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Abstrakt

Cilem této prace bylo navrhnout a implementovat mobilni a webovou aplikaci pro sezna-
movaci pobyt Seznamovak. Webova aplikace slouzi pro administraci dat, kterda jsou na-
sledné stahovana ze serveru mobilni aplikaci. Mobilni aplikace slouzi pro zobrazeni sta-
zenjch dat, jako jsou notifikace, program na Seznamovéku a mapa arealu. Ctenaf bude
seznamen nejdrive s analyzou pozadavku, kterd obsahuje také podobné jiz existujici apli-
kace. Poté nésleduje rozbor pouzitych technologii. Nakonec nédvrh vysledného tfeseni a jeho
implementace s testovanim.

Abstract

Main task of this thesis is to design and implement mobile and web application for acqua-
inted stay called Seznamovak. Web application serves for data administration, which are
afterwards downloaded by mobile application. Mobile application is used to display downlo-
aded data, such as notifications, program of Seznamovak and area map. The reader will be
introduced to requirement analysis with already existing applications. It will also describe
analysis of used technologies. Then final solution design and it’s implemention with testing.

Klicova slova
mobilni aplikace, webova aplikace, android, seznamovak, nette, rest, slim

Keywords

mobile application, web application, android, seznamovak, nette, rest, slim

Citace

MIKULIK, Jan. Webovd a mobilni aplikace pro Seznamovdk. Brno, 2018. Diplomové préce.
Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta informacnich technologii. Vedouci prace prof. Ing.
Adam Herout, Ph.D.



Webova a mobilni aplikace pro Seznamovak

Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem tuto praci vypracoval samostatné pod vedenim pana prof. Ing. Adama
Herouta Ph.D. Uvedl jsem vSechny literarni prameny a publikace, ze kterych jsem cerpal.

Jan Mikulik
23. kvétna 2018

Podékovani

Podékovani patii predevsim vedoucimu prace panu prof. Ing. Adamu Heroutovi Ph.D. za
odbornou pomoc a cenné rady pri tvorbé této prace. Déle bych chtél podékovat tymu
Seznamovaku za inspiraci pro tuto praci a nasledné testovani vysledku této prace.



Obsah

1 Uvod
2 Analyza problému
2.1 Popis akce Seznamovak . . . . . ... L
2.2 Podobné jiz existujici aplikace . . . . . . . . ... oL
2.3 Cilprace. . . . . . . o o
3 Pouzité technologie
3.1 Android . . . ...
3.1.1 Architektura OS . . . . . . . ...
3.1.2 Komponenty aplikace . . . . . ... . ... L
3.1.3 Pracesesiti. . . . . . . . . . .
3.1.4 Android Studio . . . . ... ...
3.1.5 Material Design . . . . . . . . ...
3.1.6  Pouzité knihovny . . . . . . . ... oo
3.2 Web . . . e
3.2.1 Nette Framework . . . . . . . .. . . .. ...
322 REST Api. . . . .. . . e
3.2.3 Slim Framework . . . . . .. ... ... ... ... . ... . ...
4 Navrh
4.1 Mobilni aplikace . . . . . . ...
4.1.1 Navrh uzivatelského rozhrani . . . . .. ... ... ... .. .....
4.1.2 Né&vrh funkce aplikace . . . . . . . . ... L
4.1.3 Testovani uzivatelského rozhrani . . . . . .. ... ... ... ....
4.2 Webova aplikace . . . . . . . ..
4.2.1 Né&vrh uzivatelského rozhrani . . . . .. ... ... ... ... ....
4.2.2 Néavrh funkcionality systému . . . . . . . .. ...
4.3 Navrh komunikace mezi serverem a mobilni aplikaci . . . . ... ... ...
4.4 Navrh databdze . . . . . . . . . . . ..
5 Implementace
5.1 Mobilni aplikace . . . . . . . . . .
5.1.1 Implementac¢ni prostiedi . . . . . . . . . .. ... .. ... . ... ..
5.1.2 Souborova hierarchie . . . . . . . .. . ... ... L
5.1.3 Databaze . . . ... . . ... ...
5.1.4 Komunikace se serverem . . . . . . . . ... ..o
5.1.5 Sekce aplikace . . . . ...

17
17
18
19
22
22
23
24
24
25



5.1.6 Nasazeni aplikace . . . . . . . .. .. ...

5.2 Webova aplikace . . . . . . .. L
5.2.1 Souborova hierarchie . . . . . . . . ... ... Lo
5.2.2 Sekce aplikace . . . . .. ..

5.3 APIL . . . e
5.3.1 Souborova hierarchie . . . . . . . ... ... ... . L
5.3.2 Funkcionalita API . . . . . .. . ... ... .. ... ... ...,

5.4 Testovani

5.4.1 Testovani spotieby aplikace . . . . . . . . ... ... ...

6 Zavér
6.1 Dalsi vyvoj

Literatura

A Obsah CD

48
48

50

51



Kapitola 1

Uvod

Cilem této prace bylo navrhnout mobilni aplikaci bézici na platformé Android pro usnad-
néni informovanosti tcastnik seznamovactho pobytu Seznamovak. Ten se kond zejména
pro prvni ro¢niky vysokych skol v Brné. Dalsim cilem byla také webova aplikace pro admi-
nistraci mobilni aplikace.

Na Seznamovéak jezdi kazdoro¢né pres 500 studentii, a to je pomérné narocné na organi-
zaci. V tomto sméru by méla pomoci mobilni aplikace, kterd by zobrazovala program celého
Seznamovaku, notifikace pro upozornéni na zmény v programu, nebo néjaké jednorazové
akce a mapu aredlu, aby se ticastnik mohl sdm zorientovat bez dalsi pomoci.

Tato prace nejdrive analyzuje problematiku a zkouma podobné jiz existujici aplikace,
dale rozebira pouzité technologie dulezité k vypracovani této prace. Nasledné rozebira navrh
feseni, a nakonec popisuje implementaci vysledného reseni.

Vystupem této prace je mobilni aplikace bézici na platformé Android obsahujici jiz vyse
uvedené, webova aplikace bézici na Nette frameworku jako substituce pro uzivatele zarizeni
jinych platforem, ktera navic slouzi i k administraci a jednoduché webové API vytvorené
pomoci Slim frameworku na bazi REST pozadavki. Mobilni aplikace je mimo jiné umisténa
v obchodé Google Play!.

'https://play.google.com/store/apps/details?id=org.seznamovak.seznamovak


https://play.google.com/store/apps/details?id=org.seznamovak.seznamovak

Kapitola 2

Analyza problému

V této kapitole se rozebira samotny Seznamovak, dédle se podrobnéji rozeberou dvé mobilni
aplikace podobného stylu a na zavér se rozeberou pozadavky jak by méla aplikace fungovat.

2.1 Popis akce Seznamovak

Seznamovak je seznamovaci pétidenni pobyt, ktery probihd kazdy rok pred zac¢idtkem zim-
niho semestru pro studenty prvnich ro¢nikii Brnénskych univerzit. Kazdy rok na Sezna-
movak jezdi okolo 500 studentl. Program je bohaty a dobrovolny, takze kazdy ucastnik
si vybird, na kterou aktivitu by chtél prijit. Zaroven ale obcas nastdavaji ndhlé zmény v
programu, kdy organizatofi musi obchézet vsechny ucastniky a informovat je. Seznamovak
se kond v kempu ATC Merkur v Pasohldvkach, co je pomérné velky aredl, takze na zacatku
je pro ucastnika naroc¢néjsi se zorientovat.

2.2 Podobné jiz existujici aplikace
Colours Of Ostrava

Aplikace pro hudebnf festival Colours of Ostrava'. Design aplikace je na prvni pohled velmi
¢isty, jednoduchy a ptrehledny, co je velmi dilezité pro uzivatele, aby aplikaci nésledné
pouzival. Po spusténi se zobrazuje seznam aktualit ohledné déni na festivalu, co je pro
uzivatele pfinosné aplikaci nadale pouzivat i kdyz ji nespustil za danym ucéelem. Aplikace
jinak obsahuje informace o arealu, uc¢inkujicich a moznost notifikace v pripadé, ze za chvili
bude vystupovat oblibeny interpret. Aplikace taky obsahuje mapu, kterd je ve formétu
velkého obrazku, dle mého nazoru by bylo lepsi pouziti pfimo Google mapy a informace
doplnit jako nadstavbu pro lepsi interakci s uzivatelem. Hodnoceni aplikace je pres 4 hvézdy,
hodné uzivatelt si primo v komentatich na Google play stéZzovalo na chybu, na kterou ale
bylo urgentné zareagovano zaplatou. V soucasnosti ma 10 az 50 tisic stazeni.

"https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.merca.colours


https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.merca.colours

= Aktuality

Nezaménitelna Beth Ditto z Gossip
zazpiva na Colours

s “Gossip is over. It was a good run, but
we're here, we're queer, we're weird,’ ...

Zasnéni London Grammar poprvé v
CR - na Colours of Ostrava!

Jedna z nejuspésnéjsich soucasnych
britskych skupin zazije tuzemskou p..

Jon Hopkins: elektronicky mag live
na Colours

Introvertni a zamyslené i bouflivé

a tanecni, takové mizete ekat konc..

Jéhann Jéhannsson na Colours of
Ostrava 2018

Jeden z nejpozoruhodnéjsich

Shortlist European Festival Awards
mwepmr>  Dostali jsme se na shortlist deseti
TEMAL=:  evropskych festivald v kategorii Best...

George Ezra, zpévak s
« nezaménitelnym hlasem, na Colours
& #. N ofOstrava
z Mame velkou radost! Zpévak, ktery s
_ pisnémi Budapest, Listen to the Man...

iT_A!_EE_LI_AI_i'V_!U" Speciélni nabidka: Colours tenisky se

Obrazek 2.1: Seznam aktualit a mapa v aplikaci Colours of Ostrava

Google I/O

Aplikace pro konferenci Google 1/0?, je vyvijena spolecnosti Google, takze je zde vidét
znacné pouziti smérnic Material Designu, ktery je vysvétlen na strané 13. Aplikace je tedy
na pouziti pomérné jednoduché, navigace v aplikaci je umisténa dole do nékolika hlavnich
kategorii. Navigace obsahuje rozvrh uzivatele, prehled vSech udalosti, seznam zprav ohledné
konference, mapu a uzitecné informace pro uzivatele spolu s nastavenim samotné aplikace.
Ackoli jsou moznosti aplikace dost komplexni, tak jsem se po kratkém projiti v aplikaci
snadno zorientoval. Nejvice mne zaujala mapa konference, u které se dost inspiruji. Hodno-
ceni aplikace ma stejné jako v minulém pripadé pres 4 hvézdy, v komentaiich si uzivatelé
pouze stézuji, ze neni dostupny zdrojovy kdéd aplikace, coz jiz v tomto Case neplati. Pocet
stazeni je v rozmezi 500 000 az 1 000 000, coz je na takovou konferenci dosti velké ¢islo.
Aplikace je dostupna od verze Android OS 5.0, kterd jako prvni vyuziva jiz zminovany
Material Design.

*https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.samples.apps.iosched
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Obréazek 2.2: Zobrazeni osobniho programu a mapy v aplikaci Google I/0

2.3 Cil prace

Cilem této prace by méla byt mobilni a webova aplikace. Mobilni aplikace by méla obsaho-
vat:

e Notifikace — Uzivatel by mél byt upozornén na dulezité déni, napt. zmény v programu,
reklamy na aktivity a rtizné.

e Program — Aplikace by méla mit kompletni program véetné detailnich informacich o
kazdé aktivité, jako je Cas aktivity a misto. Také by méla nabizet moznost ohodnoceni
aktivity jako zpétnou vazbu od tcastniki.

e Mapu aredlu spolecné se zobrazenymi vyznamnymi lokacemi, také by tcastnika meéla
navigovat na zvolené misto.

Aplikace by tedy méla byt na bazi klient-serveru kdy si data bude stahovat ze serveru s
moznosti ulozeni dat do databaze z divodu usetieni dat a navic také Wi-Fi signalu pouze v
urcitych ¢astech aredlu. Vstup do aplikace by byl ptes socialni prihlaseni (Facebook, Google)
nebo pomoci idaju pres které se ticastnik prihlasuje do systému Seznamovaku. Uzivatelské
rozhrani by mélo spliiovat smérnice Material Designu. Aplikace by méla byt dostupnd v
obchodu Google Play.

Webova aplikace by méla slouzit na spravu dat, které si mobilni aplikace bude stahovat.
Webova aplikace bude obsahovat:

e Spravu notifikaci — Vytvoreni a tipravu jesté neprobéhlych notifikaci s casem upozor-
néni na notifikaci.

e Spravu programu — Zobrazeni kalendatre, moznosti libovolné manipulace s aktivitami
programu.

e Spravu lokaci v mapé — Zobrazeni Google mapy, moznost pridani a upravy lokaci.



Use-case tcastnika

Aplikace bude pro ucastniky dostupnd pred zacatkem Seznamovaku. Kdyz se icastnik bude
chtit podivat jaky program ho ¢eka, zapne aplikaci a podiva se. Aplikace bude vyuzivat
naplanované notifikace, takze napr. notifikace ohledné hlavni schiize je upozorni, ze se maji
dostavit, anebo nahla zména nadchazejici aktivity v pribéhu dne. Pokud ucastnik bude
chtit védét, kde se urdita aktivita kond, muze si to na mapé zobrazit a pomoci sledovani
polohy se tam miize odnavigovat.



Kapitola 3

Pouzité technologie

Jakozto cil této prace bylo vytvoreni mobilni a serverové aplikace, je nutné uvést nékolik
zakladnich technologii, které byly pouzity pro zhotoveni vysledného feSeni. Pro mobilni
aplikaci byla zvolena platforma Android, kterd je aktualné na trhu mobilnich zafizeni nej-
pocetnéjsi v ramcei poctu mobilnich zafizeni.

Nicméné nesmi se na ostatni platformy tplné zapomenout, nebot i tak je pocet zarizeni s
operac¢nim systémem iOS pomérné vysoky, proto je pozdéji popsdno feseni tohoto problému.
Nabizi se také moznost vyuzit multiplatformniho feseni jakozto Reactu, nebo Xamarinu,
ale z divodu mych drivejsich zkusenosti s programovanim na platformé Android a zajmu
prohloubit mé znalosti v tomto oboru jsem se rozhodl prévé pouze pro Android.

Pro webovou aplikaci, ktera by méla slouzit pro administraci dat pro mobilni aplikaci
jsem zvolil Nette framework 3.2.1, jelikoz s nim mam jiz zkuSenosti a na tuto praci vyhovuje
mym potiebam. K Nette jsem doplnil jesté Slim framework 3.2.3 pro REST protokol, na
kterém je tento framework postaven.

3.1 Android

Mobilni operac¢ni systém [1] je zaloZzeny na Linuxovém jadie. Je dostupny jako open-source
(otevieny software). Je orientovany na chytré zafizeni, zejména chytré telefony. Aplikace
miizou byt psany v jazycich Java, C++ a od roku 2016 také v jazyce Kotlin'.

Jednotlivé verze operac¢niho systému jsou cislovany a od verze 1.5 je kazda verze také
oznacovana nazvy ruznych sladkosti, naptiklad Oreo ¢i Nougat. Kazda verze ma také svoji
API droven.

V pripadé vyvoje aplikace je nutné stanovit minimalni iroven API aplikace, které znaci
od které verze systému bude aplikace podporovana.

'Kotlin je staticky typovany jazyk, ktery kombinuje objektové-orientované a funkcionalni programo-
vani [5].



Marshmallow Nougat

Oreo

} Gingerbread
leer Cream Sandwich
Jelly Bean

— KitKat

Lollipop

Obréazek 3.1: Zastoupeni verzi operac¢niho systému na aktudlnim trhu ke dni 23.12.2017.

3.1.1 Architektura OS

Architektura operac¢niho systému je rozdélena do 6 ¢asti [1]:

Jadro (Linux Kernel) — Jadro tvoii zaklad operacniho systému, Android platforma je
postavena na Linuxovém jadre ve verzi 2.6 s ur¢itymi zménami. Jadro poskytuje pod-
poru pro rezii paméti, procesti, napajeni apod. Také obsahuje drivery pro jednotlivé
komponenty.

Abstraktni hardwarova vrstva (HAL) — HAL poskytuje standardni rozhrani, které
vystavuje schopnosti zafizeni na vysoko-uroviiové Java API Framework. Sestdva z
nékolika knihovnich moduld, kde kazdy implementuje rozhrani pro specificky typ
hardwarové komponenty, jako napt. kamera nebo bluetooth. Kdyz API framework
zada o pristup ke komponenté, systém nacte knihovni modul pro tu komponentu.

Android Runtime (ART) — Slouzi primarné pro béh aplikaci. Pro zafizeni bézici na
verzi 5.0 a vyssi, kazda aplikace bézi ve svém vlastnim vldkné spolu s instanci ART.
Ve starsich zafizeni slouzi pro béh aplikaci virtudlni stroj Dalvik Virtual Machine.

Nativni knihovny — Napsané v C++, implementujici nékteré zékladni funkce systému.
Android platforma poskytuje API Java frameworku vystavit funkcionalitu nékterych
nativnich knihoven, napt. grafické API OpenGL ES skrze Java OpenGL API pridava
podporu pro vykreslovani a manipulaci 2D a 3D grafiky v aplikaci.

Java, API Framework — Cely soubor funkei opera¢niho systému je dostupny skrze API
psané v jazyce Java. Tyto API formuji bloky, které jsou potrebné pro tvorbu aplikaci.

Systémové aplikace — Soubor aplikaci pro zdkladni operace napt. pro emaily, SMS
zpravy, prochazeni internetu atd. Systémové aplikace slouzi pro uzivatele a také pro-
vadi klicové operace pro vyvojare, které usnadnuji praci pri vyvoji aplikace.
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Bluetooth Camera
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Obrazek 3.2: Architektura operacniho systému Android. Architekturu lze rozdélit na 6 sekci
— Jadro, Abstraktni hardwarova vrstva, Android Runtime, Nativni knihovny, Java API
Framework a Systémové aplikace. Kazda tato ¢ast je tvorena jednotlivymi komponentami,
které definuji funkce OS.

3.1.2 Komponenty aplikace

Aplika¢éni framework Android platformy umoznuje vytvaret bohaté a inovativni aplikace
pomoci sady znovupouzitelnych komponent [1][6].

Aktivity (Activities)

Aktivity jsou jednim ze zékladnich stavebnich bloku aplikaci na Android platformeé. Slouzi
jako vstupni bod interakce uzivatele s aplikaci a jsou také klicové pro to, jak se uzivatel
pohybuje v aplikaci. Kazda aktivita ma svij zivotni cyklus, ve kterém se prepind v prubéhu
béhu aplikace, ktery je znazornény na obrazku 3.3. Na obrazku jsou také zndzornény metody,
které se spousti pii zméné stavu aktivity.

10
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Obréazek 3.3: Zivotni cyklus aktivity. Z obrazku je jasné, Ze aktivita se miize nachdzet v
nékolika stavech, vSechny tyto stavy lze zachytit pomoci jiz preddefinovanych callbacki.

Fragmenty (Fragments)

Fragment predstavuje chovani nebo ¢ast uzivatelského rozhrani v aktivité. Fragmenty lze
kombinovat v jedné aktivité pro vytvoreni multi-panelového uzivatelského rozhrani a opé-
tovné pouzit fragment v jiné aktivité. Fragment si lze predstavit jako moduldrni cast ak-
tivity, kterd mé svij zivotni cyklus, prijima vlastni vstupni udalosti a maze byt libovolné
pridan nebo odebran, zatimco aktivita stale bézi.

Sluzby (Services)

Sluzba je aplika¢ni komponenta, kterd muze provadét dlouhodobé operace na pozadi, nema
tedy zadné uzivatelské rozhrani, takze po spusténi sluzby nezavisi na tom, zda je uzivatel
stale v aplikaci. Sluzby se daji také povazovat jako jeden z typu vldken, které je mozné
provozovat na Android platformé.

Poskytovatelé obsahu (Content Providers)

Poskytovatelé obsahuji muzou pomoci aplikaci spravovat pristup k dattm, které si ulozila,
nebo jiné aplikace a provozuje moznost sdilet data ostatnim aplikacim.
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Intenty (Intents)

Intent je objekt zasilani zprav, ktery mutze byt pouzit k zadosti o akci z jiné komponenty
aplikace. Ackoli intenty usnadnuji komunikaci mezi komponentami nékolika zpusoby, ve
vétsiné pripadech se ale pouzivaji nasledujici dva pripady pouziti:

e Spusténi aktivity — Intent popisuje aktivitu, kterd se ma spustit a obsahuje dalsi
potfebna data.

o Spusténi sluzby — Pouziva se pro spusténi jednorazovych operaci (napr. stazeni sou-
boru), intent popisuje sluzbu, kterou mé spustit a obsahuje dalsi potiebna data.

Zdroje (Resources)

Zdroje jsou oddélena c¢ast aplikace od zdrojovych koédi, kterda obsahuje dodatecné soubory
a staticky obsah jako navrhy uzivatelského rozhrani aktivit, obrazky, texty apod.

3.1.3 Prace se siti

Aby aplikace méla pristup k siti, je nutné deklarovat v konfigura¢nim souboru povoleni
android.permission.INTERNET. Povoleni slouzi k obeznameni uzivatele k jakym prostied-
kiam ma aplikace pristup. Bez deklarovani povoleni aplikace nemuze pristupovat k internetu.

Od API 11 je implicitné nastaveny StrictMode, ktery hlida, zda se veskerd préce se siti
déje mimo hlavni vldkno aplikace. Pokud tak neni uéinéno, aplikace se ukonéi s vyjimkou
NetworkOnMainThreadException. To se déje hlavné z divodu, Ze na hlavnim vldkné probi-
haji operace s uzivatelskym rozhranim. Pokud by na hlavnim vlakné bylo naptiklad ¢ekani
na zpravu, aplikace by nereagovala na interakci uzivatele a aplikace by byla oznacena, ze
neodpovida a uzivatel by ji musel ukoncit.

Android pouziva dvé implementace HT'TP klienta. Java knihovny java.net.HttpURLConnection
a AndroidHttpClient, kterd se jiz ale nepouziva [0].

OkHttp

OkHttp? je knihovna pro jednodusi praci s HTTP. Umi zpracovavat jak synchronni, tak
asynchronni pozadavky. Definuje 3 zakladni typy: Request, Response, a Call. Request je
synchronni pozadavek, ktery je nasledovan odezvou Response. Call slouzi pro asynchronni
volani.

Retrofit2

Retrofit2 je typové-bezpeény REST klient pro Android. Knihovna poskytuje mohutny fra-
mework pro autentifikaci a interakci s API spolecéné se zasilanim HTTP pozadavkt pro-
stfednictvim knihovny OkHttp.

Tato knihovna vychazi z obou vyse zminénych implementaci, ze kterych obsahuje to
nejlepsi.

3.1.4 Android Studio

Android Studio [0] je oficidlni integrované vyvojové prostiedi pro vyvoj Android aplikaci,
je zalozené na IntelliJ IDEA prostredi od JetBrains. Krom vykonného textového editoru a

Zhttp://square.github.io/okhttp/
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vyvojovych nastroji nabizi nékolik dalsich vymozenosti pro zvyseni produktivity pri vyvoji
aplikaci, jako napr.

o Flexibilni sestavovaci systém Gradle

e Rychly emulator se spoustou moznosti

e Jednotné prostiedi pro vyvoj pro vSechna zatizeni

e Okamzité spusténi zmén do bézici aplikace bez nutnosti sestaveni nové APK
« Sablony kédu a integrace Githubu a importovani vzorovych ukézek kédu

e Rozsahlé testovaci nastroje a frameworky

e Podpora C++ a NDK

e Vestavéna podpora pro Google Cloud Platform

Gradle

Android Studio pouziva sestavovaci systém Gradle pro pokrocilé sestavovani, automati-
zaci a spravy procesu sestaveni aplikace a zaroven prinasi programéatorovi moznost vlastni
konfigurace pomoci vlastnich skriptu.

3.1.5 Material Design

Material design je obsahly privodce pro vizudlni, pohybovy a interaktivni design napric¢
platformami a zarizenimi. Material design je na platformé Android dostupny od verze 5.0,
tento styl se nasledné rozsitil i do iOS a webovych aplikaci. Na strankach Material Designu®
je napf. dostupnych pres 900 ikon, kde kazdéd je uréend pro unikatni ucel, aby nésledné
uzivatel védél bez dalsiho hledani co dand ikona znamend [6][3].

Cilem bylo vytvorit vizualni jazyk, ktery syntetizuje klasické principy dobrého designu.
Byly vytvoreny tyto principy:

o Material je metafora — Sjednocujici teorie prostoru a systému pohybu. Povrchy a
okraje materialu poskytuji vizualni znacky, které jsou zakotveny v realité. Zaklady
svétla, povrchu a pohybu jsou klicem k tomu, jak se pohybuji predméty, interaguji a
existuji v prostoru a ve vztahu k sobé navzajem.

e Tucné, graficky, zamérné — Zameérna volba barev, pisma, hran objekti a dale.

e Pohyb poskytuje vyznam — Pohyb je smysluplny a vhodny, slouzici k udrzeni pozor-
nosti. Zpétna vazba je jemnad, ale jasna. Prechody jsou efektivni, avsak soudrzné.

3https://material.io/icons/
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Material Dark

First Name:

Last Name:

@ Business S Business

Social O Social

CONTINUE CANCEL CONTINUE CANCEL

Obrézek 3.4: Pii pouziti Material Designu [6] na Androidu je nutné vybrat témata stylu,
které maji jiz prednastavené styly pro celou aplikaci, V zakladu je na vybér mezi tmavym
stylem a svétlym stylem.

3.1.6 Pouzité knihovny
Crashlytics

Crashlytics [8] slouzi pro zaznamendvani chyb aplikace, kdyz je aplikace jiz v produkei
mezi uzivateli. Obsahuje intuitivni webové rozhrani pro prehled vsech padu aplikace, poc¢tu
aktivnich uzivateli a poctu novych uzivateli. Umoznuje také zaznamendvat akce, které
programétor mize implementovat v aplikaci.

Firebase JobDispatcher

Firebase JobDispatcher [10] je knihovna pro planovani tloh na pozadi aplikace. Z dusledku
naroc¢nosti na operac¢ni pamét a vydrz baterie zarizeni byla uvedena ttida JobDispatcher,
ktera slouzi pro jednoduché planovani uloh, nicméné tato trida je dostupné az pro zafizeni
s Api 21, takZe proto vznikl Firebase JobDispatcher, ktery poskytuje kompatibilitu pouziti
ttidy JobDispatcher od verze Api 9.

LeakCanary

LeakCanary [9] je open-source knihovna pro detekci pamétovych tiniki pro Android a Javu.
Automaticky monitoruje aplikaci a v momenté, kdy nastane Unik, tak uzivatele upozorni
naslednym vypisem stromu objektt. To je zejména uzitecné, nebot se programator nauci
jak psat aplikace cisté. Jak aplikace vypada pri pouzivani je zndzornéno na obrazku 3.5.
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Leaks in org.seznamovak.seznam...

27. LoginActivity leaked 4,1 kB
26. LoginActivity leaked 4,2 kB LocalBroadcastManager.

25. LoginActivity leaked 24 kB references LocalBroadcastManager.

references HashMap.

24. LoginActivity leaked 4,1 kB

references array HashMap$HashMapEntryl[].
23. LoginActivity leaked 24 kB

references HashMap$HashMapEntry.
22. LoginActivity leaked 4,1 kB

references AccessTokenTracker$CurrentAccessT
okenBroadcastReceiver.

21. MainActivity leaked 207 kB

references LoginButton$2.

. LoginActivity leaked 4,1 kB

references LoginButton.

. LoginActivity leaked 4,1 kB

leaks LoginActivity instance

DELETE ALL DELETE

Obrazek 3.5: Na obrazku vlevo lze vidét seznam unikl, kde u kazdého tniku je nazev
aktivity, ktera zpusobila tnik a velikost iniku. Na obrézku vpravo je vidét samotny strom,
kde jsou reference na objekty, které zistaly neuvolnény. Divod tohoto tiniku je neuvolnéni
Facebook prihlasovaciho tlacitka pred ukoncenim aktivity.

3.2 Web

3.2.1 Nette Framework

Nette [1] je obsahly Framework pro PHP, ktery vyrazné zjednodusuje tvorbu webovych
aplikaci a je open-source. Jeho autorem je ¢esky vyvojar David Grudl. Je napsany v PHP5
s plnym vyuzitim objektt (OOP). Jeho hlavnimi pfednostmi jsou vlastni Sablonovy systém
Latte, ladici nastroj Tracy, vyrazné zjednodusuje praci s databazi a je bezpecny.

Nette je klasicky MVC framework, Model-View-Controller (MVC) je softwarova ar-
chitektura, kterd vznikla z potieby oddélit u aplikaci s grafickym rozhranim koéd obsluhy
(controller) od kdédu aplikacéni logiky (model) a od kédu zobrazujiciho data (view). Tim
jednak aplikaci zprehlednuje, usnadnuje budouci vyvoj a umoznuje testovani jednotlivych
¢asti zvlast.

e Model je datovy a funkéni zaklad aplikace, definuje logiku aplikace, jako napr. komu-
nikaci s databézi.

e View neboli pohled, je ta vrstva aplikace, kterd urcuje co se mé koncovému uziva-
teli zobrazit v prohlizeci. Obvykle obsahuje Latte Ssablonu s HTML kédem, Latte
je Ssablonovaci jazyk, ktery do HT'ML sablon umoznuje vkladat data z PHP pomoci
specidlnich znacek.
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e Controller je v Nette presenter, je to komponenta, kterd zpracovava pozadavky uziva-
tele a na jejich zakladé vykonava rizné Cinnosti, které pomoci View preda uzivateli,
presenter tedy funguje jako takovy prostrednik.

Google Map API

V této praci je také pouzit doplnék Google Map API* od Petra Olisara pro ulehceni préce
s mapou. Umoznuje bez pouziti Javascriptu inicializovat mapu a vlozit na mista znacky, co
je hlavni tcel této sekce.

3.2.2 REST Api

REST (Representational State Transfer) — je architektura rozhrani, navrzend pro distribu-
ované prostiedi. Rozhrani REST je pouzitelné pro jednotny a snadny pfistup ke zdrojum,
zdrojem mohou byt data, stejné jako stavy aplikace. VSechny zdroje maji vlastni identi-
fikator URI a REST definuje ¢tyti zakladni metody pro pristup k nim, které jsou znamé
pod oznacenim CRUD, tedy vytvoreni dat (Create), ziskdni pozadovanych dat (Retrieve),
zménu (Update) a smazani (Delete). Tyto metody jsou implementovany pomoci odpovida-
jicich metod HTTP protokolu [7]:

e GET (Retrieve) — Pouziva se pro ziskani zdroji, vyskytuje se na kazdém webu, jedna
se o pozadavek na stranku, ktery je ve tvaru

GET /api/user/pepa

Host: www.example.com

To odpovida adrese www.example.com/api/user/pepa
e POST (Create) — Slouzi pro vytvoreni dat

e DELETE — Pouziva se pro smazani dat

DELETE /api/user/pepa
Host: www.example.com

e PUT (Update) — Operace zmény je podobnid POSTu s tim rozdilem, ze volame kon-
krétni URI konkrétniho zdroje, ktery chceme zménit, a v téle predame novou hodnotu.

3.2.3 Slim Framework

Slim [2] je mikro framework, ktery pomah4 rychle vytvafet jednoduché, ale vykonné webové
aplikace a APIL. V podstaté je Slim dispecer, ktery prijima HTTP pozadavek, vyvold vhodné
volani a vraci HT'TP odpovéd, to je vihodné zejména pii pouziti REST. Slim na rozdil od
jinych frameworkt je velmi rychly a velmi maly, takze prace s nim je velmi jednoducha.

‘https://github.com/0licek/GoogleMapAPI
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Kapitola 4

Navrh

Tato kapitola se zabyva navrhem vysledného reseni na zakladé analyzy provedené v ka-
pitole 2. Nejdrive je popsdn ndvrh mobilni aplikace, kde se popisuje navrh uzivatelského
rozhrani doplnény diagramem piipadu uziti, nasledné je popsano testovani uzivatelského
rozhrani, a nakonec je navrh funkénosti celé aplikace. Navrh webové aplikace je popsan
obdobné. Déle je také popsdn navrh komunikace mezi serverem a mobilni aplikaci, co je
podstatnou ¢asti této prace a na zavér je popsan navrh databaze, ve které si aplikace bude
uklddat data.

Néavrhu bylo vénovano podstatné mnozstvi ¢asu kvili nutnosti udélat aplikace dosta-
tecné intuitivni a jednoduché. Spatné navrzena aplikace by se odrazila na pouzitelnosti
aplikace.

4.1 Mobilni aplikace

Jak jiz bylo zminéno, mobilni aplikace by méla zobrazovat notifikace, cely program a mapu
lokaci. Vyslednou funkcionalitu jde nejlépe popsat diagramem pripadu uziti na obrazku 4.1.
Ve srovnani s jiz popsanou analyzou problému se pouze pridalo nastaveni, kde je moznost
odeslat zpétnou vazbu a odeslani formulare pro kemp. Je tam také pripad uziti prihldsent,
ovsem prihlaseni je po prvotnim spusténim aplikace povinné a dale pri odhlaseni, uzivatel
tedy nemuze dal v aplikaci pokracovat, aniz by byl pfihlaseny.
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Ohodnotit aktivitu

Zobrazit detail notifikace

Zobrazit detail aktivity v
programu

Zobrazit misto konani na
mapé

Extends

Extends

Zobrazit notifikace

Zobrazit program

Extends

Zobrazit nastaveni 4 Extends Odeslat zpétnou vazbu

Extends

VyplInit formulaf pro

Prihlaseny uzivatel
v kemp

Zobrazit mapu

Pfihlasit

Mepfihlageny uZivatel

Obréazek 4.1: Diagram pripadt uziti mobilni aplikace.

4.1.1 NAavrh uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani néasleduje smérnice Material Designu popsané na strané 13, tedy je
kladen duraz na univerzalni ovladani a vzhled, ktery uzivatel najde ve vétSiné modernich
aplikaci.

Navigace

Zakladem aplikace je navigace, na kterou je kladen velky diraz a méla by obsahovat ty
nejzakladnéjsi sekce v aplikaci, v nasem pripadé notifikace, program a mapa.
Navigace muze byt tvorena pomoci nasledujicich zdkladnich vzoru:

o Embedded navigation — Pro aplikace, které maji jedno hlavni okno, napt. kalkulacka.

o Tabs (Panely) — Pro aplikace, u kterych je vhodné ¢asto prepinat mezi panely, lze jen
pro par oken.

» Bottom navigation bar (Panel s dolni navigaci) — Stejné vyuziti jako v pripadé Tabs,
ale je vyhodnéjsi pro mobilni zafizeni, protoze je v dolni ¢asti také navigace zafizeni.
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o Navigation drawer — Pro aplikace, které maji nékolik oken a neni vhodné je zobrazovat
pres jiné druhy navigace.

Jednéa se pouze o vybér téch nejbéznéjsich, jelikoz druht navigaci je mnoho. Pro tuto praci
je nejvice vhodnd navigace s dolnim panelem.

Toolbar

Toolbar je hlavni panel aplikace, vétsinou v horni ¢asti aplikace, obsahuje nazev aplikace
nebo i obrazek, nebo v piipadé Navigation drawer obsahuje ikonku hamburgeru. Oznacuje
se taky jako Action Bar.

Télo aplikace

Navigace a Toolbar jsou v aplikaci pevné ¢asti, které se v aplikaci zobrazuji porad. Takzvané
télo aplikace jiz ale tvori dand sekce, kterou si uzivatel mize zvolit.

Notifikace a Status bar

Notifikace je zprava, kterd se zobrazuje mimo uzivatelské rozhrani aplikace ze které je
poslana. Pouziva se pro upozornéni nebo pripominku nebo jinou ¢asové naplanovanou in-
formaci z aplikace. Pti kliknuti na notifikaci je uzivatel prenesen do aplikace [0].

Status bar je horni prouzek, ktery obsahuje zakladni informace o zarizeni jako Cas Ci
stav baterie. V levé ¢asti se pak zobrazuji ikony notifikaci. Uzivatelé muzou prejet dol po
Status baru a to otevie Notification drawer, ktery obsahuje detail vSech zobrazenych
notifikaci. Kazda notifikace mize mit seznam akci, napiiklad odpovéd na prijaty email.

I BN 3 O 4 @l 7:00

Obréazek 4.2: Uzivateli se notifikace nejdrive ukaze ve Status baru jako ikona.

4.1.2 Navrh funkce aplikace

P1i prvotnim spusténi aplikace se po uzivateli zada, aby se prihlasil — Prihlasit se je mozné
pres Facebook, Google anebo primo pres tcet Seznamovaku. Poté se aplikace dotazuje na
server, zda je uzivatel zaregistrovany, jinak poda zpétnou vazbu o netspéchu. Po tispésném
prihlaseni se uzivateli zobrazi seznam notifikaci.

Notifikace

Seznam notifikaci je realizovan kontejnerem, ktery je mozné posunovat a kazda notifikace
je vizuélné oddélena oddélovacem. U kazdé notifikace je mozné nastavit barvu (Cervenou a
modrou) pro rozdéleni dulezitosti. Ilustrace jak by mél seznam notifikaci v aplikaci vypadat
je zobrazena na obrazku 4.3.
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Nadpis notifikace 1
Text notifikace
pondéli, 3. zaf 21:00

Nadpis notifikace 2
Text notifikace
pondéli, 3. zaf 20:00

Obrazek 4.3: Kazdé notifikace obsahuje nadpis, ktery notifikaci vystihuje. Text notifikace
obsahuje popis notifikace, tento text mize byt libovolné dlouhy a na vice radku. Kazda
notifikace obsahuje i ¢as, na ktery notifikace upozornuje.

Kazda notifikace obsahuje i ¢as upozornéni, kdy aplikace odesle notifikaci, kterd se
objevi ve Status baru. V Notification draweru se pak nachézi nadpis notifikace a text
notifikace. Po kliknuti na notifikaci se otevie samotna aplikace.

Program

V horni ¢asti by se mél nachdzet panel s vybranym dnem. Samotny program je pak vy-
kresleny pomoci ¢asovych bloki, kde kazdy mé prifazenou barvu a nazev aktivity, jako je
zndzornéno na obrazku 4.4. V levé ¢asti programu se nachézi casova osa. Zacatek programu
by mél zacinat v 7 hodin rano a konc¢it v noci.

Program je mozné posunovat do ¢tyr smérti, vse ale zalezi podle velikosti displeje zari-
zeni. Pokud vyska displeje presahuje vysku samotného programu, pak je program protazen
na vysku, jinak je nutné posunovat zobrazeni nahoru a doli. Naopak pokud se v programu
nachazi prilis vysoky pocet aktivit, kdy uz neni mozné aktivity citelné vykreslit vedle sebe,
tak se zobrazeni posunuje do stran. Kazda aktivita v programu ma prifazeny cas zacatku
a konce, podle toho se odvodi vyska casového bloku, sitka se vypocita podle poctu aktivit,
které soucasné bézi s danou aktivitou. Pokud je v programu vybrany aktudlni den, tak je
zobrazena i Cara indikujici aktualni ¢as, spole¢né se zasednutim jiz uplynulé ¢asti programu.
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Obrazek 4.4: Graficky navrh programu v mobilni aplikaci. Dole 1ze vidét Bottom navigation
bar popsany na strané 18, nalevo je casova osa, kde hned napravo od ni se zobrazuji bloky
programu. V horni ¢asti aplikace je Toolbar popsany na strané 19 s logem Seznamovaku.
Pod Toolbarem se nachéazi prepinani zobrazeného dne v programu.

Po kliknuti na aktivitu se zobrazi nové okno s detailem samotné aktivity. Nachéazi se zde
popis aktivity, misto konani spolecné s tlac¢itkem pro zobrazeni na mapé a také hodnoceni
v podobé péti hvézd.

Mapa

Mapa pokryva cely prostor téla aplikace, kde je zobrazen aredl kempu spole¢né s omezenim
moznosti posunu po mapé pro veétsi prehlednost. Mapa by méla zobrazovat pouze terén,
nikoli interni popisky riznych mist, které se nachazi v kempu. Zaroven by méla mit vlastni
barevné schéma, které by jasné odlisovalo objekty na mapé. Cesty by mély byt sedé, pii-
rodni krajina zelend, stavby oranzové a voda modra. Ve ostatni by se nemélo zobrazovat.
Mapa by méla obsahovat také nékolik bodu, které znaci néktera vyznamna mista pro ucast-
niky. Po kliknuti na znacku se zobrazi nazev mista. Piiklad téchto znacek je znazornén na
obréazku 4.5.
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Obrazek 4.5: Priklad znacek, které se budou zobrazovat na mapé. Znacka nalevo znaci
budovu s bungalovy, znacka uprostfed znazornuje kde se konaji spoleéné obcerstvovani a
znacka napravo znaci vybranou lokaci, kterou si uzivatel vyhledal v detailu aktivity.

Nastaveni

Nastaveni aplikace by mélo prejimat jiz zavedeny styl, ktery lze najit ve vétsiné aplikacich.
Tento styl se vyznacuje seznamem polozek, kde kazd4 polozka znazornuje néjaké nastaveni.
Kazd4 polozka by méla mit na levé strané text akce a pod timto textem pripadné i popis
akce. Na pravé strané by se méla nachéazet akce, pokud tomu odpovida kontext, napriklad u
povolovani notifikaci by byl prepinac¢. Polozky by mély byt vizualné oddéleny nadpisy podle
jejich obsahu. V nastaveni aplikace by mély byt polozky pro vypnuti ohlaseni notifikaci
nebo vypnuti vibraci. Déle moznost vybéru intervalu aktualizace dat a také moznost pro
okamzitou aktualizaci. Potom formulafe a odhlaseni.

4.1.3 Testovani uzivatelského rozhrani

Pro ovéreni, zda je uzivatelské rozhrani opravdu intuitivni a jednoduché bylo nékolik bu-
doucich uzivatel pozadano o vyzkouseni aplikace a zhodnoceni vzhledu aplikace. Uzivatelé
se v aplikaci zorientovali témér ihned, nékterym se nelibilo zvyraznéni notifikaci nebo se
neshodli na volbé barev v mapé, ale ve vysledku testovani dopadlo velmi kladné.

4.2 Webova aplikace

7 analyzy vyplyva, ze webova aplikace by méla slouzit pro administraci dat pro mobilni
aplikaci. Nicméné vzhledem k absenci iOS verze a ostatnich systémii se nabidlo vytvoreni
kopie mobilni aplikace pro web jako ndhrada. Touto zménou se aplikace rozdéluje na dveé
¢asti: Administraéni a informacni. Administrac¢ni slouzi pro editaci dat, které pak vidi uzi-
vatelé na webu ¢i na mobilnim zafizeni. Informacni slouzi pro zobrazeni dat, zde by se obsah
nemeél lisit od obsahu v mobilni aplikaci.

Funkcionalitu administrac¢ni ¢asti lze opét nejlépe popsat diagramem pripadu uziti na
obrazku 4.6.
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Zobrazit notifikace Vytvofit/U pravit notifikaci

Zobrazit program PFidat/Upravit lokaci

Prihlageny uzivatel Administrator

Pridat’/Upravit aktivitu

Mepfihlaseny uZivatel Zobrazit hodnoceni

aktivit

Zobrazit mapu

Obrazek 4.6: Diagram pripadi uziti administrace webové aplikace. Vyskytuji se zde tii
aktéri, prihlaseny uzivatel ma stejné moznosti jako v mobilni aplikaci, administrator ma
pristup do vsech sekci a mize je upravovat.

4.2.1 Navrh uzivatelského rozhrani

Vzhled administrace nasleduje vzhled v mobilni aplikaci, je kladen diiraz na jednotnost
vzhledu a zobrazeni i v prohliZze¢i na mobilnich zafizenich [11]. Na levé strané stranky se
nachdazi panel hlavni navigace v aplikaci, zde je hlavni rozdil oproti mobilni aplikaci, nebot
polozky jsou zobrazeny jako seznam. Zbytek stranky pak tvori télo aplikace.

Télo aplikace

V administrac¢ni sekci je télo aplikace prevazné tvoreno tabulkou obsahujici relevantni in-
formace dle zvolené sekce v navigaci. Kazdy radek tabulky ma na pravé strané tlacitka
pro editaci nebo smazani zdznamu, jak je zndzornéno na obrazku 4.7. Nad tabulkou se na-
chazi panel operaci, ktery obsahuje moznosti jako vytvoreni nového zaznamu nebo prepnuti
zobrazeni mezi informac¢ni a administrac¢ni verzi, to se prevazné hodi v situaci kdy admi-
nistrator muze zkontrolovat, zda se informace uzivatelim korektné zobrazuji. Tento styl se
nachézi ve vSech sekcich. V piipadé mapy je navic nad tabulkou zobrazena mapa.

Télo aplikace informacni sekce se lisi od zvolené sekce v navigaci, nicméné se vzhledem
nelisi od mobilni aplikace.
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Obréazek 4.7: Navrh administracni sekce aplikace. Nalevo se nachazi navigace pro adminis-
traci hlavnich sekci. Télo aplikace obsahuje tabulku, kterd zobrazuje vypis vSech aktivit v
programu, u kazdé z nich jsou na pravé strané operace editace a odstranéni zaznamu. Lze
zde také vidét horni panel obsahujici akce jiz popsané vyse.

4.2.2 Navrh funkcionality systému

P1i prvnim nacteni systému se uzivateli zobrazi prihlasovaci stranka, zde se musi prihlasit
svymi udaji (ostatni uzivatelé mimo Seznamovék se tedy do systému nedostanou), které ma
ulozené v systému pro Seznamovak, ktery obsahuje vSechny informace o icastnicich. Tento
administra¢ni systém je se systémem Seznamoviku propojen. Po tspésném piihldseni se
uzivateli zobrazi jiz samotna data. Pokud se jedna o administratora, zobrazi se odpovidajici
informace dle zvolené polozky v navigace. V menu je pro administratora navic dostupna
sekce o hodnoceni aktivit, kterou tvori tabulka vsech ohodnocenych aktivit, které jsou
sjednocené do seznamu poctu hvézdicek a primérného ohodnoceni.

Pokud se do systému prihlési icastnik, zobrazi se mu stejné interpretovand data, které
jsou popsany v sekci o mobilni ¢asti.

4.3 Navrh komunikace mezi serverem a mobilni aplikaci

Jelikoz klicova vlastnost aplikace je stahovani informaci ze serveru, je nutné uvést jak spo-
¢iva navrh komunikace mezi aplikaci a serverem. Server bude implementovat REST roz-
hrani, takze se prevazné bude jednat o GET a POST pozadavky. Komunikace by méla byt
rizena pomoci stavovych kéd, kdy 200 je pro tspéch, 404 nenalezeno a 422 znaci, ze se
stala chyba. Odpovédi s chybovymi koédy by mély byt doplnény slovnim popisem co se stalo
spatné. Data by aplikace méla stahovat v uréitém intervalu, ktery si uzivatel bude moci
zménit v nastaveni. V piipadé odesilani dat z aplikace by to mélo byt provedeno ihned,
jelikoz se nejedné o pravidelné aktualizace.

Intervaly aktualizace jsem vybral 15 minut, 30 minut, hodina, dvé hodiny a 8 hodin. Je
mozné, ze se do Seznamovaku tyto informace upravi, jelikoz je neurcité jak se to v ostrém
provozu projevi.

Mimo jiné si uzivatel mize informace stdhnout sim pomoci tlac¢itka v nastaveni, které
ho upozorni, ze data byla stazena.
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Ze serveru si aplikace bude nacitat nasledujici:

e Seznam notifikaci
e Program

e Seznam lokaci na mapé
Naopak z mobilni aplikace se budou na server odesilat nasledujici idaje:

e Udaje pro prihlaseni — Pii pfihlaseni, at uz pres socialni sité nebo Seznamovak je
nutné nejdrive odeslat tidaje na server a cekat na odpovéd pro ovéreni, jestli bylo
prihlaseni tispésné.

e Formulaie — Po vyplnéni formulare se informace odesilaji na server

e Hodnoceni aktivit — Po ohodnoceni aktivity v programu se hodnoceni odesle na server

V pripadé odesilani formulait a hodnoceni je nutné si dat pozor na situaci, kdy zarizeni
nema internet. Jednou z variant muze byt fronta pozadavkt na odeslani na server, které se
odeslou v momenté, kdy je zarizeni jiz pripojené k internetu.

4.4 Navrh databaze

Pro ukladani informaci je nutné zavést databazi, kterd bude informace ukladat v podobé
tabulek. Na serveru se bude nachézet centrilni databaze. Nicméné je dilezité, aby mo-
bilni aplikace fungovala i bez internetového ptipojeni, proto musi mit i ta svoji databazi,
kterd bude mirné ofezana. Mimo tyto databaze bude jesté vyuzivina databaze systému
Seznamovaku, ze které si aplikace Cte uzivatelské ¢ty pro ovéreni prihldsendi.

Centralni databaze bude obsahovat pét tabulek. Tabulky budou pro notifikace, aktivity

programu, lokace, hodnoceni a prihlaseni pres socialni sité. Tabulky pro notifikace a aktivity
programu jsou popsany v tabulkach 4.1 a 4.2.
Tabulka lokaci obsahuje zemépisné udaje a nazev ikony, ktera se na mapé zobrazi jako
znacka, déle tabulka hodnoceni obsahuje identifikator aktivity, ohodnoceni a identifikator
uzivatele a tabulka socidlnich udaji obsahuje identifikdtor uctu, email podle kterého se
paruje s jiz existujicim aétem a typ uctu.

Databédze mobilni aplikace bude obsahovat tabulky pro notifikace, aktivity programu,
lokace a hodnoceni. Zde je rozdil oproti centralni databazi pouze u hodnoceni, kde jsou
zaznamy jenom o hodnocenich uzivatele a ne vSech uzivatelu.

Nézev sloupce | Datovy typ Popis
id INTEGER, unikatni kli¢ notifikace
PRIMARY
KEY
title TEXT Nadpis notifikace
body TEXT Text notifikace
type INTEGER Typ notifikace (Bézné, socidlni nebo dile-
Zitd)
remindAtTime | TIMESTAMP Cas upozornéni uzivatele na notifikaci
time TIMESTAMP Cas udalosti na kterou je notifikace

Tabulka 4.1: Schéma a popis sloupcti tabulky pro notifikace
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Naézev sloupce | Datovy typ Popis
id INTEGER, unikatni kli¢ aktivity
PRIMARY
KEY
name TEXT Nézev aktivity
description TEXT Popis aktivity
color TEXT Textova reprezentace barvy
startTime TIMESTAMP Cas zac¢atku aktivity
endTime TIMESTAMP Cas konce aktivity
canBeRated INTEGER Priznak, zda se aktivita mize hodnotit
location INTEGER Unikatni kli¢ lokace
islmportant INTEGER Ptiznak, zda se jedna o dulezitou aktivitu.
V programu je pak specidlné vyznacena.
isActive INTEGER Ptiznak, zda ma byt aktivita aktivni

Tabulka 4.2: Schéma a popis sloupct tabulky pro aktivity programu
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Kapitola 5

Implementace

Tato kapitola se zabyva implementaci ndvrhu popsaného v minulé kapitole. Nejdiive se
rozebirda mobilni aplikace a jak byly implementovany jednotlivé sekce aplikace spolecné s
vysledky jak aplikace vypada. Nasledné se stejnym zpusobem rozebird i webové aplikace.
Daéle je rozebrano jak bylo implementovano API pro REST a na zavér je popsano testovani
a spotfeba mobilni aplikace.

5.1 Mobilni aplikace

5.1.1 Implementacni prostiredi

Aplikace je implementovana v programovacim jazyce Java, presnéji Android Java ve vyvo-
jovém prostredi Android Studio 3 popsaném na strané 12. Aplikace je sestavena systémem
Gradle nakonfigurovaném souborem build.gradle, kazdy Android projekt obsahuje dva kon-
figura¢ni soubory, jeden v korenovém adresafi projektu, ktery slouzi pro cely projekt (to se
hodi pri vice modulech v projektu) a druhy ve sloZce app, ktery je pouze pro dany modul.
V ramci této prace byl upravovan pouze ten ve slozce app.

Listing 5.1: Ukazka konfigura¢niho souboru pro sestaveni

android {

compileSdkVersion 27

buildToolsVersion '27.0.3'

defaultConfig {
applicationId "org.seznamovak.seznamovak"
minSdkVersion 17
targetSdkVersion 27
versionCode 9
versionName '1.0.2'

b
buildTypes {
debug {
ext.enableCrashlytics = false

debuggable true
b

release {
minifyEnabled false
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proguardFiles getDefaultProguardFile ('proguard-
android.txt'), 'proguard-rules.pro'
debuggable false

Nachézi se zde zakladni informace o aplikaci, se kterymi pak pracuje obchod Google
Play pri publikovani aplikace. Jsou zde informace jako compileSdkVersion, ktera znaci
jaké Api aplikace vyuziva, buildToolsVersion znaci verzi SDK balicku, defaultConfig
zapouzdiuje nastaveni pro vSechny varianty sestaveni aplikace, applicationId znaci uni-
katni identifikaci, pod kterou pak bude aplikace k nalezeni na Google Play, minSdkVersion
znaci miniméalni verzi Api, pod kterou si 1ze aplikaci nainstalovat. targetSdkVersion urcuje
uroven Api pouzivanou k otestovani aplikace. Posledni dva parametry slouzi pro identifikaci
verze aplikace, versionCode je unikatni ¢islo, které musi byt pti aktualizaci vyssi nez pred-
chozi vydani a versionName zastupuje verzi aplikace, kterd je viditelna pro uzivatele na
Google Play. buildTypes slouzi pro konfiguraci variant sestaveni aplikace, vychozi volbou
je debug a release. Debug slouzi pro ucely vyvoje a release pro vydani aplikace. V ukazce
kédu je v debug varianté vypnuti CrashLytics popsané v pouzitych knihovnach v kapitole
3.1.6 a nastaveni parametru debuggable, coz umoznuje s aplikaci pracovat v Android Stu-
diu. V release sekci se nachézi parametr minifyEnabled pro zmenseni velikosti zdrojovych
kédl a proguardFiles slouzi k obfuskaci tfid pri sestavovani aplikace pro znesnadnéni
¢teni zdrojového kédu [1].

Dalsi klicovou ¢asti v konfiguracnim souboru je blok dependencies, kde jsou nalin-
kovany vsechny pouzité knihovny v projektu. Nachazi se mezi nimi jiz popsané knihovny
Crashlytics, LeakCanary, Retrofit a Firebase JobDispatcher. Déle také zakladni AppCom-
pat, Design a Support knihovny, knihovny pro prihlaseni pres Facebook a Google, knihovny
pro mapu a knihovnu ThreeTen Android Backport!' pro praci s ¢asem.

Dalsim dulezitym souborem v projektu je AndroidManifest.zml, ktery obsahuje reference
na vsechny aktivity, sluzby a meta-data. Jsou zde uvedeny také ruzna opravnéni, které
aplikace potfebuje a které pak uzivatel pfi instalaci aplikace musi schvalit. V nasem piipadé
jsou préava pro internet, polohu a zjisténi pfipojeni. Application element tvori zaklad
aplikace, nastavuji se zde atributy pro ikony a grafické téma. Grafické téma bylo zvoleno
svétlé Theme. App Compat. Light. NoActionBar. Samotné téma z velké ¢asti vyhovuje navrhu,
takze nebylo tfeba néco ménit. Byla pouzita varianta bez Action Baru, protozZe na toto misto
byl vlozen prvek Toolbar, ktery vice vyhovuje popsanému navrhu.

Dale se nachazeji meta-data, kde jsou vypsany dillezité klice a hesla pro externi
knihovny — v ukézce je kli¢ pro Google Maps API. Nésleduje seznam vsech aktivit, u kazdé
je fixné nastavena orientace, jelikoz se nenaslo vyuziti zobrazeni obsahu na $ifku. A nakonec
jsou sluzby, které aplikace muze spoustét, bez uvedeni sluzby v tomto souboru se sluzba
nespusti.

https://github.com/JakeWharton/ThreeTenABP
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Listing 5.2: Ukédzka manifest souboru

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/
android"
package="org.seznamovak.seznamovak">

<uses-permission android:name="android.permission
.INTERNET" />

<uses-permission android:name="android.permission
.ACCESS_FINE_LOCATION" />

<uses-permission android:name="android.permission
.ACCESS_NETWORK_STATE" />

<uses-permission android:name="android.permission
.READ_PROFILE" />

<application

android:name=".Seznamovak"

android:allowBackup="true"

android:icon="@mipmap/ic_launcher_round"

android:label="Q@string/app_name"

android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"

android:supportsRtl="true"

android:theme="@style/AppTheme">

<meta-data
android:name="com.google.android.geo.API_KEY"
android:value="@string/google_maps_key" />

<activity
android:name=".MainActivity"
android:label="@string/app_name"
android:screenOrientation="portrait" />

<service
android:name=".Notification.NotificationJobService
android:exported="false">
<intent-filter>
<action android:name="com.firebase.
jobdispatcher
.ACTION_EXECUTE" />
</intent-filter>
</service>

5.1.2 Souborova hierarchie

V kotfenovém adresafi projektu se nachéazi adresai app, ktery obsahuje hlavni modul apli-
kace. Déle adresdfe build a gradle, které jsou vygenerovany pomoci Android Studia,
vyskytuje se zde také nékolik souborti, napf. gradle.build pro cely projekt.
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V adresari app jsou adresafe build, ktery obsahuje vystupy sestaveni vygenerovana po-
moci Android Studia, 1ibs pro privatni knihovny (v rdmci této prace nevyuzito) a src, kde
jsou umistény vsechny zdrojové soubory projektu. Krom adresait je zde nékolik souborti,
avsak je tfeba zminit pouze jediny relevantni a to dalsi gradle.build, tentokrat pro dany
modul, ktery byl dopodrobna popsan vyse. V adresari src/main se nachazi hlavni rozdéleni
zdrojovych soubort a také AndroidManifest.zml. Adresai java obsahuje vsechny zdrojové
kédy a res obsahuje vSechny ostatni soubory potiebné v aplikaci.

Adresar res obsahuje nékolik podadresaitt — drawable, layout, menu, mipmap, raw,
values a xml.

e drawable — bitmapové soubory nebo XML soubory, které obsahuji grafické prvky,
napt. gradient nebo ohraniceni objektu.

e drawable-xxx — Z duvodu existence zafizeni ruznych velikosti a hustoty pixeli se
zavedlo rozdéleni na 5 zédkladnich rozliseni — hdpi, mdpi, xhdpi, xxhdpi a xxxhdpi. To
je na Android platformé realizovdno pomoci ndzvu slozek, kde rozliseni je suffixem
nazvu slozky oddélenym pomlckou, tedy naptiklad drawable-xxhdpi.

e layout — XML soubory, které definuji vzhled uzivatelského rozhrani.

e layout-v21 — To stejné jako layout, jenom pro zafizeni s API stejné nebo vySsi nez
verze 21. Timto zptisobem lze udrzovat unifikovany vzhled na vsech API. V pripadé
této prace to bylo z duvodu urcitych prvka Material Designu, ktery nastoupil az prave
v API 21.

e menu — XML soubory definujici hlavni menu v aplikaci

e mipmap-xxx — drawable soubory spoustécich ikon aplikace.

e raw — Libovolné soubory ulozené v originalni podobé.

e values — XML soubory, které obsahuji hodnoty jako retézce, barvy a styly.

o xml — XML soubory, které se jinam nevesly.

5.1.3 Databdaze

Trida, kterd se stard o vytvoreni a praci s databazi se nazyva DatabaseHandler a dédi
z SQLiteOpenHelper. V konstruktoru tiidy se nachdzi volani na konstruktor dédici tridy,
kde jsou parametry pro nazev databaze a verzi databaze, pokud se od zavedeni databéaze
méni navrh, tak je po kazdé zméné nutné zvysit verzi databédze, aby probéhla aktualizace
ve formé provedeni metody onUpgrade(). V této metodé se smazou vSechny tabulky a v
metodé onCreate (), kterd se zavold hned poté co se registruji jednotlivé tabulky popsané
v nédvrhu aplikace na strané 25. Dalsi metody v této tridé slouzi pro manipulaci s obsahem
jednotlivych tabulek.

5.1.4 Komunikace se serverem
Pozadavky

Samotnd komunikace se serverem je realizovana pomoci knihovny Retrofit2 popsané v
sekci prace se siti 3.1.3. Trida pro spravu této knihovny se nazyva Api. Zde se vytvari
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instance Retrofit knihovny podle navrhového vzoru Singleton v metodé getClient (). Me-
toda getAPIService () slouzi pro ziskani volani z rozhrani ApiService, kde priklad vypada
nasledovné

@GET ("events")
Call<List<CalendarResponse>> getEvents();

kde @GET znaci typ pozadavku a "events" urcuje kam se mé pozadavek poslat

Na dalsi ukazce lze vidét funkci pro ziskani vsech aktivit programu, kde se nejdiiv
ziské instance ApiService a dale se zafadi pozadavek do fronty a asynchronné se po prijeti
odpovédi zavold funkce onResponse (), kde se pres Callback posila vysledek. Jelikoz neni
praktické mit tyto funkce primo v aktivitach, kde se s danymi daty pracuje, tak je nutné
vytvorit Callback, pres ktery se vysledek asynchronniho volani prenese do aktivity. Funkce
onFailure() se zavold pouze kdyz nedorazi zadna odpoved.

Listing 5.3: Ukazka Api volani
public static void getEvents(final CalendarCallBack
calendarCallBack) {
ApiService client = getAPIService();
client.getEvents () .enqueue (new Callback<List<
CalendarResponse>>() {
@0verride
public void onResponse(Call<List<CalendarResponse>>
call,
Response<List<CalendarResponse >> response) {
calendarCallBack.successful (response.body());

}

@0verride
public void onFailure(Call<List<CalendarResponse>>
call,
Throwable t) {
calendarCallBack.fail(t);

»;
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Pravidelné aktualizace

Jelikoz je nutné pravidelné se dotazovat serveru na aktualizace dat, tak je potieba zavést
néjakou sluzbu, ktera bude bézet na pozadi a vzdy v daném intervalu zavola funkce pro
stazeni dat, 1ze pouzit napt. AlarmManager. Nicméneé zde se nabizi pouziti knihovny Firebase
JobDispatcher popsané v sekci 3.1.6, ktera bézi na pozadi a je optimalni v ramci spotieby
baterie.

Hlavni tiidou, kterd se stard o spusténi sluzby je ApiDownloaderJobDispatcher, ktera
obsahuje metodu CreateJob(), kterd nejdiive z nastaveni aplikace ziskd interval aktuali-
zace a poté nasleduje konfigurace tikolu. Nejdrive se zvoli, kterd sluzba se mé spoustét, v
tomto pfipadé se jednd o ApiDownloaderJobService, kterd stdhne vSechna data pomoci
asynchronniho vlakna AsyncTask a ulozi je do databaze. Nasledné se nastavi, ze se mé tikol
opakovat, jeho zivotnost na naporad, dale ¢asové okénko provedeni, aby se tkol provedl
zrovna kdy se to systému nejvice hodi. Nakonec se nastavi prepsani stejného napldnova-
ného tkolu, pokud jiz tkol byl naplanovany a omezeni, ze zafizeni musi byt pripojené k
internetu, to je obzvlast uzitec¢né, nebot v pripadé kdy uzivatel zrovna v ¢asovém oknu pro-
vedeni neni pripojen k internetu, tak se kol provede v momenté, kdy se pripoji k internetu
a nedojde tedy k vynechani aktualizace. Po konfiguraci se tikol naplanuje.

5.1.5 Sekce aplikace
Jadro aplikace

Application je hlavni tfidou, kterd se spusti pii spusténi aplikace pred jakoukoli akti-
vitou. Zde lze umistit ¢ast kodu, kterd se ma provadét pouze jednou. Je tam umisténa
inicializace Crashlytics, LeakCanary, inicializace knihovny pro prdci s casem a nastaveni
ApiDownloaderJobDispatcher pro stahovani dat ze serveru.

Dalsi dilezitou aktivitou je MainActivity, kterd se stard o toolbar a spodni navigaci.
V pripadé toolbaru pridava prepinani do nastaveni, jelikoz je ikonka ozubeného kolecka
vlozena jako obrazek. Navigace se stard o prepinani mezi tfemi fragmenty, které pak zobra-
zuji prislusny obsah. Duavod zvoleni fragmenti je z hlediska konzistence zobrazeni, jelikoz
celd obrazovka pri prepnuti polozky v navigaci se ménit nepotfebuje, ke zméné dochazi
pouze v téle aplikace. V ramci Material Design navrhu pii stisknuti systémového tlacitka
pro vraceni zpét je nutné kontrolovat zvolenou polozku. Pokud se jedna o notifikace, ktera
je hlavni polozkou v navigaci, tak se aplikace prepne do pozadi, jinak se navigace prepne do
notifikaci a po opétovném stisknuti tlacitka dojde k prepnuti na pozadi. Nachazi se zde také
vnitini tfida NetworkStatusReceiver, kterd dédi z abstraktni tfidy BroadcastReceiver.
Tato tiida kontroluje, zda je zafizeni piipojené k internetu a pokud ne, tak zobrazi panel,
ktery uzivatele upozornuje, ze neni pripojeny k internetu, to je vidét na obrazku 5.1.
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Bez pfipojeni k internetu

Party prekvapeni!

Nachystali jsme pro tebe prekvapeni na dnesni welcome party, Doraz na
Cas k party stanu a dej si prvniho panéka na nas... ;)

pondéli, 3. zafi 20:00

Hura na jidlo...

Konec teambuildingd, hura na vecefi! Vecer té ¢eka prvni party, tak at
dojdes v Cas. :D

pondéli, 3. zafi 18:00

Prvni schiize je tu!

V pérty stanu probéhne v 15:00 prvni schiize, vydej se na cestu at o nic
ddlezitého nepfijdes! ;)

pondéli, 3. zfi 15:00

Ahoooj

Vitej na Seznamovaku 2018,

Pokud uz jsi v kempu nezapomeri se ubytovat a v 15:00 je sraz na prvni
informacni schiizi. Poté hned nasleduji teambuildingy!

pondéli, 3. zafi 13:15

a & (U

Notifikace Program Mapa

Obrazek 5.1: Na obrazku lze vidét aktivitu MainActivity s aktivnim fragmentem
NotificationFragment, ktera se stard o seznam notifikaci. Je viditelny také panel, ktery
znaci, ze zarizeni neni pripojené k internetu.

Prihlaseni

Ptihlaseni v aplikaci je prvotni akci pii spusténi aplikace, stard se o to aktivita LoginActivity.
Nejprve je kontrola, zda je uzivatel jiz prihlaseny, u Facebooku se to provadi pres pristupovy
token, u ostatnich je to potrfeba zaznamenavat manualné v nastaveni aplikace.

V pripadé prihlaseni pres Facebook a Google se sleduji informace jako ID uzivatele,
podle kterého se bude nadale identifikovat v aplikaci a email, pres ktery se ucet spoji se
zaregistrovanym uc¢tem na Seznamovaku, odesle se tedy pfes Api pozadavek na server a
¢ekd se na odpovéd, pokud je tspésnd, tak to uzivatele prenese do hlavni ¢asti aplikace, v
jiném piipadé to uzivateli zobrazi prislusnou hlasku pomoci prvku Toast.

Pokud se uzivatel bude chtit prihlasit pres tcet Seznamovak, tak aplikace uzivatele
pozada o email a heslo, tyto idaje jsou poslany na server a znovu se ¢eka na odpovéd, kde
je reakce stejna jako u ostatnich metod. PtihléSeni lze vidét na obrazku 5.2.
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Obréazek 5.2: Prihlasovaci stranka aplikace, kde si lze vybrat mezi tfemi zptsoby prihla-
seni. PTi zvoleni pfihlaseni pfes Seznamovak se objevi formuldf pro zadani ddaji jak je
znazornéno na pravém obrazku.

Notifikace

V momenté prepnuti navigace na notifikace se vytvori fragment NotificationFragment.
V ramci inicializace se ziskava seznam notifikaci z databédze, pokud je vysledek prazdny,
tak se aplikace pokusi notifikace stdhnout. To muze nastat v pripadé prvniho spusténi
aplikace, kdy jesté neprobéhla automaticka aktualizace dat. Nasledné se odstrani notifikace,
které jesté nebyly oznadmeny, sefadi se a nastavi se adaptér NotificationAdapter, ktery
je pripojeny na RecyclerView. V adaptéru se jesté nastavuje barva pozadi a také detekce
kliknuti na polozku. Po kliknuti na polozku se vytvofi novy Intent popsany v sekci 3.1.2 a
vlozi se do néj objekt notifikace pod klicem "Notification", poté se nastartuje nova aktivita
NotificationDetail Activity, ktera zobrazuje kompletni informace o notifikaci. Z duvodu
jednoduchosti této aktivity nebude podrobnéji rozebrana. Seznam notifikaci 1ze vidét na
obrazku 5.1.

Pri stahovani notifikaci dochézi také ke spusténi sluzby Firebase JobDispatcher 3.1.6,
kterou nastavuje tiida NotificationJobDispatcher. Zde se nastavi Cas spusténi, ktery se
pocita jako rozdil aktudlniho ¢asu od casu upozornéni v sekundéach, dale ze se mé tloha
naplénovat i po restartu zalizeni, neopakuje se a pripadné prepsat jiz existujici naplanova-
fetézci "seznamovak-notification-"a ID notlﬁkace.

Pri spusténi tlohy se spusti asynchronni vldkno AsyncTask, které na pozadi zavola me-
todunotifyUser () pro vytvoreni notifikace. Zde se vytvori instance NotificationManager,
kterd nasledné vyvola notifikaci. Nejdiive se ale vytvori notifika¢ni kanal, pokud se jedna o
zafizeni s Android Oreo, poté se vytvori instance NotificationCompat .Builder, kterd defi-
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nuje samotny obsah notifikace jako kanél, ktery je nazvan jako "seznamovak-app-channel".
Potom text, ikony, zvuk a vibrace, a nakonec se nastavi priorita notifikace na nejvyssi. Na-
konec se zavold metoda notify (), kterd vytvori notifikaci, ktera je vidét na obrazku 5.3.

S/ Seznamovék + Pravé ted' A

Prvni schiize je tu!
V party stanu probéhne v 15:00 prvni schiize,
vydej se na cestu at o nic dillezitého nepfijdes! ;)

Obrazek 5.3: Notifikace, kterd se zobrazi v Notification drawer pii roztazeni Status baru.

Program

P1i zvoleni programu v navigaci se vytvori fragment CalendarFragment. Stejné jako u
notifikaci probiha nacteni z databaze a pokud je vysledek prazdny, tak se aplikace pokusi
data stdhnout. Déle se nastavuje detektor gest, ktery snimé swipovani do stran a podle
toho prepind dny.

Nésledné se seznam aktivit sefadi podle data a vyfiltruji se pouze aktivity, které jsou v
pritomny den nebo pozdéji.

Jelikoz je nutné, aby se v programu posunovalo do vSech stran, bylo potfeba inteligentné
zvolit strukturu rozvrzeni Ul prvkd. Konecné feseni spociva ve vertikdlnim ScrollView,
které zajisti posun nahoru a dold. Uvniti se nachézi horizontalni LinearLayout, které
vSechny své prvky umisti vedle sebe. Nachazi se v ném FrameLayout a HorizontalScrollView,
kde FrameLayout obsahuje ¢asovou osu a HorizontalScrollView samotny program, ktery
lze posunovat doprava a doleva. Diky tomu, ze jsou tyto dva prvky vedle sebe, tak pri
posunovani do stran je c¢asova osa stale umisténa v levé ¢asti obrazovky.

Pro vykresleni ¢asové osy byla vytvorena tiida HourView. V metodé onMeasure (), kterd
jelikoz pti velkych rozlisenich by vznikalo volné misto, takze bylo potieba vypocitat vysku
jedné hodiny. Ve vykreslovaci metodé onDraw() se nejdiive vykresli pozadi a nasledné text
hodin s oddélovaci podle preddefinovanych rozmeéru.

Pro vykresleni jednotlivych aktivit slouzi tifida DayView. V metodé onMeasure() pro-
biha kontrola, zda se v aktualnim dni nachézi vice aktivit ve stejny cCas, Ze je potieba
program posunovat do stran. Podle toho se vypocita sitka platna a v pripadé vyssiho roz-
lisSeni na vysku i vyska jedné hodiny. Hlavni funkci ve vykreslovaci metodé onDraw() je
handleEvents (), kterd postupné prochézi kazdou aktivitu, kterou vykresluje. Pro kazdou
aktivitu se vypocita horni a spodni souradnice, nasledné se vypocita s kolika aktivitami se
aktivita kiizi — rekurzivné prochazi aktivity konajici se pred danou aktivitou a po aktivité.
Podle toho se vypocita leva a prava souradnice. Nasledné probiha kontrola, zda text aktivity
je delsi nez délka mezi levou a pravou soutradnici, v tom pripadé se text vykresluje pomoci
metody drawText (), kterd v ramci ceského jazyka spravné rozlozi text na vice radkt. Ji-
nak se text vykresli béznym zpusobem. Po vykresleni se obdélnicek znazornujici aktivitu
ulozi do kolekce eventRects. Pokud je zobrazeny zrovna aktualni den, tak se vykresli ¢ara
znazornujici ¢as a zesedne jiz ubéhnutd ¢ast programu.

Kazda aktivita lze rozkliknout pro dodate¢né informace. Pro odchytavani kliknuti slouzi
metoda onTouchEvent (), kterd odposlouchava pohybové udalosti, které lze vycist z objektu
MotionEvent. Lze ziskat naptiklad polohu dotyku nebo typ akce (dotyk prstu, zvednuti
nebo pohyb). V této metodé se sleduje dotyk, kdy v moment dotyku prstu se zaznamena
cas dotyku a pfi zvednuti prstu se ¢as porovné s dobou stisku a pokud je mensi nez 200
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ms, tak se jednd o kliknuti. Nasledné se prochazi kolekce eventRects, kde se u kazdého
obdélnicku kontroluje, zda souradnice dotyku odpovidaji souradnicim obdélnicku.

V tom piipadé se vytvori novy Intent a vlozi se do néj objekt aktivity pod klicem "Calen-
darEvent", poté se nastartuje nova aktivita EventDetailActivity.

S, Py
SEZNAMOVAK SEZNAMOVAK
gyt Heppped®
< 5. zari > < 5. zari >
7:00 Rozcvicka 7:00
Snidané 1
8:00 Snidané 2 800 jang2
Snidané 3
9:00 9:00
10:00 o 10:00 »
e | T, T Hores VLR Teambuilding ambuilding
11:00 MENDELU 11:00 AENDELU
12:00 12:00
13:00 Obéd Boj proti _ 13:00 Boj prpll
prokrastinaci okrastinaci
14:00 14:00
Longboard &
" . i
15:00 Studentské spolky 15:00 4y
Turnaj Voleyball Ti Voleyball Turnaj Petangue Badminton
16:00 16:00
Degustace \
17:00 17:00
18:00 18:00
19:00 Vetefe 2 19:00
20:00 Vegefe 3 20:00
21:00 Dominik Feri 21:.00
22:00 22:00
23:00 23:00
Silent Disco
Notifikace Program Mapa Notifikace Program Mapa

Obréazek 5.4: Znizornény program, kde se od 14:00 kryje nékolik aktivit, které jiz neni
mozné vykreslit bez rozsiteni platna do boku. Napravo je zndzornéné, jak to vypadd kdyz
je zobrazeni posunuto.

Detail Aktivity

Nejdrive se nacte objekt aktivity pomoci klice "CalendarEvent", dale se nastavi View a nacte
se hodnoceni z databaze. Nastavi se detekce zmény hodnoceni, ktera se ihned prevrhne do
databdze. Hodnoceni je realizovino pomoci prvku AppCompatRatingBar, ktery zajistuje
funkénost i na starsich zarizenich. Pokud aktivita ma definované misto na mapé, tak je
zobrazeno tlacitko pro ukdzani na mapé. Pri stisku tlacéitka se vytvori Intent, do kterého se
prida jesté integer pod klicem "fragmentNumber", ktery znac¢i mapu a retézec "locationld".
To vsechno se nastavuje z toho duvodu, Ze neni mozné se piimo prepnout z aktivity na
fragment jiné aktivity, takze je nutné nejdrive spustit MainActivity, kterd pri definovani
zminénych parametri rovnou zobrazi mapu s ¢ervené vyznacenym mistem, kde se aktivita
kona.

Jesté predtim nez se aktivita ukonéi je nutné odeslat hodnoceni na server. Tedy v
metodé onDestroy () je kontrola, zda bylo zménéno hodnoceni a pokud ano, tak se odesila
POST pozadavek obsahujici ID aktivity, hodnoty a ID uzivatele na server. Detail aktivity
je zobrazen na obrazku 5.5.

36



< Udalost

Silent Disco

stfeda, 5. zafi - Gtvrtek, 6. zafi

8 22:00-02:00

Misto konani Pértystan Mapa

Moje hodnoceni

* % Kk

Obréazek 5.5: Detail aktivity v programu. Toolbar obsahuje tlacitko pro vraceni zpét. Pod
nazvem aktivity je zobrazeny lokalizovany ¢as. Vedle mista je tlacitko pro zobrazeni mista
na mapé. Hodnoceni se méni tahem ¢i dotykem na hvézdu.

Mapa

Pri zvoleni mapy v navigaci se vytvori fragment MapFragment, ktery implementuje roz-
hrani OnMapReadyCallback. Po spusténi se zavold metoda getMapAsync(), kterd asyn-
chronné stdhne mapu. Nasledné jesté probéhne kontrola zapnuté GPS lokace, kdy se v
pripadé vypnuté GPS v dolni ¢asti displeje objevi zprava ve formé SnackBaru, ktery je
zobrazen na obréazku 5.6.

Funkce sledovani polohy neni zapnuta

L & (U

Notifikace Program Mapa

Obrazek 5.6: Upozornéni uzivatele na vypnuté sledovani polohy.

Dale se zkontroluje, zda ma uzivatel povoleno sledovani polohy a pripadné se zobrazi
zadost o povoleni. V momenté, kdy je mapa stazena se vyvold metoda onMapReady (), kterd
ma v parametru mapu, se kterou lze libovolné pracovat. Nejdrive se nastavi styl mapy, ktery
byl vytvofen pomoci webové aplikace Google Maps APIs Styling Wizard?, kde vystupem

Zhttps://mapstyle.withgoogle.com/

37


https://mapstyle.withgoogle.com/

je JSON soubor. Ve stylu bylo nastaveno skryti texti a omezeni vykreslovani pouze cest,
terénu, budov a vody. Déle se nastavuje omezeni rozsahu mapy pouze na kemp a priblizeni
mapy. Nakonec se kamera mapy vycentruje na definovanou pozici a ptidaji se znacky ziskané
z databaze.

SEZﬁiT’IOVAK
g

Google

A & (U

Notifikace Program Mapa

Obrazek 5.7: Mapa pokryva cely prostor téla, na mapé jsou umistény znacky mist, nad
kterymi se pri kliknuti zobrazi nazev.

Nastaveni

O nastaveni se stara aktivita SettingsPrefActivity, kterd vytvari fragment MainPre-
ferenceFragment a ktery vychézi z PreferenceFragment. V tomto fragmentu se nacita
XML soubor umistény v /res/xml/pref main.zml, ktery definuje vzhled prvka v nastaveni.
Déle se jiz nastavuji pouze detektory kliknuti.
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< Nastaveni

Notifikace
Upozornit na novou notifikaci

Vibrovat
Vibrovat pfi oznédmeni

Aktualizace dat
Pravidelnd aktualizace dat .

Interval aktualizace
2 hodiny

Aktualizace dat C
Klikej pro okamzZitou aktualizaci dat

Ostatni
Formulaf pro kemp

Klikej sem pro vyplnéni formulare pro kemp

Zpétnda vazba
Chces$ nam pomoct svym nédzorem? Klikej!

Obrazek 5.8: Nastaveni aplikace.

5.1.6 Nasazeni aplikace

Aplikace byla na Google Play® vydana jiz na zacatku roku v alfa verzi, kdy byla podrobné
testovana jinymi uzivateli a byla kontrolovana kompatibilita mezi riznymi zafizenimi. O
meésic pozdéji byla aplikace posunuta do Uplného vydani pro verejnost ve verzi 1.0. Po
drobnych opravéch je aplikace ve verzi 1.0.2 v dobé psani této prace.

5.2 Webova aplikace

Webova aplikace byla vytvorena pomoci Nette Frameworku popsaném v sekci 3.2.1. Byl po-
uzit programovaci jazyk PHP spole¢né se znackovacim jazykem HTML a kaskddovymi styly
CSS. Aplikace je navrzena pomoci ndvrhové architektury MVC (Model-View-Controller),
kterd udrzuje jednotlivé t¥idy cisté a prehledné. Byla vytvorena také MySQL databaze dle
navrhu popsaného v kapitole 4.4.

Aplikace bézi na serveru Seznamoviaku s vlastni subdoménou na adrese
https://app.seznamovak.org. Spolupracuje také pfimo s databazi systému Seznamovaku.

5.2.1 Souborova hierarchie

V kofenovém adreséri aplikace se nachazi adresar home, ktery obsahuje celou aplikaci spo-
lecné s Nette frameworkem, v ostatnich adresarich se nachazi obrazky, javascriptové soubory
¢i kaskadové styly. Nachazi se zde vsak také soubor index.php, ktery spousti samotnou
aplikaci.

3https://play.google.com/store/apps/details?id=org.seznamovak.seznamovak
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Uvnitf adresare home se nachazi 5 slozek:

app — Obsahuje vSechny zdrojové kody aplikace.

log — Zde se shromazduji vsechny logovaci soubory jako error.log, exception.log a
info.log.

temp — Zde se ukladaji docasné soubory a cache stranek pro rychlejsi nacteni.
tests — Testovaci prostiedi (v této praci to nebylo pouzito).

vendor — Adresar obsahujici vSechny knihovny vcetné samotného Nette frameworku.

Uvnitt adresafe app se nachézi adresar config, ktera obsahuje dva konfigura¢ni soubory
s koncovkou neon’. Jednd se o config.local.neon, ktery obsahuje informace o databazi
a config.neon, ktery znaci kde jsou umistény Presentery, rozsifeni, sluzby apod.

Dalsim adresafem je model, ktery jak uz z nazvu vypovida obsahuje modely aplikace.
Adresar obsahuje nasledujici modely:

Authenticator — Trtida ovérujici prihlaseni uzivateld.

BaseRepository — Tiida pro stanoveni zdkladnich funkei, které pak vyuzivaji vsechny
dédici tiidy.

EventsRepository — TFida pro aktivity v programu.
NotificationsRepository — Ttida pro notifikace.
LocationsRepository — Ttida pro mista na mapé.
RatingsRepository — Trida pro hodnoceni aktivit.

Ratings — Trida pro zaznamendani vSech hodnoceni pro danou aktivitu.

V tomto adresari se nachazi jesté adresar DatePicker, ktery je v této praci pouzit jako
doplnék pro zobrazeni vybéru data pfi kliknuti na pole.
Dalsim adresafem je presenters, ktery obsahuje néasledujici soubory:

BasePresenter — Stejné jako u modelu je také pritomna ttida, kterd obsahuje obecné
metody vyuzitelné ve vSech ostatnich tiidach. Lze zde najit metody pro ziskani for-
matu ¢asu nebo kontroly zda je uzivatel administrator.

EventPresenter — Presenter pro praci s programem.
NotificationPresenter — Presenter pro praci s notifikacemi.

MapPresenter — Presenter, ktery nacitd Google Maps API pro zobrazeni mapy se
znackami.

RatingPresenter — Tento presenter se stard o hodnoceni aktivit.

Posledni dva adreséare jsou router, ktery obsahuje soubor s routama a templates, ktery
obsahuje vSechny layout soubory latte.

4Neon je snadno &itelny format pro serializaci dat.
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Model

Pro pristup k informacim v databazi je tfeba vytvorit model, ktery operuje jenom s infor-
macemi z databaze a predava je dal. Seznam modelt jiz byl zminén vysSe, nicméné samotné
modely se od sebe nelisi, aspon ty co pracuji s databdzi. Prevazné se v téchto tridach vy-
uziva Database Exploreru z Nette, ktery umoznuje praci s databazi bez nutnosti pouziti
SQL jazyka. Jako ptiklad je uvedena metoda pro ziskani vsech aktivnich aktivit programu
v databazi.

Listing 5.4: Ukazka ziskani dat z databaze

public function getEvents () {
return $this->getTable () ->where("isActive = 1")->order ('
startTime ASC, endTime ASC');

View

Kazda HTML stranka je vygenerovana pomoci sablon Latte, které jsou integrovany primo
v Nette frameworku. Jde o jednoduchou syntaxi, ktera se od HTML moc nelisi a urcité
prvky rozhodné zjednodusuje, naptiklad pouziti cyklua foreach. Obsah téchto sablon je pouze
informac¢ni a primitivni, takze neni divod pro dikladnéjsi popis.

Controller

Controllery jsou v Nette Presentery, které zpracovavaji veskeré pozadavky prohlizece. Zde
se také nachazi veskerd logika této aplikace. Kazdy presenter ma specidlné nazvané me-
tody. Stranky, které zobrazuji obsah musi mit funkci renderStranka(), aby systém védél,
ze se na dané URL nachazi opravdova stranka, jinak by byl uzivatel pfesmérovany na chy-
bovou stranku. Vychozi je renderDefault (). Vsechny tyto stranky musi mit také stejné
pojmenované latte soubory.

Dalsim typem metod jsou akce, které jsou pojmenovany ve tvaru actionStranka().
Tyto metody se zavolaji jesté pred render metodou, kterd neni povinnd, ale v tom pripadeé
musi byt v metodé pritomno pfesmérovani na jinou stranku.

Poslednim typem jsou komponenty, které maji nazev ve tvaru
createComponent JmenoKomponenty (). Nejcastéji se jedna o formular, ktery nejcastéji byva
napsan ve tvaru createComponentAddForm(). Tato metoda vraci vytvorenou komponentu,
jako je formular. Jesté se uvnitt metody pridavéa callback onSuccess, ktery znac¢i ktera
metoda se mé zavolat po odeslani formulare.

Jako zpétnou vazbu uzivateli se vyuziva metody flashMessage (), ktera mtze byt zob-
razena po presmérovani.

5.2.2 Sekce aplikace

U notifikaci, programu a mapy se méni zobrazeni dle zvoleného médu — informacni nebo ad-
ministracni. Toto chovani probihd v metodé renderDefault (), kdy se nejdiive zkontroluje,
zda je uzivatel administrator. Pokud ne, tak se nastavi mod na informacni. Administrator
si m6édy muze libovolné ménit pomoci tlac¢itka ,Prepnuti zobrazeni®, které obsahuje odkaz
s parametrem oznaceni médu. Vedle tohoto tlac¢itka se vyskytuje moznost pridani nové po-
lozky, ktera presmeéruje uzivatele na stranku s formularem. V tabulce jsou poté v kazdém
radku pritomny tlacitka pro editaci ¢i smazani zdznamu.

41



Prihlaseni

O prihlaseni se stard SignPresenter, ktery po odeslani prihlasovaciho formulaie zavold me-
todu login(), ktery vyhleda dostupny Autentifikator, v tomto pripadé t¥idu Authenticator
a ta oveéri pres databazi, zda jsou ddaje spravné. Pokud ano, tak korektné ptiradi roli uzi-
vateli presméruje jej na hlavni stranku, jinak d& uzivateli védét, kde nastala chyba.

Notifikace

Podle zvoleného médu se zavolaji metody modelu NotificationRepository pro ziskani
notifikaci a vysledek se posle do view skrz proménnou $this->template->notifications
spolecné se zvolenym moédem. V sabloné latte se pak podle médu vykresli obsah v podobé
tabulky. V informa¢nim moédu tabulka obsahuje jeden sloupec a pro kazdou notifikaci tii
radky — Stejné jako v mobilni aplikaci je na prvnim fadku nadpis, na druhém text a na tfetim
cas. V administracnim moédu jsou informace vyc¢teny jako v podobé vypisu databaze pro
vétsi prehlednost. To lze vidét na obrazku 5.9. V informacnim moédu se zobrazuji notifikace,
které maji ¢as pripomenuti diive nez je aktudlni ¢as (stejné jako v mobilni aplikaci).

Predmt Text Pripomenout v Gase cas Akee

Pary prekvapeni! Nachystalijsme pro tebe prekvapeni na dnesni welcome pérty, Doraz na €as k party stanu a dej i prvnho pandka nia nds...) 19.03201811:3000 0309201820000 7

Pruni schize e tu! V pérty stanu probéhne v 15,00 prvni schize, vydej se na cests éhoneprides!) 19032018 112000 03092018 150000

NN N
- m

Ahoooj Vite] na Seznamovaku 2018, 10032018 11:1500 03002018 131500
Pokud uz si v kempu nezapomen se ubytovat a v 15:00 je sraz na prvni informaéni schizi. Poté hed nasleduji teambuildingy!

Obrazek 5.9: Seznam notifikaci v administracnim modu.

Program

Vykresleni opét probihd v metodé renderDefault(), kterd ma kromé parametru modu
jesté dalsi dva parametry day a op. Nejdrive se zkontroluje méd zobrazeni. V administracni
casti se uzivateli zobrazi seznam vsech aktivit v tabulce s moznostmi Gpravy a smazani. V
informacni ¢asti se vykresluje graficky program.

Program je vykresleny pomoci HTML a CSS. Nejdrive se vygeneruji styly, které urcuji
vysku odpocitaného ¢asu pro kazdou pulhodinu. VSechen vygenerovany kéd se vypise ve
View pomoci proménné bez escapovani znakil, to znamend, ze to prohlize¢ rozeznd jako
HTML kéd a ne jako pouhy text.

Pro cas 11:00 styl vypadé nésledovneé:

.time_1100 {top: 200px;}

Poté se vykresli jednotlivé hodiny, kde atribut class obsahuje zminény styl.
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Pokud je parametr day prazdny, tak se nacte aktualni cas, ktery se snizi o jeden den
z divodu hledani programu starsi nez je ten den. Pro tuto operaci se pouzivd metoda
getDayAfterEvents (). Ta vrati cely den programu, ktery nasleduje po zadaném dni. Na-
sledné se program vykresli pomoci metody drawEvents (), kterd prochézi kazdou polozku
v seznamu, poté vypocita vysku ¢asového bloku, stejné jako v mobilni aplikaci vyhleda akti-
vity, které se kiizi pomoci funkci findCrossingBeforeEvents() a findCrossingAfterEvents().
Pomoci toho se zjisti pozice na kterou se ma casovy blok vykreslit. Vysledny objekt vypada
v HTML kédu nasledovné:

<a href="detail/1"><div style="height: 50px; width: 94%; left:
80px; top: 225px; opacity: 0.7; filter: alpha(opacity=70);
line-height: 50px;" class="calendarItem orange">Sraz +
Administrativa</div>

Prepinani dnii v programu je udélano pomoci parametri v odkazech, kdy op znaci, jestli
se pozaduje dalsi nebo predchozi den a day obsahuje piivodni den.

§§.¢t (!'i'!.,
= ¢
Tt

Odjezd + Cesta

Prjezd

Ubytovavéni

Googe Play

Obrézek 5.10: Vykresleny program v informa¢nim modu.

Mapa

Mapa je vykreslena pomoci addonu Google Maps API v metodé createComponentMap(),
ktera je vypsana v nasledujicim kédu. Nejdrive se inicializuje mapa, poté se nastavi velikost
mapy. Zde bylo nutné vysku nastavit jako velikost viditelné ¢asti. Nasleduje nastaveni po-
zice, na kterou se ma mapa zamérit spolecné s typem zobrazeni mapy. Poté probiha nac¢teni
lokaci z databaze a vytvoreni znacek.

Listing 5.5: Konfigurace Google Maps API

$map = $this->map->create();
$map->setProportions ('100%', '100vh');

$map->setCoordinates (array (48.899765, 16.569098))

->setZoom (17)
->setType (MapAPI:: TERRAIN);
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$markers = $this->markers->create();
$markers->fitBounds (true) ;

$markersFromDb = $this->locationsRepository->getAll () ;
if ($markersFromDb != null) {
foreach ($markersFromDb as $marker) A
$markers->addMarker (array ($marker ['latitude'], $marker
['longitude']), \0li\GoogleAPI\Markers::DROP)
->setMessage ('<hl class="map_description_title

">' . $marker['mname'] . '</h1>")
->setIcon("/images/markers/marker_" . $marker[
'"iconName'] . ".png");

$map->addMarkers ($markers) ;

Hodnoceni aktivit

V metodé renderDefault() se prochazi vsechna hodnoceni z databaze. Kazda aktivita
ma svilj objekt Rating, ktery shromazduje vSechna hodnoceni do poc¢tu hvézd a nakonec
hodnoceni zpriméruje. Postupné se tedy prochazi a zaznamendavaji pocty hvézd. Nakonec
se vysledek ulozi do proménné $this->template->ratings, kterd se ve View vypise do
tabulky. Hodnoceni aktivit 1ze vidét na obrazku 5.11

Aktivita * - o e R Celkové hodnoceni

Obrazek 5.11: Hodnoceni aktivit v administraci.

5.3 API

API v této praci slouzi jako prostfednik mezi webem a mobilni aplikaci. API je umisténo
primo na serveru Seznamovaku s vlastni subdoménou na adrese https://api.seznamovak.org.
Spolupracuje také primo s databazi systému Seznamovaku. Samotné API reaguje na ptichozi
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HTTP pozadavky GET a POST a odesila vysledky ve formatu JSON zpét. Je postaveno
na Slim Frameworku popsaném v kapitole 3.2.3, ktery je zaloZen na tzv. cestach (routes),
které se spusti v momenté, kdy prijde pozadavek presné na tu cestu. Prikladem lze pouzit
tento zacatek funkce:

$app->get('/vl/events', function ($request, $response) { ... }

Kde get znamend typ pozadavku, "/vl/events" znamend cestu (v tomto pripadé to
ve vysledku vypadd jako https://api.seznamovak.org/vl/events). Déle nasleduje jiz de-
finice funkce, ktera poté vrati vysledek.

5.3.1 Souborova hierarchie

V kofenovém adresafi se nachazi 3 adresare: logs pro uchovani zaznamenanych logi, src
pro zdrojové kddy a vendor obsahujici zdrojové kédy Slim frameworku. Soucasti korenového
adresafte je také soubor indez.php, ktery slouzi k nac¢teni Slim frameworku. Vyskytuji se tam
také funkce pro préci s hesly, které jsou prevzaty z Nette, aby hesla od mobilni aplikace byla
mozna overit. Uvniti src adreséare jsou tii PHP soubory. settings.php nastavuje parametry
pro logovani a udaje pro databaze, dependencies.php tyto parametry sestavuje do objektu
a routes.php obsahuje vSechny cesty.

5.3.2 Funkcionalita API

Jak jiz bylo uvedeno, API odpovida na pozadavky, které na néj prichézi. V tomto pripadé
to mtze byt mobilni aplikace, ktera zasila GET pozadavky, Ze chce notifikace, program ¢i
lokace. API obratem zasle dotaz na databazi a vysledek posle ve tvaru JSON se stavovym
kédem 200. Priklad jak takovy JSON vypada lze vidét v nasledujicim kodu.

Listing 5.6: Ukézka JSON souboru ktery je odpovédi na GET pozadavek.

"id""in,

"name":"Sraz + Administrativa'",
"description":null,
"startTime":"2018-09-04 11:30:00",
"endTime":"2018-09-04 12:30:00",
"color":"orange",
"canBeRated":"0",

"location":null,
"locationName":null,
"isImportant":"O"

Pokud nastala chyba, tak se odesila JSON s vyplnénym atributem "status" nebo
"error" se stavovym kédem 422.
Seznam GET cest:

e "/vl/events" — Vraci celou kolekci aktivit programu
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e "/vl/notifications" — Vraci celou kolekci notifikaci
e "/v1/locations" — Vraci celou kolekci lokaci
Seznam POST cest:

e "/vl/rating" — Vlozi nebo aktualizuje hodnoceni v databazi a odesild odpovéd se
stavovym kédem 200, pokud bylo vse v poradku, jinak 422.

e "/vl/userdetail" — Kontroluje, zda uzivatel existuje v databazi Seznamovaku podle
emailu ziskaného z Facebook nebo Google t¢tu a vlozi ID do databédze. Vraci stavovy
kéd 200 pokud uzivatel existuje v databazi, pokud nastala chyba, tak 422. Pokud
uzivatel nebyl nalezen, tak vraci 404.

e "/v1/login" — Kontroluje, zda uzivatel existuje v databazi Seznamovaku, pokud ano,
tak pomoci funkce calculateHash() vygeneruje hash zadaného hesla a pokud jsou
stejné, tak vlozi ID uzivatele do databdze a vrati odpovéd se stavovym kédem 200,
jinak vraci 422. Pokud uzivatel neexistuje, tak vrati 404.

5.4 Testovani

Testovani probéhlo v ramci internfho tymu Seznamovaku, 6 lidi se podilelo na testovani pti
samotném vyvoji — predevsim odzkousenim mobilni aplikace na svém telefonu. Po dokonceni
vyvoje byla aplikace predstavena zbytku tymu Seznamovaku, kde probéhlo dalsi otestovani.
Byli pritomni i uzivatelé zarizeni s i0S, takze si vyzkouseli webovou verzi aplikace.

Predmétem testovani bylo zjistit, zda je aplikace dostatecné intuitivni a jednoduché.
Uzivateliim byl predstaven scéndr, kdy se ocitli prvni den na Seznamovaku a jejich ikolem
bylo se v aplikaci zorientovat a vyhledat aktivitu v programu, kterou bylo nutné najit v
pravé ¢asti programu, kterd neni zpocatku viditelnd, ale je nutné se na ni posunout. Déle
nasledovalo ohodnoceni aktivity v programu, mimo jiné se také testovala stabilita aplikace,
jelikoz je u operac¢niho systému Android znamé, ze na nékterych zarizenich se chyby viubec
nemusi projevit. Hodinu po ukonceni testovani na uzivatele jesté c¢ekala notifikace, kterou
nésledné museli oznamit, ze dorazila.

Vysledek testovani byl viceméné tispésny, uzivatelé se v aplikaci zorientovali do minuty
a notifikace dorazily témeér vsem. Testovani se ovSsem neobeslo bez padua aplikace, které byly
zaznamenany a déle i opraveny.

5.4.1 Testovani spotreby aplikace

U mobilnich aplikaci je dilezité, jak se aplikace chova pri raznych operacich a jak spotie-
bovava internetové data. Pokud aplikace prilis vytézuje procesor, systém ji vyhodnoti jako
Spatné optimalizovanou a aplikaci vypne. V jiném pripadé da védét uzivateli, Ze aplikace
spotfebovava moc baterie a uzivatel ji vypne, nebo rovnou odinstaluje.

7Z toho duvodu byla spotfeba aplikace otestovana v prostiedi Android Studia 3 néstrojem
Android Profiler. Testovani probihalo na zafizeni Honor 8 s verzi systému Android 7.0.

Jak vypada pribéh analyzy lze vidét na obrazku 5.12. Primérné vyuziti procesoru
béhem pouzivani je okolo 4%, pfi zobrazeni mapy je vytizeni zhruba na 12%. Z hlediska
operacni paméti aplikace zabird v priméru 75 MB a ustéli se to na 65 MB. Pfi pouziti
mapy to narostlo az o 30 MB. Datové vytizeni pri ptrihladSeni bylo nejvice u Facebooku
okolo 10 kB, u Google a prihlaseni pfes Seznamovak bylo 4 kB. Pii aktualizaci dat, tedy
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stazeni vSech notifikaci, aktivit a lokaci je spotfeba 66 kB, coz se mize projevit v delsim
casovém méritku, pokud mé uzivatel zapnutou automatickou aktualizaci kazdych 15 minut.
Zobrazeni mapy je spotiebou dat nejvice naroc¢né, ivodni stazeni mapy vezme okolo 1,5
MB dat, coz je pomérné hodné. Mapa se poté nacitd z operacni paméti. Spotteba dat pti
hodnoceni aktivity je velmi mald, tj. okolo 4 kB.

HUAWEI FRD-L09 (7300U v ( -

trdsesion O @ © e b

oo e @ o0 o0 @ 0000 0 00 00 o e oo

Manaciviy - saved - stopped cal.vaical

cpu 0%
100%

- A . sadhad Aeesnanho o o
'MEMORY 559 M8
12808

“aa s a Ak A aA

NETWORK — Sending 0MB/s = Receiing: 0 MB/s.
4mers

| -

15,005 0008 45005

1m15.00s

Obrazek 5.12: Spotfeba mobiln{ aplikace Seznamovak. V horni ¢ésti je zobrazeno vyuziti
procesoru. Uprostied je vyuziti operacni paméti a v dolni Césti je spotieba dat.

Vysledky testovani jsou pomérné uspokojujici, vytknout by se dala spotfeba dat pii
zobrazeni mapy. ReSenfm by byla implementace off-line fesent.
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Kapitola 6
Zaver

Hlavnim tspéchem této diplomové prace bylo vytvoreni mobilni a webové aplikace pro
seznamovaci pobyt Seznamovak. Mobilni aplikace byla implementovana na platformé An-
droid, kterd komunikuje se serverem pomoci REST knihovny retrofit2. Pracuje s planovaci
sluzbou Firebase JobDispatcher, kterd planuje spousténi notifikaci pro upozornéni uziva-
tele na udalost a také pravidelnou aktualizaci dat ze serveru. Jeji dalsi vyznamnou funkei
je grafické zobrazeni programu Seznamovaku pomoci 2D grafiky. Aplikace také pracuje s
Google Maps, ve které znaci dulezité lokality v aredlu kempu. Aplikace byla vyddna na
Google Play'.

K aplikaci byla vytvorena i témér identickd webova verze bézici na Nette Frameworku
pro uzivatele ostatnich platforem a pro administraci dat. Bylo také vytvoreno jednoduché
REST API, které bézi na Slim Frameworku, které slouzi krom ziskéni dat také pro prihlaseni
uzivatele nebo zaznamenani hodnoceni aktivity.

Aplikace byla podrobena testovani tymem Seznamovéku. Ostré spusténi aplikace bude
v zaii tohoto roku, kdy zapocne dalsi ro¢nik Seznamovaku.

6.1 Dalsi vyvoj

Béhem vyvoje aplikace pribylo nékolik napadd na vylepseni, které se nicméné nevlezly
do zékladni verze této prace. Kazdopadné je velmi pravdépodobné, ze se do zacatku zari
realizuji.

Jedna se o tyto vylepseni:

e Off-line mapa — Zavedeni off-line mapy by usettilo spoustu dat. Pii manipulaci s
mapou si aplikace stdhne okolo 3 MB dat. Mapa je sice néjakou dobu v paméti, ale
poté je nutné ji stahovat znovu.

e Pievod do MVVM architektury — Pfevodem do této architektury by byla aplikace
Cistéjsi a ubylo by pamétovych tniku.

e Jednoduchd navigace v mapé — Aredl je pomérné velky, takze se navigace hodi pro
uzivatele, ktefi jsou v aredlu poprvé a neznaji okoli. Navigaci by byla sipka, kterd by
ukazovala smér cesty od uzivatele k zadanému cili.

"https://play.google.com/store/apps/details?id=org.seznamovak.seznamovak
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e OAuth2 autentifikace — Momentdlné komunikace se serverem neni nijak zabezpecena.
Pridanim autentifikace by API prijimalo pozadavky pouze od autorizovaného klienta,
kterym je mobilni aplikace.

« Prihlasovani na placené aktivity pfimo v aktivité — Na Seznamovaku se konaji nékteré
placené aktivity, na které je nutné se prihlasit. Pridanim registrace pfimo do aplikace
by organizatorim ulehcilo napor ucastniki, kteri se chtéji zapsat.

e i0OS verze — Prozatim si uzivatelé muzou aplikaci zobrazit ve webové verzi, nicméné
by bylo vhodné implementovat aplikaci i na druhy nejpouzivanéjsi mobilni operacni
systém.
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Priloha A

Obsah CD

Na CD se nachézi adresare:
e /src — Adresar se zdrojovymi kédy

— /android — Zdrojové kédy aplikace na Androidu
— /web — Zdrojové kdédy webové aplikace
— /api — Zdrojové kédy API

e /doc — Adresar s technickou zpravou

— /latex — Zdrojové kédy technické zpravy
— /pdf — Technické zpréva ve formatu PDF

e /media — Propagac¢ni materidly

— /video — Propagacni video
— /plakat — Plakéat
— /market — Snimky aplikace z Google Play
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