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Anotace

Prdace popisuje implementovany tréninkovy denik v podobé mobilni aplikace a
webovou strdnku, kterd slouzi k prohliZeni zdznamai. Zabyjvad se technickym po-
pisem a uzivatelskou priruckou. Hlavni funkcionalitou mobilni aplikace je ucho-
vavat a prohliZet zdznamy.

Synopsis

The thesis describes implemented training diary in the form of a mobile app and
a web page designed to browse the entries. It contains technical description and
user manual. The main function of the app is store and browse individual entries.
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1 Uvod

Pohybové aktivity slouzi ¢loveku k zlepseni jak fyzické, tak psychické stranky.
Pri riiznych intenzitach fyzické zatéze obecné clovéku nartstéd, nebo naopak klesa
fyzicka kondice, ktera se také oznacuje jako ,fyzicka“. Pro sledovani této proble-
matiky je zapottebi peclivé uchovavat zdznamy o kazdém sportovnim vykonu.

Nabizi se zde uchovavani informaci v papirové podobé. Ovsem vypracovani
jednotlivych grafii, porovnavani vykonii a mnohé dalsi zabere spoustu casu. Uzi-
vatel aplikace Trilog Universal mize jednoduchym zptsobem naplnovat sviij tré-
ninkovy denik a tim mit prehled o jednotlivych zaznamech. Dale miize vytvaret
libovolné sporty, u kterych chce uchovavat zaznamy, porovnavat jednotlivé spor-
tovni vykony mezi sebou, sledovat grafy za urc¢ité c¢asové obdobi.

Uzivatel ma také moznost sledovat aktivity pomoci webové aplikace.

1.1 Nazev Trilog Universal

Mozna Vas napadne, co méa zrovna spole¢ného sportovni aplikace s ndzvem Trilog
Universal. Oduvodnéni je vsak logické a pfimocaré. Slovo Tri v obecném prekladu
znamena tri. Log zase znamend zadznam nebo zaznamenat. Spojenim téchto dvou
slov dostaneme Trilog. Aplikace ma v zakladnim pouziti predvytvorené tii sporty
a to plavani, kolo a béh. Z tohoto divodii prvni ¢ast nazvu Trilog.

Druhé c¢ast nazvu obohacuje prvni. Universal znamena v obecném prekladu
universalni. Tim, Ze jsou v zdkladu vytvoreny tti zédkladni sporty, aplikace ma
moznost libovolné sporty pridavat, mazat a upravovat. Spojenim prvni a druhé
casti dostavame jiz zminény nazev aplikace Trilog Universal.

1.2 Obsah projektu

Projekt Trilog Universal se sklada ze dvou zakladnich c¢asti. Stézejni casti je
nativni mobilni aplikace pro platformu Android. Této ¢asti se budeme vénovat
podrobné v uzivatelské dokumentaci, protoze obsahuje mnoho funkci, které je
zapotiebi popsat.

Vedlejsi c¢asti projektu je webova aplikace. Tuto ¢ast podrobné rozebereme v
casti technické dokumentace, protoze vyuziva bohaté a zajimavé technologie.

1.2.1 Nativni aplikace

Aplikace slouzi jako tréninkovy denik, kde se odehrava hlavni funkcionalita.
Bézny chod aplikace a vyuzit{ hlavnich funkei je moZny v rezimu offline'. Pfi
sparovani s webovou aplikaci je zapotfebi mit zafizeni online’. Na obrazku 1 je
znazornéna uvodni obrazovka mobilni aplikace. Hlavni funkce aplikace:

e Pridavani/mazani zdznamu

loffline rezim - stav zafizeni, které neni aktudlné pfipojené k siti internet
2online rezim - stav zafizeni, které je aktudlné piipojené k siti internet



e Priddvani/mazani sporti a atributt

e Zobrazovani grafti v ¢asovém obdobi

e Porovnavani daného sportu v casovém obdobi
e Porovnavani sportt v casovém obdobi

e Editace hlavni obrazovky

e Shrnuti dat za ¢asové obdobi

e Detailni vypis zdznamu

1.2.2 Webova aplikace

Responzivni webova stranka slouzi k zobrazovani dat, ktera jsou bezprostredné
uloZzena v databazi. Uzivatel mobilni aplikace v rezimu online jednim tlac¢itkem
odesle data z telefonu na webovy server a tim webové aplikaci zpristupni data.
Déle také vykresluje grafy, vypisuje nejlepsi vysledky a zaznamy za urcité casové
obdobi. Webova aplikace také umoznuje exportovat soubor zaznamii ve formatu
CSV za dané casové obdobi, nebo vSechna data.

TRILOG UNIVERSAL

Add data

Obrézek 1: Uvodn{ obrazovka mobilni aplikace
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2 Aplikace stejného typu

V nasledujici sekci postupné predstavime aplikace stejného typu. U jednotlivych
aplikaci budou popsany funkéni zalezitosti, vzhled, ovladatelnost, klady a za-
pory. Na konci sekce shrneme vsechny aplikace a porovname je s aplikaci Trilog
Universal.

2.1 Endomondo

Sportovni aplikace, ktera nabizi zakladni funkénost zadarmo. Rozsifeni apli-
kace je zpoplatnéno. Aplikace je podporovana pro vice platforem jako napriklad
iPhone, Android a Windows. Vylepsenda PRO verze se od zdkladni bezplatné lisi
napriklad o vylepseni grafickych prostfedki a moznosti intervalovych tréninkt
Aplikace je prijemné zpracovand a prehledné. Nepredstavuje ¢isty tréninkovy
denik, ale sportovni aplikaci. Uzivatel si pred mérenim sportovni aktivity zvoli
jeden z jiz vytvorenych sportii. Poté zvoli jeden z cili aktivity. Mezi cile patii:

e Nastavit limit vzdalenosti a casu.

e Prekonat kamaradiv nejlepsi vysledek.
e Prekonat vlastni nejlepsi vysledek.

e Zakladni méreni vzdalenosti a Casu.

Jednotlivé zaznamy uzivatel mize sledovat v zélozce History. Po kliknuti na
dany zaznam se otevie detailni obrazovka s mapou zdolané trasy.

2.2 Sports Tracker

Aplikace je podporovana pro platformy Android a iPhone. Aplikace ma jiz pre-
dem vytvorené zakladni sporty, u kterych je moznost uchovavat zaznamy. Méteni
aktivit probiha v nasledujicich krocich. Uzivatel na iivodni obrazovce, ktera slouzi
jako informacni, spusti nové cviceni. V nésledujicim kroku zvoli sport nebo da-
nou aktivitu a spusti se méreni. Béhem méreni uzivatel vidi zdolanou vzdalenost,
cas, aktualni rychlost, primérnou rychlost a mapu. Jednotlivé zdznamy lze sle-
dovat v polozce Diary. Vypis je neprehledné zpracovan, protoze jsou zde vypsany
veskeré zaznamy o aktivitach, které jsou serazené podle data. Uzivatel se snadno
poté ztrati ve vyhledavani. Po rozkliknuti daného zdznamu se otevie detail, kde
jsou vypsany zakladni informace. Detail také umoznuje vypisovat grafy, pribéh
aktivity a celkové shrnuti. Kazda aktivita méa moznost sdileni na socidlni siti
Facebook. Soucasti aplikace je webova stranka.

11



2.3 Zdravi

Zdravi je aplikace urcena pro operacni systém iOS. Od urcité verze operacniho
systému je automaticky nainstalovana. Aplikace poskytuje uchovavani zdznamu
o aktivitach, vyzivé a spanku. Aktivity jsou pridavany automaticky, avsak daji
se pridavat také manualné. Mezi zakladni aktivity patii chlize a béh, kroky a
vystoupana patra. Grafické zpracovani aplikace je velmi prijemné a prehledné.
Funkcionalita aplikace uzivateli umoznuje vytvorit novou aktivitu podle nabidky
sportil. Skéla sporttl je pomérné velika, avsak nepokryva veskeré sporty. Jednot-
livym sportum také nejde priradit libovolny atribut na meéreni. Aktivity podle
data vykresluji grafy a také detailni vypis zdznamu.

2.4 Shrnuti a motivace

Sportovni aplikace, které slouzi jako tréninkovy denik, je na internetu nespocet.
Motivaci pro vytvoreni aplikace Trilog Unversal byla v hlavni fadé prehlednost
a jednoduchost. Spousta aplikaci tohoto typu ma v sobé plno uzitec¢nych funkei,
o kterych uzivatel nevi, protoze se v aplikaci neorientuje.

Dalsim divodem je oprostit aplikaci od reklam a socidlnich siti. Veskeré apli-
kace v dnesni dobé kladou diiraz na tyto zalezitosti. Snazi se sdilet vysledky a
zdznamy na internetu. Uzivateli se navic v aplikaci ¢asto zobrazuji rizné nechténé
reklamy. Aplikace Trilog Universal se zaméfuje pouze na svou problematiku.

12



3 Vyuzité technologie

3.1 Java

Programovaci jazyk Java, ktery patii mezi jazyk na vyssi programovaci trovni je
silné typovany a objektové zaméreny. Java je vyvijena spolecnosti Oracle a jazyk
se preklada se do Bytecodu.

Zajisténi, aby byl programovaci jazyk Java nezavisly na dané platformé je
vyTeseno nasledovné. Tim, ze spoustu procesori vyuziva jinou instrukéni sadu
se vyvojari Javy rozhodli vytvorit vlastni strojovy kéd, do kterého se bude Java
prekladat. Jedna se o Bytecode. Tento Bytecode je poté interpretovan virtual-
nim strojem, nebo je p¥imo preklddan do ISA® konkretniho procesoru. Timhle
zpusobem vznikl prenositelny kod, ktery neni zavisly na dané platformeé.

Dalsi vyhodou programovaciho jazyka Java je napriklad automaticka sprava
paméti v podobé Garbage Collectoru. Objekty jsou rozdéleny do tii zakladnich
kategorii - Young, Eden, Permanated a Permaned generation.

Java byla v projektu zvolena z patricnych davodi. Hlavnim diavodem je, ze
je aplikace vytvatena pro platformu Android, kterd podporuje Javu.

3.2 Android

Svou strukturou se lisi od ostatnich mobilnich operac¢nich systému. Obecné pra-
cuje v nékolika vrstvach. Kazda z vrstev mé svou funkénost. Platforma vychazi z
jadra existujiciho systému, jako je Linux. Nad touto vrstvou jsou ulozeny veskeré
knihovny v jazyce C/C++ a poté podle verze Androidu je na dalsi vrstvé behové
prostfedi Dalvik.

Tento operac¢ni systém je primarné vyuzivan v mobilnich zafizenich a table-
tech. Muzeme jej také najit v hodinkach, televizich a dalSich zarizenich.

Android API oznacuje verzi Androidu. Udava presné jaké verze knihoven
a programovacich prostiedkti miizou byt pfi vyvoji aplikace vyuzity. Obecné
plati, Ze ¢im je API vyssi, tim je verze Androidu novéjsi a programator ma vice
prostiedkt pfi implementaci [9].

Minimalni verze API v projektu je vyuzita Android API 15.

3.3 HTML 5

Jedna se o zédkladni stavebni kdmen webovych stranek, bez kterého by nebylo
mozné stranku zkonstruovat. Jazyk HTML je znackovaci jazyk, ktery slouzi pro
definici webové stranky. Jednotlivé znacky se déli nejcastéji do skupin parové vs.
neparové a blokové vs. fadkové. Novejsi verze jazyka HTML umoznuje pritadit
dané znacce také atribut pres klicové slovo data a ukladat si tak aktualni hodnoty
[2]. Jednotlivim znackdm je povoleno nastavovat id a t¥idu. Jazyk HTML se

3ISA - instrukéni sada procesoru

13



nejcastéji pouziva v kombinaci s dalsimi programovacimi jazyky, jako jsou PHP
a JavaScript. Mezi nejcastéji vyuzivané znacky patii:

e <p> - oznaceni paragrafu
e <div> - oznaceni blokové znacky
e <span> - oznaceni radkové znacky

e <hl> - oznaceni nejvétsiho nadpisu

3.4 PHP 7.1

Jazyk vykonéavajici se na strané serveru, nikoli na strané klienta. PHP je dyna-
micky jazyk, tedy nemusi se uvadét datovy typ, se kterym se pracuje. Zvlastnosti
tohoto jazyka je, Ze vSechny proménné musi zac¢inat symbolem $. Jazyk je objek-
tovy a interpretovany. Ke spusténi skriptu je zapotiebi webovy server, napriklad
Apache. Jelikoz se jedna o jazyk vykonavany na strané serveru, musi byt zajisténa
moznost odesilani dat na server. PHP podporuje dva mozné zptsoby.

e Metoda GET - za URL adresu je vlozen symbol 7 a néasledné jednotlivé
parametry a k nim ptislusné hodnoty.

e Metoda POST - zptisob zasilani dat v téle zpravy.

Aplikace byla vyvijena pomoci PHP verze 7.1.

3.4.1 PHP a implementace ORM systému

Jedna se o systém, ktery se diva na data v databazi, jako by to byly objekty.
Pri vkladani dat do databaze, nebo vybéru dat se vzdy muzeme spolehnout na
praci s objekty. V projektu kazd4 tiida ve slozce php/model reprezentuje jednu
tabulku, se kterou poté také pracuje. Prace je intuitivni, protoze diky instancim
tiidy je evidentni, s jakou tabulku pravé chceme manipulovat [7].

3.4.2 PHP a dotazovaci systém do databaze

Pfi praci s perzistentnimi daty” je pot¥eba spravné vytvorit dotaz, ktery apliku-
jeme na danou tabulku databaze. Slozitéjsi dotazy byvaji neprehledné a stavaji se
ter¢em chyb. Implementace tiidy QueryBuilder programatora oprosti od téchto
nechténych a nezddoucich komplikaci. Idea je takova, Ze si programator vytvori
abstrakci nad dotazy do databaze. Pti vyuzivani tiidy QueryBuilder poté zalozi
jeji instanci a vola ve spravném poradi jeji metody. Metody jsou navrzeny tak,
ze pouze upravuji hlavni proménnou dotaz, kterou si tiida udrzuje. P1i zavolani
metody get, popripadé make se dotaz vyhodnoti. Tim, ze navic tiida Query-
Buider vyuziva parametrizované dotazy, uzivatel je chranén pred nejcastéjsimi
utoky, jako je napriklad SQL injection.

4perzistentni data - data prezivajici vypocetni proces
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3.4.3 AJAX

Anglicka zkratka AJAX predstavuje Asynchronous JavaScript and XML [10].
Technologie AJAX se vyuziva v situaci, kdy potfebujeme dynamicky upravit
obsah webové stranky, pricemz opakované nacteni celého webu neni zadouci.
Obecné vyuziti metody AJAX pracuje v nasledujicich krocich:

1. Internetovy prohlize¢ odesle pozadavek na webovy server.
2. Webovy server pozadavek vyhodnoti a zpracuje.
3. Webovy server odesle vysledek pozadavku zpatky prohlizeci.

4. Internetovy prohlize¢ obdrzi data a nésledné je zpracuje.

3.5 SQL

Jeden z nejpouzivanéjsich jazyki pro praci s databazemi. Jazyk SQL byl vyuzivan
hlavné pti testovani a navrhovani databéze, aby byly vytvoreny konkrétni vztahy
mezi tabulkami v databazi. Jazyk SQL v sobé vyuziva tiida QueryBuilder, ktery
je napsan v jazyce PHP. Jazyk PHP implicitné podporuje jazyk SQL.

3.6 Databaze

Databaze slouzi k ulozeni perzistentnich dat. Databaze se sklada z jednotlivych
tabulek. Tabulku poté tvori zahlavi a télo. Zahlavi tvori jednotlivé atributy, které
maji své typy a samotné télo poté tvori jednotlivé zdznamy v tabulce. S tabul-
kou se manipuluje pomoci databazového jazyka, nejcastéji SQL ve spolupraci s
jazykem PHP. Nejznaméjsi typy databézi:

e MySQL,
e PostgreSQL,
e SQLite

3.7 CSS

Kaskédové styly jsou v dnesni dobé nutnosti, bez kterych neni mozno se obejit,
hlavné ve stylovani a designu webovych stranek. Kaskddové styly obecné pracuji
se znackovacim jazykem HTML. Kazdé znacce lze priradit t¥idu nebo id, pomoci
kterych lze poté dany element nastylovat. Obecné existuji tii mozné zpusoby
propojeni jazyka HTML a CSS [4].

1. Vlozeni CSS souboru.
2. Definovani kaskadovych styla v hlavicce.

3. Definovani inline kaskadovych stylu.
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Kvalitni vyuziti kaskddovych styli se odrazi jak na designu webové strance,
tak na jeho prizpisobitelnosti vii¢i zafizenim s rtuznymi velikostmi thlopricek.
Zde byla vyuziva znama CSS knihovna Bootstrap.

3.7.1 Bootstrap knihovna

Knihovna Bootstrap je framework® zalozeny na jazyku HTML, CSS a JavaScript.
Umoziiuje snadno budovat weby, které maji responsivni® chovani. Knihovna m4
predvytvorenych mnoho prvki, které programatorovi Setii cas.

Jednim z nejhlavnéjsich davodia vyuziti knihovny Bootstrap je responsivni
chovani. Knihovna vyuziva tzv. grid systém pro rozlozeni webu. Tento systém
vyuziva rozlozeni sitky obrazovky na 12 sloupcti podle procent. Podle potteby je
umoznéno programatorovi pracovat i v jednotlivych rozlisenich.

Mimo jiné knihovna poskytuje plno dalsich komponentti, jako jsou naptiklad
tlacitka a jejich seskupovani, navigace, thumbnaily”, ukazatele pritbéhu a mnoho
dalstho [1].

Sframework - jadro softwaru, které poskytuje funkce pro praci s nim
Sresponsivni - prizptsobitelny na Ghlopiicku zafizeni
"thumbnail - ndhledovy obrazek
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4 Programatorska dokumentace

Projekt se sklada z nativni a webové aplikace, proto je zapotiebi strukturu pro-
jektu jednotliveé rozvést u kazdé c¢asti. Mobilni aplikace tvori rozsahlejsi ¢ast.

4.1 Mobilni aplikace

Na obrazku 2 je znazornéna struktura mobilni aplikace. Mobilni aplikace tvori
hlavni ¢ast projektu, proto v néasledujici sekci budou vybrany nejdulezitéjsi ¢asti,
které budou disledné rozebrany. Android aplikace obecné rozlisuji mezi dvéma
zakladnimi pojmy, co se tyce vykreslovani obrazovky.

e Fragment
e Activity

Activity predstavuje zdkladni kamen k budovani aplikace. Slouzi také jako
zakladni zprostredkovavatel komunikace pri interakci s uzivateli. Kazda Activity
ma svij zivotni cyklus a obsluzné metody, které se v ramci Zivotnich stavech
volaji.

Naopak Fragment mé vyznamové jinou roli. Fragment predstavuje chovani,
nebo ¢ast chovani uzivatelského rozhrani v Activité. Vyhodou Fragmentti je moz-
nost jejich kombinaci v jedné Activité a vybudovat tak nékolik plné funkénich
casti, které maji vlastni zivotni cyklus. Tento cyklus se velmi podoba zivotnimu
cyklu Activity [11].

app
manifests
java
sres
* Gradle Scripts

Obréazek 2: Struktura mobilni aplikace

4.1.1 Soubor build.gradle

Pfedstavuje build systém®. M4 jednoduchou a intuitivni syntaxi. Soubor se au-
tomaticky zaklada pri vytvoreni projektu, avsak lze jej jednoduse modifikovat a
upravovat. Nese o projektu zdkladni konfiguraci jako je id aplikace, minimalni
SDK verzi a verzi projektu. Soubor jednoduse dokaze vlozit vyuzivané externi i
lokalni knihovny.

8build systém - systém, ktery buduje aplikaci
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4.1.2 Slozka manifests

Obsahuje pouze jeden soubor se jménem AndroidManifest.xml. Jedna se
o XML soubor, ktery musi obsahovat kazda Android aplikace, predtim nez se
provede jeji spusténi. Soubor nese zakladni informace o celém projektu. Svym
obsahem udava zakladni strukturu aplikace. Zakladni informace, které soubor
obsahuje jsou:

e Java package, ktery je identifikatorem aplikace.

e Deklarace opravnéni, kterda aplikace vyzaduje a zasahuje tak do systému
jako takového. Nejcastéji se jedna o pristupu aplikace do siti internet, WiFi,
pristup do galerie nebo také komunikace mezi jinymi aplikacemi.

e Definice nejnizsi mozné Android API, které aplikace potfebuje, aby byla
spustitelna na pristroji.

e Udava celkovou strukturu aplikace.

4.1.3 Slozka java

Slozka java udava veskerou funkcionalitu aplikace. Jednd se o soubory s pfiponou
java. Slozka je dale rozclenénd dle funkcionality do dalsich podslozek.

4.1.3.1 Slozka java/fragments

Slozka obsahujici vsechny zakladni Fragmenty. Tyto Fragmenty jsou napojeny na
zakladni Activitu hlavni menu, kterd funguje jako rozcestnik hlavni funkcionality.
Jednotlivé Fragmenty se poté vykresluji na pozadavek uzivatele.

4.1.3.2 Slozka java/sports

Slozka, ktera obsahuje jednotlivé Activity. Od nazvu slozky zde mizeme ocekavat
veskeré Activity, které jsou néjakym zptusobem vazany se sportem. Muze se jednat
o detail pridani zaznamu, detail vymazani zaznamu nebo také detailni vypis
zaznamu sportu.

4.1.3.3 Slozka java/objects

Architektura aplikace je objektova, proto bylo potifeba projekt obohatit o za-
kladni objekty. Kazdy objekt ma svou roli a podle potreby je vyuzivan. Mezi
zakladni objekty patii napriklad: sport, atribut sportu, zaznam, uZivatel a mnoho
dalsi.
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4.1.3.4 Slozka java/connection

Slouzi k propojeni mobilni aplikace s webovou. Soubory ve slozce se také staraji o
synchronizaci databaze. O komunikaci s webovou aplikaci se staraji tfi soubory.

e ConnectDatabaseClass. java
e RegisterUserClass. java
e SyncDatabasesClass. java

Pro umoznéni odesilani pozadavki na webovy server musi tiidy pracovat
jinak nez ostatni soubory aplikace. Musi bézet v pozadi aplikace a tim neblokovat
hlavni GUI vldkno. Tuhle funkénost umoznuje Android tiida AsyncTask, ktera
v metodé doInBackground vyhodnocuje pozadavky.

Soubory maji odlisnou roli. Soubor ConnectDatabaseClass. java ob-
starava zakladni prihlasovaci udaje pro spojeni s webovou sluzbou jako jsou,
typ protokolu HTTP nebo HTTPS, IP adresa serveru a prihlasovaci idaje do
databaze.

Soubor RegisterUserClass. java posila na server pozadavek o zalozeni
nového uctu. Pokud ucet jesté neexistuje, je automaticky vytvoren.

Poslednim souborem je SyncDatabaseClass. java, ktery slouzi k syn-
chronizaci databazi. Vsechny polozky, které doposud nebyly synchronizovany se
serverem budou odeslany a tim se zajisti synchronizace.

4.1.4 Slozka res

Slozka obsahujici soubory s pfiponou xml a obrazky. Slozka je dale clenéna dle
funkc¢nosti.

4.1.4.1 Slozka res/layout

Zde se nachazi pouze XML soubory, které pomoci XML syntaxe urcuji rozlo-
zeni dané Activity nebo Fragmentu. Za zminku by stalo podotknout, ze kazda
Activita s sebou nese dva zakladni soubory. Prvnim je vzdy soubor zacinajici
prefixem activity_ a dale nasleduje jméno souboru. Tento typ souboru slouzi
jako hlavicka Activity a jsou zde inicializovany véci jako je toolbar, floating point
button a dalsi. Druhym typem je soubor zacinajici prefixem content_ a nasle-
duje jméno souboru. Tento soubor urcuje veskeré rozlozeni dané obrazovky.

Pri vytvoreni konkretni Activity, napriklad sport, se tedy vygeneruji ve slozce
layout dva nasledujici soubory:

e activity_sport.xml

e content_sport.xml
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4.1.4.2 Slozka res/drawable

Jedna se o obecnou slozku objektt a polozek, které je mozné vykreslit. Slozka
obsahuje obrazky, které se pouzivaji v aplikaci, dale obsahuje soubory typu XML.
Tyto soubory muzou reprezentovat typy styli, ikony a obréazky.

4.1.4.3 Slozka res/values

Android dovoluje globalné definovat ¢asto pouzivané hodnoty. Slozka opét ob-
sahuje soubory typu XML. Naptiklad soubor colors.xml umoznuje definovat
nejcastéji pouzivané barvy. Naopak soubor strings.xml zase uchovava nej-
Castéjsi pouzivané retézce, jako jsou nazvy jednotlivych Activit, popis tlacitek a
dalsi.

Dostupnost hodnot, které jsou pojmenovany, je pro programatora jednodu-
cha. Pti uvedenti cesty ke slozce values a danému souboru se mtizeme poté dotazat
na danou hodnotu, kterou si definujeme pod nami vytvorenym jménem. Dalsi
vyhodou je, ze pri zméné hodnoty nemusime zasahovat do vice souborti, ale staci
nam hodnoty upravit pouze na jednom misté.

4.2 Webova aplikace

Obrézek 3 zobrazuje strukturu webové aplikace.

v & 8P

p [ css

p [ fonts

» D img

»DOis

» D php
[ index.php
[ pagephp

Obrazek 3: Struktura webové aplikace

4.2.1 Korenova slozka

V korenové slozce jsou ulozeny vSechny ¢asti projektu. Hlavni soubory jsou poté
index.php a page.php. Soubor index . php slouzi jako prihlasovaci formular
do aplikace a soubor page . php poté zobrazuje veskera data, ktera jsou ulozena
v databazi prihlaseného uzivatele.
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4.2.2 Slozka php

Slozka, ktera obsahuje nejvice souborti. Zde je ulozeno také jadro celé aplikace.
Dana slozka obsahuje dalsi podslozky core, ajax, model, synchronization a data-
export.

Soubory ve slozce PHP jsou obsluzné soubory, které se staraji o chod, zabez-
peceni, synchronizaci a funkénost celé aplikace.

e initialize-select - soubor, ktery provede inicializaci perzistentné
ulozenych dat z databaze.

e login-script/logout-scrip -soubor k prihldseni/odhléseni z webové
aplikace.

4.2.2.1 Slozka php/core

Nasledujici slozka, ktera je jadrem celého projektu. Obsahuje tii zakladni sou-
bory, které zprostredkovavaji komunikaci s databazi. Soubor Database.php
obsahuje pouze dvé metody. Metoda bind, kterd mé jeden parametr pole s kon-
figuraci pripojeni do databaze. Druhou metodou je getInstance, ktera vrati
danou instanci tridy Database.

Soubor configuration.php obsahuje zakladni parametry o databazi, které
jsou potfeba pro pripojeni. Soubor je schvalné oddélen zvlast, aby uzivatel mél
moznost jednoduse zménit parametry podle svého nastaveni.

Soubor boot strap.php slouzi k propojeni souboru configuration.php
s Databse.php. Jednoduse jsou soubory importovany do jednoho souboru a
konfigurace je poté vyhodnocena pomoci metody Databse: :bind ().

4.2.2.2 Slozka php/model

Jednotlivé tabulky databéaze jsou reprezentovany vlastni tfidou. VSechny tyto
tridy jsou obsazeny ve slozce php/model. Maji jednoho spolecného predka a
tim je abstraktni tfida Table.php. Myslenka implementace takového systému
je primocara. Jednotlivé objekty obsahuji instanci tiidy QueryBuilder a vytva-
feni dotazu nad urcitou tabulkou je poté jednoduché. Data z tabulky databaze
jsou prevedeny do objektu dané t¥idy. Programéator poté zpracovava data podle

potieby, se kteryma pracuje jako s objekty. Jednad se implementaci vlastniho
ORM systému.
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4.2.2.3 Trida QueryBuilder

Zdrojovy kod 1 znazornuje implementaci t¥idy QueryBuilder.

class QueryBuilder

{

0 ~J o b w NP
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private S$query;
private $database;

public function ___construct () {
Sthis->database = Database::getInstance();
Sthis->query = "";

}

public function select ( ...$attributes )

{
$this->query = "SELECT ";
Sthis->query .= implode ($attributes, ", ");
$this->query .= " FROM ";
return S$this;

}

public function where( $attribute, S$Srelation, $value ) {
Sthis->query .= " WHERE {$Sattribute} {S$Srelation} ’{S$Svalue}’";

return $this;

}

public function table ($table) {
Sthis->query .= Stable;
return S$this;

}

public function get ()

{
$statement = S$this->database->prepare ($this->query);
Sstatement->execute ($Sthis—->values) ;
return S$statement->fetchAll (PDO::FETCH_CLASS) ;

}

Zdrojovy kod 1: Priklad vyuziti tiidy QueryBuilder

Trida QueryBuilder slouzi k budovani prislusného dotazu do databaze. Vy-
tvai{ jistou abstrakei pro programdtora pii préaci s front-endem” a back-endem™’.
Jednotlivé metody slouzi k postupnému vytvareni dotazu podle potieby. Me-

tody jsou navrzeny tim zpusobem, ze pokazdé vraci svij vlastni objekt. Tim

Yfront-end - ¢ast webové stranky, kterou vidi béZny uzivatel
Ohack-end - ¢4st webové stranky, kterd slouzi k tipravé front-endu, oznacuje se také admi-
nistrace
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padem metody muzeme dle libosti skladat za sebou tak, aby neporusovaly syn-
taxi dotazovaciho jazyka. Aplikace tridy QueryBuilder je velice obdobna jako
JavaScriptova knihovna jQuery [3].

Proménné dané tridy jsou dotaz a databdze. Ttida si v sobé udrzuje stav
dotazu, ktery postupné buduje. Tim, Ze metody vraci sviij vlastni objekt pti
pouziti metody je budovani dotazu jednoduché. Kazda metoda svym zptusobem
modifikuje a obohacuje dany dotaz.

Metoda select je zacinajici metoda, kterd inicializuje proménnou dotaz.
Metoda mé proménlivy pocet argumentt atributy. Jednotlivé atributy slouzi k
vyjadreni, na jaké atributy se do databaze chceme dotazovat.

Metoda where je metoda, ktera ktera jistym zptusobem ovliviiuje sémantiku
dotazu. Metoda ma tfi parametry. Prvnim je atribut, druhym argumentem je
relace a tretim je pozadovana hodnota.

Metoda table slouzi k uvedeni do dotazu s jakou tabulkou dané databaze
chceme pracovat. Jejim jednim argumentem je tabulka.

Posledni metoda get, bez které by cela tfida neméla smysl. Jeji chovani
je malinko jiné. Tahle metoda je primym zprostredkovatelem komunikace. Jeji
naplni je aplikovat aktualné sestaveny dotaz, ktery je ulozeny v proménné query.
Vysledky, které jsou vraceny, vraci jako pole objektii. Zdrojovy kod 2 zobrazuje
aplikaci tridy QueryBuilder, dale zdrojovy kod 3 ukazuje preklad daného dotazu.

Squery = new QueryBuilder;

Sresult = $query->select ("+")->table("data")->where("id", "=", 5)->
get () ;

var_dump (Sresult) ;

Zdrojovy kod 2: Aplikace tridy QueryBuilder

SELECT * FROM data WHERE id=5;
Zdrojovy kod 3: Vytvoreny dotaz aplikaci QueryBuilderu

4.2.2.4 Slozka php/ajax

7 nazvu slozky je patrné, ze se jedna o nacitani dat pomoci technologie AJAX.
Tato slozka slouzi k inicializaci grafti pomoci programovaciho jazyka JavaScript.
Aby JavaScript mohl inicializovat grafy, musi obdrzet data, ktery jsou ulozena v
databazi. Pro propojeni JavaScriptu s jazykem PHP se v tomto pripadé vyuziva
metody AJAX.
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4.2.3 Slozka js

Zkratka js v tomhle pripadé znamena JavaScript. Ve slozce jsou obsazeny pouze
soubory, které maji priponu js. Zakladnim souborem této slozky je soubor
main.js a index. js. Soubor index. js inicializuje a pracuje s daty v sou-
boru index.php asoubor main. js ma stejné vyuziti, ale v souboru page . php.
Ostatni soubory této slozky jsou vyuzity jako knihovny v projektu, které oboha-
cuji design a usnadnuji praci.

4.2.4 Zbylé slozky

V projektu se jesté nachazi slozky jako font-awesome, css a img. Slozka img
obsahuje obrazky, které jsou obsazeny v aplikaci. Slozka css obsahuje kaskadové
stylovani a znamé font-awesome ikony.

4.2.5 Jednoducha funkéni rozsiritelnost

Pred samotnym zobrazenim webové stranky jsou vSechna perzistentni data ini-
cializovana v jazyce PHP v samostatném souboru. Soubor
initialize-select.php je importovany v hlavi¢cce hlavniho souboru. Roz-
sitit projekt o dalsi funkcnost a vytvaret dotazy pomoci tiidy QueryBuilder je
zamyslen pravé v tomto souboru, ktery je oprostén od hlavni funkcionality. Hlavni
soubor, ktery s daty poté pracuje, pouze vyuziva naplnéné proménné daty, které
se vypisuji.

Uvedeme jednoduchy priklad rozsireni o novou funkcionalitu. Predpokla-
dejme, Ze chceme pridat box s nejkratsimi vzdalenostmi. Prvnim zadsahem do apli-
kace, ktery je zapotfebi, je v souboru initialize-select.php, kde je po-
tfeba vytvorit pomoci tiidy QueryBuilder spravny dotaz do databaze a data na-
sledné ulozit do proménné s odpovidajicim nazvem, napiiklad minDistances.
Dalsim krokem by bylo v souboru page . php na spravném misté vytvorit dany
box pomoci jazyka HTML. Danym tagim je zapotiebi prifadit spravné tiidy,
aby byl vzhled box1 stejny a neporusily se zasady uzivatelského rozhrani. Poté
pomoci PHP scriptii v podobé funkce echo staci vypsat data, ktera jsme ulozili
do proménné minDistances. Znazornéni rozsiteni funkcionality je zobrazeno
ve zdrojovém kodu 4.

4.3 Navrzeni databaze

K perzistentnimu ulozeni jednotlivych zaznamt, sportt a atributi je vyuzita
databaze. V pripadé mobilni aplikace je vyuzita databaze SQLite, ktera umoznuje
praci v rezimu offline. Webova aplikace vyuziva typ databaze MySQL. Mobilni i
webova aplikace ma slozeni tabulek i celé databaze odlisené.

Pro tento rozdil je cela tada divodd. Mobilni aplikace musi uchovavat u
kazdého zaznamu, zda byl synchronizovan s webovou aplikaci, ¢i nikoli. Dalsim
divodem je, ze mobilni aplikace musi uchovavat konfiguraci ptipojeni a ptihla-
Sovaci udaje na webovy ucet. Naopak webova aplikace umoznuje viceuzivatelsky
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SminDistance = array/();

Sdata = new Data();

Srecords = S$data->select ("sport_id", "min (distance) as min_dst")
—>where ("user_id", "=", S$_SESSION[’user_id’])
—->groupBy ("sport_id")->get () ;

foreach ($Sdata as S$record) {
SminDistance[Srecord->sport_id] = Srecord->min_dst;

Zdrojovy kod 4: Rozsiteni funkcionality

pristup k aplikaci. Struktura webové databaze je vyobrazena na obrazku 4 a
mobilni struktura databdze na obrazku 5.

¥ & bo sports_attributes

Ao e Mo Dbpsports v id - int(11)

e id 1 int(11) g id - int(11) w attribute_id - int(11)
@ name - varchar(50) # sport_id : int(11) # sport_id : int(11)

@ password : varchar(100) a title - varchar(50) # user_id - int(11)

@ mail : varchar(50) @ unit - varchar(50) @ title : varchar(50)

o token : text # user_id :int(11) @ unit : varchar(50)

Mo bp data

2 id ©int(11) ¥ & bp data_attributes
& data_id - int(11) e id - int(11)

# sport_id : int{(11) # data_id : int(11)

# distance : double # sport_id - int(11)

m actual_date - date # attribute_id : int(11)

# duration : int(11) « value : double

# user_id  int(11) # user_id - int(11)

Obrézek 4: Struktura databaze pro mobilni aplikaci
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@ name : varchar(50)
4 age : int(11)

# weight : double

4 height : double

o image_path : varchar(150)

hi
E o phone user E o phone web_user
e id :int(11) ¢ id : int(11)

= name : varchar(100)
@ password : varchar(100)
= email : varchar(100)

# web_user_id : int(11)

= web_token : varchar(100)

E o Phone connection

e id :int(11)

@ web_url : varchar(100)
@ protocol : varchar(10)
@ db_url : varchar(100)

= db_user : varchar(100)
= db_pass : varchar(100)

= db_name : varchar(100)

ﬁ phone data
-

id @ int(11)
sport_id : int(11)
attribute_id : int(11)

actual_date : date

=

£

=

distance : double

b3

duration : int(11)

£

synced :int(11)

web_delete : int(11)

Ed

o phone data_attributes
e id :int(11)
# data_id : int(11)
# sport_id : int(11)
# attribute_id : int(11)

# value : int(11)

o phone sports

¢ id :int(11)

@ name : varchar(50)
# synced : int(11)

4 web_delete : int(11)

'ﬁ o phone sports_attributes
-e id : int(11)

# sport_id : int(11)

@ name : varchar(50)

@ unit : varchar(50)

# synced : int(11)

4 web_delete : int(11)

Obrazek 5: Struktura databaze pro webovou aplikaci
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4.4 Zabezpeceni
4.4.1 SHA-256

Ukladani hesel v plain textu'! je velmi nebezpecné a ttocnik pii zjisténi hesla
a prihlasovaciho jména do aplikace se poté muze vydavat za daného uzivatele.
Ukladani hesla proto musi byt zabezpeceno. Heslo je ukladano pomoci hashovaci
funkce SHA-256, ktera z klasického hesla vytvori 64-bitovy fetézec. Kdyby se
utoc¢nik dostal do databaze k heslu, dostane se k danému tetézci, ktery je nemozné
dekédovat do pavodniho Fetézce [8].

4.4.2 Kontrola tokenu

Token predstavuje ndhodné vygenerovanou sekvenci znaki, které dohromady
tvori fetézec. PTi propojovani aplikace s webovou sluzbou se vygeneruje jiz zmi-
nény ndhodny token, ktery si obé strany pamatuji. Poté pti kazdé synchronizaci
databazi se kontroluje hodnota tokenu. Pokud je spravna, synchronizace se pro-
vede.

Metoda kontroly tokenu slouzi v piipadé, ze by ttoc¢nik chtél zaslat na server
pozadavek, ve kterém by néjakym nezadoucim zptisobem modifikoval data nebo
celou databazi obecné.

4.4.3 SQL injection

Jedna se o typ utoku, kdy tutoénik vyuzije chyby programéatora. Programator pri
praci s jazykem SQL a obecné s jazykem, ktery pracuje s citliviymi daty, musi
dbat na bezpecnost. Nejcastéjsi chybou jsou neosetrené vstupy, kde itocnik miize
zadat Cast kodu v jazyce a ten se vyhodnoti [6].

Uvedeni modelové situace na prikladu. Jsme na webové strance, kde je pri-
hlasovaci formular se zadanim hesla a jména. V pripadé, ze by ttoénik do jména
zadal hodnotu admin - -; by najednou SQL ptikaz mél uplné odlisny vyznam.
V jazyce SQL se pisi komentare pomoci znaki - - a heslo by jiz nebylo brano
v potaz. Obranou proti utoku SQL injection jsou parametrizované dotazy, které
poskytuji programovaci jazyky. Mozny typ ttoku je zndzornén ve zdrojovém kdédu

SELECT % FROM users WHERE name= "$loginName" AND password="
$SloginPassword";
SELECT * FROM users WHERE name=admin; —— AND password="";

Zdrojovy kod 5: SQL injection

Hplain text - uloZeni hesla v dokumentové podobé, heslo neni nijak zagifrovdno
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5 Uzivatelska dokumentace

Nésledujici sekce slouzi jako manudl pro uzivatele, aby byl obeznamen s pouzitim
veskeré funkcionality jak aplikace, tak webové sluzby. Nejprve rozebereme hlavni
cast tedy mobilni aplikaci, poté se zaméfime na cast webovou.

5.1 Nativni aplikace
5.1.1 Hlavni obrazovka

Po spusténi aplikace se objevi modra obrazovka s ndzvem aplikace Trilog Uni-
versal s kratkou animaci, ve které se zobrazi tvodni rozcestnik predstavujici
navigaci. Navigace je velmi jednoducha a obsahuje pouze dvé zédkladni polozky.

e Home
e Add data

Polozka Home odkazuje na hlavni obrazovku aplikace a polozka Add data zase
na pridani novych zadznamu do aplikace.

5.1.2 Hlavni menu

Menu celé aplikace je zde vyuzito typické pro platformy Android. Slouzi zde jako
zakladni pevny bod aplikace, ze kterého lze ovladat veskerou funkcionalitu celé
aplikace. Polozky menu:

e Home

e Add data

e Delete data

e Activities summary
e Ldit activities

e User profile

e Setting home

e Synchronization
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5.1.2.1 Home

Predstavuje domovskou obrazovku. Slouzi k obezndmeni uzivatele o jeho pohy-
bovych aktivitach ve tfech rtiznych zpiisobech v poslednim tydnu a mésici.

1. Prehled sporti - vypis jednotlivych sporti a k nim zdolané vzdalenosti za
posledni tyden a dany mésic. Procentualni porovnani s ¢asovym rozmezim
aktualnim a minulym.

2. Graf sportu - sloupcovy graf vzdalenosti sporti pro vizudlni porovnani
zaznamu.

3. Vypis zdznamu - prehled poslednich 10 zaznami, které byly ulozeny. Za-
znam obsahuje datum, sport, vzdalenost, cas a atributy daného sportu.

Tato obrazovka je editovatelna v zalozce Setting home.

5.1.2.2 Add data

Tato obrazovka slouzi k pridani novych dat k jiz vytvorenym sportiim. Uzivatel
uvidi seznam sporti, které ma k dipozici a po kliknuti na dany sport bude
presmérovan na detailni pridani zaznamu.

5.1.2.3 Add data detail

Polozka se v menu nenachazi. Ovsem po kliknuti na dany sport v sekci add
data bude uzivatel na tuto obrazovku presmérovan. Uzivateli je zde umoznéno
pridavat data dle potteby.

Pridani dat je intuitivni a jednoduché. Jednotlivé polozky, které je mozné
vybrat a vyplnit, jsou zde uvedeny pro jednoduchost opét jako seznam. V levé
casti se nachézi o jaky typ pridani se jedna a po kliknuti na dany prvek seznamu
se automaticky uzivateli ukaze, jak ma déle postupovat.

V pripadé pridani vzdélenosti uzivatel zadava prirozené, nebo realné ¢islo
pomoci interni klavesnice telefonu.

Pro zaznamenani doby trvani sportovniho vykonu je zde vyuzito modalni
okno. Modalni okno obsahuje tti stejné vedle sebe umistény panely s vybérem
casu. Zleva se vybiraji postupné hodiny, poté minuty a nakonec sekundy. Vybér
data zaznamu si uzivatel navoli také pomoci modélniho okna.

Poslednim typem pfidavanych dat jsou atributy daného sportu, které jsou
vyTeseny stejnym zplusobem jako zaznamenani vzdéalenosti. Tedy pres interni
klavesnici.

Ulozeni celého zaznamu se provadi pomoci kliknuti na tlacitka v podobé dis-
kety v hornim panelu na pravé strané. Po tispésném vyplnéni a ulozeni zaznamu
je uzivateli vykreslena v dolni ¢asti zarizeni notifikace ,Data saved* a je pre-
smérovan zpét na obrazovku Add data, kde muze pridavat dalsi zaznamy. Detail
obrazovky je znazornén na obrazku 6.
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Obrézek 6: Detailni obrazovka pridani zaznamu

5.1.2.4 Delete data

Obrazovka slouzi k mazani zaznamii. V horni ¢asti je umistén panel, ktery slouzi
na vybér ¢asového rozsahu, ve kterém se maji nachazet polozky, které chce uzi-
vatel smazat. Vybér data je fesen pomoci dialogového okna, které se zobrazi po
kliknuti na ikonu kalendare.

Pod vybérem panelu data se nachazi seznam vsech sporti. Po kliknuti na
dany sport je uzivatel presmérovan na detailni obrazovku mazani sportu.

Posledni sekci této obrazovky tvori naposledy pridana data s moznosti oka-
mzitého smazani. Zaznam je tvoren jako box s nazvem sportu, datem, vzdale-
nosti, casem a atributy. V pravém hornim rohu kazdy box obsahuje ikonu kfizku.
Po kliknuti bude uzivatel dotdazan pomoci dialogového okna, zda chce opravdu
dany zaznam na trvalo odstranit.

5.1.2.5 Delete data detail

Na tuto obrazovku je uzivatel odkazan po kliknuti na dany sport na obrazovce
Delete data. Zobrazuji se zde zaznamy opét v podobé jednotlivych boxt. Za-
znamy jsou zobrazeny v rozmezi ¢asového intervalu, které si uzivatel navolil. V
horni ¢asti kazdého boxu je obsazena ikona ktizku, ktera slouzi ke smazani kon-
krétniho zaznamu s potvrzenim dialogového okna. Po odsouhlaseni bude zaznam
natrvalo smazan ze zafizeni.
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5.1.2.6 User profile

Uzivatelsky profil je mozno vyplnit i editovat v prubéhu vyuzivani aplikace.

Fotografie se pridava jednoduchym zpiisobem. Kliknutim na obrazek v horni
casti obrazovky je uzivatel presmérovan do galerie, kde si mtze vybrat libovolnou
fotografii. Pokud obrazek neni nastaveny, bude automaticky zvoleny anonymni
obrazek uzivatele.

Zbylé polozky jako Name, Weight a Height jsou opét zobrazeny ve formé se-
znamu pod sebou. Name predstavuje jméno uzivatele, weight jeho vahu a  height
vysku. Po kliknuti na libovolnou ¢ast seznamu uzivatel vyplni dané polozky po-
moci interni klavesnice.

Ulozeni uzivatelskych dat se provede po kliknuti na ikonu v hornim panelu v
pravém rohu. Ikona ma podobu diskety. Pokud uzivatel vyplnil spravné vsechny
udaje, profil se ulozi.

5.1.2.7 Setting home

Zde je umoznéna editace polozek a sekci, které se budou zobrazovat na domovské
obrazovce. Upravovana polozka je vzdy obsazena v levé ¢asti a na pravé casti
se vyskytuje aktudlni stav. Stav znazornuje viditelnost, ktera se nastavuje po-
moci prepinace. Hodnoty prepinace se daji nastavit na hodnoty aktivni, nebo
neaktivni. Polozky jsou:

Show percentage - V pripadé, ze stav bude aktivni, bude v sekci shrnuti vy-
pocitavan procentualni narust, nebo pokles zdolané vzdalenosti.

Show records - Zobrazi zdznamy v posledni sekci. Zaznam je znazornén v
podobé boxu, ktery obsahuje zakladni informace o daném sportovnim vykonu.
Zaznam neni mozné nijak editovat ani upravovat. Pti aktivovani této sekce se
navic zobrazi na tivodni obrazovce rolovaci tlacitko v pravém dolnim rohu, které
po kliknuti posune obrazovku na samotny vrchol.

Show chart - Zobrazi graf pod sekci shrnuti na domovské obrazovce. Jedna
se o sloupcovy graf, kde kazdy sport ma svou barvu pro lepsi orientaci v grafu.
Jednotky jsou prevedeny automaticky na kilometry.

Nastavovani jednotlivych sekci neni nijak provazano mezi sebou a je moznost
v libovolné kombinaci prepinat a nastavovat viditelnost i za chodu aplikace.
Zakladnim nastavenim jsou vSechny polozky vypnuty.

5.1.2.8 Activities summary

Jedna se o shrnuti dat v podobé spojnicového grafii. Obrazovka je rozdélena na
4 zakladni ¢asti podle casové rozmezi.

e 7 days - zobrazeni vSech zaznamii z poslednich sedm dni.
e Month - zobrazeni vSech zaznamii za posledni mésic.

e Year - zobrazeni vSech zaznamu za posledni rok.
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e Custom - libovolné nastaveni.

Grafy jsou jednotlivé rozdéleny podle typt sportii. Zobrazeny jsou opét jako
boxy, které obsahuji nazev sportu, samotny graf a celkové shrnuti casu a vzda-
lenosti. Po kliknuti na libovolnou ¢ast boxu je uzivatel presmérovan na detailni
obrazovku, kde jsou vyobrazeny jednotlivé zdznamy.

Prepinani mezi jednotlivymi ¢astmi podle ¢asového rozmezi lze bud na klik-
nuti ¢asového rozmezi v hornim panelu, nebo prejetim prstu po obrazovce podle
sméru, jakou sekci chce uzivatel zobrazit.

V dalsi sekci podrobné rozebereme c¢ast custom, jelikoz mé rozsahlou funkci-
onalitu .

5.1.2.9 Activities summary - custom

Funguje ve dvou hlavnich rezimech.
o View

e Compare

5.1.2.10 View

Jedna se o nastaveni vlastnich parametrii, podle kterych se data maji zobrazo-
vat. Uzivatel v sekci Period 1 vyplni ¢asové rozmezi pomoci modélnich oken po
kliknuti na kalendar. Dalsi moznosti, jak vybrat ¢asové rozmezi, je zakliknout
v boxu v hornim panelu ¢asové rozmezi a datum se automaticky nastavi. Horni
panel obsahuje nejcastéji vyuzivané ¢asové rozsahy.

Vybér jednotlivych sporti se provadi pomoci zaskrtavaciho policka v sekci
pod vybérem data.

Potvrzeni tlacitkem Show je uzivatel presmérovan na novou obrazovku, kde
jsou vyobrazeny spojnicové grafy. Jeden graf odpovidd jednomu sportu. Tlacit-
kem na levou Sipku v hornim panelu je uzivatel presmérovan zpét. Obrazovka
View je zndzornéna na obrazku 7.

5.1.2.11 Compare

Obrazovka funguje stejné jako obrazovka View. Navic je zde pfidan jeden box
v sekci Period 2, kde se opét nastavuje c¢asové rozmezi. Tlacitko show zobrazi
porovnani sporti v podobé sloupcovych grafii a detailni vypis jednotlivych za-
znamu, které jsou barevné odliseny.

5.1.2.12 Synchronization

Synchronizace slouzi ke sparovani aplikace s webovou sluzbou. Pti prvni syn-
chronizaci je uzivatel proveden zakladnim prihlasovacim formularem, pti kterém
si vyplni prihlasovaci idaje ohledné databaze a pripojeni se overi. Pti tispésném
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Obrazek 7: Obrazovka View

pripojeni k serveru si uzivatel v dalsim kroku vytvori webovy tucet. Tento ucet
nema nic spolecného s profilovym uc¢tem aplikace.

Nésledné je uzivatel pfesmérovan zpét a nyni muze libovolné odesilat data
smérem na server. V pripadé, ze nékdo vyuziva lokalniho serveru a nema vetejnou
IP adresu serveru, mize ji ménit kliknutim na tlacitko ikony nastaveni v hornim
panelu v pravém rohu pomoci modéalniho okna.

5.2 Webova aplikace
5.2.1 Prihlaseni

Prihlaseni probihd pomoci formulare. Uzivatel zada své prihlasovaci jméno a
heslo, které si vytvoril v mobilni aplikaci pti prvni synchronizaci. P¥i spravném
ovéfeni hesla a jména je presmérovan na hlavni c¢ast. Prihlasovaci formular je
znazornén na obrazku 8.

5.2.2 Propojeni aplikaci

V této sekci detailné probereme, jak propojit mobilni aplikaci s webovou apli-
kaci. Jedna se o nejslozitéjsi bod celého projektu. Proto peclivé krok po kroku
rozebereme vsechny moznosti. Uzivatel m& moznost mezi dvéma zpusoby, jak
provozovat webovou aplikaci. Jednim ze zptisobt je provozovat webovou stranku
na osobnim pocitaci. V tomto pripadé je nutnosti doinstalovani webového ser-
veru. Druhym zptisobem je provozovat webovou aplikaci primo na serveru.
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5.2.3 Localhost uzivatelé

Nedilnou soucasti této metody je zjistit lokalni IP adresu serveru. Na platformé
Windows se lokéalni IP adresa dé ziskat nékolika zptsoby. Uvedeme zde pro uzi-
vatele nejprivétivejsi cestu.

V nabidce start vyberte polozku Ovlddaci panely. Poté je zapotiebi kliknout
na polozku Sit a internet. Dale Centrum sitovych pripojeni a sdileni. V levém
menu se nachazi jedna z polozek Zmeénit nastaveni adaptéru. Poté je zapotrebi
kliknout pravym tlacitkem na aktualni pripojeni a vybrat polozku stav. Objevi se
nové okno, které popisuje aktualni stav pripojeni. Posledni krokem je vybrat po-
lozku Podrobnosti... a zobrazi se dalsi okno. V prvni poloviné se nachazi polozka
IPv/ adresa. Pravé tato adresa urcuje lokalni IP adresu v siti.

Dalsim krokem je ovéreni, zda router neblokuje propojeni zafizeni. Zde je
ovsem taky nékolik metod, jak to zjistit. Jednou z moznosti je v mobilnim zafizeni
kliknout na libovolny webovy prohlize¢ a do URL adresy zadat prave zjisténou
lokalni adresu. Pokud vyhledavani neskon¢i chybou, tispésné se mobilni zafizeni
muze propojit s webovou aplikaci. V opa¢ném pripadé je spatné nakonfigurovan
router.

V pripadé netuspésného pripojeni je zde nékolik moznosti, jak odstranit pro-
blém. Uvedeme zde nékolik moznych teseni:

1. Vypnout antivirovy program.
2. Vypnout branu firewall.
3. Zménit nastaveni routeru.

4. Zkontrolovat spravnost IP adres.

5.2.4 Serverovi uzivatelé

Druhou moznosti je mit webovou aplikaci dostupnou pomoci verejné IP adresy.
V tomto pripadé je nutnosti si zaridit hosting s databédzi. Nasledné se pomoci
serverového klienta, naptiklad FileZilla, pomoci prihlasovacich tdajia pfipojime
k serveru a nahrajeme obsah slozky, kde se nachazi webova aplikace. Poté se
prihlasime do databaze a pomoci tlac¢itka Import v hornim menu nahrajeme da-
tabazi. Nasledné staci v projektu ve slozce php/core/configuration.php
pouze nastavit spravné prihlasovaci idaje do databaze.

5.2.5 Obsah

Obsah je rozdélen do ¢tyt zakladnich logickych sekei.

Prvni sekce s ndzvem General slouzi k vypsani zakladnich iidaji vSech sportii.
Jedna se o informace primérné vzdalenosti, maximalni vzdalenosti, nejlepsiho
vysledku v zavislosti vzdalenosti na case a zaznamy aktualniho dne.
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Druhé sekce Summary, neboli shrnuti, vsem jednotlivym sportiim zobrazuje
data vzdélenosti za poslednich sedm dni a aktudlni mésic. Tyto idaje jsou potom
porovnany ve sloupcovém grafu pod informacemi.

Dalsi sekce zobrazuje vzdalenosti ve spojnicovém grafu a celkové shrnuti za
casové rozmezi, jako je poslednich sedm dni, mésic a rok. Mezi celkové shrnuti
patii vzdalenost, ¢as a sportovni atributy.

Posledni sekce je uzivatelsky libovolné volitelna. Uzivatel ma moznost vybrat
sporty a ¢asové rozmezi. Tlacitko show nésledné zobrazi sporty ve stejné podobé
jako v predchozi sekci.

© Trilog universal

& LOGIN FORM

Nickname

« Enter nickname
A
oy

<\ g Password

Enter password

Obrazek 8: Prihlaseni do webové aplikace
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Zavér

Naplni bakalaiské prace bylo implementovat nativni mobilni aplikaci pro ope-
racni systém Android, ktera slouzi jako tréninkovy denik a webovou sluzbu, ktera
je pristupna z libovolného zarizeni. Obé casti prace byly implementovany, radné
otestovany a tedy splnuji zadani.

V pribéhu implementace byl kladen diraz na strukturovani zdrojového kédu
do logickych celkii a programatorskou hygienu.

Text bakalarské prace slouzi jako uzivatelska prirucka pro uzivatele a progra-
matorska dokumentace pro programatory. Text prace mimo jiné popisuje apli-
kace podobného typu, vyuzité technologie a motivaci pro zpracovani.
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Conclusions

The goal of the thesis was to implement a native mobile app for Android oper-
ating system. The app functions as a training diary and a web service accessible
from any device. Both parts of the thesis were implemented, properly tested and
therefore are in accordance with the assignment.

During the implementation there was emphasis on structuring of the source
code into logical units as well as on programming hygiene.

This bachelor thesis serves as user manual and programming documentation
for programmers. It also contains description of apps of a similar kind as well as
description of applied technologies and motivation for the thesis.
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A Zprovoznéni mobilni aplikace

A.1 Potrebné pozadavky

Pozadavky na zprovoznéni mobilni aplikace jsou:
e Fyzické zarizeni s operacnim systémem Android.

e Minimalni API verzi, kterou aplikace podporuje, je API 15.

A.2 Postup zprovoznéni

e Pripojime zafizeni k pocitaci.

Vlozime soubor triloguniversal.apk ze slozky
application/phone z prilozeného CD do mobilniho zafizeni.

e V zafizeni nainstalujeme dany soubor.

e Po tspésném nainstalovani je aplikace pripravena k pouziti.

38



B Zprovoznéni webové aplikace

B.1 Potrebné pozadavky

Pozadavky na zprovoznéni webové aplikace jsou:
e Apache server a MySQL databaze.

e PHP 7.1.

B.2 Zprovoznéni lokalniho serveru

e Stahneme balicek Laragon, ktery nam zajisti pottebné technologie.
https://laragon.org/download.html

e Nainstalujeme a nasledné spustime stahnuty balic¢ek.

B.3 Konfigurace

Popiseme si zde konfiguraci pripojeni. Jiz nebudeme rozlisovat rozdily mezi ve-
fejnymi nebo lokalnimi IP adresami. Obecny princip je jiz naprosto shodny.

Databaze obsahuje jednoho jiz vytvoreného testovaciho uzivatele s prislus-
nymi daty.

e 7 prilozeného CD zkopirujeme obsah slozky application/web/data
do kotrenové slozky naseho serveru.

e 7 prilozeného CD vlozime ze slozky application/web/database do
nami vytvorené databaze soubor triloguniversal-db.sqgl.

e V korenové slozce serveru otevieme soubor configuration.php, ktery
se nachazi ve slozce php/core/.

e V daném souboru prepiseme pripojovaci konfiguraci do databaze.

e Ve webovém prohlizec¢i otevieme URL adresu k nasemu serveru a otestu-
jeme pripojeni do webové aplikace.

e Do polozky pod nazvem Nickname napiseme text user.
e Do polozky pod nazvem Password napiSeme text password.

e Kliknutim na tlac¢itko Login se prihlasime do webové aplikace.

B.4 Propojeni s mobilni aplikaci

Udaje vyplnéné v mobilni aplikaci slouzi pro prihlaseni k webovému rozhrani.
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C Obsah prilozeného CD

Struktura prilozeného CD je slozena ze ¢ty? zakladnich slozek, ve kterych je
ulozen cely projekt a dokumentace. Struktura CD je nasledujici:

application/
Slozka je rozdélena na podslozky application/phone a
application/web. Slozka web obsahuje databéazi a zdrojovy kod po-
ttebny na spusténi webové aplikace. Slozka phone obsahuje instalac¢ni
soubor mobilni aplikace.

documents/
Slozka obsahuje ulozenou praci ve formatu PDF. Slozka dale obsahuje po-
tfebné soubory k vytvoreni daného souboru.

data/
Obsahuje zdrojové kody mobilni aplikace a webové aplikace. Slozka je déle
rozclenéna na podslozky data/phone a data/web. Kde jsou v prislus-
nych slozkach vlozené zdrojové soubory jednotlivych c¢asti projektu.

readme. txt
Obsahuje navod na spusténi a zprovoznéni mobilni a webové aplikace. Prvni
jsou v souboru popsany instrukce na spusténi mobilni aplikace a nasledné
webové aplikace.
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