Ceska zemédélska univerzita v Praze
Provozné ekonomicka fakulta

Katedra informacniho inZenyrstvi

CESKA '
ZEMEDELSKA
UNIVERZITA V PRAZE

Bakalarska prace

Mobilni aplikace osobni trenér pro Android

Ondrej Prochazka

© 2017 CZU v Praze



CESKA ZEMEDELSKA UNIVERZITA V PRAZE

Provozné ekonomicka fakulta

ZADANI BAKALARSKE PRACE

Ondrej Prochazka

Informatika

Nazev prace

Mobilni aplikace osobni trenér pro android

Nazev anglicky

Personal Trainer mobile application for Android

Cile prace

Prace je zamérena na problematiku vyvoje aplikaci pro OS Android. Cilem je vytvofit podptrnou mobilni
aplikaci pro fitness fungujici jako organizator tréninku, ktera bude fesit nedostatky a obsahovat
funkcionalitu chybéjici v

aktualné existujicich aplikacich podobného typu.

Dil¢im cilem je popsat, demonstrovat, vyvoj software pro OS Android.

Metodika

Metodika resSené bakalarské prace je zalozena na analyze odbornych informacnich zdroji. Na zakladé syn-
tézy teoretickych poznatkd budou shrnuty mozZnosti vyvoje aplikaci pro OS Android. Zjisténych poznatk(
bude vyuzito pti tvorbé aplikace, ktera je hlavnim cilem prace.

Bude proveden navrh aimplementace mobilni aplikace, pficemzZ ndvrh bude reflektovat slaba mista a funk¢-
ni nedostatky zjiSténé analyzou jiz existujicich mobilnich aplikaci uréenych pro podobné ucely.

Aplikace bude dale otestovana, postup jejiho vyvoje popsan a zhodnocen a budou navrzeny pripadné dalsi
moznosti jejiho rozvoje.

Oficialni dokument * Ceska zemédélska univerzita v Praze * Kamycka 129, 165 21 Praha 6 - Suchdol



Doporuceny rozsah prace
35-40 stran

Klicova slova
OS Android, Osobni trenér, Mobilni aplikace, Implementace, Vyvoj

Doporucené zdroje informaci

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

HEROUT, P. Java a XML. Ceské Budéjovice: Kopp, 2007. ISBN 978-80-7232-307-4.

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

UJBANYAI, M. — VAVRU, J. Programujeme pro Android. Praha: Grada, 2013. ISBN 978-80-247-4863-4.

Predbéiny termin obhajoby
2016/17 LS — PEF

Vedouci prace
Ing. Jiti Brozek, Ph.D.

Garantujici pracovisté
Katedra informacniho inZzenyrstvi

Elektronicky schvdleno 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 12. 03. 2017

Oficialni dokument * Ceska zemédélska univerzita v Praze * Kamycka 129, 165 21 Praha 6 - Suchdol



Cestné prohlaseni

Prohlasuji, Ze svou bakalafskou praci "Mobilni aplikace osobni trenér pro Android" jsem
vypracoval(a) samostatné pod vedenim vedouciho bakalafské prace a s pouzitim odborné
literatury a dalSich informacnich zdroju, které jsou citovany v praci a uvedeny v seznamu
pouzitych zdrojii na konci prace. Jako autor(ka) uvedené bakalatské prace dale prohlasuji,

ze jsem v souvislosti s jejim vytvorenim neporusil autorska prava tetich osob.

V Praze dne 15.3.2017




Podékovani

Réad bych touto cestou podékoval vedoucimu mé bakalafské prace panu Ing. Jifimu
Brozkovi, Ph.D. za jeho rady a ¢as, ktery mi vénoval pfi tvorbé této prace. Dale bych chtél
podé€kovat rodin¢ za podporu, kterou mi poskytli béhem psani bakalafské prace. V

neposledni fad¢ patii mé diky lidem, ktefi se podileli na otestovani vysledné aplikace.



Mobilni aplikace osobni trenér pro Android

Souhrn

Tato bakalarska prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace pro spravu osobniho fitness

tréninku. Vyvijena aplikace je urena pro zafizeni s operacnim systémem Android.

V teoretické Casti je provedena analyza nékolika aplikaci podobného typu, které jsou v
dobé& psani této prace dostupné na trhu. U kazdé aplikace jsou vypsany jeji silné i slabé
stranky. Déle je charakterizovan OS Android. Je ve zkratce probrana historie OS, verze,
které jsou v souCasné dob¢ aktualni a poté jsou nastinény zakladni znalosti potfebné pro
vyvoj aplikace. Je zde také popsdno vyvojové prostfedi AndroidStudio. Nakonec je kratké

seznameni s jazykem Java, XML a s SQLite.
Ve vlastni praci je uveden navrh aplikace a je charakterizovan datovy model, jez je v
aplikaci vyuzit. Déle se zde uvadéji ukazky zdrojovych kodl vybranych ¢asti vyvijené

aplikace.

Kli¢ova slova: Android, vyvoj, programovani, fitness, XML, Java, mobilni zafizeni



Personal Trainer mobile application for Android

Summary

This bachelor thesis deals with the development of mobile applications for managing
personal fitness training. The developed application is designed for devices running on OS

Android.

In the theoretical part is an analysis of several applications of this type, which are at the
time of writing this thesis available in the market. For each application are listed its
strengths and weaknesses. The Android OS is also there characterized. It is discussed in
brief the history of OS versions that are currently up to date, and then presents the basic
knowledge for application development. There is also described android studio

development environment. At the end is a brief introduction to Java, XML and SQLite.

The own work includes design of application and it is here characterized a data model,
which is used in the application.There are also shown samples of selected parts of the

source code developed applications.

Keywords: Android, developement, programing, fitness, XML, Java, mobile device
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1 Uvod

Vyvoj aplikace pro OS Android byl zvolen za téma bakalaiské prace z divodu zajmu
autora o tuto oblast informacnich technologii a zaroven ziskani novych znalosti z oblasti
vyvoje. Tématické zaméteni vyvijené aplikace sméfuje na spravu fitness tréninku, jelikoz

je to jedna z autorovych oblibenych ¢innosti.

Prvotnim faktorem, ktery ovlivnil jakym smérem vyvijenou aplikaci tématicky sméfovat,
byla potfeba jednoduché aplikace v ceském jazyce, kterd by uZivateli pomohla se
spravnym postupem pii cvi¢eni. Pozadavkem tedy bylo, aby aplikace poskytovala
informace o tom, jak a s ¢im spravné cviky provadét a také aby uzivateli co nejvice

usnadnila prabéh cviceni.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem bakaléatské prace je vytvoreni funkéni aplikace, kterd bude slouzit k organizaci
fitness tréninku a zaroven zaplni nedostatky nalezené v jiz existujicich aplikacich

podobného typu.

2.2 Metodika

Prace je rozdélena do 4 kapitol. Prvni kapitola nese nazev ,, Teoretickd vychodiska®, po ni
nasleduje kapitola ,,Prakticka ¢ast™ a nakonec kapitoly ,,Zhodnoceni a dal$i mozny rozvoj*,

a ,,Zaveér a doporuceni®.

Prvni kapitola ,,Teoretickd vychodiska® se zabyva analyzou a zhodnocenim jiz existujicich
aplikaci podobného typu na trhu. Je pfedstaveno 5 aplikaci se struénym popisem a
zhodnocenim jejich vyhod a nevyhod. Dale se v této kapitole probira operacni systém
Android. Ve strucnosti je vysvétleno co to OS Android je, jaka je jeho historie a s jakymi
jeho verzemi se miizeme v soucasné dob¢ setkat. Poté nasleduje popis néstroju, které jsou
pro vyvoj aplikaci pro OS Android dilezité. Na konci je kratké sezndmeni s jazyky SQL,
Java a XML jelikoz jsou tyto jazyky pouzity k vytvotreni aplikace, kterd je cilovym

vystupem této prace.

Druha kapitola ,,Prakticka ¢ast* obsahuje popis vyvoje jiz samotné aplikace véetné navrhu.
Z duvodu velikosti samotné aplikace nejsou popsany upln€¢ vSechny casti. Popis se
zaméiuje prevazné na Casti aplikace, které jsou nécim zajimavé nebo dulezité pro funkci
aplikace. Dal$im bodem této kapitoly je také popis datového modelu, ktery je v aplikaci

pouzit.

V predposledni kapitole ,,Zhodnoceni a dal§i mozny rozvoj*“ je uvedeno zhodnoceni

aplikace v praxi a jeji pfipadny dalsi rozvoj v budoucnosti.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Aplikace na trhu

V soucasné dobé existuje velké mnoZzstvi aplikaci, které se zamé&fuji na skoro kazdé téma.
Ani tématika fitness neni vyjimkou, a tak lze nalézt mnoho variaci aplikace pro spravu
fitness tréninku. Soucasti této prace je tedy také analyza vzorku dostupnych aplikaci na
trhu. Z divodu mnoha programii je vybrano 5 aplikaci, které zastupuji ostatni diky své

rozmanitosti.

3.1.1 Home Workout MMA Spartan PRO

Tato aplikace je vhodna pro ty, ktefi chtéji cvi€it, ale nemaji ¢as chodit do fitness centra
nebo posilovny. Aplikace nabizi fadu cvikl, ke kterym neni zapotiebi zadnych nastroji.
Vyhodou je, Ze neni zapotiebi pfipojeni k internetu, aby si uzivatel mohl na animovanych
obrazcich prohlédnout, jak spravné cvik provadét. Bohuzel chybi textovy popis provedeni
cviku. Cviky samotné jsou rozdéleny dle svalovych partii, které procvicuji. K méteni
provedeni cvikll je k dispozici pouze ¢asové omezeni. Aplikace umoziuje ptidavat nové
cvicebni plany, nebo vyuzit jiz plani vytvofenych. Nevyhodou je, Ze ve verzi, kterd je
zdarma, neni mozné plany mazat ¢i upravovat. Pro kompletni funk¢nost je nutné aplikaci

zakoupit. Nevyhodou je také to, Ze neni mozZné nastavit cesky jazyk.

SPARTAM SERIES - EPISODE 03

SPARTAN PUSHURS
REST

PUSHUP AND HIF TOUCH
REST

CHAIR PUSHUPS

REST

WIDE PUSHUPS

REST

STANDARD PUSHUPS
REST

Obrazek 1: Cvik v Home Workout MMA Spartan PRO (vlastni zpracovani)



3.1.2 Fitness and Bodybuilding

Jednoducha a srozumitelnd aplikace, ktera poskytuje cviky ke cviceni doma i ve fitness
centru. Cviky jsou rozdélenné dle svalovych partii. Kazdy cvik je popsan textovou formou
v jednotlivych krocich. Dale je pak mozné si cvik prohlédnout na obrazcich, nebo pokud je
k dispozici pifipojeni k internetu shlédnout provedeni ve videu. Po strance planovani
cviceni, je mozné vytvofit si individudlni plan a ten si rozd¢lit do n€kolika dnii. V priib&hu
samotného cviceni, aplikace umoziiuje nastaveni casového odpoctu a po skonceni
casového intervalu aplikace ulozi, Ze jste v dany den cvik provedli. Timto poskytuje

uzivateli zpétnou vazbu. Aplikace je zdarma a pouze v anglickém jazyce.

Exercises

ABS

BACK

BICEPS

CALF

CHEST

FOREARMS

LEGS

SHOULDERS

TRICEPS

Download All Videos

Obrazek 2: Fitness and Bodybuilding (Fitness and Bodybuilding Foto)

3.1.3 7 minute

Tato aplikace umoziiuje pouze cviceni dle jiz zadanych cvi¢ebnich planti. Bohuzel zde
neni jednotna galerie cvikl. Cviky si Ize prohlédnou v jiz vytvorenych planech. K méfeni

cviceni slouzi ¢asovy odpocet, ktery je jiz ke kazdému cviku piednastaven. Celkové je
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aplikace jednoducha, ale také nestabilni a najdou se i jisté nesrovnalosti, jako je naptiklad
obCasny vyskyt ceského jazyka v jinak anglickém textu. Uzivatele také nepotési neustalé

vyskakovani reklamnich nabidek.

 Gogen 2 Eoierr 30 MINUTE WORKOUT IS HERE! R¥aisrssiye oeecss

7 MINUTES Cramns

) THE EXERCISES

: i
-0
1/12 Jumnping jacks ' L

2712 WALL SIT

Obrazek 3: 7 minute (7 minute Foto)

3.1.4 JetFit

JetFit je profesionalni aplikace pro spravu fitness. Tato aplikace nabizi Sirokou skalu cviki,
razenych dle svalovych partii. Cviky jsou popsany textové v jednotlivych krocich, nebo
také pomoci animovanych obrazki, ke kterym je ale nutné mit k dispozici pfipojeni k
internetu. Cviky je mozné také pridavat. Aplikace umoZiiuje vytvaret vlastni cvicebni
plany a nebo vyuzit jiz plany vytvotfené. V pribchu cviceni je mozné spustit stopky nebo
odpocet. Po kazdém cviku je nutné kliknout na tlacitko, aby se vysledek ulozil. Po stisku
nasleduje automaticky pauza, kterd je nastavena na 1 minutu. Aplikace umoziuje
zaznamenavani cvic¢ebnich vysledkl, a poskytuje tak zp&tnou vazbu. Nevyhodou je horsi
orientace v uzivatelském rozhrani. Aplikace je k dispozici v zdkladni verzi zdarma, nebo
také ve verzi PRO, ktera je oviem placena. Aplikace podporuje nékolik jazykt. Cesky

jazyk mezi nimi ale bohuZel neni.
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Obrazek 4: JetFit (Jetfit Foto)

3.1.5 Home Workouts Personal Trainer

Ptehledna aplikace, kterd potesi svym piijemnym designem. Cviky jsou zde vyhledavany
podle svalovych partii, a k jejich popisu slouzi tii moznosti. UZzivatel si tak mlize vybrat,
zda chce vidét jak cvik provést bud’ na animovaném obrazku, nebo za pomoci videa, ke
kterému ale je nutné pfipojeni k internetu. Dal$i moZnosti je pak textovy popis. Po strance
planovani si uzivatel mlize vybrat z nékolika jiz sestavenych cvi¢ebnich plant, nebo si
navrhnout vlastni individualni plan. Plany je mozné mazat i editovat. K méteni cviceni
slouzi ¢asovy odpocet, ktery si uzivatel nastavi pii vytvareni. V pribéhu vytvareni planu
uzivatel také zadava kolikrat planuje v jednotlivé sad€ cvik provést. Tento udaj je pak
vyuzit pii skonceni cvicebniho planu ke zhodnoceni. Aplikace také uklada informace o
tom, kdy jaky cvik uzivatel vykonal a kolikrat. Aplikace je zcela zdarma a pouze v

anglickém jazyce.
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YT

WORKOLITS

BUILD MUSCLE, GET TOMED,
ACHIEVE AN ATHLETE'S BODY

Obrazek 5: Home Workouts Personal Trainer (Home Workouts Foto)

3.2 Android

Jelikoz bude cilova aplikace vyvijena pro OS Android, je dobré védét néco malo o
zékladech tohoto systému. Proto se tato kapitola vénuje historii OS Android, tomu jak
tento software funguje a s jakymi verzemi se miizeme v dneSni dob¢ setkat. Na konci je

také uvedeno s jakymi néstroji se bude pfi vyvoji pracovat.

3.3.1 Historie ve zKkratce

Android neni dilem Google, ktery ho odkoupil. Spole¢nost Android Inc. vznikla v fijnu
roku 2003, kdy ji zalozili Etyfi zakladatelé v kalifornském Palo Alto. O dva roky pozdéji, v
roce 2005 Google odkoupil Android Inc. zhruba za 50 milionti dolart. Jeho dnesni hodnota
je vyssi o tii fady. V listopadu 2007 vznikla Open Handset Alliance, ktera stoji za vyvojem
Androidu dodnes, v t€¢ dob¢ byl zaroven vydan vyvojaisky kit (SDK). V zari 2008 ptisel v
USA na trh HTC Dream (G1), prvni chytry telefon s Androidem 1.0. ktery mél na trhu
inteligentnich telefont podil zanedbatelného 0,5% (Lacko, 2015).
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3.3.2 Co Android je a jak to funguje

Android je open-source platforma postavend na bazi Linuxu a ur¢end hlavné pro mobilni

zafizeni, tedy chytré telefony, tablety, fotoaparaty a navigace (Lacko, 2015).

Pro vyvoj je potfeba znat alespon zaklady architektury opera¢niho systému, na kterém ma

vyvijena aplikace fungovat.

APPLICATIONS

Home Cantacts Phane

APPLICATION FRAMEWORK

Content
Providers

LIBRARIES

Surface Media
Manager Framework

OpenGLIES FreeType

Camera uetoo Flash Memory Binder {IPC)
Driver Irive Driver Driver

WiFi Audio Pawier
Driver i Driver Drivers Management

Obrazek 6: Architektura OS Android (API)

Nejvyssi urovni je Aplikacni vrstva, tedy nainstalované aplikace, které uzivatel vyuziva.

Po aplikacni vrstvé nasleduje vrstva Application Framework. Aplika¢ni framework
obsahuje v aplikacich opakované pouzitelny software, jako jsou ikony, ovladaci prvky a
podobné. Framework je vytvofen v programovacim jazyce Java a je to nejdalezitéjsi vrstva

pro programatory. Poskytuje aplikacim zakladni sluzby systému (Lacko, 2015).
Dalsi v poradi je vrstva Android Runtime. V této vrstvé se nachazeji zakladni knihovny.

Nachazi se zde také DVM (Dalvik Virtual Machine), coz je virtudlni stroj, ktery umoznuje

kazdé aplikaci bézet jako samostatny proces.
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Nad jadrem je umisténa vrstva knihoven, které umoziuji ptimy piistup aplikaci k raznym
komponentdm systému Android. Jsou to nativni knihovny vytvofené v C/C++. Tvofii
mezivrstvu mezi riznymi komponentami vysSich vrstev a linuxovym jadrem (Lacko,

2015).

Uplné vespod se nachazi Linux Kernel. Toto jadro piimo komunikuje s hardwarem
mobilnich zafizeni.
3.3.3 Verze

V priibchu casu vychazeli stale nové verze OS Android, které pfinaseli nové moZnosti a
fesily problémy ptedchozich verzi. Od verze 1.5 také zacala tradice pojmenovavani dle
sladkosti. Déle je uveden seznam soucasnych verzi spolecné s nékterymi novinkami, které
sebou pfinesly. Informace o jednotlivych verzich byly zjistény a zpracovany z webovych
stranek ,,https://www.svetandroida.cz/historie-androidu-201506“ a z knihy ,,Vyvoj

aplikaci pro Android®, kterou napsal Luboslav Lacko.

3.3.3.1 Android 4.4

KitKat, verze kterd vySla v roce 2013, se vyznacuje vyS§im vykonem, vylepSenou

podporou zafizeni s vicejadrovymi procesory a rychlej§im multitaskingem.
3.3.3.2 Android 5.0

Dalsi verzi je Lollipop. Tato verze piinasSi podporu nahledu tisku, podporu 64bitovych

procesoru a design ve stylu ,,Material®.

3.3.3.3 Android 6.0

vvvvv

snizuje energetickou naro¢nost systému.
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3.3.3.4 Android 7.0

Momentalné posledni verzi je Nougat. Mezi novinky v této verzi patii upravy v blokovani
Cisel, jako naptiklad moznost zachovani blokovanych cisel i pfi restartovani zafizeni, €i
nastaveni do tovarniho médu. Dale pak umoziuje praci s vice okny, kdy dvé aplikacni
okna mohou sdilet kazdé jednu polovinu obrazovky. Nakonec také miizeme zminit

podporu API Vulkan pro vykreslovani 3D.

Nougat Ostatni
1% 2%

JellyBean
11%

Marshmallow
31%

KitKat
22%

Lollipop
33%

m Ostatni = Jelly Bean = KitKat Lollipop = Marshmallow = Nougat

Obrazek 7: Graf znazornujici zastupitelnost API na trhu v roce 2017 (vlastni zpracovani za vyuziti

informaci z Android (Market Share) )

3.3.4 API

Hodnota API je oznaeni urovné frameworku aplikacniho rozhrani. Jedna se o sbirku
funkei, procedur a tiid néjaké knihovny, které muize vyvojar pouzit. Definuje, jak jsou

funkce knihovny volany ze zdrojového kodu.
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Verze Platformy
Android 7.1.1a 7.1
Android 7.0
Android 6.0
Android 5.1
Android 5.0
Android 4.4W
Android 4.4
Android 4.3
Android 4.2 a4.2.2
Android 4.1 a 4.1.1
Android 4.0.3 2 4.0.4
Android 4.0, 4.0.1 2 4.0.2
Android 3.2
Android 3.1.x
Android 3.0.x
Android2.3.3a2.34
Android 2.3,2.3.1a22.3.2
Android 2.2.x
Android 2.1.x
Android 2.0.1
Android 2.0
Android 1.6
Android 1.5
Android 1.1
Android 1.0

Tabulka 1: Tabulka API s odpovidajicimi verzemi (vlastni zpracovani za vyuziti informaci z Android (API))

API Level
25
24
23
22
21
20
19
18
17
16
15
14
13
12
11
10
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VERSION_CODE
N_MRI
N
M
LOLLIPOP MRI
LOLLIPOP
KITKAT WATCH
KITKAT
JELLY BEAN_MR2
JELLY BEAN MRI

JELLY BEAN

ICE_ CREAM_SANDWICH M
RI

ICE_CREAM_SANDWICH
HONEYCOMB_MR2
HONEYCOMB_MRI1

HONEYCOMB
GINGERBREAD MRI
GINGERBREAD
FROYO
ECLAIR_MRI
ECLAIR 0 1
ECLAIR
DONUT
CUPCAKE
BASE 1 1

BASE



3.3.5 Zakladni komponenty

Na rozdil od konceptu vyvoje pro iPhone, kde stavime aplikaci pomérné strikiné jako MVC
architekturu, v Androidu si vrstveni aplikace urcujeme sami. Leckdy je ale vhodné se u
MVC alespon inspirovat, aby zustala aplikace citelna. Aplikace v Androidu sestavaji ze

ctyr zakladnich typii komponent (Vyvoj pro Android komponenty).

Dale jsou uvedeny ¢tyti zdkladni komponenty.

3.3.5.1 Aktivita

Stézejni Casti programu, bez které by aplikace nesla spustit, je takzvana aktivita. Tu si
miZeme velmi zhruba pfedstavit jako takovy controller ¢i presenter z MVC/P, jelikoz
stejné jako on ma na starosti, aby vSechna data, jez ziskd od nizSich vrstev, byla spravné
zobrazena uzivateli. Tato definice ma ale problém, Zze Android nema view, které je v
MVC/P. Piesnéjsi by bylo uvést, ze aktivita je prezentacni vrstva aplikace. Kazda aktivita

je potomkem ttidy Activity (Vyvijime pro Android Activity).

Aktivita je zasadni tfida, ktera je uzivateli zobrazena po spusténi aplikace. Aplikace se
vétsSinou  skladaji z vétSiho poctu aktivit, které si navzdjem preddvaji udaje. Z jedné
aktivity je mozné piepnout se na dalsi, nebo se vratit na predchozi. Aktivity umoziuji
uzivatelim ptes grafické rozhrani (GUI) ziskévat informace od aplikace a ovladat ji. Daji
se predstavit jako napftiklad klasickéd stranka webové aplikace. Pies aktivitu se vétSinou
implementuje vice nebo mén¢ komplexni Castecna uloha, kterou ma uzivatel uskutecnit,
jako naptiklad vyplnit udaje do formulafe, nastavit parametry, vybrat si polozku ze

seznamu a podobné. (Allen, 2013).
Jelikoz aktivitam se viceméné podobaji fragmenty, jsou zde uvedeny, i kdyz nepatii mezi
zakladni komponenty. Fragmenty vznikly na zdklad¢ potieby optimalizovat uzivatelské

rozhrani pro funk¢nost, jak na mobilnich telefonich zatfizenich, tak na tabletech.

Fragment pfedstavuje ¢ast nebo celé uzivatelské rozhrani néjaké activity i s prisluSnymi

metodami. Na rozdil od activity ale mize byt soucasti jiné activity nebo fragmentu. Diky
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tomu se daji vytvaret flexibilni a znovupouzitelné jednotky uzivatelského rozhrani. To
umoziuje vyvijet bez duplikace kddu optimalizovana rozhrani pro vétsi displeje, jako jsou

tablety a televize (Vyvijime pro Android Fragmenty).

Pro praci s aktivitami je nutné znat zivotni cyklus aktivity, tedy to, v jakych situacich se

muze jednotliva aktivita ocitnout.

Android, jakoZto OS primarné pro chytré telefony, sdm zodpovida za activity a vSe co s
nimi souvisi. Aby majitel telefonu mohl ptijmout ptichozi hovor nebo si precist SMS, i v
okamziku, kdy pracuje s n¢jakou aplikaci, musi OS rozpoznat co ma jakou prioritu a podle
toho se zachovat. Muze nastat nckolik situaci, jako naptiklad, Ze pfichozi hovor

pozastaveni aplikaci, kterou uzivatel zrovna pouziva.

v~

Z toho plyne, ze neni vzdy jasné, jak dlouho aktivita pobé€zi, a proto existuji rizné metody,
které se volaji v riznych situacich. Podivejte se na nasledujici schéma (Android

porgramovani).

Spusténf aktivity

v

onCreate()

v

onStart() <+ onRestart))

Uzivatel
aktivitu spustil. onResume()

- :

Cnﬁa ukonzena | Aktivita b&zi |

J/

soucasnou aktivitu. .
Uzivatel se

+ wrétil k aktivité.

Aktivita s vEtET prioritou
potFebuje vice paméti. —— onPause()

I
Aktivita jiz neni
vidét, i
Uzivatel
v aktivitu spustil.
onstop) = —

1
Aktivitu ukonéuje uZivatel
nebo systém.

v

onDestroy()
'

| Aldivita znigena |
)

T
] Jin aktivita prekryje

Obrazek 8: Schéma zivotniho cyklu Aktivity (IT network)

Zivotni cyklus aktivity ma tii faze. Prvni fazi je ,,Aktivita na popiedi® a to je aktivita, ktera

je zobrazena na displeji a interaguje s uzivatelem. Tyto aktivity jsou ve stavech Running
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nebo Resumed. Druhou fazi je ,,Pozastavena aktivita“.To je aktivita, ktera je ulozend v
paméti, mize byt Castecné viditelnd, ale nema interakci s uzivatelem. Posledni je faze
»Zastavena aktivita“. Takova aktivita je stale v paméti, ale je kompletné ptekryta jinou

aktivitou.

Déle jsou uvedeny metody, které jsou volané pro pii piechodu aktivity z jednoho stavu do

dalsiho. Informace byly piejaty z knihy ,,Vyvoj aplikaci pro Android* od Luboslava Lacko.

Metoda onCreate() se aktivuje po prvnim spusténi aktivity. V téle metody se zatim na
pozadi vytvari uzivatelské rozhrani a konfiguruji se proménné a objekty nutné k béhu
aktivity. Po zavoldni metody onCreate() je aktivita stale zastavend, neviditelnd a
nekomunikuje s uzivatelem. Kod metody onCreate() vlozi vyvojové prostiedi do hlavni

aktivity nove vytvoreného projektu (Lacko, 2015).

Metody onStart() a onResume() pfevadi aktivitu do popiedi. V metodé onStart() se
realizuji ¢innosti potfebné k tomu, aby bylo mozné zobrazit uzivatelské rozhrani aktivity.
Rozdil mezi metodami je zfejmy z diagramu. OnStart() se vold pfi spousténich, kterd
nasleduji po predchozim zastaveni aktivity. Po spusténi metody onStart() obvykle
nasleduje spusténi metody onResume(). Metoda onResume() se vola tehdy, kdyz aktivita

ptechazi z pozadi do poptedi (Lacko, 2015).

Metoda onPause() obstarava to, ze v piipad¢, ze je spusténa jina aktivita, pfechazi ta, ktera
byla spusténa predtim na popiedi, do pozadi. V této metod¢ je vhodné automaticky ulozit
zmény udajii, se kterymi aktivita pracovala, napiiklad do databaze, souborti, dokumentti a

podobné (Lacko, 2015).
Metoda onStop() se vola pii zastaveni aktivit z jiného diivodu, neZ je nedostatek paméti.
Aktivita je stale v Back Stacku a uzivatel ji miize znovu zobrazit na popiedi. Tehdy se vola

metoda onRestart() (Lacko, 2015).

Metoda onDestroy() se vola pii ukoncovani Zivotnosti aktivity, bez ohledu na to, zda se tak

stane explicitné nebo implicitné (Lacko, 2015).
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3.3.5.2 Sluzby

Sluzby predstavuji déle trvajici operace a operace na pozadi. Také umoziuji spolupracovat
se vzdalenymi procesy. Na rozdil od aktivit bézi sluzby na pozadi a nepotiebuji tak
interakci pfimo s uzivatelem. Sluzby umoznuji pracovat asynchronné s hlavnim vldknem,
tedy provadét operace, jejichz realizace zabira vice Casu. Také poskytuji moznost pozadat

rizné procesy o provedeni operace a sdileni tidajt.

Typickym piikladem sluzby je napiiklad piehravani hudby na pozadi. Prehravani se
nastavi v aplikaci na popredi. V této fazi si uzivatel prostfednictvim GUI aktivity zvoli
hudbu, kterou chce piehrat. V dobé kdy hudba za¢ne hrét, se uzivatel muze prepnout do

jiné aplikace a pIné ji vyuzivat, aniz by se ptehravani hudby pterusilo (Allen, 2013).
3.3.5.3 Broadcast Receivers

Objekty na vysilani a piijimani poslouchaji na pozadi a reaguji na udalosti, které se
odehravaji na zatizeni. Broadcast Receivers funguji na principu publish/subscribe. Udalosti
jsou zastoupeny objekty typu Intent (zadmér). Vydavatelé vytvareji zaméry a nésledné je
pres Broadcast smétuji do vysilani. Zachytavaji je ptijimace, které maji ptislusné zaméry

objednané nebo registrované (Lacko, 2015).
3.3.5.4 Poskytovatelé obsahu (Content providers)

Poskytovatelé¢ obsahu poskytuji moznost ukladdat a sdilet data mezi vice aplikacemi a
procesy. Aplikaci je tak umoznéno pfistupovat k datim jinych aplikaci, které vystupuji

jako poskytovatelé obsahu. Témi miize byt cokoliv, od mistnich databazi pies webové

vvvvvv

3.3.6 Android studio

Jelikoz pro vyvoj cilové aplikace bylo vybrano prostfedi Android Studio, je tato kapitola

vénovana seznameni se s timto programem.
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Android Studio je pomérné nové. Predstaveno bylo v roce 2013 firmou Google a je k

dispozici zdarma.

Jeho instalace je pomérn¢ jednoducha. Staci si stahnout SDK a instalacni bali¢ek s Android
Studiem a spustit instalaci. Balicek obsahuje vSechny dulezité casti. Témi jsou Android

Studio IDE, Android SDK Tools, kompilator a zdkladni emulatory.

Po instalaci je Android Studio pfipraveno k okamzitému pouziti. Staci prostedi spustit a

zalozit novy projekt. Pro ulehceni se navic po spusténi uzivateli zobrazi okno s napovédou.

® Create New Project

) New Project
H' Android Studio

Configure your new project

Application name: | [N =0T l

Company Domain: | andrew.example.com |

Package name: com.example.andrew.myapplication Edit

Project location: | C:\Users\Andrew\AndroidStudioProjects\MyApplication2 |

Obrazek 9: Zalozeni nového projektu (vlastni zpracovani)

Pti zakladani si uzivatel urci, pro jaké zatizeni a jakou verzi bude aplikaci vytvaret. To je
dilezité, jak bylo v bod¢ 3.3.3 uvedeno, jelikoz to uzivateli urcuje, co vSechno miize

vyuZzit.
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# Create New Project =

A
M Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

Minirmurm SDK | API 19: Android 4.4 (Kitkat) - |
Lower AP! levels target more devices, but have fewer features available
By targeting AP| 19 and later, your app will run on spproximately 73,9% of the devices
that are active on the Google Play Store.
Help me choose
] Wear
Minimum SDK | API 21: Android 5.0 (Lollipop) ﬂ
Ow
Minimum SDK | API 21: Android 5.0 (Lollipop) ﬂ

[ Android Auto
[ Glass

Minimurm SDK | Glass Development Kit Preview (API 19) -

previous | [ | concel | [ Foin |

Obrazek 10: Vybér verze a zatizeni (vlastni zpracovani)

Nakonec si uzivatel zvoli, jestli chce nechat automaticky vytvoftit prvni aktivitu, poptipadé

jakého typu. Timto je projekt zaloZen a je mozné zacit programovat.

K testovani funkc¢nosti aplikace jsou k dispozici dvé metody. Prvni je vyuziti takzvaného
emulatoru, ktery na pocitac¢i vytvori virtudlni stroj, reprezentujici redlné zafizeni.
Parametry zafizeni si uzivatel mize nadefinovat sim. Tento zplsob je ovSem zavisly na
hardwaru pocitace, na kterém je aplikace vyvijena. Napiiklad na nékterych pocitacich s
procesorem AMD nelze virtudlni zafizeni vibec spustit. Také je to ¢asto vuc¢i druhému
zpuisobu pomalej$i. Druhy zptisob je vyuziti redlného zafizeni. K tomu vétSinou staci
zafizeni pfipojit pomoci USB, povolit na ném ve slozce moznosti pro vyvojafe ladéni
USB, v Android Studiu aplikaci spustit a nakonec vybrat zafizeni ze seznamu. Zde bych
podotknul, ze miize dojit k situaci, kdy pfi pouziti druhého zpisobu nebude aplikace
spusténa. V takovém piipade je nutné zmeénit v File - Project Structure — app Build Tools

Version na jinou hodnotu, tfeba 23.0.3.

26



¥ Project Structure X

+ — Properties | Signing | Flavors | Build Types | Dependencies
SDK Lecation Compile 5dk Version ‘ 3.0 (Marshmallow!

Project

Developer Services Build Tools Version @n
Ads
Analytics
Authentication Ignore Assets Pattern ‘ |
Cloud

Incremental Dex H:ln
Netifications
Maodules Source Compatibility Eﬂ
Terget Compatsiy |||

Library Repository ‘ |

m Cancel |

Obrazek 11: Zména Build Tools Version (vlastni zpracovani)

3.3 SQLite

SQLite je open source relacni databaze. Od ostatnich databazi se lisi tim, Ze je to pouze

mala knihovna, ktera se pfipoji k aplikaci a pomoci jednoduchého rozhrani ji 1ze pouzit.

Jako 1 v ostatnich databazich jsou zde vyjimky v implementaci normy SQL. Klauzule
check urcujici omezeni sloupcti je vyhodnocena spravng, ale vyuzije se jen omezeni unique
a not null. Vnofené dotazy musi byt statické. Cizi kli¢e jsou k dispozici, ale nejsou
vyzadovany vyhrady, které¢ by mély byt na n¢€ uplatnény. K dispozici neni také alter table a
zmény tabulek se tak musi provadét jejich opétovnym zaloZenim. Outer join miZe byt

pouzit pouze ve formé left (SQLite — ultralehké SQL).

3.4 Java

Jelikoz je programovaci jazyk Java hojné vyuzivan k tvorbé aplikaci pro OS Android, je

vhodné si 0 ném néco malo fici.
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Programovaci jazyk Java je jazyk vyssi trovné, ktery Ize popsat slovy jako jednoduchy,

objektove orientovany, prenostitelny, robustni, dynamicky a zabezpeceny (Zakhour, 2007).

To, ze je Java velmi oblibend Ize prokazat tim, ze se s ni dnes mizeme setkat téméf na

kazdém zatizeni, at’ uz se jedna o PC, mobilni telefon nebo domaci spotiebic.

3.5 XML

Znackovaci jazyk XML byl vyvinut konsorciem a standartizovan konsorciem W3C. Tento
jazyk lze vyuzit jako vyménny format dat, a lze ho i povaZovat za novy databazovy model

(Mbjnkovd, 2008).

Syntaxe XML je zalozena na elementech. Kazdy element je v dokumentu oznacen
znackou, neboli takzvanym tagem. VétSina elementl se sklada z dvou tagl, pocatecniho a

koncového. Kazdy tag se zapisuje do Spicatych zavorek <> (Kosek, 2009).
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4 Vlastni prace

4.1 Navrh aplikace

Cilova aplikace je vyvijena pro verzi KitKat. Tato verze byla vybrana z divodu velkého
podilu nasazenych verzi na zafizenich na trhu v dobé vyvoje a zarovén pro potiebnou

podporou pro jednotlivé komponenty, které jsou v projektu vyuzivany.

Celkové je aplikace pouzitelna na vice jak 86% zafizenich na trhu, viz obrazek ¢. 7 v

kapitole 3.3.3.

Navrh aplikace fesi nedostatky nalezené v aplikacich uvedenych v piedchozi kapitole. Z

analyzy vyplyva nasledujici feSeni.

Navrzena aplikace poskytuje uzivately moznost najit cvik v databazi dle jednoho ze dvou
kritérii a to dle svalovych partii, nebo dle cvi¢ebniho nécini. UZzivatel tak ziska seznam
cvikd, které bude moci provadét pro procviceni vybranych svalii, nebo za vyuziti daného
nacini. Uzivateli je pak nabidnut graficky i textovy popis vybraného cviku. Graficky popis

zastupuje animovany obrazek, ktery je dostupny bez potieby internetového pripojeni.

V rédmci navrhu vlastniho cvi¢ebniho plédnu aplikace umozni ptidavat, editovat a mazat
zaznamy. Kazdy zdznam pak umozni pfiddvat nebo mazat cviky a pauzy. Vybér
piidavaného cviku bude probihat stejné, jako vybér cviku z databéze, az na to, Ze na konci
si uzivatel vybere typ méfice a nastavi jeho hodnotu. U pauzy je k dispozici pouze asové
méfeni. Spustit plan jde od libovolného cviku. Aplikace nasledné automaticky spousti dalsi
cviky nebo pauzy, které jsou dalsi v poradi. Pokud je na fadé¢ cvik, tak se uzivateli zobrazi

obrazovka s udaji, jak cvik spravné provést a tlacitkem, které spusti nastaveny mefic.

K méfteni cvikl slouzi tfi zplisoby méteni. Prvni zpiisob je casovy. Uzivatel si zvoli dany
Cas, a ten bude nasledn¢ odméfen pomoci odpocétu. Druhy zpisob je pomoci doteku.
Uzivatel zvoli kolikrat chce cvik provést, a nasledné se pii kazdém provedeni dotkne

displeje, coz zpusobi odecCteni jednoho cviku z dané hodnoty. Tieti moznosti bude
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polohové pocitadlo. Uzivatel si opét zvoli kolikrat bude chtit dany cvik provést. Pocitadlo

pak pokazdé zaznamend, kdyZz zafizeni zméni polohu o 90° a ptipocte jeden cvik.

K informovani uzivatele, Ze téméf odcvicil nastavené mnozstvi cvikil, nebo ze se nastavena
doba cviceni blizi ke konci, slouzi krom¢ grafického znazornéni také zvukova signalizace.

Tu je mozné zapnout nebo vypnout.

4.1.1 USE CASE

Nize pftilozeny obrazek obsahuje USE CASE diagram, zndzorfiujici pouze cast
funkcionality.

Yyhledat cvik die svalowwch padii
=<include==

==include==

“wyhladat cvik dle cvidebniho nadini

IZivatel

Obrazek 12: USE CASE diagram (vlastni zpracovani)

4.2 Datova struktura

Tato kapitola se zabyva datovym modelem aplikace.
4.2.1 UML diagram

UML diagram nize zobrazuje, jak je strukturovand databaze, kterou aplikace vyuziva.
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==Tahlg== ==Tahlg==
EXErcige 1 LIy work_out
==Pk==id . Integer ==Fl== id_muscle ; Integer
name ; text ==Fl== i _exercise  Integer
description ; text
work_station | text 1.*
image ; text 1
n.*
==Tahle==
muscle_part
0.x ==Pk==id : Integer
==Tahlg== harme ; Text
plan_list newAttr : Integer
==Pk==id . Integer
==FK== id_plan : Integer 1 1 =<Tahle==
==Fl== jd_exercise : Integer plans
counter : Integer _
counter_value : Integer ==Pl==id . Integer
pause_value : Integer name : text
==Tahlg==
settings

pause_value : Integer
sound : Integer

Obrazek 13: Datovy model (vlastni zpracovani)

4.2.2 Popis dat

Databaze obsahuje celkem 6 tabulek. Pét tabulek obsahuje data o cvicich a planech, a Sesta

je urc¢ena k uchovavani dat tykajicich se nastaveni aplikace.

Prvni tabulka s nazvem exercise obsahuje nasledujici data. Id typu Integer obsahuje
identifika¢ni Cislo cviku a je zaroven primarnim kli¢em této tabulky. Name, jak jiz
samotny nazev napovida, nese ndzev cviku a je tudiz typu Text. Description typu Text
obsahuje textovy popis cviku. Pod work station typu Text se nachazi cvicebni nacini, které
je k provedeni cviku nutné. Jako posledni je image, které nese ndzev obrazku, ktery

popisuje, jak se ma cvik spravné provést.
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Druha tabulka nesouci nazev muscle part obsahuje data o tom, jaké svaly dany cvik
procvicuje. Id typu Integer obsahuje identifikacni ¢islo zaznamu a je zaroven primarnim

klicem této tabulky. Name typu Text nese nazev svalové partie.

Tteti tabulkou je tabulka work out. Id_exercise typu Integer je identifikacni ¢islo cviku a
slouzi k propojeni s tabulkou exercise. Id muscle typu Integer je identifikacni cislo
svalové partie. Tato tabulka je vytvofena proto, aby bylo mozné ke kazdému cviku pftifadit
vice procvi¢ovanych svalovych partii. Tudiz, jeden zdznam v tabulce exercise mize byt
spojen s vice zaznamy z tabulky work out, minimaln¢ by vSak mél byt spojen alesponi s
jednim. Stejné tak plati, Ze jeden zdznam z tabulky muscle part mlze byt spojen s jednim

nebo vice zaznamy v tabulce work out.

Tabulka cislo ¢tyfi nese nazev plan_list. Jejim obsahem jsou data tykajici se jednotlivych
cvikil v cvicebnim planu. Id je typu Integer a zastupuje identifikacni Cislo zdznamu. Je také
pouzito jako primarni kli¢. Id plan reprezentuje identifikaéni ¢islo pldnu a obsahuje
hodnotu typu Integer. Obdobné je na tom id exercise, az na to, ze zastupuje konkrétni
cvik. Pomoci téchto dvou hodnot je zaznam z tabulky propojen s odpovidajicimi zdznamy
z tabulek exercise a plans. Counter typu Integer reprezentuje pocitadla. Muze nabyvat Ctyt
hodnot. Pokud je hodnota 0, tak je na dané pozici v planu nastavena pauza. Kdyz je
hodnota 1, je nastaveno polohové pocitadlo. Pokud je 2, tak je nastaveno dotekové
pocitadlo, a kdyz je hodnota 3, tak je vybrano pocitadlo ¢asové. S tim souvisi nasledujici
dvé hodnoty a to counter value a pause value. Tyto hodnoty reprezentuji pocatecni

hodnoty pocitadel. Zarovén plati, Zze pokud je jedna hodnota nenulova, tak druha nulova je.
Patou tabulkou je jiz zminéna tabulka s ndzvem plans. Ta obsahuje pouze id jako
identifikacni Cislo zdznamu a name, které reprezentuje ndzev jednotlivych cvicebnich

plani.

Posledni tabulka je pojmenovana settings a nese informace o defaultni hodnoté pauzy a

stavu vypnuti/zapnuti zvukové signalizace.
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4.3 Layouty

Tato podkapitola se vénuje popisu navrhu a nasledné tvorby layoutu, ktery je vyuzit v

aplikaci.

4.3.1 Navrh layoutu

Zde je uveden navrh layoutu pro aktivity Plans a Plans List. Layout obsahuje ListView
pro zobrazeni seznamu a dvé tla¢itka. Prvni tlacitko slouzi k pfidani polozky do seznamu a
druhé pro odebrani polozky ze seznamu. ListView zabirat zhruba hornich 80% displeje.
Tlacitko pro ptidani je umisténo dole v levém rohu displeje, jelikoz je to tak pro uzivatele,
ktery je zvykli na to, ze vlevo jsou tlacitka pro potvrzovani nebo ptridavani, vice intuitivni.
Obdobné je to s tlacitkem pro odebrani, které je umisténo vedle prvniho tlacitka, tedy dole

v pravém rohu displeje.

ListView

PRIDAT

Obrazek 14: Navrh layoutu pro seznamy (vlastni zpracovani)

4.3.2 Vytvoreni layoutu

Vyse uvedené rozloZeni je pomoci XML nadefinovano ve slozce layout v souboru s

nazvem activity plan_list.
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<ListView
android:layout width="wrap content”
android:layout_height="380dp"
android:id="@+id/listViewPlans"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout alignParentStart="true"
android:background="#£ff£f££f" />

<Button
android:layout width="160dp"
android:layout height="80dp"
android:text="Pridat"
android:id="@+id/addPlanButton"
android:layout alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentStart="true" />

<Button
android:layout _width="160dp"
android:layout_height="80dp"
android:text="SMAZ"
android:id="@+id/deletePlanButton"
android:layout_alignTop="@+id/addPlanButton"
android:layout_alignParentEnd="true" />

Vysledkem vyse uvedeného kodu je rozlozeni odpovidajici navrhu layoutu.

BakalarkaBeta

12T 1
Zuh fem 1

fRm 2
Sush Wam

Hem3
Sash Inaim 3

Nemr 4
Sish Mam 4

tem 5
Sugh Mem 5

Hemb
Sash Iaim &

Obrazek 15: Vysledny layout (vlastni zpracovani)
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4.4 Kod

V této podkapitole je uvedono a popsano nékolik ¢asti kodu, které jsou soucasti vyvijené

aplikace. Nejprve je vZzdy uvedeno, co v dané ¢asti probiha, nebo k ¢emu slouZi, a pak je

ptiloZen ptislusny kus kodu.

4.4.1 Casovy odpoéet

Aby bylo mozné zvolit libovolny cas, ktery se bude méfit, je nutné nejprve pocitadlo néjak

nastavit. K tomu slouzi aktivita TimeCounterSetup. Ta k nastaveni vyuziva 4 instanci

objektu NumberPicker. Kazdé této instanci je na zaCatku pfifazen widget, a poté je

nastavena na urcité rozmezi hodnot pomoci metod setMaxValue() a setMinValue().

Nakonec je jesté kazdé instanci zakdzano, aby se vybér Cisel opakoval dokola. Chce se

tedy, aby vybér zacinal minimalni hodnotou a koncil maximalni. K tomu slouzi metoda

setWrapSelectorWheel(), kterou nastavime na false.

ml =

m2
sl
s2

ml.
.setMinValue (0) ;

.setWrapSelectorWheel (false) ;
m2.
m2.
m2.
sl.
sl.
sl.
s2.
s2.
s2.

ml
ml

(NumberPicker) findViewById(R
= (NumberPicker) findViewById (R
= (NumberPicker) findvViewById (R
= (NumberPicker) findvViewById (R

setMaxValue (5);

setMaxValue (9) ;
setMinValue (0) ;
setWrapSelectorWheel (false) ;
setMaxValue (5) ;
setMinValue (0) ;
setWrapSelectorWheel (false) ;
setMaxValue (9) ;
setMinValue (0) ;
setWrapSelectorWheel (false) ;

.id.
.id.
.id.
.id.

Poté, co jsou instance NumberPicker nastaveny, sta¢i zjistit jejich hodnotu a odeslat ji

pocitadlu. K tomu slouzi vytvotené tlacitko a jeho OnClickListener, ve kterém se vypocte

celkova hodnota pfevedend na sekundy a pieda se nasledné spusténé aktivité TimeCounter.
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int time = (ml.getValue ()*10+m2.getValue())*60+
(sl.getValue () *10+s2.getValue()) ;

Intent i = new Intent (TimeCounterSetup.this,
TimeCounter.class) ;

i.putExtra ("time", time) ;

startActivity (i) ;

Casové pocitadlo funguje na principu odpoétu a je pro né&j vytvoiena aktivita TfmeCounter.
K odpoctu je vyuzit objekt CountDownTimer. Pii spusSténi aktivity je volana metoda
count(), které je ptedana hodnota obsahujici nastaveny Cas z aktivity TimeCounterSetup. V
té je vytvorena nova instance ttidy CountDownTimer a nastavena pocateCni hodnota
odpoctu na hodnotu (t+1)*1000, coz odpovida t+1 sekundam. Metoda onTick() se pak stara
o jednotlivé nastaveni aktualniho ¢asu po uplynuti jedné sekundy. Nastaveni probiha tak,
ze se do proménné ,,m" typu Integer nejprve vypocte pocet minut. Vypocet je jednoduché
vydé€leni aktudlni hodnoty ¢asu 60 000 milisekundami. Celociselny datovy typ Integer
zajisti, ze je vysledek beze zbytku. Do proménné ,,s* typu long se pak vypocte hodnota
zbytku, coz odpovida sekunddm. Poté¢ se pomoci metody setText() nastavy do TextView
fetézec slozeny z aktudlnich hodnot minut a sekund oddélené dvojteckou. Zde je jeste
podminkou if oSetfeno, aby se pied pocet sekund, pokud bude mensi jak 10, vlozila 0.

Nakonec se CountDownTimer spusti zavolanim metody start().

private void count (int t) {
new CountDownTimer ((t+1)*1000, 1000) {
public void onTick (long time) {
int m = (int) time/60000;
long s = (time/1000)-(m*60) ;
if (s<10) timeText.setText (m+":0"+s) ;
else timeText.setText (m+":"+s);
if(time < 4000)alarmBeep.start();
}
public void onFinish() {
alarmBeepFin.start () ;
timeText.setText ("Hotovo!") ;
}
}.start () ;
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Kdyz pocitadlo dojde na konec nastaveného Casu, zavola se metoda OnFinish(), ktera na

displey vypise ,,Hotovo*.

4.4.2 Dotekové pocitadlo

Podobné jako u casového pocitadla je potfeba i zde pocitadlo nejprve nastavit na
pozadovanou hodnotu. K tomu je urcena aktivita CounterSetup. Ta funguje podobn¢ jako
aktivita TimeCounterSetup popsand v predchozi podkapitole, pouze vyuziva 3 instance
objektu NumberPicker. Je tedy mozné nastavit hodnotu maximalné v fadu stovek. Hlavni

rozdil je pak ve vypoctu nastavené hodnoty, ktery probiha v OnClikListener.

Bundle bun = getlIntent () .getExtras();
int value =
pl.getValue () *100+p2.getValue () *10+p3.getValue () ;
if (bun.getInt ("type") == 1) {

Intent i = new Intent (CounterSetup.this,
TouchCounter.class) ;

i.putExtra ("count",value);

startActivity (i) ;

Pro dotekové pocitadlo je vytvorena aktivita TouchCounter. Pomoci metody init() jsou
nejprve nastaveny pocate¢ni hodnoty proménych a pfitazeny widgety. Je zde také piedana
hodnota, kterd byla nastavena v aktivité TouchCounterSetup jako pozadovany pocet cvikd.
Ta je pfeddana pomoci Bundle, které umoznuje v Androidu pienaset data z jedné aktivity do
druhé. Staci pouze predtim nez je druha aktivita spusténa piidat k Intent pomoci metody
putExtra() poZzadovana data spole¢né€ s oznacenim, podle kterého jsou v druhé aktivité opét
nalezena. V druhé aktivité jsou data opét ziskdna pomoci jiz zminovaného Bundle, do
které¢ho je pomoci slozeni metod getintent().getExtras() nastaven pridany obsah. Nakonec

Jiz staci z Bundle zavolanim metod getint() nebo getString() ziskat data dané¢ho typu.
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protected void init () {
Bundle b = getIntent () .getExtras();
count = b.getInt ("count",0);
startPoint = b.getInt ("count",0);
view = (Button) findViewById(R.id.counterView) ;
alarmBeep = MediaPlayer.create(this, R.raw.beep01);
view.setOnClickListener (clickListener) ;
if (b.getInt ("count") == 0) {
view.setText ("Ale no tak!");

}

else view.setText ("Za¢iname na: "+count);

Cely princip pocitadla pak spoc¢iva v jednoduchém pouziti tlacitka, které je roztazeno pies
cely displej. Pivodné bylo v pldnu vyuzit monitorovani dotyku displeje, ale dochdzelo k
tomu, ze bylo detekovano nékolik dotekti nardz. Metoda s tlacitkem, efektivné a jednoduse
vyresila to, ze se vzdy zapocita pouze jeden dotek a dalsi je zaznamenan az poté€, co se
uzivatel od displeje oddali. V OnClickListener, ktery se o detekcy stara, pak probiha
jednoduché od¢itani vykonanych cvikli od poc¢atecni hodnoty a jejich vypsani na disple;.
Pokud se navic jednd o pocitadlo pouzité v planu, tak je po dosazeni hodnoty 0 aktivita
ukoncena a aplikace se vrati na ptedchozi aktivitu, ze které je pak automaticky spustén
dalsi cvik nebo pauza v poradi.
View.OnClickListener clickListener = new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View v) {

Bundle b = getIntent () .getExtras();
if (view.getText () .equals ("Great") ||

view.getText () .equals ("Ale no tak!"))finish{();
if (count >= 1) {
—-—-count;

view.setText ("Zbyva: "+count);
if (count < 4)alarmBeep.start();
}

if (startPoint != 0 && count == 0) {
view.setText ("Great") ;
if (b.getInt ("plan", 0) == 1) {

Intent returnIntent = new Intent();
setResult (Activity.RESULT OK, returnIntent);
finish () ;
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4.4.3 Polohové pocitadlo

Polohové pocitadlo funguje podobné jako ptedchozi pocitadla. To znamend, ze se nejprve
nastavi pocet cviki, které ma pocitadlo za kol odpocitat. K tomu je vyuzita stejna aktivita
CounterSetup jako u dotekového pocitadla. Jestli se ma spustit dotekové pocitadlo nebo
polohové, ovlivituje hodnota, ktera je nastavena v predchazejici aktivité Counter, slouzici k
vybéru pocitadla. Nasledné je tato hodnota pfeddana pomoci Bundle aktivit¢ CounterSetup,
kde se podle jeji hodnoty rozhodne, které pocitadlo ma byt spusténo. Hodnota 1 znamena

dotekové pocitadlo a hodnota 2 pocitadlo polohové.

if (bun.getInt ("type") == 1) {
Intent i = new Intent (CounterSetup.this, TouchCounter.class);
i.putExtra ("count",value);
startActivity (i) ;

}

if (bun.getInt ("type") == 2) {
Intent i = new Intent (CounterSetup.this, PositionCounter.class);
i.putExtra ("value",value);
startActivity (i) ;

Polohové pocitadlo funguje na principu detekce zmény naklonu mobilniho zatizeni. K
zaznamenani zmény je vyuZita instance OrientationEventListener, kterd zaznamenava o
kolik stupiiii se zafizeni nakloni (mé&fi se v rozmezi 0-359 stupnil). Logika zaznamenavani
spociva v detekci prichodu néklonu zafizeni urcitym rozpétim v prvni ¢tvrtiné . K tomu,
aby se nezapocitaval prichod danym rozpétim v obouch smérech, slouzi hodnota typu
Boolean, kterd udava, zda se zatizeni dostdva do nové polohy, nebo naopak vraci do
puvodni. Aby bylo oSetfeno, ze bude detekovano natoceni 1 v opaéném smeru, je nastaveno
rozpéti 1 pro Ctvrtou Ctvrtinu. Zaznamenany pocet je také zobrazovan na displeji a je volana

metoda end().
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public void onOrientationChanged(int degree) {

if ((degree >= 40 && degree <= 50) && up == true ) {
up = false;
if ((v == count+3 || v == count+2 || v == count+l)
&& beep == false) alarmBeep.start();
beep = true;
++c;

}

if ((degree >= 60 && degree <= 90)) {
up = true;
beep = false;

}

if ((degree >= 310 && degree <= 320) && down == true ) {
down = false;
++c;

}
if ((degree >= 270 && degree <= 300)){
down = true;
}
counterView.setText ("Pocet: "+c);
count = c;
end() ;
|

Metoda end() porovnava, zda dosazena hodnota odcvi¢enych cvikii odpovida nastavene,

cilové hodnoté. Pokud ano, tak je pocitadlo ukonceno a uzivatel se vrati na ptedchozi

aktivitu.
private void end() {
Bundle b = getlIntent () .getExtras();
if (b.getInt ("value") == count) {

Intent returnIntent = new Intent();
setResult (Activity.RESULT OK, returnIntent);
finish();

4.4.4 Nahrani obrazka

Pro nahréani obrazkl v aktivité¢ Exercise slouzi metoda gif(). Pomoci Bundle je z ptedchozi
aktivity pfedan nazev obrazku, ktery odpovid4d vybranému cviku. Pak je vyuzita externi
knihovna Ion. Instance této knihovny zprostfedkovava nacitdni animovaného obrazku typu

GIF. Nejprve se vybere widget, do kterého bude obrazek nahravan. Poté je pomoci error()
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nastaven neanimovany obrazek, ktery je nahran v pfipadé, Ze se nepodafi nahrat
animovany gif a nasleduje nastaveni do modu animace. Nakonec je pomoci load() vybran

animovany gif. VSechny obrazky jsou uloZeny ve sloZce s nazvem asset.

public void gif () {
Bundle b = getIntent () .getExtras();
String exerciselmage = b.getString("image") ;
Ion.with (image)
.error (R.drawable.cvik)
.animateGif (AnimateGifMode.ANIMATE)
.load("file:///android asset/"+texerciseImage+".gif");

4.4.5 Zvukova signalizace

K zvukové signalizaci slouzi instance objektu MediaPlayer, kterda umozniuje aplikaci
prehrat zvukovy soubor. Tento soubor je uloZzen ve slozce raw. Tuto slozku je ale nejprve
potieba vytvotit. To se v AndroidStudiu provede tak, Ze se klikne pravym tlacitkem mysi
na adresar res. Potom se vybere v zdlozce New moznost Android Resource Directory. To
otevie okno, ve kterém se vybere v zalozce Resource type moznost raw a potvrdi se
kliknutim na tlacitko Ok. Kdyz je takto slozka raw vytvoiena, tak se do ni nahraji vybrané
zvukové soubory. V piipad¢ této aplikace se jedna o mp3 soubor s nazvem beep0Ol. V
aktivité¢ je potom jednoduse tento zvukovy soubor pfifazen pomoci metody create()

vytvofené instanci.

alarmBeep = MediaPlayer.create(this, R.raw.beep01l);

Nakonec se n¢kde v kodu zvukovy soubor spusti odstartovanim vytvoiené instance pomoci

metody start().

if (count < 4)alarmBeep.start();
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4.4.6 PInéni seznamu

Seznamy jsou v aplikaci vyuZzity na nékolika mistech. Jedna se napiiklad o aktivitu pro
vybér cviku, nebo aktivitu pro spravu plant. Logika je viceméné vSude stejna, takze zde

bude prezentovana ukazka pouze pro jednu z téchto aktivit a to aktivitu Plans.

Nejprve je pomoci metody nactiDatabase() naften seznam existujicich plant z tabulky

plans v databazi. K ziskani dat a praci s databazi slouzi pomocna tiida DBHelper.

public void nactiDatabase () {
myDbHelper = new DBHelper (this) ;
list = myDbHelper.getListPlans ("SELECT * FROM plans");

Timto je tedy k dispozici seznam existujicich planti. Nyni je tieba tento seznam vypsat na
displej a nastavit, aby bylo mozné se pies kazdou polozku seznamu piekliknout déle. K
tomu slouzi metoda nacti(). Zde se nejprve ziskd seznam obsahujici pouze ndzvy plant
pomoci cyklu while. V cyklu se prochazi seznam plant ziskany pomoci metody
nactiDatabase() a z kazdého planu je vybrana a uloZena hodnota reprezentujici nazev
planu do nového seznamu aa. Poté co je seznam s ndzvy pfipraven, je pomoci adaptéru
vytvofen seznam a ten je diky widgetu ListView zobrazen na dispej. Nakonec se nastavi
setOnltemClikListener, ktery obstard co se ma stat, pokud se na né&jakou polozku ze

seznamu klikne.
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public void nacti () {
ArrayList<String> aa = new ArrayList<String>();
int i = 0;
while (i < list.size()){
aa.add(list.get (i) .getName()) ;
i++;
}
ArrayAdapter adapter = new ArrayAdapter (this,
android.R.layout.simple list item 1, aa);
lv.setAdapter (adapter) ;
lv.setOnItemClickListener (new AdapterView.OnItemClickListener () {
@Override
public void onItemClick (AdapterView<?> parent, View view, int
position, long id) {
Intent 1 = new Intent (Plans.this, PlanList.class):;
i.putExtra("choice",list.get (position) .getId())
startActivity (i) ;
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5 Vysledky a diskuse

5.1 Zhodnoceni vysledné aplikace

Tato kapitola se vénuje zhodnoceni vysledné aplikace. Aplikace byla poskytnuta nékolika

osobam k otestovani a ziskani zpétné vazby.

Klady

Aplikace se vyznacuje pfedevsim svymi pocitadly, které se staraji o hlidani odcvicenych
cvikd. Pro vétsi pohodli uzivatele a lepsi praktické vyuziti je aplikace vybavena zvukovym
ohlasenim, ze se blizi konec poctu nastavenych cvikil. Tato zvukova signalizace se spousti
tf1 posledni cviky pfed koncem, nebo v piipadé Casového pocitadla pii tfech poslednich

sekundach.

Nedostatky

Mezi nedostatky aplikace spad4d obcasné, Spatné pocitani polohového pocitadla. To je
zpusobeno rychlym piechodem z jedné polohy do druhé, pti kterém dojde k preskoceni
daného rozsahu stupiili, kde probihd zapocitani cviku. Tato chyba se ovSem vyskytuje pii

cviceni jen ziidka.
5.2 Dalsi moZny rozvoj

V budoucnosti by aplikace mohla byt rozsifena pfedevsim o urcitou zpétnou vazbu, kterd
by poskytovala uzivateli piehled o dosavadnich vysledcich jeho snazeni. Tuto funkci
obsahuje v soucastnosti velké mnozstvi jinych aplikaci pro spravu fitness tréninku, a tak by

tim bylo dosazeno vétsi konkurence schopnosti vysledné aplikace.

Dale by se pak mohla ptidat moznost ptidavat do galerie své vlastni cviky. Jelikoz by to
obnaselo 1 nutnost pfidani moZnosti odebrani cviku z galerie, bylo by dobré zamezit t€émto
upravam na puvodni sadé cvikl. Zde by se také muselo vyfesit pfidani animovaného

obrazku.

Bylo by také mozZné ve spolupraci s grafikem upravit GUI tak, aby bylo vice vzhledové a 1

funk¢né piijemné. Zde by se dala také piidat moznost vybéru designu aplikace.
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6 Zavér
Byly probrany teoretické zakladni znalosti, nutné k pochopeni vyvoje aplikace pro OS
Android. V kapitole ,, Teoretické Casti byly probrany jednotlivé zékladni komponenty

programu, zivotni cyklus aktivity, zdklady OS Android a nékteré jeho verze. Uvedené

znalosti byly vyuzity pfi tvorbé aplikace, kterd byla hlavnim cilem bakaléiské prace.

Vysledna aplikace splituje dané pozadavky, které byly vyvozené z potieby autora a z
nasledné analyzy dostupnych aplikaci podobného typu na trhu. Aplikace umoziiuje
uzivateli vyhledat cvik z galerie dle dvou kritérii, a to bud’ dle svalovych partii nebo dle
cvi¢ebniho nacini. Déle je mozné spravovat jednotlivé cvicebni plany. Aplikace asi nejvice
vy¢niva z fady fitness trenérti dostupnych v soucasné dob¢ na trhu svymi pocitadly, které
jsou u ostatnich aplikaci povétSinou pouze ve formé odpoctu, a nebo nejsou k dispozici

zadné.
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