popis zakladnich
informaci o aplikaci, jako je napf. nazev balicku a dalSi komponenty, mezi néz
Fadime aktivity a sluZby. Nelze opomenout prava k pouzivani rtiznych prvki
telefonu, které se taktéZz nachazeji v tomto souboru.

Soubor strings.xml - obsahuje texty pro vSechny TextView widgety. To nam
umozni znuvupouZitelnost kédu a také nam to pomiiZe s lokalizaci aplikace pfi
pouZiti riznych jazykd.

Soubor themes.xml - definuje nam zakladni motiv, taktéz se vyuziva
k definovani novych stylti a hleda uZivatelské rozhrani aplikace.

Soubor Drawable XML - miiZe poskytnout grafiku prvkiim, napf. zménit pozadi
u tlac¢itek anebo vytvorit riizné prechody.

Soubor colors.xml - je moZné do néj ukladat barvy rtizného typu poZadovanych
v nasi aplikaci.

Soubor dimens.xml - je zodpovédny za uchovavani velikosti a rozméri

u pohledii. MiiZe se jednat tireba o vysku tlacitek [22].

5.2 Knihovny

Vyuziti knihoven pfi vyvoji novych aplikaci lze prirovnat k béZnému Zivotu tim,

Ze kdykoliv potrebujeme zjistit nové informace, tak navstivime prislusny objekt,

v némz jsou tyto nové poznatky k nalezeni. V béZném Zivoté se tyto informace nalézaji

pravé v knihovné, které jsou rozdéleny podle jednotlivych kategorii (Zanrii), napf. sci-

fi, akademické, historické a dalsi [23].

V]avé existuje podobna, le¢ virtualni knihovna, ktera obsahuje hotové

frameworky pro freSeni mnoha problémi, jeZ programatoii v priibéhu procesu

programovani musi feSit. To znamen3, Ze tyto kddy mliZeme vyuZzivat také k vyvoji nasi

mobilni aplikace urc¢ené pro détské tabory.
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NejznaméjSimi knihovnami, které jsou soucasti Javy, jsou napfr-.:

e Java.lang.math,

o .sqrt
o .sin
O .cos
o .pow
o .pi
e Java.util,
e Java.io,
e Java.net.

5.2.1 Knihovna pro ¢teni QR kédu

Za ucelem prekladu ¢arového nebo QR kddu na text bylo zvoleno knihovny
s nazvem ,Zebra Crossing“ neboli ZXING. Tato knihovna je jednou z nejpopularnéjsich
open-source API pravé pro cteni téchto prvkid. Ke spravné funkénosti dané c¢asti
aplikace je nejprve nutné tyto knihovny predat Gradle pro dal$i zpracovani a stahnuti
potiebnych trid [24].

Do Gradle skriptu musime pridat tyto dva radky, v nichZ definujeme knihovny:

e 'com.google.zxing:core:3.4.1',

e 'com.journeyapps:zxing-android-embedded:4.3.0".

Prvni z vySe uvedenych knihoven je jadrem samotného frameworku a je nedilnou
soucasti pro ¢teni QR a ¢arovych kédd. Druhou zminénou knihovnou je dobrovolna
knihovna slouZici jednak ke zjednoduSené integraci ¢arovych kédi, jednak nam
umoZni tento QR kdéd vlozit do aktivity nebo fragmentu, jenZ je prizpiisoben

uZzivatelskému rozhrani. TaktéZ nabizi podporu pro skenovani na $irku i vysku [25].

5.2.2 Knihovna pro praci s mapou
Pro praci s mapou byly zvoleny knihovny, které jsou k poskytnuti zcela zdarma,

a to primo od Google. Ktomuto kroku je potfeba do naSeho Gradle skriptu

implementovat tyto tii radky:

e 'com.google.android.gms:play-services-maps:18.1.0',
e 'com.google.android.gms:play-services-location:21.0.1',
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e 'com.google.android.material:material:1.9.0".

Prvni knihovna se stara specificky o samotnou implementaci mapy do nami
zvolené knihovny a dale ndm nabizi moZnosti pridani riznych tlacitek, gest a mnoha
dal$ich funkci pro praci s mapou. Témito funkcemi mtiZe byt napf. piridani znacek nebo
tlacitek pro ovladani priblizovani a oddalovani mapy [26].

Druhd knihovna nam poskytuje rizné informace o lokaci. Pfedevsim umoZiuje
aplikacim ziskat co moZna nejpresnéjsi polohu, ¢imZ se da napf. zobrazit aktudlni
pozice, anebo miiZeme primo sledovat pohyb vlastniho zafizeni. Posledni knihovna je
grafickym roz$itrenim prvni knihovny, kde je moZné ménit a pridavat tlacitka, textova

pole, seznamy, naviga¢ni prvky a mnoho dalsiho [27].

5.2.3 Volley

Vzhledem k nutnosti komunikace aplikace s databazi bylo poti'eba zvolit takovou
knihovnu, kterd nam umozni vést dialog se serverem v ramci protokolu HTTP. S touto
problematikou nam dokaZe pomoci komponenta Volley, jeZ nam sama o sobé prida
spoustu novych moZnosti, jak tuto komunikaci vést [28].

Vyuziti tohoto modulu bude vhodné pro fizenou komunikaci s aplika¢nim
rozhranim na strané serveru. Zminéné rozhrani, o kterém si vice prozradime v kapitole
¢. 5.4 PHP, nam bude slouzit jako prostrednik mezi databazi a mobilni aplikaci.

Jedna z mnoha vyhod této knihovny spociva v integraci s rliznymi protokoly.
VCetné nasledné prace s nezpracovanym fetézcem znakili, obrazky nebo s pro nas
dtlezitym JSON. Javascript object notation je format pro pfenos objektovych dat, ktery
miiZe byt vyuZit napf. pro prenos zjednoho pocitace na druhy. TaktéZ je u tohoto
dokumentu nutné vyzdvihnout jeho jazykovou nezavislost, tudiZ je moZné posilat
i soubory s ¢eskou diakritikou [29].

Dal8imi benefity knihovny Volley je poté rozdéleni komunikace se serverem na
takzvané poZadavky, které se automaticky planuji, a téchto pripojeni miiZe béZet
soucasné az nékolik. Také je potieba vyzdvihnout moZnost prioritizace poZadavkl

a moznost ruseni celé ¢asti Ci jednotlivych blok [30].

5.3 Databaze MySQL

S ohledem na vyvoj aplikace bylo potifeba zvolit také vhodny prostredek
kuchovavani dat. VnaSem pripadé byla zvolena databaze MySQL, ktera se
jednoduchym zpiisobem propojuje na nas zvoleny vyvojovy jazyk Java. Abychom vS§ak
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mohli toto propojeni uskutecnit, byl vyuzit standard pro databazové pripojeni
s nazvem JDBC (Java Database Connectivity). Diky tomuto propojeni bude komunikace
s na$im databazovym serverem snadna [31].

Na zacatku je jeSté nutné si popsat vyznam samotné databaze MySQL. Jedna se
o otevieny systém rizeni baze dat, ktery je jednak multiplatformni, jednak funguje na
bazi rela¢niho modelu. Z nazvu této sluZzby miiZeme odvodit, jakym jazykem bude
komunikace mezi klientem (aplikaci) a serverem probihat. Ke komunikaci je tireba
vyuzit jazyku SQL, pfes néjZ je mozné skladat rtizné typy dotazli na server, a ziskavat
tak potfebna data [32].

Vyhody vyuziti samotného serveru MySQL pak spociva v jeho pouZitelnosti na
riznych zarizenich, jako je notebook ¢i osobni pocitac. Z toho vyplyva, Ze je tento typ
databaze nenarocny a vykon jednotlivych komponent je moZné nastavovat. DalSimi
vyhodami je pak neustdly vyvoj této sluzby a nabidka rtiznych uZite¢nych funkci pro
spravu databazi. Nejvice je kladen diiraz na konektivitu, rychlost a zabezpeceni, které
nam MySQL poskytne [32].

Abychom mohli snaze provést testovani na strané aplikace, je mozné vyuzit
lokalniho serveru XAMPP. Jedna se o jednu z nejpopularnéjsich aplikaci, ktera je zcela
zdarma a poskytuje i dalsi sluzby, jako jsou PHP, APACHE a MariaDB. V naSem piipadé
nam bude poskytnut prostor, v némZ bude moZné si vytvorit databazovy server pro
lokalni potreby [33, 34].

V ramci realizace nasSeho projektu bylo vyuzito externiho hostingu databaze, na
kterém jiz je MySQL nainstalované. Pro naslednou komunikaci s databazi bylo nutno
vytvorit sérii aplika¢nich programovych rozhrani. Toto rozhrani je napsané v jazyce

PHP, podrobnéji viz dal$i podkapitola.

5.4 PHP

Pro komunikaci s databazi bylo tfeba navrhnout prostrednika, ktery bude
ziskavat instrukce z mobilni aplikace a ty bude nasledné pretlumocovat databazovému
serveru a ziskavat z néj potiebna data. K tomu nam poslouZi aplikatni programové
vybaveni postavené na jazyku PHP.

PHP je Siroce vyuzivanym skriptovacim jazykem, kde je tento kdéd spoustén
hlavné na strané serveru. Obecné se tyto skripty hojné vyuZivaji pro generovani

dynamickych webovych stranek a pro rtiznou praci se soubory, jako je napf. vytvareni,
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mazani, Cteni a dalsi. NejdlleZitéjsi ¢asti, kterou budeme v ramci této prace vyuZzivat, je
prace s databazi [35].

Vyhodou tohoto prostiednika je zvySena bezpecnost pro praci s daty. Vétsina dat
se nejprve zpracovava na strané serveru a aZ poté jsou presmérovana v objektu typu
JSON do mobilni aplikace, kde nasledné probiha dal$i zpracovani. Diky tomuto typu
zpracovavani jsme napt. schopni heslo jdouci z aplikace na rozhrani ovérit piimo na
serveru a zpatky vratit jen hodnotu, zda se prihlaseni podarilo, anebo bylo netspésné.

Pro samotnou komunikaci je pak pouZita metoda post [35].
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6 Vyvoj

V této kapitole je popsan vyvoj backendu i frontendu mobilni aplikace pro vyuziti
na détskych taborech. V dil¢ich podkapitolach jsou nasledné popsany jednotlivé
moduly a funkcionality v¢etné implementace potitebnych podptlrnych prvki na strané
serveru. Nachazeji se zde rizné informace, jak byly samotné technologie

implementovany a jak vypada samotna aplikace na realném zatizeni.

6.1 Mobilni aplikace

V této podkapitole je popsan a rozpracovan vyvoj mobilni aplikace vcetné jejich

zakladnich funkcionalit. SloZitéjsi a podstatnéjSi prvky mobilni aplikace jsou popsany

v dal$ich kapitolach.

6.1.1 Organizace projektu

Nejprve je nutné si popsat samotnou organizaci balickii a souborii. Vyvoj
projektu, a sice nové mobilni aplikace, byl rozdélen do nékolika podstatnych sloZek,

pricemzZ seznam sloZek je zobrazen na obrazku ¢. 3.

v app
sampledata
> manifests
v java
? app
> com.example.app (androidTest
> com.example.app (test
v forms
> insertact
> remaveact
> selectact
> updateact
> functions
> Init
> navigationMenu
> objects
java (generatec
~ res
? drawable
> layout
> mipmap
> raw
> values
> xml

Obrazek 3: Organizace dat
Zdroj: Vlastni zpracovani
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Ve sloZce manifests nalezneme jediny soubor, ve kterém byla nastavena riizna
povoleni, jako je napt. pouziti kamery a dalsi.

Ve sloZce java lze nalézt veSkeré naprogramované tridy a aktivity rozdélené
podle tematiky, s nizZ jednotlivé aktivity a tfidy souvisi. V balicku app nalezneme
nejdiileZitéjsi aktivitu, kterd se vold pri zapnuti aplikace. V této aktivité je vytvoreno
menu prvni urovné a nachazi se zde zakladni oSetfeni pro zjisténi, zda ma telefon
jednotlivé funkce implementované i hardwarové. Ve zdroji dat forms nalezneme
aktivity obsahujici formularové prvky. Ty jsou rozdélené do kategorii podle toho, jaky
typ dotazli bude databaze vyuZivat. V samotnych souborech se pracuje jiZ se surovymi
daty ve formulari, jeZ si server zpracovava sam. Dal$im balickem je functions, v némz
nalezneme vSechny dtileZité funkce, jako je kompas, mapa, ¢tecka RFID apod. DalSim
balickem, ktery je nutné zminit, je ve zdroji dat navigationMenu, pricemz zde se nachazi
ostatni urovné menu.

V posledni sloZce res se nachazeji soubory, které uzce souvisi s veSkerymi zdroji,
s nimiz bylo pri vyvoji aplikace pracovano. V této sloZce je moZné najit samotné layouty,
které nam definuji, jak budou jednotlivé aktivity vypadat. Také se zde nachazi balicek
drawable, do kterého se ukladaji veSkeré obrazky. Ve zdroji dat raw se nachazeji
soubory nutné pro praci s Morseovym kddem. Posledni bali¢ek, ktery je nutné zminit,
je pak values. Zde se nachazeji XML soubory ulehcujici definici napf. barev nebo

znakovych retézct.

6.1.2 Layouty

v

Vyuziti rozloZeni riiznych prvkl je nejdlleZitéjsi ¢asti této aplikace. Je proto
nutné prizpiisobit telefon tak, aby bylo piijemné se v§emi funkcemi manipulovat, a co
nejlépe vyuZit omezeny prostor mobilnich zafizeni. K tomu vSemu nam poslouzi
takzvané layouty.

Layouty se tvori v souborech XML. DiileZitost téchto soubori spociva v tom, Ze je
zde mozné graficky vytvorit témér cokoliv. Vytvari se zde napf. vzhled kazdé aktivity,
kde do souboru XML miiZeme libovolné pridavat rozdilné formuldrové komponenty.
Témito prvky mohou byt jednotlivé fragmenty, rtizna tlacitka, jiné interaktivni
elementy nebo obalujici prvky typu rozloZeni. Pro spravné umisténi komponent je

dilezité, abychom vnas$i aplikaci zajistili jednak vhodnou responzivitu, jednak
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jednoduchou manipulovatelnost. Napft. tlacitka musi byt vycentrovana nejlépe ve

stfedni ¢asti mobilniho zarizeni. Priklad layoutu je zobrazen na obrazku ¢. 4.

<LinearLayout

android:layout_width="match_parent"

android: layout_height="wrap_content”

android:layout_below="@id/imageView"

tools:ignore="NotSibling"

android:gravity="center_horizontal"

android: lLayout_centerInParent="true"

android:orientation="vertical">

<Button
android:id="@+id/showlLeaderboard"
android:lLayout_width="match_parent"”
android:lLayout_height="wrap_content"
android:lLlayout_marginBottom="5dp"
android:text="Zobrazit Zebricek"
f=

<Button
android:id="@+id/showCampGames"
android: layout_width="match_parent"”
android:lLayout_height="wrap_content"
android:lLayout_marginTop="5dp"
android: layout_marginBottom="5dp"
android: text="Zobrazit taborowve hry"
S

<Button
android:id="@+id/showCompetitions™
android: lLayout_width="match_parent"”
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="5dp"
android: lLayout_marginTop="5dp"
android:text="Zobrazit soutéZe proti tymdm"
>

<Button
android:id="@+id/showChildren™
android:lLayout_width="match_parent"”
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="5dp"
android:text="Zobrazit ostatni déti"™
I

</LinearLayout>

Obrazek 4: Priklad layoutu

Zdroj: Vlastni zpracovani

Na vySe uvedeném obrazku je zobrazen priklad layoutu vyuzitého v ramci této
prace, na némz jsou vidét vSechny podstatné prvky pro vycentrovani obsahu a zptisob,
jakym lze reSit responzivitu. Abychom meéli nasi aplikaci responzivni, je dileZité
u jednotlivych znacek vyuzivat atributl layout width a layout _height s hodnotami
»match_parent” nebo ,wrap_content”. Tim zajistime, Ze si telefon sam vypocita, jak by
meély byt tyto prvky veliké.

Pro responzivitu je také vhodné u atributli vyuZivat hodnoty s jednotkou dp,
anglicky density-independent pixels, neboli hustotné-nezavislé pixely. Ty jsou navrzeny
tak, aby odpovidaly konzistentni fyzické velikosti Ul prvkii na riznych zatizenich.
Jeden dp je zhruba 1/160 palce, co% odpovida priblizné 160 dpi u telefonil. Reseni

posunu obsahu na stred se reSi atributy gravity a layout_centerInParent.
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6.1.3 Navigac¢ni menu

Samotnd navigace je feSena takovym zplisobem, aby byla kuZivateli co
nejprivétivéjsi. V disledku toho byla vSechna tlac¢itka vycentrovand na stied
arozdélena do vice urovni. Samotny vzhled se nastavil v souboru XML, ktery je
k dispozici ve sloZce res a v balitku layout. Samotny kdd lze nalézt v souboru main,
ktery se nachazi v balicku app. Ukazka hlavniho menu vytvorené aplikace je zobrazena

na nasledujicim obrazku:

Tabor Podkova

Rozpozévani QR/Carového kédu

Mapa

Cteni RFID

Morseova Sifra

Tabor Tabor - Gpravy

Obrazek 5: Ukazka hlavniho menu
Zdroj: Vlastni zpracovani

V prvotni fazi bylo potieba propojit tlacitka s uvedenym ekvivalentem v layout
souboru. To je reSeno pomoci této casti kédu: findViewByld(R.id.qr). Zde probiha
nalezeni prvku pomoci identifika¢niho nazvu, ktery se musi shodovat s nazvem v jiz
zminéném XML souboru.

Pro kazdé tlacitko je pak fesen zpiisob oSetreni a zjiSténi, zda telefon uZivatele
obsahuje jednotlivy hardware a zda je zapnuty. Napf. u tlacitka ¢teni RFID je
zjiStovano, zda mobilni zafizeni disponuje ¢ipem ¢toucim NFC, a zaroven se zjiStuje,
zda je tato funkce zapnuta. U mapy se zjistuje, zda existuje GPS lokator a zda je ve stavu
zapnutém. Posledni tlac¢itko, kde je toto oSetreni vyuZito, je u funkce kompasu. Zde se

zjiStuje, zda telefon nabizi senzory typu akcelerometr, senzor mérici magnetické pole

a gyroskop. VSechny tyto prvky jsou u kompasu diileZité pro vypocet spravného thlu.
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Tlacitka Tabor a Tabor - upravy nam nabizi daldi urovenn menu, které nas
intuitivné nasméruje pro praci s databazi. Posledni tlacitko v pravém spodnim rohu je
vytvoreno pro uzivatele, ktef'i se budou k systému této aplikace prihlaSovat. Tim, Ze se
prihlasi, ziskaji pristup ke v§em prvkim, které tato aplikace nabizi. Napft. tlacitko
Tabor - upravy je pro neprihlasené uzivatele neviditelné. K tomu nam slouzi prepis jiZ
znamych hodnot v souboru XML. MiiZeme to zajistit tim, Ze zavoladme na tlacitko
setVisibility(View.INVISIBLE). Jakmile je uZivatel prihlaSen, je potieba pouze zménit

hodnotu z neviditelného na View.VISIBLE, ¢imzZ bude tlacitko opét viditelné.

6.1.4 Prihlaseni

Tlacitko prihlaSenti, které se nachazi v pravém spodnim rohu, je oSetfeno dvéma
ikonami, jeZ se méni v diisledku toho, zda uZivatel je, anebo neni ptihlasen. PakliZe se
chce uzivatel prihlasit, musi nejprve kliknout na tlac¢itko. Nasledné bude vyzvan
k zadani dat pro kontrolu, zda se v systému nachazi. Ukazka menu pro prihlaseni je

zobrazena na obrazku niZe:

1433 P % RN T T72%E

Uzivatelské jméno

Heslo

D Pamatovat si uzivatele

Prihlasit se

Obrazek 6: Ukazka prihlaseni

Zdroj: Vlastni zpracovani
Samotné prihlaSeni je oSetfeno pro zadani prazdnych hodnot, kdy je pfi jejich
zaslani uzivatel upozornén, Ze musi zadat vSechna data. Poté, co uZzivatel zada vSechny
udaje, jsou data z formulare poslana na server za pomoci knihovny Volley. Ta nam

umozni vytvorit takzvany StringRequest, ktery poSleme pro dal$i zpracovani na API.
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Rozhrani API, anglicky application programming interface, je funkcionalita, ktera nam
umoZnuje vymeénu informaci mezi riznymi softwarovymi aplikacemi.

Toto rozhranti je vyuzito v ramci vyvoje aplikace, avSak s ohledem na rozsah prace
a standardni vyuZzivani pri vyvoji aplikaci neni v této prace podrobné popsano.
Nasledné uZ jen pracujeme s vysledkem, ktery nam byl zaslan, a zjistime, zda byl
uzivatel v databazi nalezen, nebo ne. Pokud byl vysledek uspéSny, pak vytvoiime
proménnou token, ktery byl soucasti zpravy dorucené ze serveru, a vloZime ho do
SharedPreferences. Toto umisténi nam slouZzi primarné k ukladani a nacitani malého
mnozstvi dat, které jsou poté uloZeny do interniho uloZisté zatizeni ve formé XML.
Jestlize mél uzivatel zaskrtnuto pamatovat si uzivatele, pak se do tohoto uloZisté jesté

prida atribut remember s hodnotou true.

6.1.5 ReSeni prav

V aplikaci jsou prava rozdélena podle toho, zda se uzivatel prihlasil nebo zda byl
uloZen token se spravnou hodnotou atributu remember. PrihlaSena osoba poté ziska
moZznostvyuZzivat veSkerych funkci v ramci aplikace. Naopak osoby, které touto formou
autentizace neproSsly, budou mit nékteré funkce vypnuté.

NeprihlaSené osoby pak budou mit tato omezent:

e Tlacitko, které presmérovava na praci s databazi, bude neviditelné. Nebude
tedy moZné mazat, pridavat a aktualizovat data v databazi.

e Tlacitko, které wumoZiiuje rovnou zmapy pridat tlacitko primo
do databaze, bude v aktivité nepristupné.

e Funkce RFID bude poskytovat jen Cteni, zatimco zapis a zobrazeni velikosti

NFC ¢ipu budou mozné jen pro prihlaSené osoby.

Aby bylo mozné v ostatnich aktivitach rozpoznat, zda je uZzivatel prihlaSen, bylo

vyuzito zpétného ziskavani jiz zminéného SharedPreferences.

6.2 Funkcionality

V této kapitole jsou popsany vSechny funkcionality vyvijené mobilni aplikace
vCetné zpiisobu FeSeni a implementace podstatnych prvkii. Souc¢asné jsou u dil¢ich
funkcionalit priloZeny grafické obrazky, které byly vytvofeny prostrednictvim

mobilniho zarizeni po dokonceni vyvoje aplikace.
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6.2.1 Rozpoznani QR kédu

Samotna funkcionalita za¢ina v bodé, kdy probéhne presmérovani z tlacitka,
které se nachazi na hlavnim menu. Cteni tohoto kodu probiha zadni kamerou, kde
aktivita vyckava na zaregistrovani ¢arového nebo QR symbolu. K tomuto kroku jsme
schopni se dopracovat diky knihovné ZXING, ktera nam tuto funkci poskytuje. Na

obrazku €. 7 je zobrazena ukazka skenovaciho okna.

Scanuji!

Obrazek 7: Ukazka skenovaciho okna
Zdroj: Vlastni zpracovani

Po naskenovani jedné z vybranych znacek je uZzivateli umoZnéno vysledek po
nacteni ulozit do vlastniho zarizeni nebo tento vysledek odkliknout druhym tlacitkem.
Diky tomu mohou uzivatelé v aplikaci uchovavat soubory s vysledky, na jejichz zakladé
je mozné vytvorit nékteré hry nebo na jiné navazat. Jako priklad Ize uvést sSifrovanou.

Doposud bylo podstatou této hry pomoci riiznych papirkl rozlustit Sifru, kterou
tam nékdo zanechal. Na téchto ¢astech papirkl byla slova s poradim ve vété, pricemzZ
bylo tfeba Sifru poskladat v co nejlepSim case. Diky této aplikaci je mozZné slova
nahradit riznymi znackami, které budou muset soutéZici nejprve nacist a aZ poté
skladat. Vramci této funkcionality je tedy mozné vyuZivat stavajici hry, které jsou
praktikovany na détskych taborech, a to v digitalni formé prostfednictvim nové

mobilni aplikace.
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6.2.2 Kompas

V této kapitole je rozpracovan popis funkcionality a samotna implementace
kompasu v nasi aplikaci za vyuZiti modernich technologickych principtl, jeZ nam
poskytuji co nejpresnéjSi hodnoty vypoctu pro otaceni kompasu. K dosaZeni této
presnosti bylo nezbytné vyuzit vSechny dostupné senzory, které mobilni telefon nabizi,
vCetné senzoru mérictho magnetické pole, akcelerometru a gyroskopu. Specificky,
aplikace vyuziva TYPE.ROTATION_VECTOR pro zjednoduSeni vypoctu spravného
azimutu a otoceni obrazku kompasu o potifebny uhel, coZ umoziiuje efektivnéjsi
a presnéjSi orientaci uzivatele. Ukazka funkcionality pro vyuZzivani kompasu je

zobrazena na obrazku niZe:

Rekalibrace

B

Obrazek 8: Ukazka kompasu

Zdroj: Vlastni zpracovani
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TaktéZ nesmime opomenout skute¢nost mozného oSetfeni chybovosti téchto
senzori - takovému procesu se fika rekalibrace. Tento proces zahrnuje pohyb telefonu
ve vzduchu, kde je nutné timto zarizenim opisovat tvar Cisla osm po dobu alespon
triceti vterin. Ac¢koliv samotné oSetreni chybovosti neni nezbytné resit pfimo v kédu
aplikace, je zasadni uzivateli alesponl poskytnout informace o potrebé rekalibrovat.

Tato potreba je vyreSena tlac¢itkem Rekalibrace.

o BN R 23%8

s. Magnetického pole: Stfednf
t Akcelerometru: V

Presnost Gyroskopu: Vy
Je doporuéena rekalibrace

spravnou rekalibraci je nutné, abyste
zduchu kopirovali tvar lezaté
y. (Viz obrazek pod timto textem)
$im telefonem uzavienym
prostortim a objektm ovliviujici magnetické
pole
- Paklize jsou hodnoty stéle éervené zkuste
telefon poota&ek ve véech moznych osach
(XYaz)

Obrazek 9: Ukazka rekalibrace

Zdroj: Vlastni zpracovani

Na obrazku ¢. 9 je jasné ilustrovano, kdy a za jakych podminek by mél uZzivatel
provést sefizeni senzorl. Pfesnost kaZdého ze senzorli miiZze dosahovat jedné ze ti{
urovni: vysoké, stiredni nebo nizké. Samotna presnost je nam k dispozici v ramci
metody OnAccurancyChanged(), ktera umoznuje prifadit numerickym hodnotam
presnosti jejich slovni ekvivalenty. Na zakladé téchto urovni presnosti se méni text,
ktery je posazen hned pod tyto hodnoty. UZivateli je rekalibrace doporucena jiZ
v pripadé, kdy jedna zhodnot vykaze odchylku v méreni. Paklize bude hodnota

nékterého z prvkl nizka, je potfebné provést rekalibraci, ¢imZ opravime Spatné

hodnoty kompasu.
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6.2.3 Mapa

Podstata vyuziti interaktivni mapy v této praci spociva ve vyuziti bodd, které na
ni mohou byt umisténé a slouZzit tak k navigaci nebo zabavnym tcelim. Tyto body
mohou napf. ukazovat détem mista, na nichZ se budou konat budouct hry ¢i akce. Dalsi
aplikace téchto bodii se nabizi v rdmci hry hledani pokladu, kde budou mladi ti¢astnici
postupné ziskavat souradnice a cestovat mezi nimi, dokud nedosahnou cilového mista.

Funkcionalita pro mapy je zobrazena na obrazku ¢. 10:

Obrazek 10: Ukazka mapy

Zdroj: Vlastni zpracovdni

Samotna mapa obsahuje hned nékolik zasadnich funkcionalit. Prvni z nich je
zobrazeni podstatnych bodili, které se ziskavaji z databaze. Abychom tyto body
zobrazili, je nutné kliknout na ikonku v levé Casti telefonu, ktera se méni podle toho,
zda body jsou, nebo nejsou zobrazeny.

Pro docCasnou praci sbody, napf. uvySe uvedené hry, je vytvoren zakladni
formular pro zadani zemépisné Sirky a délky s napovédou, ziskanou z pozice mobilniho
zarizeni. Pri stisknuti tlacitka Pridat bod nejprve probéhne kontrola, zda uZzivatel zadal
neprazdnou hodnotu. Paklize byly tyto souradnice zadany spravné, prida se bod
nejprve na mapu a poté do proménné markersStack, ktera nam tyto body uklada do
LIFO fronty za ucelem budouciho mazani. Toto smazani probiha pri kliknuti na tlacitko
»0dstran bod“, kde bude smazan pravé ten bod, ktery byl pridan jako posledni.

Posledni tlacitko, které se nachazi v pravé Casti rozhrani, je dostupné jen pro

prihlaSené osoby. Jeho hlavni funkci je pti kliknuti pfenos zadanych souradnic do
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databaze za ucelem dal$iho zpracovani. Abychom ulehili praci uzivateli se zadavanim
soufadnic, byla pridana funkcionalita, kde jiZ neni nutné tyto souradnice psat, ale je

moZné kliknout piimo do mapy a ziskat tak souradnice timto zplisobem.

6.2.4 Cteni a zapis pomoci technologie RFID

V této sekci je popsana implementace a vzhled funkcionality pro praci s NFC Cipy.
Samotny kod se nachazi v aktivité RFIDActivity, kde je na zacatku nejprve nutné ovérit
typ uZivatelského uctu. Ve chvili, kdy je uZivatel prihlasen, je mu zobrazeno tlacitko
»UloZ“. Aby vS8ak mohl provést uloZeni na Cip NFC, je nezbytné, aby zadal text, ktery by
rad ulozil na tuto technologii. Samotna ukazka grafického reSeni okna s RFID je

zobrazena na obrazku ¢. 11.

fiblizte stied telefonu

né nad gipem

Obrazek 11: Ukazka RFID

Zdroj: Vlastni zpracovdni
Dalsi diileZitou funkcionalitou je informovani prihlaseného uZivatele o tom, kolik
mista bude pozadované slovo na ukladaném zarizeni zabirat. Tim je oSetien piipad,
kdy budou napr. vedouci tabora na jizZ zminéné Cipy zapisovat data, priCemz ¢ipy budou
mit omezené uloZiSté. V takovou chvili si uZivatel miiZe za predpokladu, Ze zna velikost

Cipu, ovérit, zda se tato data na dané uloZzisté skutecné nahraji.
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Zapis na NFC tag

Vase zadané slovo je: test
Velikost slova v bitech je: 88 b

Priblizte se k NFC prvku a provedte
zapis.

ZPET

Obrazek 12: Ukazka zapisu RFID

Zdroj: Vlastni zpracovani
Na obrazku ¢. 12 si lze vSimnout vysledku po kliknuti na tla¢itko ,,UloZ". Nejprve
se slovo nahraje do proménné v aplikaci a poté na uZzivatele vysko¢i okno s dal$imi
instrukcemi. Po pribliZeni k NFC ¢ipu se soubory nahraji a uzivatel bude informovan

o tom, zda byl tento pfenos uspésny, ¢i nikoliv.

6.2.5 Morseova Sifra

Posledni podstatnou funkcionalitou je Morseova $ifra, ktera se nachazi v aktivité
MorseCode, pricemZ tato funkce funguje na principu nacitani dat ze souboru
morsecode.txt, kde se nachazi cela abeceda vcetné pisemného ekvivalentu. Samotné
nacitani se poté uklada do dvou proménnych typu HashMap, ktera funguje na principu
kli¢e a hodnoty. Pro spravny preklad pro oba sméry je potieba tyto proménné vyuzit
dvé. Jedna znich uchova data, kde klicem bude pismeno a hodnotou Morseiv
ekvivalent, zatimco druhda ma tento princip opacny. Na obrazku ¢. 13 je zobrazena

funkcionalita Morseova kédu.
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Obrazek 13: Ukazka prekladu Morseova kédu

Zdroj: Vlastni zpracovdni

Preklad pak funguje jiZ jednoduse, kdy se pri kliknuti na tlacitko , PreloZ“ nejprve
zjistl, zda je néco zapsané, a poté o jaky text se jedna. JestliZe se jedna o slovo, pak bude
preloZeno na morseovku. Pokud uzivatel zadal morseovku, bude vysledkem prelozené
slovo. Pro zpétnou kontrolu je mozné kliknout na vyslednou hodnotu, ktera se nam
automaticky propiSe do okna se zadavanym textem, a miiZeme znovu provést pireklad.

Jestlize je vysledkem Morsetiv kéd, je mozZné provést piehrani zvuku. To
provedeme kliknutim na ikonku zvuku, ktera se timto aktem zméni na zelenou barvu
a zacne s prehravanim. Tato problematika byla vyreSena pomoci vlakna, jeZ obsahuje
cyklus pro zpracovani tohoto retézce, ktery v sobé ovéruje, zda se jedna o tecku
¢i carku. Jednotlivé vysledky se poté predavaji metodé playDotSound nebo

playDashSound pro dalsi zpracovani zvuki. Tyto zvuky jsou nasledné vyreSeny pomoci

tridy SoundPool, ktera je pro kratké zvukové stopy nejvhodnéjsi.

6.3 Serverova c¢ast

V této kapitole si v prvni ¢asti predstavime navrh databaze, ktera nam slouzi jako
podpilirny prvek pro plnou funkénost nasi aplikace. V ¢asti druhé je popsano mozné
reSeni problematiky komunikace s databazi tak, aby se velka Cast zpracovavani
presunula na stranu serveru. V posledni casti je poté znazornén princip, ktery se

zabyva obalenim dat a presunem téchto dat ze serveru do mobilni aplikace.
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Databaze je vhodnym feSenim pro ritzna vylepseni a zkvalitnéni prace s timto

typem softwaru. Déti si napt. mohou v realném Case zobrazovat vysledky soutéZi, nebo

jim lze naopak nabidnouti dobrovolné ukoly za ucelem ziskani néjaké odmény. Ukazku

navrhu databaze zobrazuje obrazek ¢. 14.

tTypeOfGame

§

3

i
om=

tCompCoord tTaskTeam

tCoordination

Obrazek 14: Ukazka databaze

Zdroj: Vlastni zpracovdni

Samotny navrh databaze Ize rozdélit do nékolika ¢asti:

1. Cést spravy uZivatele - v této &asti se nachazi tabulka tPerson, ktera se véaZe na
tabulky tChildren, tLogin a tinstructors, kde jedna osoba miiZe mit pravé jeden
zaznam v téchto tabulkach. Osoba miiZe byt bud’to ditétem, nebo instruktorem
a poté mit sviij prihlaSovaci ucet.

Cast spravy soutdi — v této ¢asti se nachazi tabulky s tymy a hrami, pticem? je
nutné, aby mezi nimi vznikla tabulka kontingen¢ni, ktera vznika pomoci vztahu
M:N.

Cast spravujici hry - v této &asti je u tabulky tGame vhodné kategorizovat
jednotlivé hry, a sice pro budouci ucely mozného rozsiteni aplikace. U her jsou
dale definovana pomocna tabulka tCompCoord, ktera vyuZziva dat z tabulky
TCoordination, kde se nachazi souradnice. To uzivateli uleh¢i hledani vhodnych
mist pro jednotlivé hry v budoucnu. Zde taktéZ musi vzniknout kontingencni
tabulka.

Cast spravujici bonusové tlohy - tato &ast je moZnym roz$itenim, kterym by $la
aplikace smérovat, a soucasné je mozné v této ¢asti vytvaret ulohy typu uklidit
prostor kolem stanti, naskrabat brambory a tak dale. Déti by pak mohly tyto

ulohy vidét a byt za splnéni prisluSného tkolu odménény.
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Aby bylo moZné komunikovat s databazi bezpecné a soucasné bez nutnosti
zvySovani vykonnostnich poZadavkii na strané klienta, je vhodné vyuZit reSeni
zpracovani dat na strané serveru. V této praci je dany problém feSen pomoci AP], které
je zminéno i v ramci kapitoly PHP. Primarnim ukolem tohoto rozhrani je zpracovat
pozadavek klienta na strané serveru a zpatky mu zaslat data, o které si zaZzadal.
Vezmeme-li v ivahu napr. prihlaseni, pak data s heslem cestuji jen jednim smérem,
ponévadZ nam zpatky staci poslat jen hodnotu, zda bylo prihlaSeni tuspésné.

Principem téchto rozhrani je tedy zpracovat néjaky typ dotazu, ktery je pro
klienta neznamy. Jediné, co klient na server posila, jsou data ziskana z formulare. Poté,
co jsou data pritomna na rozhrani, provede se potirebny dotaz. Vysledek tohoto dotazu
se nasledné obali do objektu JSON a posila se zpét na klienta, kde probéhne zpracovani

tohoto objektu.

6.4 Integrace a sprava dat v aplikaci

V ramci této aplikace je rozsirujici moznosti prace s databazi pfimo v mobilnim
zarizeni. NejenomZe je mozZné si zobrazit néktera preddefinovana data z databaze,
napf. taborovy Zebricek tymu, nebo vysledky her, ale také je moZné pouzivat ostatni
operace, jakymi jsou napr. pridavani, odebirani a aktualizovani dat v databazi.

Samotné zobrazovani je moZné pro vSechny uZzivatele vyuzivajici tuto aplikaci.
Proces zobrazeni probiha tak, Ze jsou nejprve sesbirana potiebna data, nebo je odeslan
pozadavek pifimo na rozhrani naSeho serveru. Zde probéhne zpracovani a nasledné
odeslani do na$i aplikace v podobé JSON. V aplikaci je pak tento JSON zpracovan
v odpovédi metody StringRequest, kde se data odbavuji pomoci cyklu a posilaji na
nasledné zpracovani do tridy Table. Tato tiida obsahuje jednu pretéZovanou metodu
createTable, do niZ vstupuji bud'to tfi, nebo ¢tyfi parametry neboli sloupce a dalsi
dilezité atributy, jako je barva ¢i kontext. Vystupem této metody je poté pohled, ktery
se predava jako radek tabulce.

Pridavani, mazani a aktualizovani dat v databazi je povoleno pouze prihlasenym
uzivatelim. Aplikace nabizi c¢tyfi formulaife pro pridani: Ucastnika tdboru, hry,
vysledkll her a soufadnic ke hie. Pro mazani jsou k dispozici formulaie umoZziiujici
odstranéni déti, vysledki her, her samotnych a souradnic. Pro aktualizace je k dispozici
jeden formular slouzici k aktualizaci stavu aktivni hry, kde rozhodujeme, zda se hra

zobrazi na mapé, ¢i nikoliv.
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7 Zaver

Prvotnim cilem této bakalarské prace bylo vytvoreni mobilni aplikace pro détské
tabory, ktera by byla vyuZivana mladeZi do 15 let véku a jejimi instruktory na détskych
taborech nebo v ramci existujicich sportovnich spolkli T] Sokol aj. Pied zahdjenim
vyvoje nové mobilni aplikace byla stanovena zakladni kritéria a funkcionality, které
byly pfi vyvoji integrovany.

Samotna aplikace byla v pocatetni fazi vyvoje otestovana na détském tabore
Podkova, kde byly v ramci zkuSebniho testovani vytvoreny tfi funkcionality: mapa,
kompas a ¢tecka QR koédu. Pri testovacim provozu byl ze strany déti a vedoucich taboru
shledan pozitivni ohlas.

Prvni z testovanych funkci byla QR c¢tecka, ktera ma déti naucit vyuzivat pravé
tuto technologii. Samotné QR kddy se v dnesni dobé vyskytuji v riiznych oblastech,
které clovék vyuziva v ramci bézného Zivota, a sice napr. pri placeni nebo pri rychlé
instalaci nového softwaru skrze Google Play. VyuZivani QR koédl se vSak neustdle
posouva, a tato funkce byla také vyuzita v ramci taborové hry stopovand, kde déti
hledaly rizna stanovisté, na nichZ plnily rozli¢né tkoly.

Druhou funkci, ktera byla testovana v ramci zkuSebniho provozu, byl kompas,
ktery mél za ukol détem ukazat, Ze i digitalizaci lze vytvorit fyzicky nastroj, ktery lze
vyuzit napt. béhem orienta¢niho béhu. Tato funkce byla také stejné jako ta predchozi
otestovana v ramci jiZ zminéné taborové hry stopovand, kde z jedné zpravy déti zjistily,
kolik krokli musi ujit uré¢enym smérem, aby se dostaly z jednoho stanovisté na druhé.
Tam bylo jejich ikolem donést vaji¢ko na lZici zhruba 50 m, aniZ by se rozbilo.

Treti funkci byla mapa, kterd méla détem ukazat, jakym zplisobem se lze
orientovat nejen v prirodé, ale i v méstské zastavbé. Diky této funkci a taborové hre
cesta za pokladem se déti nejenom naucily praci se souradnicovym systémem, ale také
si na konci cesty vyzkousely, jakym zpiisobem funguje detektor kovu, a zkusily dany
poklad samy najit a vykopat.

Ctvrtou funkci, ktera jiZ nebyla otestovana, byla funkce ¢teni RFID. Ta ma za tikol
priblizit détem praci s NFC Cipem, ktery je dnes uz témér v kazdém mobilnim zafizeni.
V ramci znamych taborovych her by $la tato funkcionalita pouZit ve hre Sifrovand, kde
by bylo tukolem zjisténi jednotlivych slov nahranych na NFC c¢ip. Poté by hra
pokracovala aZ do té doby, neZ by déti rozlustily Sifru a poskladaly slova do spravného

poradi podle indicii.
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Posledni funkci, jeZ dosud nebyla v praxi vyuZita, je Morseliv kdd, jehoZ ticelem je
seznamit déti s alternativnim zplisobem komunikace, ktery se lisi od jejich rodného
jazyka. Taktéz by tato funkcionalita mohla byt soucasti néjaké hry, napr. vySe uvedené
Sifrované.

V ramci této bakalarské prace byla tedy vytvorena inovativni mobilni aplikace se
zajimavymi funkcionalitami, které lze vyuZivat na détskych taborech ze strany déti
avedoucich. Neméné dilezitou casti je atraktivnost této aplikace a jeji lehka
manipulovatelnost, kterda by méla byt prizplisobena pravé détem. Na zakladé toho bylo
nutné situovat tlacitka ve spodni poloviné telefonu a taktéz ucinit aplikaci co nejméné
sloZitou, aby bylo lehce pochopitelné, co kde zmacknout nebo co kam napsat. Rovnéz
byla aplikace doplnéna o funkcionalitu prace s databazi, kde jsou uZzivatelé schopni
prace s témito daty, a sice pres nadefinované formulare.

Aplikace je vytvorena tak, aby mohla byt dale vylepSovana a rozsirovana o dalsi
funkcionality, napt. v oblasti mapovych podklad@. DalSim moZnym vylepSenim miZe
byt vytvoreni tlacitka a sprava ukold nebo rozsifeni, jeZ by se nabizelo u Morseova
kédu, a sice implementovat funkci, ktera by umoZziiovala odposlech zvuki a jejich
prevod do textové podoby v Morseové kodu.

Tato bakalarska prace a jeji cile a prinosy predstavily inovativni pristup
ke vzdélavani na détskych taborech, obohacujici tradi¢ni aktivity o technologicky
rozmér. Integraci inovativnich funkcionalit v podobé ¢tecky QR kdédi, kompasu, map,
cteCky RFID a Morseovy Sifry umozZiiuje détem objevovat nové oblasti uceni, ale také
nabizi vedoucim Sir$i spektrum moznosti pfi planovani her. Zpétna vazba ziskana
béhem prvotni faze testovani na tabofe Podkova nam soucasné ukazala vysoky
potencial vyuziti v praxi, nebot aplikace ziskala pozitivni reakce jak ze strany déti, tak
ze strany vedoucich.

Pro budouci vyvoj se nabizi rozsiteni v oblasti novych typi détskych tabord,
které jiZ plisobi v zahranic¢i a na kterych se napt. déti u¢i programovat roboty nebo
samotné programovani, coZ by mohlo dale zvysit jejich vzdélavaci a zabavni hodnotu.
Vytvorena mobilni aplikace, jeZ vznikla v ramci bakalarské prace, nabizi novou cestu

inovace vzdélavacich aktivit v oblasti neformalniho vzdélavani, a to za vyuZiti novych

technologii, ¢imZ soucasné zvySuje digitalni gramotnost mladeZe a dospélych.
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9 PFilohy

Data na priloZeném médiu

1. Databdze - obsahuje vzhled i skripty pro naplnéni testovacimi daty

2. API - obsahuje zdrojovy kéd v PHP

3. Android aplikace - obsahuje zdrojovy kdd aplikace

4. campApp.apk - jedna se o instala¢ni soubor pro telefony Android s vytvoienou

aplikaci
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