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1 Uvod bakalarské prace

Vyvoj mobilnich aplikaci je mozny pomoci n¢kolika programti a jazykl. Pro tuto
bakalarskou praci byl zvolen nejbéznéjsi postup pii tvorbe aplikace pro operacni systém
Android, kterym je jazyk Java a pomoci aplikace Android Studio. Jedna se o program,
ktery je pfimo urceny pro tvorbu aplikaci na riznd zatizeni, kterd pouzivaji Android jako

svlj operacni systém.

Cilem této bakalafské prace je vytvoreni mobilni aplikace pro pohybové aktivity, ktera
bude vyuzivat senzory vestavené ve vétSiné mobilnich telefond. Aplikace pro urcité
pohybové aktivity vyuziva akcelerometr a pro urcité aktivity senzor priblizeni. Zaroven
aplikace umi vykreslit postupy v kazdé pohybové aktivité. Nakonec by aplikace méla byt

uvefejnéna a volné k dispozici v internetovém obchodé Google Play.

V teoretické Casti je historie a popis opera¢niho systému Android. Nasledné se v prvni
¢asti vénuji firme, ktera tento operacni systém vytvaii. Jelikoz aplikace je vytvorena

vV Android Studiu, tak se vénuji i této aplikaci, véetn¢ popisu jazyka Java.

Praktickd céast bakalafské prace obsahuje popis vyvoje aplikace pro mobilni zafizeni
béZici na operacnim systému Android pomoci aplikace Android Studio. Je zde popsano
vytvoreni uZivatelského rozhrani a nasledné propojeni s logikou aplikace. Déle popis
naprogramovani samotné logiky, ukladani dat aZ po propojeni s hardwarovymi senzory

mobilniho zafizeni.



2 Android

Jedna se o nejrozsitenéjsi operacni systém pro mobilni zatizeni. Je na trhu od roku 2008

a jeho zakladem je upravena verze linuxového jadra. (Mobilmania.cz, 2020)

Pro vyvoj aplikaci na tento operacni systém se vyuziva programovaciho jazyka Java a
systému knihoven Android. Zakladni struktura odpovida béznému vyvoji v tomto jazyce.
Programovat aplikaci na Android lze na zafizenich pouzivajici kterykoliv rozsifeny
operacni systém. Pro takovy vyvoj existuje nékolik vyvojovych prostiedi, nicméné v této
bakalatské praci jsem zvolil nastroj Android Studio, ktery je vyvinuty piimo vyvojafem

systému Android.

2.1 Historie Android

Psal se rok 2003, kdyZ vznikla spole¢nost Android Inc., kterou zalozili Andy Rubin, Rich
Miner, Nick Sears a Chris White. Vzapéti byla tato spole¢nost v roce 2005 odkoupena
spole¢nosti Google Inc. a diky spravnému odhadu udé¢lala z Android Inc. svou decefinou

spole¢nost.

Thned po ptesunu pod kiidla Google Inc. byl do vedeni dosazen jeden z jejich zakladatela,
Andy Rubin, diky kterému se posouval vyvoj tohoto operacniho systému a diky kterému
pozdéji Google vstoupil na trh s chytrymi zafizenimi. V roce 2007 nejen, Ze Google
ziskava patenty ohledné¢ mobilnich zafizeni, ale také vznika spolecnost Open Handset
Alliance, ktera seskupuje vyrobce mobilnich telefoni. Cleny jsou spole¢nosti Google,
Samsung, Intel, Qualcomm, Sony a mnoho dalSich spolecnosti, které se pohybuji

Vv odvétvi chytrych telefontll. (Myslivecek, 2013)

Po pftiblizné jednom roce od vzniku spolecnosti OHA byl uveden na trh prvni chytry
telefon s opera¢nim systémem Android. Jednalo se 0 HTC Dream, ktery byl od roku 2009
prodavéan i v Ceské republice. Od té doby dochézi k neustalému vylep$ovani systému

Android.



2.2 Verze Android

Kazda verze operacniho systému Android se pojmenovala od verze 1.5 podle americkych
sladkosti az do verze 10, ktera jiz nemd zadny ptivlastek, ale pouze Ciselné oznaceni.
(-fs, 2020) Android je vyvijen ptredevs§im pro dotykova zafizeni, ale nejde jen o mobilni
telefony, piikladem muze byt televize nebo chytré hodinky. V nasledujici tabulce 1 je

piehled dosud vydanych verzi opera¢niho systému Android, véetné nazvu a verze APIL.

Tabulka 1 Verze OS Android

Verze OS Android k 1.2.2021
Verze Nazev API Rok vydani
1.0-11 Base 1,2 2008, 2009
15 Cupcake 3 2009
1.6 Donut 4 2009
20-21 Eclair 5-7 2009, 2010
2.2 Froyo 8 2010
2.3 Gingerbread 9,10 2010, 2011
3.0-3.2 Honeycomb 11-13 2011
4.0 Ice Cream Sandwich 14, 15 2011
41-43 Jelly Bean 16-18 2012, 2013
4.4 KitKat 19 2013
5.0-51 Lollipop 21,22 2014, 2015
6.0 Marshmallow 23 2015
7.0-71 Nougat 24,25 2016
8.0-8.1 Oreo 26, 27 2017
9.0 Pie 28 2018
10.0 Q 29 2019
11.0 Android 11 (R) 30 2020

Zdroj: (David Ortinau, 2018) a (developers, Android Studio, 2020)

1 API je tirove rozhrani, kterd obsahuje soubory novych funkci, procedur, protokolt a
knihoven.



2.3 Podil mobilnich operaénich systému

Aktualni stav na trhu s mobilnimi opera¢nimi systémy je jednozna¢ny. Celosvétove
funguji pouze dva, z toho jeden je velice uzavieny a pouziva ho pouze jeden vyrobce
mobilnich telefont. Android pouzivé drtiva vétSina vyrobcet a diky tomu je mnohem vice
rozsiteny, jak je mozné zpozorovat na obrazku 1. Diky tomu ma aplikace vyssi Sanci, ze
zaujme vice uzivatell. Aktudlni situace ani nenaznacuje vstup néjakého nového
opera¢niho systému na celosvétovy trh.

Obrazek 1 Zastoupeni mobilnich operacnich systému

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Worldwide from Jan 2009 - Feb 2021
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Zdroj: (Statcounter, 2021)



2.4 Architektura Android
Architektura systému Android je tvofena 5 samostatnymi vrstvami, které navzijem
spolupracuji.

Obrdzek 2 Architektura Android

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
VEREGIT Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Media Core

SQlLite

Manager Framework Libraries

OpenGL|ES FreeType WebKit

LINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

usB Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Zdroj: (Burton, 2015)

24.1 Linux Kernel

Linux Kernel je jadro a tim i nejniz8i vrstva architektury opera¢niho systému Android.
Jedna se 0 vrstvu mezi softwarem ve vyssich vrstvach a pouzivanym hardwarem. Systém
Android je postaven na zakladech Linuxu verze 2.6 a diky tomu vyuziva jeho vlastnosti,
které jsou popsané na obrazku 2 vyse. Lze vyzdvihnout, ze diky tomuto jadru dokaze
Android zajistit beh vice aplikaci najednou, pouziva zabudované ovladace a zajistuje

zabezpeceni.

24.2 Libraries

V ceském jazyce knihovny, jsou napsané v jazyce C a C++. Slouzi k zajisténi zakladnich
funkei systému a lze je vyuzit pti vytvareni aplikace. Z mnoha knihoven zde rad zminim
naptiklad android.database, ktera v sobé obsahuje i SQLite, coz je odlehCend verze
databaze napiiklad pro mobilni zafizeni. DalSi zajimavou knihovnou mitize byt
android.view, diky které je mozné vytvaret funkéni prostfedi aplikace a poslednim

7



ptikladem muze byt android.widget, kterd umoziuje rozvijet uzivatelské prosttedi o rizna

tlacitka, seznamy a jiné vychytavky.

2.4.3 Android Runtime

Android Runtime je sloZen z knihoven programovaciho jazyka Java a Android RunTime,
Android 4.x a star$i verze pouzivaji virtualni stroj Dalvik Virtual Machine. Jeho hlavni
role v architektufe opera¢niho systému Android je pieklad aplikace, jelikoz jazyk Java

neni nativni jazyk pro Android.

244 Application Framework

s operacnim systémem Android. Nachazi se zde mnoho sluzeb a knihoven napsanych
V jazyce Java a zaroven usnadiiuji vyvojartim piistup i praci. Activity Manager kontroluje
zivotni cyklus aplikace, Notification Manager umozni uzivatele upozoriiovat pomoci
vyskakovacich oken a v systému Views lze vytvaiet jednotlivé obrazovky aplikace
s vyuzitim tlacitek, seznamu a jejich rozlozeni. Tato aplika¢ni vrstva mi také umozni

ptistup k senzorim mobilniho zatizeni potfebnych pro tuto praci.

245 Applications

Ptipadn¢ Basic Applications je nejvyssi vrstva architektury a jedné se o aplikace, které
pouzivaji koncovi uzivatelé. Nekteré aplikace jsou nativni a jiné od vyvojati tretich stran,
pfi¢emz plati, Ze aplikaci je mozné stdhnout pfes oficidlni obchody (Google Play,

AppGallery) nebo pomoci APK souboru. (Swift, 2015) (Burton, 2015)



3 Vyvoj aplikace pro Android

Kazdy vyvoj aplikace a v podstaté jakéhokoliv softwaru se da shrnout do nasledujicich
peti Casti.

Konceptualizace je prvni a nejdulezitéjsi ¢ast. Jako prvni u kazdého vyvoje musi byt
napad, ¢i podnét. Je potieba si ujasnit hlavni myslenku aplikace. Je na misté, udélat si

priazkum, co by méla zahrnovat a ptipadné problémy potenciondlnich uzivateli.

Druha etapa je definice a v té je dulezité si ujasnit funkcionality budouci aplikace.
Neméné podstatné je urcit si cilovou skupinu uzivatell, které bude aplikace slouZit.

Poslednim bodem je vymezeni navrhu.

Nasleduje ¢ast navrhu, ve které se stavaji predem definované véci hmatatelnymi. Pod
tim si Ize predstavit tvorbu prvnich funkénich modelt, které Ize testovat s uzivateli. Pro

tyto ucely jsou vytvaieny ndzorné grafické ndvrhy aplikace.

Vyvoj je ¢ast, pii které dochazi k vytvoreni samotné aplikace jako celku. Vznika prvni

verze a postupné se odhaluji chyby a nedostatky v kodu.

Publikace je posledni etapa ve vyvoji aplikace. Diky této fazi se k vytvofené a hotové
aplikaci dostanou koncovi uZivatelé prostiednictvim elektronického obchodu. Po
zvetejnéni je nutné sledovat reakce uzivateld a ptipadné nedostatky Se pokusit vylepsit

pomoci budoucich moznych aktualizaci. (Cuello & Vittone, 2013)

3.1 Zakladni ¢asti aplikace Android

Kazdd Android aplikace je tvofena Ctyfmi zdkladnimi komponenty, které podrobné
rozepisi zvlast'. Kazdy komponent je vstupni bod, pies ktery mize do aplikace vstupovat

bud’ uzivatel, nebo systém.

3.1.1 Activity

Activity je vstupni bod pro komunikaci s uzivatelem. Reprezentuje jednu obrazovku
s uzivatelskym rozhranim, z toho vyplyva, Zze aplikace ma obvykle vice aktivit, mezi
kterymi se uzivatel pohybuje. Tato Activity zajiStuje, aby méla aplikace dostate¢nou
pamét v zafizeni, zdroven je moZnost predavat si informace napfi¢ jednotlivymi
obrazovkami. Na obrazku 3 nize je mozné vidét zivotni cyklus jedné aktivity, ze které 1ze
vypozorovat zékladni stavy. Na zacatku je aktivita ispeSné€ spusténa a bézi (onCreate()).
Nasledné se aktivita mtize dostat do stavu pauzy (onPause()), aktivita teda potad bézi, ale

je prekryta napiiklad pfichozim hovorem, nebo upozornénim jiné aplikace. Nasledné,



napiiklad pfi pfijeti onoho ptichoziho hovoru, se aktivita zastavi (onStop()), tudiz k ni
uzivatel ztrati ptistup, ale mize se k ni ihned po ukonceni hovoru vrétit. Posledni krok je

ukonceni aktivity (onDestroy()), kdy zanikne. (Frank, 2015)

Obrdzek 3 Zivotni cyklus aktivity

Spusténi aktivity

v

onCreate()

v

onStart() - onRestart()

¢ I
Uzivatel
aktivitu spustil, onResume() -

| v

_:Aktvita ukonZena | Aktivita bézi

- s
Jina aktivita prekryje
soucasnou aktivitu,

Uzivatel se
+ wratil k aktivité.
Aktivita s v&LEi prioritou
—_— onPause()

potfebuje vice paméti,
|

Aktivita jiz neni
vidét,

Uzivatel
+ aktivitu spustil,

J

onStop()

Aktivitu ukonéuje uZivatel
nebo systém.

v

onDestroy()

Aktivita zniCena
- __d

Zdroj: (Frank, 2015)

3.1.2 Service

Nezobrazuje uzivatelské rozhrani, jde o proces, ktery bézi na pozadi. Tento proces miize
byt spustén z aktivity a nechat ho béZet, nebo s nim komunikovat. Typicky miZze jit o
vypocet n¢jakych dat, stahovani nebo piehravani hudby. Predstavuje to rizné typy sluzeb,
coz ovliviiuje chovani operacniho systému k nim. Naptiklad pii piehravani hudby se

informace o skladbé¢ mohou ptenést ve formé¢ upozornéni do poptedi a v tom piipadé

10



systém tuto sluzbu neukonci. Pii bézné sluzbé na pozadi o ni uzivatel ani nemusi védet,

tudiz m4 systém vice moznosti a pii nedostatku operacni paméti miize tuto sluzbu ukoncit.

3.1.3 Broadcast reciever

Broadcast reciever je dal$i komponent, ktery nema uZivatelské rozhrani. Slouzi jako
naslouchadlo vzkazl a podle urceni s nimi pracuje, naptiklad jako oznameni. Je mozné
dorucit informaci i do aplikace, ktera neni spusténa. VétSina tohoto vysilani pochazi ze
systému a muze jit o informaci, Ze je slaba baterie, vypnula se obrazovka, byla doru¢ena

zprava SMS anebo probéhlo dokonceni stahovani.

3.1.4 Content Provider

Content Provider je v podstaté aplikac¢ni rozhrani pro uchovani dat v souboru, databazi,
na webu, nebo jiném ulozisti, kam ma aplikace pfistup. Diky tomuto komponentu lze
sdilet data s jinymi aplikacemi, které¢ je mohou upravovat. Pro ptiklad nam poslouzi
pridani fotky k profilu nékterého z kontaktli v seznamu kontaktd. Aplikace nas ze
seznamu kontaktl pfepne do aplikace fotoapardtu a nésledné ma seznam kontaktd

k dispozici danou fotografii. (developers, Application Fundamentals, 2021)
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3.2 Vyvojové prostredi

Pted jakymkoliv zacatkem je potieba se rozmyslet, ktery nastroj bude pro tvorbu aplikace
nejvhodnéjsi. S tim souvisi i instalace urc¢itych programt, z nékterych je mozné si zvolit
dle vlastni libosti, nicméné nékteré¢ jsou dané pro dany operacni systém. Vyhodou
syst¢tmu Android je, ze vSechny nastroje a kody jsou k dispozici zdarma na vSech

pocitacovych operacnich systémech.

3.21 Android Studio

Jedna se o vyvojové prostiedi primo od Google, které je zdarma k dispozici a nabizi velké
mnozstvi emulatort, piipadné moznost ptipojit si vlastni zatizeni. Android Studio je
vytvofené na IntelliJ] IDEA, coZz je vyvojové prostiedi spolecnosti JetBrains, ktera
zaroven spolupracuje se spolecnosti Google na vyvoji, toto prostiedi kontroluje kod

V realném cCase.

Tato aplikace existuje jiz od roku 2013 a dochazi k neustalym aktualizacim a vylepSenim.
(developers, Android Studio, 2020) Od zminéného roku je také dostupna na systémech
Windows, Linux a MacOS.

Jedna se o doporucené vyvojové prostiedi, diive bylo velice rozsifené prosttedi Eclipse,

které vyuzivalo plugin Android Developer Tools, jehoz vyvoj vSak byl ukoncen.

Vyvoj v Android Studiu pozaduje instalaci baliku Java JDK, ktery je k dispozici zdarma
na oficidlnim webu spolecnosti Oracle. Samotnéd instalace Android Studia nabidne
instalaci sady nastroji pro vyvoj (SDK), kdy kazda nova verze se vaze k nov¢jsi verzi
systému Android a verzi API a nabidne vy¢lenéni operacni paméti pocitace pro emulator.
Pro prvotni kontrolu funkénosti jsou emulatory praktické, nicméné z diivodu relativné
zdlouhavého procesu jsem pozdéji instaloval kazdou verzi rovnou do mobilniho zatizeni,

coz je potieba povolit v Android Studiu, ale i v telefonu.

Na obrézku 4 je vidét vyvojové prostredi Android Studio, kromé pravého horniho okna,
kde je samotny koéd, jsou ostatni okna konfigurovatelnad a lze tam nastavit rizné
informace, které jsou pro vyvojafe dilezité. Vlevo je vidét struktura adresait aplikace.
Lze zde vidét soubory s pfiponou java, coz znaci soubor, kde se pro danou aktivitu
programuje logika. K takovému souboru patfi i soubor s pfiponou xml, kde se vytvari
vzhled oné aktivity. Dale se ve sloZce values nachazi soubor strings.xml, kam se zapisuji
piipadné fetézce textu, které ma aplikace vypisovat, aby byla mozna snadnéjsi piipadna

oprava.
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Obrazek 4 Prostredi aplikace Android Studio

Zdroj: Autor

3.2.2 Java

Tento programovaci jazyk byl piedstaven na konferenci SunWorld v roce 1995 a byl
vyvinut firmou Sun Microsystems. Pfi pifedstaveni byl program v jazyce Java
prezentovan na virtudlnim stroji a tim nebyl limitovan hardwarem ani opera¢nim
systémem pocitace. Dnes uz to obecné neplati a ptevazuje pieklad za béhu do nativniho
jazyka. Pii prezentaci byl jazyk prezentovan jako jednoduchy, objektové orientovany,
bezpecny, nezavisly na architektuie, portabilni a dalSich mnoho pfivlastkli. (Novotny,
2003) Od roku 2007 je tento jazyk vyvijen jak open source. Jazyk patii
k nejpouzivanéjSim a nejpopularnéjsim. (TIOBE Index for February 2021, 2021)
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4 Senzory mobilniho zarizeni

Kazdé mobilni zafizeni ma mnoho raznych senzorii a v SirSim smyslu je mozné za senzor
povazovat jakykoliv zdroj informaci, ktery predava data. Senzor je tedy pirevodnik, ktery
méti fyzikalni veli¢iny a méni je na elektronicky signdl, ktery mobilni zafizeni vyuzije
k n¢které Cinnosti. Ptiklad za ty nejzakladnéjsi mize byt klavesnice, mikrofon, displej,
nebo fotoaparat v mobilnim telefonu. (Skopek, Techbox: va§ telefon je pro$pikovany

senzory, 2013) Dal se zamé&fim pouze na senzory, které u své aplikace vyuzivam.

4.1 Senzor priblizeni

Tento senzor se v anglickém jazyce nazyva proximity sensor, jeho nejidealn&jsi poloha
je vedle sluchatka pro hovory. Jakmile uzivatel pfijme hovor a pfilozi mobilni telefon
K uchu, tento senzor zaznamena pfiiblizeni objektu, v tomto pfipadé ucha, a displej
zhasne, aby nedochédzelo k nechténym dotekiim. Diky tomuto ¢idlu Ize nastavit na

telefonu ochranu proti odemknuti mobilu v kapse.

Senzor pfiblizeni funguje na kratkou vzdalenost, maximalné pfiblizné¢ 10 centimetrti.
Senzor je tvofen infradiodou a infra detektorem. Jakmile tedy detektor zaznamena
paprsek vyslany z diody, tak dojde k pozadované ¢innosti, kterou je typicky zhasnuti
displeje. MuiZe jit i o jinou technologii, nicméné princip se tim neméni. (Skopek,

Techbox: vas telefon je prospikovany senzory, 2013) (Chroust & Kuzel, 2015)

4.2 Akcelerometr

Jedna se o zakladni senzor v mobilnich telefonech. Tento senzor ndm pfi otoceni mobilu
na Sifku oto€i 1 obraz, pfi zvednuti telefonu provede automatické probuzeni, ptfipadné
pomoci otfesii pocita kroky vlastnika. Jak uz nazev napovida, tak méti krom¢ orientace

telefonu i zrychleni, a to ve tfech osach vici zemi.

V chytrych telefonech se nachéazi akcelerometr, ktery pracuje na principu
piezoelektrického jevu. Zkracené lze fici, ze jde o krystal, ktery umi generovat elektrické
napéti pii jeho deformaci. Takové elektrické napéti lze méfit, jelikoz krystal se

nedeformuje a néboj je diky tomu umérny sile zrychleni. (Chroust & Kuzel, 2015)

4.3 Gyroskop

Posledni, ale nemén¢ dulezity senzor byva nékdy oznacovan spolu s akcelerometrem jako
pohybovy senzor, ale 1 pfes spolupraci téchto senzort se jedna o dva samostatné. Toto

zafizeni také méifi naklonéni a natoeni mobilniho telefonu ovSem oproti vychozimu
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stavu. Gyroskop tedy meéfi otaceni, aniz by k tomu potieboval zrychleni pfistroje a

gravitaci Zem¢.

V praxi jde o maly Cip, stejn¢ jako akcelerometr, ktery méti thlovou rychlost otaceni
okolo dané osy. Nejhojnéji jsou vyuzivany v letecké dopravé, typicky je umély horizont

pro orientaci piloti. (Cizek, 2018)
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5 Vyvoj mobilni aplikace pro pohybové aktivity
Nasledujici ¢ast prace se zabyva navrhem a postupem tvorby aplikace pro pohybové

aktivity pro operacni systém Android.

5.1 Zakladni informace

Jak jsem jiz na za¢atku zminil, cilem této prace je vytvofeni mobilni aplikace na Android,
ktera bude vyuzivana pti pohybovych aktivitdch uzivatele, specialn¢ jde o kliky, shyby,
sed-lehy a dfepy. Nasledné aplikace uloZi pocet opakovani a pozdéji je mozné tyto data

Vizualn¢ porovnat s historickymi daty uzivatele.

Aplikace je primarné ur€ena pro mobilni zatizeni operaniho systému Android od verze
8.0, vyuziva tedy nejméné API 26. Diky takovému omezeni md moznost nainstalovat si
tuto aplikaci 60,8 % uzivateli opera¢niho systému Android. Coz vzhledem k trendu
Castého obménovani mobilnich telefond beru za dostate¢nou hodnotu, kterd bude

narustat.
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5.2 Souvisejici aplikace

Kdyz jsem hledal funk¢éné podobnou aplikace v internetovém obchodé Google Play
nenasSel jsem takovou, ktera by méla presné tyto funkce, které jsem od podobné aplikace
¢ekal. Jsou zde aplikace na jednu specifickou ¢innost, které jsou mozna 1épe zpracované,

ale nenabizeji tolik pohybu v jedné aplikaci.

Dle mého nazoru jsou nejlépe zpracované aplikace od Simple Design Ltd., respektive
NorthPark, které jsou navrzeny zvlast' pro kazdou aktivitu, coz je dle mého $koda. Na
prilozeném obrazku 5 je mozné vidét ikony jednotlivych aplikaci a v levé ¢asti se nachazi
snimek obrazovky pfi cvieni. Funkéné jsou ale nejbliz aplikaci, ktera je vytvorena a

popsana v této praci.

Obrazek 5 Aplikace od spolecnosti Simple Design Ltd.

Please complete

Complete

Zdroj: Google Play

5.3 Architektura mobilni aplikace

Samotna architektura se nachazi v ptiloze 1, kde jsou vyobrazeny pouzité tfidy aplikace.
Ttida AppCompatActivity rozsifuje veskeré tfidy, které slouzi pro zobrazovani néjakého
obsahu na obrazovku mobilniho zatfizeni. Z diivodu pfehlednosti celého diagramu tfid zde
jsou naznacené vazby pouze v ramci rozSifovanych tfid. Jak jsem zminil, rozsifuje pouze
tiidy, které maji zobrazovat samotny obsah aplikace, tudiz jde o tfidy MainActivity,

About Activity a skupiny tfid Instructions, Record a Training. Jelikoz hlavni stranka
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aplikace, kterou predstavuje tfida MainActivity, slouzi jako rozcestnik k ostatnim
obrazovkam, tak stoji mimo zbylou architekturu a ma vazbu pouze na tfidu Intent, ktera
zajist'uje zobrazeni ostatnich obrazovek, tedy tfid. Pouziti této tiidy je mozné pozorovat
u kapitol o pfechodech na jiné obrazovky ve zdrojovém kdédu 3. Tiidy Instructions a
About slouzi pouze k zobrazeni jednoduchého textu, proto nepouzivaji jiné ttidy. Naopak
titidy Training musi ulozit pocet opakovani dané pohybové aktivity. Pro ukladani
pouzivaji tiidu FitAppFileUtils, kde jsou pfislusné metody. VSechny tiidy Record nejprve
pouziji také tiidu FitAppFileUtils, kde s pouzitim tfidy MonthData barchart nactou do
listu vSechny hodnoty v kazdy den uréeného mésice. Nasledné tfidy Record vyuzivaji
tiidu FitAppGraphUtils pro vykresleni grafu. Ttida FitAppGraphUtils pouziva list hodnot
typu MonthData_barchart, odkud jsou pouzity metody pro zjisténi dne a poctu opakovani,
nasledné pouzije tfidu MyValueFormatter pro naformatovany styl zobrazovanych

hodnot, coz jsou v tomto ptipad¢ cela Cisla.

5.4 Uzivatelské rozhrani

vvvvvv

uzivatel pohybuje, proto je nutné dbat na snadny pohyb a orientaci v aplikaci. Nemén¢é
dileZitou ¢asti uZivatelského rozhrani je pro potencidlni uzivatele i design, protoZe pokud
se uzivateli prostfedi aplikace nelibi, tak se ani nemusi dostat ke vSem funkcim. V této
aplikaci je n€kolik rtiznych sekci, pficemz u kazdé pohybové aktivity jsou tyto sekce
velice podobné, aby bylo docileno uceleného vzhledu aplikace. V nésledujicich

kapitolach jsou jednotlivé sekce popsany i s obrazky navrhi.

54.1 Hlavni obrazovka

Do této sekce se uzivatel dostane pii kazdém spusténi mobilni aplikace. Jedna se o hlavni
menu, a tedy i rozcestnik, pies ktery se uzivatel dostane do ostatnich casti aplikace.
Jednotlivé polozky jsou umistény do vlastnich karet, takzvanych CardView, kde se
nachdzi nazev pohybové aktivity a ikona odpovidajici pohybové aktivité v barevné
odliSeném kruhu. Tyto panely jsou pro uzivatele pfiznivéjsi nez obyCejny seznam se
stejnou nabidkou. Na obrazku uzivatelského rozhrani 1 je mozné vidét rozvrzeni hlavni

obrazovky aplikace v programu Android Studio, kde jsou jednotlivé panely hlavni

dominantou.
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UZivatelskeé rozhrani 1 Hlavni obrazovka

Push ups Pull ups

Squats Sit ups

Records About

Zdroj: Autor

Po rozkliknuti panelu About se uzivatel okamzité premisti na obrazovku s informacemi
o aplikaci. Tento panel je od ostatnich odliSny v tom, Ze uZivateli nenabidne jinou
moznost volby. Tato sekce mé pro uzivatele pouze informacni funkci a objevuji se zde

pouze textova pole, takzvana TextView.

vV

Dalsi jednodussi sekce je Records. V piipadé, ze uzivatel zvoli tento panel, aplikace mu
zobrazi nabidku, ze které si uzivatel miiZe vybrat, aniz by se pfesunul z hlavni obrazovky.

Tento seznam nabidne zobrazeni grafu zvolené pohybové aktivity.

Ostatni panely, i ptes odliSnou pohybovou aktivitu, jsou velice podobné. Po zvoleni dané
aktivity se zobrazi, na pohled stejny, seznam. Nabidne moznost pfesmérovat uzivatele do

ruznych ¢asti dané pohybové aktivity.

Na dal$im obrdzku uzivatelského rozhrani 2, Ize nalézt zdrojovy kod jednoho panelu
v jazyce XML. Dvojice paneld, které jsou na obrazovce vedle sebe, jsou umistény

V horizontalnim LinearLayout, tedy linearnim rozloZeni, ve kterém jsou jednotlivé panely

19



umistény. Po pevném nastaveni rozméru kazdého panelu obsahuje tento panel dalsi
LinearLayout, ktery je tentokrat vertikalni, jelikoz je tento panel orientovan na vysku, viz
horni obrdzek. V kazdém panelu se nachdzi jako prvni ImageView, tedy prostor pro
jednotlivé ikony spolu s barevnym kruhovym pozadim. Dalsi slozku panelu tvoti samotny
nazev pohybové aktivity, zvyraznénym pismem. Pod ndzvem lze nalézt ¢ast View, ktera
tvoii oddélovaci ¢aru od nazvu a kratkého motivacniho popisu. Posledni ¢asti je dalsi

textové pole TextView s motivacnim popisem aktivity.

UZivatelské rozhrani 2 Kéd panelu kliki v jazyce XML

<!--Panel klLiky-->
<android.support.v7.widget.CardView
android:id="@+id/card_pushup”
android:foreground="?andreoid:attr/selectableItemBackground”
android:clickable="true"
android:layout_width="16@dp"
android:layout_height="19@dp"
android:layout_margin="1@dp"
android:onClick="ShowPopup PushUp”>
<Lineartayout
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent”
android:gravity="center"
android:orientation="vertical">
<ImageView
android:layout_width="64dp"
android:layout_height="64dp"
android:src="@mipmap/iconpushup_js_foreground”
android:background="@drawable/circlebackground_orange"
android:padding="1@dp"/>
<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content”
android:textStyle="bold"
android:layout_marginTop="1@dp"
andreoid:text="Push ups"/>
<View
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="1dp"
android:background="@color/lightGray"
android:layout_margin="1@dp"/>
<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_gravity="center"
android:text="Let"'s do some push ups!™
android:padding="5dp"
android:textColor="@android:color/darker_gray"
android:gravity="center"/>
</LinearlLayout>
</android.support.v7.widget.CardView>

Zdroj: Autor
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5.4.2 Sekce About

Nachazi se zde pouze n€kolik textovych poli, jak si Ize na obrazku uzivatelského rozhrani

3 vS§imnout, se zadkladnimi informacemi o aplikaci. Pro b¢h a spravné fungovani aplikace

je tato sekce bezvyznamna. Cilem této sekce byl design hlavniho menu, aby vypadal

celistvé. Navic pro nékteré uzivatele mohou byt tyto informace zajimavé a piinosné.

Tentokrat je stranka feSena o poznani snadnéji. Obrazovku tvoii jedno LinearLayout,

které je vertikalni, tudiz jsou vSechna textova pole pod sebou a zaroven se nepiekryvaji.

rovrw

V kazdém TextView je nastavena maximalni Sife obrazovky, ale vyska se upravuje podle

textu v daném poli. U kazdého pole je nastavena vétsi velikost pisma a odsazeni textu.

UZivatelské rozhrani 3 Kod sekce About v jazyce XML

<Linearlayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

android:layout_width="match_parent”

android:layout_height="match_parent”

tools:context=".About_Activity"

android:orientation="vertical”>

<TextView
android:
android:
android:
android:
android:
android:
<TextView
android:
android:
android:
android:
android:
android:
<TextView
android:
android:
android:
android:
android:
android:
<TextView
android:
android:
android:
android:
android:
android:

</LinearlLayout>

id="@+id/aboutApp”
layout_width="match_parent”
layout_height="wrap_content”
text="@string/about_app”
padding="10dp"
textSize="208sp"/>

layout_width="match_parent”
layout_height="wrap_content”
id="@+id/version”
text="@string/version”
padding="1@dp"
textSize="20sp"/>

layout_width="match_parent”
layout_height="wrap_content”
id="@+id/author”
text="@string/developer"
padding="1@dp"
textSize="208sp"/>

layout_width="match_parent”
layout_height="wrap_content”
id="@+id/icons"

text="@string/icons_jakub_schwarz”

padding="1@dp"
textSize="2@sp" />

Zdroj: Autor
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5.4.3 Sekce Records
Jak uz ble zminéno V}’/§e, je mornost zvolit graf UZivatelské rozhrani 4 Obrazovka Records

urCité pohybové aktivity. Pro piiklad jsem zvolil

Record of Push ups

obrazek uzivatelského rozhrani 4 s historickymi daty &2 CHANGE DATE
klika. Nahote je vzdy popisek, ktery uzivatele ujisti,
ktera data jsou zobrazovana. lhned pod timto
popiskem je moznost zvolit si jiny mésic, ze kterého
se maji hodnoty zobrazit. Zvoleny datum se vypisSe
Vv levé poloving. Po kazdém otevfeni téchto statistik je

uzivateli zobrazovan aktualni mésic.

Pod moznosti vybrat si datum je hlavni ¢ast této
sekce, tedy graf prostfednictvim GraphView. Na ose
Y je mozné vidét pocet opakovani dan¢ho cviku ve )
vybraném mésici. Osa X zobrazuje dny zvolené¢ho
mesice. Kazdy den mé& nad svym sloupeckem :
y

zobrazen pocet opakovani, ¢imz je zajiSténa lepsi

piehlednost pro uZivatele. Diky tomuto grafu si

Days

uzivatel dovede porovnat své historické hodnoty. 2345678 910230511 120202220

Zdroj: Autor

Na dal§im obrazku, uzivatelské rozhrani 5, je opét k vidéni cely kod v jazyce XML Kk této
¢asti aplikace. Cela obrazovka je uspofadana pomoci vertikalniho LinearLayout. Nahote
obrazovky je TextView, které obsahuje nazev stranky. Pod nim se nachazi dalsi
LinearLayout, které nam dovoli umistit TextView s datem a Button pro zménu data vedle
sebe. Aby tato pole zabirala kazdé polovinu Sife obrazovky bylo nutné nastavit
layout_width na Odp a zaroven layout weight na .50, ¢imz je mys$leno 50 % prostoru.
Posledni teckou je gravity="center”, coz zajisti vycentrovani obou polozek.
Nejdulezitéjsi Cast, tedy graf, je uz zde definovan jako BarChart, jelikoZ pro zobrazovani
poctu opakovani bylo nejlepsi zvolit graf sloupcovy. Pro vykresleni grafu jsem pouzil
knihovnu MPAnNdroidChart od autora Philipp Jahoda. Tato knihovna nabizi Siroké

moznosti zobrazovani a mnoho druhti grafii.
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UZivatelské rozhrani 5 Kod aktivity Records v jazyce XML

<Linearlayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent”
tools:context=".Record.Record_Pushup"

android:orientation="vertical">

<TextView

android:layout width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content”

android:text="@string/record_of_push_ups"

android:id="@+id/textview_nadpisPush"

android:layout_gravity="center"/>

<Linearlayout

android:layout width="match_parent"

android:layout_height="wrap_content"

android:id="@+id/horni_castPush">

<TextView
android:id="@+id/textView_datePush"
android:layout_width="@dp"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_weight=".50"
android:gravity="center"/>

<Button
android:layout_width="@dp"
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_weight="0.58"
android:id="@+id/btn_changeDatePush"
android:text="@string/change_date"/>

</LinearLayout>

<. _J.“'J) ==
<com.github.mikephil.charting.charts.BarChart
android:layout width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:id="@+id/graphPushups”/>
</LinearLayout>

Zdroj: Autor

5.4.4 Sekce pohybovych aktivit
Tyto sekce je potfeba popsat najednou. Nabidka po kliku na panel jednotlivych

pohybovych aktivit zobrazi tfi moznosti: Training, Records, Instructions.

Moznost Instructions obsahuje pouze jediné textové pole, které uzivateli ik, jak a kde
by m¢l mit sviij mobilni telefon pro spravné fungovani aplikace, tedy spravnému nacitani
poctu opakovani vybrané pohybové aktivity. Na obrazku uZzivatelského rozhrani 6 je opét
mozné vidét navrh z Android Studia, kde je mozné vidét popsané TextView. Aplikace
byla vytvotena, aby pocitani jednotlivych opakovani fungovalo spravné pouze ve vybrané

sekci, tudiz nebude fungovat nacitani klikt v sekci shybu.
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UZivatelské rozhrani 6 Ndvrh obrazovky Instructions v aplikaci Android Studio

For correct counting of your push ups you
need to have your phone on the ground F O r CO rre Ct
under your head. The counting box can also

be used as button so you can touch it for

example by your nose. C_Q l__l,n»t»i_n_(_]___m_f MMMMMMM ___‘

Zdroj: Autor

Po zvoleni sekce Records aplikace presméruje uzivatele do vyse popsané obrazovky se

statistickymi udaji dané pohybové aktivity.

UZivatelské rozhrani 7 Obrazovka Training

Nakonec je nejdilezitéjsi cast, tedy Training. Na této
sekci zavisi cela aplikace. Presto, ze kazdy cvik funguje
na jiném principu, uzivatelské rozhrani je na pohled
totozné. Pro piiklad jsem pouzil obrazovku pro nacitani
klikd, jak 1ze vidét na obrazku uzivatelského rozhrani 7.
V horni ¢asti je popisek, kterou aktivitu aplikace
monitoruje a ihned pod ni se nachazi velka plocha, ktera
ukazuje pocet opakovani pohybové aktivity. Tento
ukazatel zaroven funguje jako tlacitko, které je také
schopné nacitat opakovani. Rozhodl jsem se pro tuto
moznost z ditvodu, kdyby nékterym uZzivatelim nebylo
prijemné mit u sebe mobilni telefon pii vykonadvani této

aktivity, ale chtéli sii pfes tuto skuteCnost zaznamenavat

40720

Zdroj: Autor
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své pokroky. Na spodni casti obrazovky nalezneme tlacitko Save, tedy ulozit

zaznamenany pocet.

Na dalSim obrazku uzivatelského rozhrani 8 je zdrojovy koéd v XML jazyce této
obrazovky. Opét je tvofen LinearLayout, ve kterém se nachazi TextView s nazvem
pohybové aktivity. Pod tim je vétSinu zabirajici tlacitko pro nacitani opakovani a zarovein
ukazatel provedenych opakovani dané pohybové aktivity. Zde je opét pouzita hodnota
layout height odpovidajici Odp. Je to z diivodu vyplnéni co nejvétsi plochy prave timto
ukazatelem, ktery uzivatele zajima nejvice. I pfes fakt, Ze layout weight je nastaven na
1.0, tedy 100% plochou jsou vidét ostatni polozky, protoze ony maji jejich vysku
nastavenou pouze na minimalni pozadovanou jejich obsahem, ¢imz je myslena hodnota
layout_height="wrap_content“. Posledni polozka je dal$i Button, tentokrat slouzi pro
ukladani zaznamenanych opakovani. V kazdé aktivité odpovida barevné pozadi tlacitka

barevnému kolecku na hlavni obrazovce, které je mozné vidét v uzivatelském rozhrani 1.

UZivatelské rozhrani 8 Kod aktivity Training v jazyce XML

<Linearlayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tocls"

android:layout_width="match_parent”

android:layout_height="match_parent"

tools:context=".Training.Training_Pushup”

android:keepScreenOn="true"

andreid:orientation="vertical”>

<TextView
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="@string/push_ups”
android:id="@+id/pracTXT_pushup"
android:layout_gravity="center"/>

<Button
android:id="@+id/pracBTN_pushup"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="0dp"
android:layout_weight="1.8"
android:layout_marginTop="1@dp"
android:textSize="15@sp"
android:padding="5dp"/>

<Button
android:id="@+id/saveBTN_pushup"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_gravity="center”
android:backgroundTint="@color/orange”
android:text="@string/save”
android:onClick="saveOnClickPush"
android:textColor="@color/cardvViewBackground” />

</LinearLayout>
Zdroj: Autor
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545 Rozbalovaci menu

Tato funkcionalita slouzi pro piesnéjsi a rychlejsi pfesmérovani uzivatele do pozadované
obrazovky aplikace. Na obrazku uzivatelského rozhrani 9 lze vidét, Ze je vytvofena
jednoduse jako seznam polozek, které jsou nadefinované v kodu hlavni obrazovky.
Nabidka vypada stejn€ u v§ech pohybovych aktivit a je pozménéna u panelu Records, aby

byl uzivatel ptenesen do grafického zobrazeni vybrané pohybové aktivity.

UZivatelské rozhrani 9 Hlavni obrazovka s rozbalovaci nabidkou

Push ups Pull ups

Let's do some push ups Let's do some pull ups!

Squats Sit ups

Let's do some quats! e ne sit ups!

Training

Record

Instructions About

graphs

Zdroj: Autor
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5.4.6 Zména data

Pti potieb¢ uzivatele zménit mésic pii zobrazovani hodnot v grafu ma uzivatel moznost
kliknout na tlac¢itko Change Date, které 1ze vidét na obrazku uZivatelského rozhrani 4. Po
kliknuti na zminéné tlacitko se uzivateli zobrazi vyskakovaci okno pro zménu meésice,
coz predstavuje leva polovina obrazku uzivatelského rozhrani 10. Po zvoleni
pozadovaného mésice se okno posune na pravou polovinu uzivatelského rozhrani 10, pro
vybér roku. Pro tuto funkénost jsem pouzil knihovnu MonthAndYearPicker od autora

Kumara Prema, jelikoz byla velice ptikladné zpracovana a zdokumentovana.

UZivatelské rozhrani 10 Obrazovka pro vybér mésice a roku

Select month and year Select month and year

Mar 2021

Zdroj: Autor

5.5 Analyza pohybovych aktivit

Pro bezchybné nacitani vS§ech pohybovych aktivit bylo nutné si zanalyzovat dany pohyb
Z pohledu mobilniho zafizeni. Pro tuto ¢innost jsem si vytvotil pomocnou aplikaci, ktera
mi dovolila zaznamenavat hodnoty z riznych senzorti a jejich os. V kapitolach nize
popisuji, jak jsem tyto data vyhodnotil, a tedy jaké hodnoty aplikace hleda v datech ze
senzort. Pro vSechny ukazky jsem zvolil spojnicovy typ grafu, aby bylo mozné sledovat

pribéh pohybu.
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55.1 Kliky

Zminénd pohybova aktivita je oproti ostatnim velice odlisna. Z toho divodu jsem se
rozhodl pro pouziti senzoru piiblizeni, tedy proximity senzoru. Pfi provadéni tohoto cviku
uzivatel telefon nedrzi v rukou, ani ho nema na téle. Telefon lezi pod uzivatelem, idealn¢

pod prsy nebo hlavou.

Senzor ptibliZzeni, at’ uz je jeho technologie jakakoliv, nabyva pouze dvou hodnot. Prvni
hodnota je jeho maximalni rozsah, tedy neregistruje zadné piiblizeni. Druhé je vétSinou
nula, uzivatel tedy pfiblizil néjaky objekt k tomuto senzoru, respektive mobilnimu
zafizeni.

Z tohoto diivodu nebylo slozité fesit néjaka slozita data, jelikoz klik se sklada z pohybu
v loktech nahoru a k zemi. Jelikoz senzor funguje na relativné malou vzdalenost, takze se
pfi pohybu nahoru uZzivatel dostate¢né vzdali od tohoto senzoru. Pfesné tuto situaci lze
vidét na grafu 1, ktery prozrazuje, ze zafizeni, na kterém jsem sbiral hodnoty senzoru, ma
maximalni rozsah zminéného senzoru 5 centimetri. Cvik jako takovy zacina v horni
poloze, a proto senzor na zacatku ukazoval maximalni hodnotu. Nésledn¢ jsem provedl
pohyb dold, coz znaci prvni linka dold. Po dobu, kterou jsem stravil v dolni poloze cviku,
senzor vykazuje nulovou hodnotu, kdyz se mé télo vzdalilo od senzoru, tedy zpét do horni
polohy, zacal senzor zaznamenavat opét hodnotu 5 centimetri. Timto lze vyvodit, ze pro

naméfené hodnoty na grafu jsem musel provést piesné 4 opakovani.

Graf 1 Namérené hodnoty ze senzoru priblizeni

1T T1 TV Tl T

S T T -

1 4 7 10 13 16 19 22 25 28 31 34 37 40 43 46 49 52 55 58 61 64 67 70 73

Zdroj: Autor
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5.5.2 Drepy

Pohybova aktivita, pfi kterd se uzivatel pohybuje ve vzptimeném postoji v kolenech
nahoru a dolt. Vyplyva z toho, Zze vznika zrychleni na jedné ose. Proto jsem si vytvofil
aplikaci, ktera zaznamenavala data z akcelerometru. Bylo tedy nutné si ujasnit, jak telefon
bude drzen, aby méfeni bylo spolehlivé. Pro orientaci uzivatele o poctu opakovani jsem

usoudil, Ze idedlni bude drzet telefon v ptedpazenych pazich pii orientaci na Sitku.

Nasledn¢ jsem si v této pozici zkusil udé€lat n¢kolik diepti, abych mél predstavu, jaké
hodnoty akcelerometr zaznamenava. Po n¢kolika pokusech a sesbiranych datech bylo
ziejmé, které hodnoty budou podstatné pro spravné fungovani. Na grafu 2 lze
jednoznaéné najit pohyb na ose Z. Samoziejmeé, ze podle riznych rychlosti vykonavaného

pohybu se ménily 1 hodnoty, av§ak nebylo to nijak znacné.

Graf 2 Namérené hodnoty akcelerometru pri drepech

25
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20
16,140931
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3,5338416
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Zdroj: Autor

Na grafu 2 1ze pozorovat relativné stejné hodnoty na zac¢atku, do bodu 4 na ose X, které
se objevuji i na konci, od bodu 23 a déle. Vypozoroval jsem, ze pokud mobilni telefon
lezi na stole, osa Z vykazuje hodnoty oscilujici okolo hodnoty 9,78. Tim jsem ziskal
klidovou hodnotu, od které se dalsi hodnoty pohybuji. Samoziejmosti je, Ze akcelerometr
méfi jakékoliv zrychleni, takZe se projevi 1 mirn€ se tfesouci ruce, piipadné jiné vlivy.
Pro ziskani hodnot jsem provedl nejdiive jeden dynamicky dfep, coz je mozné pozorovat
mezi body 4 a 11. Nasledné jsem provedl opé€t jedno opakovani diepu, tentokrat méné
dynamické. Tento pomaly diep se odehrava mezi body 12 az 23. Uc¢inil jsem tak, abych

predesel chybam v nacitani opakovani, jelikoz kazdy uZzivatel ma trochu jiné pohyby.
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Hodnoty v bod¢ 4 az 7 oznacuji dynamicky pohyb téla do dolni polohy diepu. Mezi body
8 az 11 se mé t¢lo dynamicky vratilo do vychozi polohy pohybové aktivity. Body 9 az 11
znazornuji urcity zpétny pohyb pii zastaveni pohybu vzhiru, respektive muize byt
zpusobeny pohybem pazi. Nicmén¢ body 11 a 12 ukazuji prodlevu mezi prvnim a dalSim
dfepem v horni poloze cviku. Druhy jsem provedl pomaleji, proto stihl akcelerometr
nasbirat vice hodnot. Pohyb do 16. bodu je pomaly pohyb doli. Od bodu 17. do bodu 23
je pomaly pohyb nahoru. Tim jsem ziskal kli¢ové hodnoty na ose Z pro pohyb jednoho

drepu, které jsou 5 a 16.

5.5.3 Sed-lehy

Cvik, ktery zacina na zemi v poloze lehu s pokréenymi koleny a pohyb spociva v pohybu
horni poloviny téla ke zminénym kolentim. Opét bylo nutné vyfesit pozici telefonu pii
cviku. Nejidedlnéjsi pozice mobilniho telefonu je na prsou uzivatele, jelikoz bylo
zapotiebi mapovat pohyb pravé horni poloviny téla. Opét je to pozice, pii které uzivatel
vidi na displej telefonu, coz mu ptinasi prehled o poctu provedenych opakovani.

Zde jsem do moji pomocné aplikace pridal gyroskop, ktery identifikuje pohyb telefonu,
nejen zrychleni. AvSak po prvnich nékolika opakovanich pohybové aktivity jsem pfiSel
na to, ze neni natolik uzite¢ny, jak jsem myslel. To byl divod ziistat u akcelerometru,

ktery v klidové poloze displejem doli na stole vykazuje hodnoty -9,8.

Graf 3 Namérené hodnoty akcelerometru pri sed-lezich
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Zdroj: Autor
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Opét jsem tedy ziskal hodnotu, okolo které se budou hodnoty pohybovat. Na grafu 3 je
mozné opét vidét vSechny osy, aby bylo ziejmé, pro¢ jsem zvolil hodnoty z osy Z jako
podstatné. Jako u predeslé pohybové aktivity jsem provedl jedno dynamické opakovani a
druhé, které bylo délano o néco pomaleji. Zde je mozné nalézt prodlevu mezi cviky
v bodech 16 a 17. V prvnich bodech je vidét, ze jsem zacal cvik v poloze lehu s telefonem
na prsou, proto se hodnoty pohybuji blizko hodnoté -10. Horni poloha cviku se nachazi
vV bod¢ 8, dynamicky pohyb opét na zem je tedy mozné vidét od tohoto bodu do bodu 16.
V této klidové fazi na zemi senzor vypisuje hodnoty mezi -4 a -5, stejné jako je mozné
vidét ke konci, od bodu 29. Zpiisobeno to je natocenim displeje telefonu na uzivateliv
oblicej, tedy aby bylo mozné kontrolovat nacitani opakovani. Pohyb pomalého sed-lehu
se odehrava mezi body 17 az 29, kdy od 17. bodu az do bodu 20 $lo o pohyb nahoru ke
kolentim. Od bodu 21 se télo pohybovalo opét k zemi, a to az do 29. bodu. Takto jsem
nalezl hodnoty pohybu, od kterych se bude odvijet pocitani sed-leht. Aplikace tedy bude
vyhledavat hodnoty na ose Z, které tentokrat jsou -11 pro dolni polohu a hodnotu 6 pro

polohu sedu.

554 Shyby

Na zacatek opé€t popisu pohyb této pohyboveé aktivity. Cvik zacina v poloze visu a uzivatel
se pritahuje k hrazd¢€. Jde tedy o pohyb nahoru a zpét dolli. Poloha telefonu je tentokrat
Vv kapse kalhot. UZivatel na né& bohuZzel nevidi, ale jelikoZ jsou ruce zaneprazdnény
drzenim se hrazdy, tak nebylo mozné jinam telefon umistit. Stejn€ dobte by vSak pocitani

fungovalo pfi zavéSeni telefonu na krk napfiklad na klicenku €1 jiné vhodné uchyceni.

Vzhledem k pohybu padla volba opét na akcelerometr, bohuzel diky zapocitani gravitace
se hodnoty urcovaly velice té¢Zko, tudiz jsem byl donucen pouzit linedrni akcelerometr,
ktery ji nezapocitava a bere v ivahu pouze samotné zrychleni mobilniho zafizeni. Oproti
akcelerometru ovSem zapocita veskeré zrychleni, coz vede k vice hodnotam, které se
pohybuji blizko hodnoty 0. Z tohoto divodu je v grafu 4 vidét pouze osa Y, Kterou jsem

vyhodnotil jako smérodatnou.
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Graf 4 Namérené hodnoty linedrniho akcelerometru na osy Y pfi shybech
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Zdroj: Autor

Jako u predeslych pohybovych aktivit jsem udélal n€kolik pokust a vysledné hodnoty
zpracoval do grafu 4, aby bylo mozné vypracovat vzor pohybu, ktery byl centrem
pozornosti. Pii pouziti telefonu v kapse je mozné vidét pohyb na ose y linearniho
akcelerometru. Zde se bohuzel nelze orientovat podle bodi na ose X, jelikoz je hodnot
zaznamenanych nékolikrat vice. Nicméné prvni a dynamicky shyb je velice dobie
viditelny. Prvni vyrazny pohyb kiivky az k hodnoté -12,3159 je pohyb téla nahoru, tedy
smérem k hrazdé. Dynamicky pohyb zpét do visu je mozné pozorovat bezprostiredné poté,
vrcholi v hodnoté 10,4446. Nasledné jsem vydrzel ve visu, ale ptes veskerou snahu
nehybat se je videt, Ze linedrni akcelerometr je mimofadné disledny v zaznamendvani
sebemensich pohybii. Velice pomaly shyb je mozné zpozorovat pii druhém velkém
vykyvu hodnot. Pfi pohybu nahoru jsem dosahl hodnoty -6,909, nasledné pti pohybu zpét
do visu dokonce jen 2,7122. Z grafu nam tedy vyplyva, ze aplikace hleda pohyb, kdy pii
stoupani nahoru bude tento pohyb nabyvat hodnoty mensich nez -3. Pfi kleséni do visu
musi hodnota nabyt hodnoty vétsich nez 2. Rekl bych, Ze tyto hodnoty jsou plné

dostacujici, jelikoz zbylé hodnoty se pohybuji V rozmezi maximalné 2.

Teémito tkony byl dokonéen vyzkum jednotlivych pohybovych aktivit a mohl jsem je

zacit zapracovavat do kodu aplikace.
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5.6 Rozbor zdrojového kédu
V této ¢asti uvedu urcité casti zdrojového kodu, které jsou dulezité pro spravné fungovani

aplikace. Za¢nu Uplnymi zaklady az po problematiku pohybovych aktivit.

5.6.1 Inicializace uzivatelského rozhrani

Nazornou ukdzku zprostiedkuje tfida Instructions Pushup, ktera zajiStuje zobrazeni
obsahu pfi pifechodu do instrukci pro Kliky a nachazi se na obrazku zdrojového kodu 1.
K vidéni je metoda onCreate(), kterd se nachazi v kazd¢ aktivité, vola se pifi kazdém
spusténi aktivity. Pravé v této metod¢ dochazi k inicializaci uzivatelského rozhrani. Dalsi
dulezita metoda ptifazuje této t¥idé obsah podle nadefinované dispozice z XML souboru.
Samotné jednotlivé proménné se pfitadi pomoci findViewByld() k vybranému
komponentu z XML souboru. Diky této inicializaci vSech komponent se vzajemné
propoji a lze s nimi dale pracovat. Na tomto ptikladu je vidét pouze jedna proménna, se
kterou vSak z4dné akce neprobihd, jelikoz mé za kol pouze zobrazovani textu, ktery je

V tomto piipadé pfifazen v souboru XML.

Zdrojovy kéd 1 Ukdzka inicializace proménnych ve tridé Instructions_Pushup

public class Instructions_Pushup extends AppCompatActivity {
TextView textView;

verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity instructions__pushup);

textView=findViewById(R.id.pushUp_instructions);

LS

Zdroj: Autor

5.6.2 Pfimy pfechod na jinou obrazovku

vvvvv

jednostrankové aplikace v podstaté neexistuji, nebo se jedna o hodné jednoduché a
jednoucelové aplikace. Pro nazorny priklad pouziji obrazek uzivatelského rozhrani 1

hlavni obrazovky, kde mam vice druhi pfechodd.

Teorie je snadnd, uzivatel klikne na né&jaké tlacitko, které ho ptenese na jinou obrazovku.

Pro piiklad poslouzi piechod z hlavni obrazovky aplikace do informaci o aplikaci. Cést
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tfidy hlavni obrazovky MainActivity je vyobrazena na obrazku zdrojového kodu 2. Oproti
obrazku zdrojového kodu 1 nahote zde piibyla jesté fadka setRequestOrientation(), coz
je metoda ktera zajiStuje zobrazeni, v tomto specifickém piipad€, pouze na vysku.
Nasledn¢ dochazi k inicializaci vSech panelt, které bylo mozné vidét na obrazku

uzivatelského rozhrani 1 v kapitole Uzivatelské rozhrani.

Zdrojovy kod 2 Inicializace panelii a prifazeni funkce pro prechod na jinou obrazovku

public class MainActivity extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener, PopupMenu.OnMenuItemClickListener {
CardView pushupCard,pullupCard,situpCard,squatCard, aboutCard,statisticsCard;

erride

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

setContentView(R.layout.activity main);

setRequestedOrientation(ActivityInfo.SCREEN ORIENTATION PORTRAIT);

pushupCard=findviewById(R.1id.card pushup);
pullupCard=findviewById(R.id.card pullup);
situpCard=findViewById(R.id.card situp);
squatCard=findviewById(R.id.card squat);
aboutCard =findViewById(R.id.card about);

statisticsCard=findViewById(R.id.card stats);

aboutCard.setOnClickListener(this);

Zdroj: Autor
Po inicializaci vSech panelt je v metodé onCreate() jen jediné tadka, kde je vidét prace
s panelem About. Pomoci setOnClickListener() dojde k vygenerovani metody onClick(),
kterou lze nalézt ve zdrojovém kodu 3. Tato metoda nam dovoli zvolit akci, ktera nastane
po kliku na vyse inicializovany panel. V tomto pfipad¢ je jediny panel s pfimou volbou
jen About, tudiz je zde vidét, Ze uZivatel bude pfesmérovan na obrazovku aktivity

About_Actvity.

Zdrojovy kdd 3 Primy pfechod na jinou obrazovku aplikace

0verride
public void onClick(View v) {
Intent intent=new Intent( packageContext: this, About_Activity.class);startActivity(intent);

}

Zdroj: Autor

5.6.3 Prechod na jinou obrazovku s moznosti volby

Opét se d€j odehrava ve tiidé MainActivity, plati tedy obrazek zdrojového kodu 2 vyse,
kde doslo k inicializaci panelii. Pro ptiklad pouziji pouze pohybovou aktivitu klika, tedy
Push up. Nize, na obrazku zdrojového kodu 4, Ize vidét cely proces pro panel kliku.
Metoda ShowPopup_PushUp() neni na prvni pohled propojena s inicializovanou

proménou panelu dané pohybové aktivity. Propojeni s touto metodou se ovSem tentokrat
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odehrava v souboru XML, toto spojeni Ize najit v uzivatelském rozhrani 2, v posledni
fadce ¢asti CardView, ve které se nachdzi spojeni onClick, kde je uvedena pfesné tato
metoda. V prvni fadce zminéné metody dochazi k inicializaci vyskakovaciho menu, dalsi
fadka ma podobnou funkcnost jako posledni fadka v onCreate() na obrazku, tentokrat
vSak pro zminéné¢ menu. Tteti fadka vyskakovaci menu zobrazi a ¢erpa obsah z XML
souboru, kde je nadefinované menu, které je mozné vidét na obrazku uzivatelského

rozhrani 9. Posledni fadka zajistuje pouze zobrazeni.

Zdrojovy kdd 4 Prechod na jinou obrazovku pomoci vyskakovaciho menu — zobrazeni menu
public void ShowPopup_PushUp(View v){

PopupMenu popupMenu=new PopupMenu( context: this,v);

popupMenu.setOnMenuIltemClickListener(this);

popupMenu.inflate(R.menu.popup menu_pushup);
popupMenu. show();

Zdroj: Autor

Metoda onMenultemClick() ve zdrojovém kodu 5 slouZzi k rozpoznani, kterou moznost si
uzivatel zvolil, zde uvedené id, kterd identifikuji komponenty XML souboru, Cerpaji
pravé ze souboru, ve kterém je nadefinované samotné menu. Poté co tato metoda

rozpoznd, na kterou polozku uZivatel klikl, provede poZadovanou akci.

Zdrojovy kéd 5 Prechod na jinou obrazovku pomoci vyskakovaciho menu - definice funkce kaZdé poloZky menu

doverride

public boolean onMenuItemClick(MenuItem item) {
switch (item.getItemId()){
case R.id.popup instruct push: openInstructionsPushup();return true;
case R.id.popup_train_push: openTrainingPushup();return true;
case R.id.popup_rec_push:openRecordPushup();return true;

Zdroj: Autor
V piipadé vSech panell a jejich menu se jedna o rizné metody, které maji uzivateli
promitnout poZzadovanou obrazovku na displej jejich mobilniho zatizeni. V ptipad¢ klik

jsou to tfi metody na obrazku zdrojového koédu 6.

Zdrojovy kéd 6 Prechod na jinou obrazovku pomoci vyskakovaciho menu - metody pro prechod na obrazovku

private void openRecordPushup() {

Intent intent=new Intent( pac

geContext: this, Record_Pushup.class);startActivity(intent);

}

private void openTrainingPushup() {
Intent intent=new Intent( packageContext: this, Training_Pushup.class);startActivity(intent);

}

private void openInstructionsPushup() {

Intent intent=new Intent( pach

ageContext: this, Instructions_Pushup.class);startActivity(intent);

Zdroj: Autor
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5.7 Pohybové aktivity

Nejdilezitéjsi cast aplikace tvoti kod pro samotné pohybové aktivity. Kazda z nich ma
vlastni tfidu Training, ve které se shoduje vétSina proménnych. Zakladni obrazovka pro
trénink je vyobrazena na obrazku uzivatelského rozhrani 7. Coz znamena, ze v kazd¢ tiidé
se shoduji proménné typu TextView a Button. Na obrazku zdrojového kodu 7 u klika, 1ze
vidét, ze pribyla proménna typu Integer, v tomto piipad¢ nazvana pushuplnt, ktera v sob¢
uchovava pocet opakovani po dobu, kdy je obrazovka pro trénink aktivni. Nasledné se
zde nachazi proménné typu SensorManager, Sensor, boolean. Stejné typy proménnych se
nachdzi ve vSech tfidach Training. SensorManager zprostfedkovava ptistup k senzorim
obecné a proménnd typu Sensor definuje pomoci tfidy SensorManager, ktery senzor je
pozadovan. Na vsech obrazcich (Zdrojovy kod 8, Zdrojovy kod 9, Zdrojovy kod 10 a
Zdrojovy kod 11) lze vidét stejnou metodu countln(), kterd zajistuje nacitani poctu
opakovani. Druha tadka v této metod¢ ihned po nacteni nastavi tuto hodnotu na
obrazovku mobilniho zafizeni, coz je mozné vidét na obrazku uzivatelského rozhrani 7.
Dalsi shodna metoda je onClick(), kterou vyuzivam u vSech pohybovych aktivit, aby mél
uzivatel moznost si poCet opakovani naklikat 1 bez potteby mit telefon u sebe pii
vykonavani aktivit. Tato metoda nas odkaZze na metodu countIn() a slouzi vyhradné pro
hlavni tlacitko. Néasledné je moZzné u kazdého cviku nalézt metodu pro ukladani dat, ktera
je tlacitku Save pfifazena opét v souboru XML, jak je mozné zpozorovat na obrazku
uzivatelského rozhrani 7. Podrobné je metoda popsana v kapitole Prace s daty, ale dojde
zde Kulozeni naméfenych hodnot do souboru a uZzivatele pfenese opét na hlavni
obrazovku. Metoda onSensorChanged() je automaticky vygenerovana po inicializaci
senzoru samotného, tudiZ se nachazi u vSech tiid Training, ale jelikoZ je obsah rozdilny,

tak se ji budu vénovat u aktivit samotnych.
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Zdrojovy kéd 7 Trida Training

public class Training Pushup extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener, SensorEventListener {
TextView textView;
Button btn, save;
int pushupint;
SensorManager sensorManage;
Sensor proximitySensor;
boolean locked = false;
int max;
@verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity training_ pushup);

textView = findViewById(R.id.pracTXT_pushup);
btn = findViewById(R.id.pracBTN pushup);

save = findViewById(R.id.saveBTN pushup);
pushupint = @;
btn.setText(Integer.toString(pushupint));

/Jpricitanit o ovant 1 na rRL1IR

btn.setOnClickListener(this);

sensorManage = (SensorManager) getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE);
proximitySensor = sensorManage.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_PROXIMITY);

public void countIN() {
pushupint++;
btn.setText(Integer.toString(pushupint));

@Override

public void onClick(View v) {
countIN();

Zdroj: Autor

57.1 Pocitani klika

Jelikoz obecné ¢asti kodu jsem popsal vyse, uvedu pouze, jak systém zjisti, ze byl udélan
jednotlivy klik. Ve zdrojovém kodu 8 je vyobrazena metoda onSensorChanged() ve tfidé
Training_Pushup a Ize vidét, Ze prvni véc v této metode€ je podminka, kterd se ujistuje,
Ze data jsou ze senzoru pfibliZeni. Pokud je podminka splné€na, nastavi se zde maximalni
frekvence senzoru. Proménnd typu Integer nazvana max je nastavena na 90 %
maximalniho rozsahu senzoru piiblizeni, coz je zde z diivodu, aby uzivatel musel ud¢€lat
poctivy klik, jelikoZ tyto senzory maji dosah az 10 centimetrt. Dalsi divod byl, Ze
nacitani nefungovalo spravné, a proto bylo nutné ptidat boolean locked a upravit tuto

vzdalenost. Dale uz ¢erpam z grafu 1, diky ¢emuz vim, ze klik v dolni poloze nabyva
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hodnoty 0. Hodnotu ze senzoru ziskam pomoci event.values[0], kdy event je jakakoliv
zmeéna senzoru a pole values uchovava hodnotu senzoru na nulté pozici. Pokud je tedy
tato hodnota mensi nez 90 % rozsahu senzoru, tedy 0, a zaroven je boolean locked = false,
probéhne pficteni opakovani v metod¢ counlnt(). Proménna locked zajistuje piicitani
pouze jednoho opakovani za dobu pfiblizeni u senzoru, jelikoz jak bylo vidét v grafu 1,
senzor po urCité dobé, kterou jsem nastavil o n¢kolik fadki vyse, pfijima nové, aktudlni,
hodnoty. Bez pouziti proménné locked tedy dochazelo k pficitani vice opakovani, pokud
jsem v dolni poloze setrval déle. Z toho duvodu se ihned po pfi¢teni jednoho opakovani
locked opét zneguje, aby se mohlo pii oddaleni téla od senzoru opét vratit a aplikace

mohla pocitat dalsi opakovani, coz zna¢i druhd podminka.

Zdrojovy kéd 8 Metoda onSensorChanged() ve tridé Training_Pushup

erride

public void onSensorChanged(SensorEvent event) {
if (event.sensor.getType() == Sensor.TYPE_PROXIMITY) {
* 1000 * 1000);

[

sensorManage.registerListener( listener this, proximitySensor, samplingPeriodUs
max = (int) (proximitySenscor.getMaximumRange() * ©.9);
if (event.values[@] < max & !locked) {
countIN();
locked = !locked;
¥
if (event.values[@] > max &% locked) {
locked = !locked;

Zdroj: Autor
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5.7.2 Pocitani diept

Jelikoz je akcelerometr senzor, ktery je obsahlejsi, tak zde ptibyla proménnad typu Integer
min a proménna typu float pro uchovani hodnoty ze senzoru. Ve zdrojovém kodu 9 se
objevuje metoda onSensorChanged(), ve které se uklada hodnota event.values[2], kde
druha pozice v poli values odpovida hodnot¢ osy Z. Nasledné se akce piesune do metody
accelControl(), kterou jsem si vytvofil pouze pro podminky nacitani poctu provedenych
opakovani. Zde jsou podminky obdobné t¢m u klikli na obrazku zdrojového kodu 8 vyse.
Tentokrat hodnota max odpovidd 16 a v proménné min je ulozena hodnota 5, jak jsem
vyhodnotil z grafu 2. Proménna locked typu boolean funguje na stejném principu, tudiz
se budu vénovat jen porovnavani hodnot v podminkach. Pokud je hodnota akcelerometru
na ose Z vétsi, nez 16, dojde k pficteni opakovani pomoci metody countln(). Pfi hodnoté

mensi nez 5 dojde opét k uvolnéni.
Zdrojovy kéd 9 Metody ve tridée Training_Squat pro rozpozndni pohybu drepu

@override
public void cnSensocrChanged(SenscrEvent event) {
accelerationAZ = event.values[2];
accelControl();
h
private void accelControl() {
if (accelerationAZ:max && !locked){
countIng);
locked=!locked;
¥
if (accelerationAZ<min && locked){
locked = !locked;

Zdroj: Autor
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5.7.3 Pocitani sed-lehu

Pti pocitd poctu opakovani sed-lehii se neobjevuje novd proménnd, pouze jsem
piejmenoval ndzev pro hrani¢ni hodnoty, podle polohy, kdy je tato hodnota naméfena.
Jak je mozné pozorovat v grafu 3, tak i zde na obrazku zdrojového kodu 10 v metodé
onSensorChanged(), ze ukladam hodnotu osy Z do proménné typu float, se kterou opét
pracuji v dalsi metod¢, po vzoru diepu, a to v metodé accelerometerControl(). Jelikoz zde
pracuji se zapornymi Cisly, tak doslo k oto¢eni znamének oproti podminkach u diept.
Zde hledam hodnotu mensi nez -11, kdy dojde K pfi¢teni po¢tu opakovani pohybové
aktivity. Poté se pocet pti¢te v metod¢ countln(). Druhd podminka, naméfend hodnota je

vEtsi nez 6, opét odemkne pomysiny zdmek v podobné proménné locked.

Zdrojovy kéd 10 Metody ve tridé Training_Situp pro rozpozndni pohybu sed-lehu

@override
public woid onSensorChanged(SensorEvent event) |
accelerationZ=event.values[2];

accelerometerControl();

ad

-
C
O
m

h

T

private void accelerometerControl() {
if (accelerationZ< onDown && !locked){
countIn();
locked=!1locked;

b

if (accelerationZ: onTop &&locked){
locked=!1locked;

Zdroj: Autor
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5.7.4 Pocitani shybt

Ve zdrojovém kodu 11 v metodé onSensorChanged() lze pozorovat, ze tentokrat
pouzivam osu Y, jak jsem uved| v grafu 4, a tedy se pozice v poli values zménila na pozici
1. U této pohybové aktivity je typ senzoru zménény na linearni akcelerometr, ale operace
jsou totozné. Opét jsem zménil nazvy proménnych hrani¢nich hodnot, abych mél lepsi
prehled, kdy se tato hodnota vyskytuje v pohybu shybu. Prvni podminka fika, ze
namétfend hodnota je mensi nez -3, poté probéhne piicteni v metodé countIn(). Boolean
locked funguje naprosto identicky a tvofi pojistku pro spravnou funkcnost. Druha

podminka, kdy je naméfena hodnota vétsi nez 2, opét pojistku uvolni.
Zdrojovy kéd 11 Metody ve tridé Training_Pullup pro rozpozndni pohybu shybu

@override
public woid onSensorChanged(SensorEvent event) {
accY=event.values[1];

accelerometerControl();

Sresime pFicitdni
private void accelerometerControl() {
if (accY<linupl&!locked){
countIn();
locked=!1locked;
¥
if (accY>linDown){
locked=!1locked;

Zdroj: Autor
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5.8 Prace s daty

V aktualni fazi jsem ziskal vSechna potfebnd data a aplikace spravné nacitd pocty
opakovani jednotlivych senzorti. Na fadu pfichazi zpracovani dat. Pro ukladani zjisténého
po¢tu opakovani je nutné stisknout tlacitko Save, které je mozné vidét na obrazku
uzivatelského rozhrani 7. Spojeni tlaCitka a metody je nastaveno v pfisluSném XML
souboru. Na tomto obrazku zdrojového koédu 12 je mozné vidét metodu ve tiidé
Training_Pushup, ¢emu odpovida i samotna metoda saveOnClickPush(). Jak jsem psal
vyse, je nutné stisknout tlacitko pro ulozeni. Na prvni fadce lze vidét metodu
savePushUpData() ve tfidé FitAppFileUtils. Tato metoda mé hlavni ukol pfenést pocet
opakovani do tfidy FitAppFileUtils, kde je feSena veSkerd prace s daty. Poté co tento
proces probéhne je vyvolana metoda onBackPressed(), coz jak nazev napovida, zajisti

navrat zpét, na hlavni obrazovku.
Zdrojovy kéd 12 Metoda pro ukladdni poctu opakovadni ve tridé Training_Pushup

public void saveOnClickPush(View view) {
FitAppFileUtils.savePushUpData(pushupint, view.getContext());

onBackPressed();

Zdroj: Autor

5.8.1 Ukladani dat

Samotné ukladani je feSeno samostatnym CSV souborem pro kazdou pohybovou aktivitu.
Nézev tohoto souboru je ulozen ve formétu String do samostatné proménné, jak je
uvedeno ve zdrojovém kodu 13 v prvnich fadcich ve t¥idé FitAppFileUtils. Tyto
proménné jsou pouZity pozdéji 1 pro nacitani dat ze souboru. Kazda pohybova aktivita ma
svou metodu, ktera je pojmenovana podle ni. To lze vidét na obrazku zdrojového kodu
13 hned pod jednotlivymi proménnymi. Pro kliky slouzi metoda savePushUpData(), ktera
ma v sobé pouze jednu fadku, kterd zajisti piesun jména souboru a pocet opakovani do

metody saveDataToFile().
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Zdrojovy kdd 13 UloZené ndzvy soubori a metoda pro ukldddni dat klikd ve trid FitAppFileUtils

public class FitfppFileUtils {

private static final String pushUpFile = "pushups.csv”;

private static final String pullUpFile = “pullups.csv";

private static final String sitUpFile = "situps.csv";

private static final String squatFile = "squats.csv";

public static void savePushUpData(Integer count, Context context) {

savelDaotaToFile(pushUpFile, count, context);

Zdroj: Autor

Tato metoda je uvedena ve zdrojovém kodu 14, ukladani do souboru vyzaduje podminku
try, kdyby se projevil jakykoliv problém pti ukladani. Jako prvni tkon je zjisténi
aktualniho data, v dobé ukladdani do definovaného formatu. Nasledné do proménné row
typu String ukladam datum, ktery je oddéleny od poctu opakovani sttednikem. Nakonec
této proménné piidam novou tadku. Déle je prace se samotnym souborem, kde
MODE _ APPEND znaéi, ze pokud je soubor vytvoieny, tak se data budou zapisovat do
stejného souboru. Na dalsi fadce je metoda write(), ktera proménnou row zapisuje do
souboru. Po tspésném uloZeni hodnot do souboru se uzivateli zobrazi kratkd zprava o
uspésném ulozeni. V piipad¢, Ze ukladani z néjakého diivodu neprobehne, tak se provede

¢ast catch, ktera uzivateli vypiSe, Ze ukladani selhalo.

Zdrojovy kéd 14 Obecnd metoda pro ukladdni dat ve tridé FitAppFileUtils

private static void saveDataToFile(String filename, Integer count, Context context) {
try {
String datum = new SimpleDateFormat( pattern: "dd-MM-yyyy", Locale.getDefault()).format(new Date());

String row = datum + ";" + count + "\n";

FileQutputStream fileOutputStream;

fileOutputStream = context.openFileOutput(filename, MODE_APPEND);

fileOutputStream.write(row.getBytes());

Toast.makeText(context, text: "Number of repetition was saved"”, Toast.LENGTH LONG).show();
} catch (IOException e) {

Toast.makeText(context, text: "Data save failed!", Toast.LENGTH_LONG).show();

e.printStackTrace();

Zdroj: Autor
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5.8.2 Vykreslovani ulozenych dat

Pokud ma uzivatel Gspésné ulozené hodnoty a ma potiebu si je zobrazit ve sloupcovém
grafu, tak staCi pfejit na hlavni strance na panel Records a zvolit si v menu vybranou
pohybovou aktivitu. Thned po pifechodu na obrazovku s historickymi daty uZzivatele se
tato data zobrazi v aktudlnim mésici. Na prvni obrazku zdrojového kodu 15, lze
zpozorovat tfidu Record Pushup, do které se uZzivatel dostane, po vybéru grafu s pocty
opakovani kliki. Metoda setContentView() ¢erpa obsah ze souboru, ktery lze vidét na
obrazku uzivatelského rozhrani 5. Nasledné dojde k inicializace zédkladnich komponent.
Tlacitko changeDate je popsané v kapitole Zména data, zde je vidét, Ze pii kliknuti na néj
se aplikace presune do metody onClick(). Proménna today typu Calendar ziska hodnotu

aktualni data.

Zdrojovy kéd 15 Metoda onCreate() ve tridé Record_Pushup

public class Record_Pushup extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener {
TextView nadpis, datum;
Button changeDate;
Calendar today;
BarChart barChart;

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity record pushup);

nadpis = findViewById(R.id.te.
datum = findViewById(R.id.textView datePush);

xtview nadpisPush);

changeDate = findviewById(R.id.btn changeDatePush);
barChart = findviewById(R.id.graphPushups);

changeDate.setOnClickListener(this);
toeday = Calendar.getInstance();

Context context = getApplicationContext();

Lis€<b£nthb;ta;éa;;géét; Aata ; ;itAppFileUtils.LoudPushUpData( moth: today.get(Calendar.MONTH) + 1, today.get(Calendar.YEAR), context);
St;ing dateLagéi = (tcéay.ge{((alendar.AO&;A) + L)V;V" : il s tc;a;.get(calendar.VﬁlR)

dat;w.;e;Text(é;ééL;belj; V

FitAppGraphUtils.createGraph(barChart, data);

Zdroj: Autor
Ve zdrojovém kodu 15 1ze vidét, ze dojde k vytvoteni listu typu MonthData_barchart,
tato tfida se nachazi na obrdzku zdrojového kodu 16. SlouZzi pouze k naformétovani dat
ve vytvoreném listu hodnot. Bere v tivahu zvoleny, v tomto pfipadé aktualni, mésic, coz
je nadefinované v druhé poloviné fadku. Ttida MonthData_barchart ulozi do kazdé jedné

pozice den mésice a k nému odpovidajici pocet opakovani, ktery byl zaznamenan aplikaci
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Zdrojovy kéd 16 Trida MonthData_barchart

public class MonthData_barchart {
int day;
int count;
public int getDay() { return day; }
public void setDay(int day) { this.day = day; }
public int getCount() { return count; }
public void setCount(int count) { this.count = count; }
public MonthData_barchart(int day, int count) {

this.day = day;

this.count = count;

S

Zdroj: Autor

5.8.3 Ziskani dat ze souboru

Pro dalsi postup se vratim na obrazek zdrojového kodu 15. Po vytvoreni listu je potieba
ho naplnit, coZ probiha v pravé €asti fadku. Zde je mozné vidét, Ze je voldna metoda
loadPushUpData(), kterd se opét nachazi ve tiidé FitAppFileUtils. To znamena, ze
vychazim z proménnych, ve kterych jsou uloZzené nazvy soubori ve zdrojovém kodu 13.
Ovsem tentokrat je na obrazku zdrojového kodu 17 metoda loadPushUpData(), uvnitf se
nachdzi jedina fadka, kterd vede do obecné metody pro nacitani dat ze souboru. Nicméné
bylo potieba pfenést do ni ndzev souboru, pozadovany meésic a rok. Tim jsem pieskocil
do druhé ¢asti zdrojového kodu 17, kde je obecna metoda loadDataFromFile(), ktera vrati
naplnény list typu MonthData_barchart. V prvni fadce je ukladana pozice souboru, dale
je vytvoren list, ktery bude pozdéji naplnén. Pomoci cyklu for se vytvofi v listu 31 pozic,
které budou pfipraveny pfijimat hodnoty ze souboru. Tato hodnota tam neni ndhodné,
jelikoZ uZivatel nemusi cvicit s aplikaci kazdy den, tudiZ dochazi k nahrani hodnoty
opakovani 0 do kazdého dne mésice. Zbytek se stejn¢ jako u ukladani odehrava pomoci
try, pro ptipad, ze by se ptihodila necekana situace. Nasledné dochazi pomoci cyklu while
Kk prochazeni celého souboru po jednotlivych fadkach. Kazdou fadku rozdélim pomoci
sttedniku do pole row. Nasledné¢ si definuji format data, ve kterém jsem si datum ulozil
do souboru. M¢ésic a rok je v podmince porovndvan s mésicem a rokem pifenesenym ze

ttidy Records, miize byt aktualni, nebo zvoleny. Pokud se data vzajemné shoduji, dojde
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K ulozeni poctu opakovani do proménné countFromFile z rozdéleného pole row, které
bylo pouzito i pro porovnani data ze souboru se zvolenym, ovSem pocet opakovani se
nachazi na 1. pozici. Nasledn¢ je pouzita pomocna proménnd countFromData, ktera
Z listu data vycte pocet opakovani v dany den. Posledni fadka ¢asti try pfidava do listu na
ur¢eném indexu, kterym je den, soucet hodnot z listu a souboru. Tim se ulozi celkovy
pocet opakovani za kazdy den v mésici. Kdyz se projde cely soubor, metoda se ukonci a
vrati list s hodnotami ze souboru a akce se pfesune opét do tfidy Record na obrazek

zdrojového kodu 15.

Nakonec se jesté vramci nacteni této obrazovky, ktera je k vidéni na obrazku
uzivatelského rozhrani 4, vygeneruje aktudlni mésic, ktery se nastavi do TextView

pomoci metody setText().

Zdrojovy kéd 17 Nacitdni dat ze souboru ve tridé FitAppFileUtils

public static List<MonthData_barchart> loadPushUpData(Integer moth, Integer year, Context context) {
return loadDataFromFile(pushUpFile, moth, year, context);

}

private static List<MonthData_barchart> loadDataFromFile(String filename, Integer selectedMonth, Integer selectedYear, Context context) {
File file = new File( pathname: context.getFilesDir() + "/" + filename);
List<MonthData_barchart> data = new Arraylist();
for (int i = @; i < 31; i++) {
data.add(i, new MonthData_barchart( day: i + 1, count 8));

I

try {
BufferedReader br = new BufferedReader(new FileReader(file));
String line;
while ((line = br.readLine()) != null) {
String[] row = line.split( regex: ";");
DateTimeFormatter formatter = DateTimeFormatter.ofPattern("dd-Mi-yyyy");
LocalDate date = LocalDate.parse(row[@], formatter);
if (date.getMonth().getValue() == selectedMonth && date.getYear() == selectedYear) {
int countFromFile = Integer.parseInt(row[1]);
int countFromData = data.get(date.getDayOfMonth() - 1).getCount();

data.get(date.getDayOfMonth() - 1).setCount(countFromData + countFromFile);

¥
}
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}
return data;
}
Zdroj: Autor
5.8.4 Vytvoreni sloupcového grafu

Posledni viditelnd fadka na obrazku zdrojového kodu 15 slouzi k samotnému vykresleni
ziskanych dat. Tentokrat se operace odehravaji ve tfidé¢ FitAppGraphUtils, kterd je
vyobrazena na obrazku v ptiloze 2. Tvoii ji pouze jedina metoda createGraph() slouzici
tvorbé grafu. Metoda pienesla data ze souboru, s jejichz pomoci vykresli graf. V prvni

fadce dojde k vytvorteni listu typu BarEntry, ktery je uzptisoben pro plnéni grafu daty. Je
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soucasti knihovny MPAndroidChart, takze pfesn¢ odpovida potiebdm pro osy kazdého
grafu. Pomoci cyklu for tedy pfenesu hodnoty z listu data do listu barEntryArrayList. Na
dalSich tadcich probiha pouze personalizace onoho grafu, véetné rtznych popiski.
Ze vsech téchto fadek vytknu pouze metodu setValueFormatter(), jelikoz tato knihovna
zobrazuje hodnoty jako ¢islo se dvéma desetinnymi misty. Tato funkcionalita byla vysoce
nevhodna, jelikoz aplikace neni uzptsobena na pocitani poloviny pohybovych aktivit.
Formatovani tedy zminim pozd¢ji. Piedposledni fadka ukazuje proménnou grafu volajici
metodu invalidate(). Tato metoda zpusobi vykresleni celého grafu dle vSech specifik.
Ukoncenim této metody vznikne graf, ktery je zobrazen na obrazku uzivatelského

rozhrani 4.

5.8.5 Zobrazeni celych Cisel
Ttida MyValueFormatter rozsituje tiidu, ktera je soucasti knihovny MPAnNdroidChart.

Jak jsem poznamenal vySe, bylo nutné uvadét hodnoty jako cela ¢isla. Toto je nastaveno

pomoci vzoru uvedeného v konstruktoru tfidy ve zdrojovém kodu 18.

Zdrojovy kdéd 18 Trida MyValueFormatter pro formdtovdni hodnot v grafu

public class MyValueFormatter extends com.github.mikephil.charting.formatter.ValueFormatter {

private DecimalFormat mFormat;

public MyValueFormatter() { mFormat = new DecimalFormat( pattern: “#"); }

public String getFormattedValue(float value) { return mFormat.format(value); }

Zdroj: Autor

5.8.6 Zména data

Na zavér se vratim do tfidy Record, jelikoz je zde moZnost zménit datum a tim i
zobrazované hodnoty grafu. Po stisku tlaCitka Change Date se aplikace piesune do
metody onClick() v prislusné tfidé. Na prvni fadce této metody, ve zdrojovém kodu 19,
probiha ovéfeni, Ze bylo kliknuto na zminéné tlacitko. Dojde k vytvofeni instance
kalendafe a nasledné kod cerpa zimplementované knihovny MonthAndYearPicker.
UZzivateli se na obrazovce zobrazi moznost vybéru mésice a roku, ptesné jako na obrazku

uzivatelského rozhrani 10.
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Zdrojovy kéd 19 Metoda pro zménu data a predéldni grafu

public void onClick(View v) {
if (v.getId() == R.id.btn_changeDatePush) {
final Calendar calendar = Calendar.getInstance();

MonthPickerDialog.Builder builder = new MonthPickerDialog.Builder( context: Record_Pushup.this,
(selectedMonth, selectedYear) > {
String dateLabel = (selectedMonth + 1) + " - " + selectedYear;

datum. setText (dateLabel);
Context context = getApplicationContext();
List<MonthData_barchart> data = FitAppFileUtils.loadPushUpData( moth: selectedMonth + 1, selectedYear, context);

FitAppGraphUtils.createGraph(barChart, data);
}, calendar.get(Calendar.YEAR), calendar.get(Calendar./ONTH));

builder.setActivatedMonth(calendar.get(Calendar./ONTH))
.setActivatedYear(calendar.get(Calendar. YEAR))
.setMinYear(1989)
.setMaxYear(2121)
.setTitle("Select month and year”)
.build().show();

Zdroj: Autor

Poté, co uzivatel zvoli pozadovana data, ulozi se do proménnych selectedMonth a
selectedYear. Datum nésledn¢ zformatuji do potfebného tvaru a pomoci metody setText()
se zobrazi v levé poloving horni ¢asti obrazovky uzivatelského rozhrani 4, aby si byl
uzivatel jisty, Ze zvolil spravny datum. Vzapéti je opét vytvofen list typu
MonthData barchart, ktery pomoci metody loadPushUpData(), pro ptipad klikli, nacte
hodnoty ze souboru a dojde k vykresleni nového grafu. Pod celou touto ¢asti je samotné
nastaveni okna pro vybér data. Nastavuji zde, Ze mé uzivatel na vybér pouze mésic a rok,
rozpéti let, které je mozné si zvolit a samoziejmé informacni popisek. Metoda show()

slouzi pro samotné zobrazeni uzivatelského rozhrani 10.
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6 Uvedeni na trh

Poslednim cilem této bakalarské prace je uvedeni vytvoiené mobilni aplikace do obchodu
Google Play. Jedna se o oficidlni obchod, ze kterého lze instalovat aplikace do mobilnich

zafizeni s opera¢nim systémem Android.

6.1 Proces registrace

Pro moznost publikovani vlastni aplikace do online obchodu je potieba se registrovat jako
vyvojat do Google Play Console, kterd pozd¢ji nabizi prehledné prostiedi pro spravovani
Jiz vydané aplikace. Pro registraci je nutné dovrSeni véku 18 let. Nasledné je dulezité
zadat vefejné jméno vyvojafe, kontaktni idaje a potvrdit smluvni podminky. Pro
potvrzeni a dokonceni registrace je potieba uhradit jednorazovy poplatek. Po obdrzeni

platby pfijde potvrzovaci e-mail s informaci o vytvofeni G¢tu.

6.2 Povinnosti pred nahranim aplikace

Prostiedi Google Play Console nabizi jednoduché a prehledné prostiedi. MozZnost vytvofit
aplikaci je barevné zvyraznéna oproti ostatnim moznostem. Prvni povinnosti je zadat
nazev aplikace v rozsahu 0-50 znakd. Dale je nutné zvolit vychozi jazyk a definovat, zda
se jedna o hru, ¢i aplikaci, pfipadné jestli bude zpoplatnéna. Poté zbyva potvrdit

vyvojaiské zasady. VSechny atributy 1ze pozdé&ji zménit, kromé zpoplatnéni aplikace.

Nésledné je uzivatel pfesunut na dalsi stranku, kde je o mnoho vice moznosti. Pred
vydanim plnohodnotné verze lze aplikaci poskytnout pro testovaci ucely. Zde musi
vyvojar urcit testery, ktefi budou mit piistup k aplikaci. Pii zvoleni této moZnosti ov§em

neni aplikace vetejné dostupnd v obchodé Google Play.

Dalsi panel upravuje nastaveni aplikace, tedy jak bude aplikace na Google Play
prezentovana. Jsou zde dotazy, jestli je pfistup k aplikaci omezen polohou, nebo
ptihlaSovacimi Gdaji uZivatele. Pokud aplikace obsahuje reklamy, je nutné to zde zminit.
Nasledné¢ je potifebné vyplnit dotaznik pro hodnoceni obsahu od oficidlnich hodnoticich
instituci, kde prvnim krokem je zatazeni aplikace, dle jejiho obsahu. Dotaznik nasledné
pozaduje informace, zda se obsah aplikace tyka nasili, sexuality, nevhodného
vyjadfovani, drog, pfipadn€¢ propagace vyrobkd, ¢i aktivity s vékovym omezenim.
Nachéazeji se zde dotazy, jestli aplikace sdili fyzickou polohu uzivatele, nebo se jedna o
aplikaci typu prohlizece. Podle zadanych udaji dotaznik vyhodnoti vékova omezeni pro

rizné zemé a vypiSe, podle jaké hodnotici instituce byl tento status udélen, v Evropé se
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jedna o PEGI?. Poté jste vyzvani k vybrani cilové skupiny, kdy pro uzivatele mladsi 13
let jste vyzvani k pfidani zasad ochrany soukromi, proto jsem se rozhodl pro cileni na
stars$i vékové skupiny. Pfesto jsem musel potvrdit, ze aplikace neni neimysIné pfitazliva
pro déti, coz samoziejmé ovéiuje pozdéji sam Google. Poté zbyva potvrdit, ze se nejedna

0 zpravodajskou aplikaci.

Od této chvile je potieba zaradit aplikaci v ramci obchodu Google Play. Urceni kategorie
aplikace probiha jiz pomoci kategorii, které jsou uvedeny v online obchodu. V mém
ptipadé se jednd o aplikaci v kategorii zdravi a fitness, ndsledn€ jsem mél moznost pfidani
stitk, které aplikaci zacleni 1épe do skupiny podobnych aplikaci, zde jsem zvolil zdravi
a fitness, sport, bojovd uméni a hubnuti. Povinnou polozku tvofi i kontaktni e-mailova
adresa, ktera bude zobrazena u zvetejnéné aplikace. Pro iplnost zaznamu v Google Play
je nutné zadat vefejny nazev aplikace, kratky a tiplny popis. Ikona aplikace musi spliiovat
podminku maximalni velikosti az 1 MB a velikost 512 x 512 pixelt. Aby bylo mozné
aplikaci propagovat je zapotiebi nahrat grafiku, ptipadné video vétSich rozmért. Posledni
povinnou ¢asti je nahrani snimkt obrazovek mobilniho telefonu a tableta s obrazovkami
o velikosti 7 a 10 palcd. Vsechny tyto snimky musi spliiovat pomér stran 16:9 nebo 9:16
a kazda strana snimku se musi pohybovat mezi 320 a 3840 pixely s podminkou velikosti
do 8 MB na jeden snimek obrazovky. Tyto snimky obrazovky jsem pofidil pomoci
aplikace Android Studio a vestavéného emulatoru, kde je mozné si nadefinovat vlastni

zatizeni. Po nahrani vSech snimku dojde k nahrani vlastni aplikace a ¢eka se na schvaleni.

Jakmile je aplikace uspésné schvalena, ptijde oznamovaci e-mail s odkazem do Google
Play Console, kde je mozné vygenerovat odkaz na vefejné publikovanou aplikaci a také

statistiky o stahovani, v¢etné recenzi.

6.3 Statistiky v Google Play

V obdobi psani této bakalaiské prace si aplikaci nainstalovalo do svych zatizeni celkem
26 uzivatelt, z nichz napsalo recenzi 22. Tento pocet neni nijak velky z divodu, Ze jsem
pro uvetejnéni v obchod¢ Google Play pouzil nové registrovany ucet, bez predchozich
zdznamu. Tudiz se aplikace ve vyhledanych vysledcich pohybovala na spodnich pozicich.
Vétsina uzivatell, ktefi si aplikaci Home Workout — Counter nainstalovali, pouzila

zatizeni registrované v Ceské republice. Druhou zemi v pofadi bylo Déansko, ze kterého

2 pan-European Game Information
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si aplikaci nainstalovali dva uzivatelé a ze Spojenych statti americkych se objevil jeden

uzivatel.

Z hodnoceni uzivatelt jsem zjistil, Ze nejéastéji zastoupenym mobilnim zafizenim byl
Redmi Note 8T, které pouzili 3 uZivatelé. Zbytek mobilnich zafizeni byl zastoupen po
jednotlivych kusech a riznych vyrobcich. Zajimavé bylo i slozeni verzi systému Android,
kde jasnou prevahu zaznamenal Android 10 (API 29) s celkovymi 14 zafizenimi a tedy
63,6% podilem. JelikoZ bylo mozZné instalovat aplikaci pouze na zatizeni s verzi systému
Android 8 (API 26) a vyssich, tak neni jasné, zda by se objevilo zastoupeni i star§ich
verzi. Druhd nejcastéjsi verze systému byla pouzita na 4 zafizenich a jednalo se o Android
9 (API 28). Verze Android 11 (API1 30) se vyskytla na 3 mobilnich zafizenich a Android

8.1 (API 27) byl zastoupen pouze jednim zafizenim.

Vsechny pouzité udaje byly piehledné zobrazeny v prostiedi pro vyvojare v Google Play
Console, kde lze zaroven nalézt recenze s pfifazenim k pouzitému zafizeni a verzi

systému Android.

6.4 Hodnoceni

Samotné recenze uzivateli maji pro mé Obrézek 6 Aplikace v Google Play

velkou vypovidajici hodnotu o provedené EleSEriE WoirkGiit - CHHHST

Vesely FrantiSek Zdraviafithess =00 Ak xd 22

praci. Aplikace ma podle mého usudku
vynikajici hodnoceni 4,636, které lze
v zaokrouhlené podob¢ vidét na obrazku 6,
kde je wvyobrazena stranka vytvorené

aplikace.

Recenze jsem shrnul a zacnu nejdtive jejimi
¢astmi, kde bylo aplikaci néco vytykano.
VJedné recenzi Zaznélo, 26 by se uilvateh ?m Prelozit popis do jazyka Cestina (Cesko) pomoci Piekiadage Google? Prelozit

libilo, kdyby aplikace uméla pocitat kalorie

pohybt, coz nckteré konkurenéni aplikace

nabizeji. Dalsi vytka byla nemoznost zvolit MZ 6 iy
si barevné téma aplikace, uZivatel by **L >

preferoval svétly design. Se vzhledem

Zdroj: Autor
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souvisela 1 cast dalsi recenze, kde uzivatel uvedl, ze hlavni ikona aplikace, ktera se
nachdzi v levém hornim rohu obrazku 6, by mohla byt vyraznéjsi, barevné&jsi. Zaroven
tento uzivatel uvedl, Ze samotné ikony pohybovych aktivit pfimo v hlavni nabidce
aplikace jsou malo vyrazné. Ve dvou recenzich se objevila zadost o volbu jazyka aplikace.
Prosttedi aplikace je v anglickém jazyce, pro naldkéni Sir§iho spektra uzivatelli, nicméné
jde o dalsi prostor k vylepSeni aplikace. Celkem ¢tyfi recenze uvadély, ze se vyskytl
obcasny problém s pocitanim opakovani cviku. BohuZzel u tii recenzi nebylo uvedeno, o
jaky cvik §lo, pouze jedna uvadéla, ze se jednalo o diepy. K pficitdni opakovani
pohybovych aktivit to byly jediné recenze, nicméné dal$i dva uzivatelé uvedli, Ze se jim
zdali nedostate¢né instrukce a nevyhovovalo jim drzeni mobilniho zafizeni pii cviceni.
Piesto, ze se jednalo pouze o dvé recenze, tak tento popis mohl zpusobit nepficitani
nekterych opakovani, tudiz by dalsi verze této aplikace mohla obsahovat instruktdzni
video, nebo animaci. V dalsich 2 recenzich byl tip na vylepseni, Ze by tato aplikace mohla
obsahovat vice cvikl a funkci. Posledni véc, kterou jsem zatadil, jako negativum bylo, Ze
by jeden uzivatel uvital moznost zobrazeni vSech pohybovych aktivit za jeden den

Vv jednom grafu. Tato myslenka pro mé& byla nov4, ale velice mé zaujala.

Celkem 10 uzivateli ve svych recenzich vyslovené uvedlo, ze aplikace funguje dle jejich
ocekavani. Déle 6 uzivatelt uvedlo, ze se jedna o jednoduchou a ptehlednou aplikaci.
Samotné prostiedi aplikace pochvalili 3 uzivatelé a jednoho uZivatele ikony pobavily.
Dva uzivatelé uvedli, Ze oceiiuji moznost nemit pti vykonavani cviki telefon u sebe a
maji tedy moznost naklikat si poCty provedenych cvikl pozdéji. Zaroven o provedenych
cvicich maji ptehled i pomoci grafu. Jednomu uzivateli se libila moznost piiblizit si graf
a pohybovat se v ném. Dva uzivatelé uvedli, ze aplikaci pouzivaji na denni zdznam svych
cviki a aplikace jim poméha udrZet si formu v aktudlni situaci. Zaroven jini dva uzivatelé
napsali, Ze se jednalo o pochopitelnou a srozumitelnou aplikaci. Dalsi dva uzivatelé

ocenili napad.
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[ Zaver

V teoretické ¢asti je popsan vyvoj a navrh mobilni aplikace na opera¢ni systém Android.
V této ¢asti jsou popsany vrstvy architektury OS Android a ¢asti samotné aplikace, jejichz
znalost pomaha pti vyvoji aplikace. Zminil jsem zakladni informace o programovacim
jazyku Java a vyvojovém prosttedi aplikace Android Studia. Na zavér teoretické Casti

jsem uvedl zékladni pohybové senzory mobilniho zatizeni.

V praktické casti bakalaifské prace jsem popsal, jak jsem ziskal data o pohybovych
aktivitadch. Nésledné jsem ptedstavil vzhled aplikace, véetné zdrojovych soubort a jak
aplikace funguje s ohledem na ziskané poznatky o pohybovych aktivitach. Posledni ¢asti

byly praktické zkusenosti s publikaci a zhodnoceni zpétné vazby.

Prace na této aplikace mi zprostfedkovala velké mnozstvi zkuSenosti v oboru, ve kterém
jsem nemél Zadnou zkuSenost. Samotnému vyvoji a testovani velice pomahalo zalohovani
verzi pted upravami, jelikoz ne vzdy se jednalo o usp€sné pokusy. V zacatcich vyvoje mi
byl velice ndpomocny emulator, avsak v pozd¢jsich fazich, kdy jsem testoval samotné
pohybové aktivity, jiz nedostacoval. Nesel zde redlné¢ nasimulovat pohyb telefonu pii
provadéni cviki, tudiz jsem byl donucen pouzit fyzické zatizeni, coz naStésti Android

Studio podporuje.

Pro dalsi rozsiteni aplikace jsem ziskal tipy od realnych uZzivatelll aplikace, diky jejich
recenzim. Zaroveil je zde prostor pro zlepSeni samotného pocitani pohybovych aktivit,
jelikoZ 1 ptes testovani pfed samotnym zvetfejnénim, neni spolehlivé funkéni pro viechny.
Dalsi rozsiteni aplikace bych vidé€l v ukladani hodnot ze cvi€eni do databaze, pro rychlejsi
chod pfii vétSim poctu dat. Na aplikaci mam v planu stale pracovat a vylepsit ji pomoci

téchto tipti.
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8 Summary and keywords

The objective of this bachelor thesis is to create a fitness application for Android devices,
using the Android studio and publishing the application in the Google Play. The
theoretical part of the bachelor thesis presents the development platform, history of

Android and Java language.

The second part of this thesis is practical and describes the development of the mobile
application from the creation of the user interface, the programming of the application

logic to a connection with motion sensor and a proximity sensor of the devices.

The application can count number of repetition of squats, push ups, pull ups and sit ups
by using motion sensors or touching the display. The application also can show a graph

with number of repetitions.

Keywords: Android, application, fitness, development, java, squats, pull ups, push ups,

sit ups, motion sensors, proximity sensor, accelerometer

54



9 Seznam pouzité literatury

Burton, M. (2015). Android Application Development For Dummies. Hoboken: John Wiley &
Sons, Inc.

Cuello, J., & Vittone, J. (2013). Designing Mobile Apps.

Cizek, J. (2018). Pojd'me programovat elektroniku: Jak viastné funguje akcelerometr a
gyroskop nejen ve vasem telefonu. Nacteno z zive.cz:
https://www.zive.cz/clanky/pojdme-programovat-elektroniku-jak-vlastne-funguje-
akcelerometr-a-gyroskop-nejen-ve-vasem-telefonu/jak-funguje-gyroskop/sc-3-a-
194858-ch-114926/default.aspx#articleStart

David Ortinau, 0. (21. 8 2018). Understanding Android API levels. Nacteno z Microsoft Docs:
https://docs.microsoft.com/cs-cz/xamarin/android/app-fundamentals/android-api-
levels?tabs=windows

developers, A. (2020). Android Studio. Naéteno z Android developers:
https://developer.android.com/studio/releases

developers, A. (2021). Application Fundamentals. Naéteno z Android developers:
https://developer.android.com/guide/components/fundamentals.html

Frank, J. (2015). Lekce 8 - Android programovani - Zivotni cyklus aktivity. Nadteno z IT
netowk: https://www.itnetwork.cz/java/android/zaklady/tutorial-programovani-pro-
android-v-jave-zivotni-cyklus-a-novy-projekt

-fs. (27. 2 2020). Verze Androidu: Historie od 1.0 po 11. Nacteno z Computer world:
https://computerworld.cz/internet-a-komunikace/verze-androidu-historie-od-1-0-po-11-
55904

Chroust, M., & Kuzel, F. (2015). Smartphony maji 19 smysli. Zndate je vSechny? Nacteno z
Mobilmania.cz: https://mobilmania.zive.cz/clanky/smartphony-maji-19-smyslu-znate-
je-vsechny/sc-3-a-1329584/default.aspx

Kapoun, J. (18. 08 2010). Historie Google. Nacteno z Business world:
https://businessworld.cz/cio-bw-special/historie-google-6729

Mobilmania.cz. (2020). Android. Naéteno z Mobil mania.cz:
https://www.mobilmania.cz/android/sc-173/default.aspx

Myslivecek, D. (11. 5 2013). Krdtké ohlédnuti za historii Androidu. Nacteno z Svét Adnroida:
https://www.svetandroida.cz/kratke-ohlednuti-za-historii-androidu/

Novotny, L. (2003). Historie a vyvoj jazyka Java. Naéteno z fi.muni.cz:
https://www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/2003p/xnovotn8.htm

Statcounter. (2021). Mobile Operating System Market Share Worldwide. Nacteno z
Statscounter: https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide/#monthly-
200901-202102

Swift, O. (2015). Android Programming Guide. Scotts Valley: CreateSpace Independent
Publishing Platform.

Skopek, P. (2013). Techbox: vds telefon je prospikovany senzory. Naéteno z mobilnet.cz:
https://mobilenet.cz/clanky/techbox-vas-telefon-je-prospikovany-senzory-12496

55



Skopek, P. (2013). Techbox: vds telefon je prospikovany senzory. Naéteno z Mobilnet.cz:
https://mobilenet.cz/clanky/techbox-vas-telefon-je-prospikovany-senzory-12496

TIOBE Index for February 2021. (2021). Naéteno z TIOBE: https://www.tiobe.com/tiobe-
index/

56



10 Seznam obrazka, tabulek, uzivatelskych
rozhrani, grafti, zdrojovych kodu a priloh

Seznam obrazku

Obrazek 1 Zastoupeni mobilnich operacnich SYStEMIL.........ccocvvriiiriiiinieieeee e 6
Obrazek 2 Architektura ANAroid.........c.oocuiiiiiiiiiiiiie e 7
Obrazek 3 Zivotni CYKIUS KHIVITY ......vvvvveereeveesesesesesee s seesesesssssssssessesssses s esss st senseens 10
Obrazek 4 Prostredi aplikace Android STUAIO.......cccvivuieiiiiiiiiciiii e 13
Obrazek 5 Aplikace od spolecnosti Simple Design Ltd.........ccccoeiieniiniiiiiiiieeeeics 17
Obrazek 6 Aplikace v GOOZIE Play .........coiiuiiiiiiiiiieic e 51

Seznam tabulek

TabUIKA 1 VEIZE OS ANGIOIU. ..ottt ettt et e ettt e e et e ee et teeesesa e reeeeeesesarraaeeeees 5

Seznam uzivatelskych rozhrani

Uzivatelskeé rozhrani 1 Hlavni obrazovka ..........cocoviiiiiiiiiiiiee s 19
Uzivatelské rozhrani 2 Kod panelu klikil v jazyce XML......ccccooiviininiiiiineee e 20
Uzivatelské rozhrani 3 Kod sekce About v jazyce XML......ccccovviviiiiniiienneceseee e 21
Uzivatelské rozhrani 4 Obrazovka RECOTdS .........cccceiiiieiiiiiiiiscr e 22
Uzivatelské rozhrani 5 Kod aktivity Records v jazyce XML ......cccccoooviiiiiiiiienciicccce 23
Uzivatelské rozhrani 6 Navrh obrazovky Instructions v aplikaci Android Studio..................... 24
Uzivatelské rozhrani 7 Obrazovka TTaiNing ........ccccvereieeiirinienesie s 24
Uzivatelské rozhrani 8 Kod aktivity Training v jazyce XML.........ccooviviiiiinicnincinecee e 25
Uzivatelské rozhrani 9 Hlavni obrazovka s rozbalovaci nabidkou..........cccceeeveiiiiiiiiiicniene. 26
Uzivatelské rozhrani 10 Obrazovka pro vyb&r mesice a roku ........c.oovvvvvirivnieeniniciinincnene 27

Seznam grafi

Graf 1 Namétené hodnoty ze senzoru pribliZeni...........cooiiiiiiiiiiiii i 28
Graf 2 Namétené hodnoty akcelerometru pii diepech .........cociiiiiiiiiiiiiiiiic e 29
Graf 3 Namétené hodnoty akcelerometru pii sed-1€zich .........ccoovviveiiiiiiiniic e 30
Graf 4 Namétené hodnoty linearniho akcelerometru na osy Y pfi shybech ..........ccocovviviinnnnns 32

Seznam zdrojovych kédi

Zdrojovy kod 1 Ukézka inicializace proménnych ve tfid€ Instructions_ Pushup...........ccccce. 33
Zdrojovy kdd 2 Inicializace panelt a piifazeni funkce pro piechod na jinou obrazovku........... 34
Zdrojovy kod 3 Piimy prechod na jinou obrazovku aplikace .........c.cccvevevievvsieieiieiese e 34

Zdrojovy kdéd 4 Prechod na jinou obrazovku pomoci vyskakovaciho menu — zobrazeni menu. 35
Zdrojovy kod 5 Piechod na jinou obrazovku pomoci vyskakovaciho menu - definice funkce
Y2 o To) (04 Q0 11 1S3 115 SRS 35

57


file:///C:/Users/Trivette/Documents/Appka/bakav01.docx%23_Toc68709577
file:///C:/Users/Trivette/Documents/Appka/bakav01.docx%23_Toc68709580
file:///C:/Users/Trivette/Documents/Appka/bakav01.docx%23_Toc68709624
file:///C:/Users/Trivette/Documents/Appka/bakav01.docx%23_Toc68709627

Zdrojovy kod 6 Prechod na jinou obrazovku pomoci vyskakovaciho menu - metody pro prechod

N ODFAZOVKU ..ot 35
Zdrojovy KOd 7 TTida TTailiNg ....cccveveeeenrireeieisiese st nne e nrennes 37
Zdrojovy kod 8 Metoda onSensorChanged() ve tiidé Training Pushup .........cccccvoveiiiviinnnnn. 38
Zdrojovy kod 9 Metody ve tfidé Training_Squat pro rozpoznani pohybu dfepu ..........ccccevnenee. 39
Zdrojovy kod 10 Metody ve tiidé Training_Situp pro rozpoznani pohybu sed-lehu.................. 40
Zdrojovy kéd 11 Metody ve tfid€é Training_Pullup pro rozpoznani pohybu shybu.................... 41
Zdrojovy koéd 12 Metoda pro ukladani poctu opakovani ve tfidé Training Pushup................... 42
Zdrojovy kéd 13 Ulozené nazvy souboril a metoda pro ukladéani dat klika ve tiid

AN o] o] T L= 1 1SS 43
Zdrojovy kdéd 14 Obecna metoda pro ukladani dat ve tiidé FitAppFileUtils..........cccoccveeinnnee. 43
Zdrojovy koéd 15 Metoda onCreate() ve tfidé Record Pushup .......cccccovvviiiiiiiiiiiiiicee, 44
Zdrojovy kod 16 Trida MonthData barchart............coceeeeiiiiiiiniicece e 45
Zdrojovy kod 17 Nacitani dat ze souboru ve tiidé FitAppFileUtils.......ccccovvviiiiieiiiiienee 46
Zdrojovy kod 18 Tiida MyValueFormatter pro formatovani hodnot v grafu .........cccccceeennenee. 47
Zdrojovy kod 19 Metoda pro zménu data a predélani grafu...........occocevvveiiicicinccnnee 48

Seznam priloh

Piiloha 1 Diagram tHd. 59
Priloha 2 Tiida FitAppGraphUtils 60
Priloha 3 Obsah prilozeného CD 61

58



wrs

Prilohy

Priloha 1

Diagram trid

(Jeleqienbgpeol
(Jeleadnuspeo
(eleadnindpeo|
()=miegdnusndpeo)
(Jelegienbgeaes
(elegienbgsnes
(elegdnuganes
(Jeregdningases
(Jmeqdnusnganes
(JandoL e1eaanes

(Jsi4weiieleqgpeo)

aliqienbs -
Bll4dns -
si4dnind -
apgdnysnd -

sinsiiddyyd

(QUsHIIIUOAES
(upunos
(ponguo

(Jlenue)slswoie|sode

(nenbgyanguoanes
(Jupunoa
(auguo

(henuopeaoe

Qungidnouganes
(Jupunoa

(MU0

(JbugunoDIgjewoIs|aale

()pabueygioeinaayuo ()pabueypiaeinaayuo pabueypAoeinaoyuo
(Jpabueysuosuaguo (Jpabueydiosuaguo (Jpabueyniosuaguo
()e1e310U0 ()a1e31qu0 ()a1e31QU0
payoo| paxoo| - pax20] -

umoque - unw -

dojuo - XEew -

13PW0IBIR2IE -
Jabeueposuas -
ZUOeIB[8IIEe -
AUonelsisaae -

Hue

EJB[8IIE -
juidnys -
ua -

MAIAXE] -

191BIW0IB|329E -
JabeuepIOsUSS -
ZUoNEI3|3IIE -
AUonEIs|aIe -
XUONEIB|BIIE -
Juigenbs -

ug -

MAIALXE] -

1313W0IRI3IIYU

JabeuBIosUaS -
ZUONEIB|3I%E -
Auoieis|aade -
X¥uoness|aide -

widnynd -
U -

MAIALXE] -

BlINsaHU
(Jasneduo
(Jusngsanouoanes
(Jupunod

(n219uU0
()psbueynforinooyua
(Jpabueygiosusguo

(Jeteaipuo

pay20] -

Xew -
JosusgAywold -
gmmm:m_)tnm.:ww -
juidnysnd -

g -

MAIALXE] -

Pyledwonddy <]
dnpg Bulues)

Ayanryiedwodddy <
1enbg Buiures)

Apapviedwenddy <]
dnng Bues)

Apapviedwodddy <]
dnysng ™ Buluies)

(

L

L

[

Junanjss
(huno2;sb
(feqes
(feqieb

(ueyaseq ejequiuol

unea -

fep -

Leyaeq” eleguiuoiy

(udeigaesin

siinudesoddyny

()aneppapewsoLjab

(JJenewuo 4aneaf

1BULO W -

JEnEwoJ8nEA LN

asn
(a12u0 (onou0 (13PI0U0 ORI
(Je1ea1gu0 ()s1ea1gU0 ()z1e310U0 {)areaspuo
Heydueq - ueydJeq - peyDIeq - veyoeq-
ejep - elep - Zep - —
Aepoy - Aepoy - fiepo - fepol -
ajeaabueys - aleqabueyd - ajegabueys - a1egabueys -
asn
slep - slep - sEp - —
1agey |2ge] - |eqe - fE—
Aungaviedwodddy < Apayiedwonddy < Ayapyiedwonddy <H Auagoviedwogday <3H
dnyspioley 1enbg piovey dnind"pioJsy dnysngpioday
( ( C [ )
(Jereaipuo (eleaipuo (s1ea1puo ()s1ea1ou0
MBIAGSPIA - MEIAGPIA - MEIAOSDIA - P
BINE] - ABIALE] - aiAIxe] -
aiedwonddy <) Aungogieduodddy < funpyieduogddy <H AunpyEdwenddy <H
dnus” SuoRanASul 1enbgsuomRNISUI dniing"susnanutsul dnysnd~suoganasu|
w

(Jeresipuo

U031 -
Jadojaaap -
uoISIaA -

ddyinoge -

fAuanaviedwenddy <
Angayinogy

(JAuagovuers

s

(enbgsuonanysujuado

()dnugsuoongsujuado

(ydnusndsuondnisujuado

dniindsuonanisujuado
(nenbgpiossyuado
(dnuspioseyusde
()dnusndploseyuado
(Jdningpiosayuado
(J1enbgBuuel| uado
(JdnusBuiues usdo
()dnusngBuiues) uado
(Jdningbuies) usdo
(Mo wsynuswuo
(u0u0

(ysansne1s—dndogmous

()dnus"dndogmoys
(1enbg~dndogmous
(dnind"dndogmoys
(Jdnysng dndogmoyg

(elesipuo

PIBDEINSIES -
plegInoge -
pieDienbs -
pieDdnys -
prepdngnd -

piepdnysnd -

fuandviedwonddy <H
Aagyuley

Auanoyiedwonddy

Autor

Zdroj

59



Priloha 2

Priloha 2 trida FitAppGraphUtils

public class FitAppGraphUtils {

publlc static BarChart createGraph(BarChart barChart, List<MonthData_barchart: data) {

F L1LSTU

For {int i=8;i«<data. 512&{],1++]{
int day=data.get(i).getDay();
int repet=data.get(i).getCount(};
barEntry&rraylList.add(new BarEntry(day,repet));

b

BarDataSet barDataSet=new BarDataSet(barEntryArraylist, label:

barDataset.setValueTextColor(Color.WHITE);
barDataSet.setAxisDependency (YAxis.AxisDependency.LEFT);
barDataSet.setColor(Color. YELLOW);

ficel

y &isla
barDataSet.setValueFormatter(new MyValusFormatter());

.

Description descripticon=new Description();
description.setText("Days");
description.setTextColor{Color.WHITE);
barChart.setDescription(description);
BarData barData=new BarData(barDataSet);
barChart.setData(barData);

XAxis whxis=barChart.getXAxis();
whAxis.setPosition(XAxis. XAxisPosition.BOTTOM) ;
xAxis.setDrawaoridlines(false);
®Axis.setDrawtxisLline(false);
whAxis.setGranularity(1f);

,-'n_..n. l_‘.\, asy x - u-‘.,-

xhxis.setlabelCount(data.size());
ffvykreslent
xAxis.setTextColor(Color.WHITE);
Yaxis yhxis=barChart.getlxisleft();
yAxis.setTextCOIGF{Color.NﬁITE]j

fzmi Y
I._l L ~TVva r ol

barChart. getAxlsngh ().setEnabled(false);

= |-'->' proscor

barChart.setFitBars(true);

"V ka .j _7'.':|.n|.-\.c md s

eslent

(S uykr
barChart.invalidate(};

return barChart;

Zdroj: Autor

"Mumber of repetition™);
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Priloha 3

CD se zdrojovym kodem aplikace, instalatnim souborem FitApp.apk a plnym textem

bakalarské prace.
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