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Abstrakt

Tato bakalarska praca popisuje tvorbu mobilnej aplikacie, ktord mé za tlohu oslovit uzi-
vatelov so spolo¢nou zalubou v Sporte a poskynit im vhodnu platformu pre zdielanie tejto
zéluby. Naimplementovany systém pozostdvajici z mobilnej aplikdcie pre platformu An-
droid a aplika¢ného servera Specidlne navrhnutého pre tento systém dalej vytvara priestor
pre vznik novej komunity uzivatelov, ktori medzi sebou zdielaji informacie o svojich Spor-
tovych aktivitdch a vytvaraji nové Sportové udalosti. V praci budu objasnené postupy a
pristupy pri tvorbe tohto systému pomocou Android SDK, jazyka Java a MySQL databézy.

Abstract

This bachelor thesis describes a creation of a mobile application that aims to reach users
with a common interest in sport and to provide them with a suitable platform for sharing
this hobby. An implemented system consists of the mobile application for Android platform
and especially designed application server, offers a creation of a user community, whose
members can share information about their sport activities or create new sport events.
This work also enlightens logic and approaches of the system creation process using Android
SDK, Java and MySQL database.
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Kapitola 1

Uvod

V roku 2016 trpelo podla statistik Svetovej zdravotnickej organizdcie (World Health Orga-
nisation, dalej len ;WHO*) 1.9 miliardy os6b starsich ako 18 rokov nadvihou, pricom az
650 miliénov z nich obezitou alebo chorobou spojenou s obezitou - ako napriklad diabetes
melitus, ¢i kardiovaskularne ochorenia. Tieto choroby boli v roku 2012 najc¢astejSou pri¢inou
umrtia[30]. Hlavnym dévodom nadvéhy a obezity je podla vyskumov a tidajov WHO ener-
tvrdi, ze nadvahe, obezite a chorobam spoésobenych obezitou sa da predist.

V minulosti ¢lovek vykondval fyzicky omnoho naro¢nejsie aktivity v poc¢etnejSom mnoz-
stve ako je tomu teraz, co zabezpecovalo vacsi denny vydaj energie. V dnesnej dobe je
dostupnost jedla v krajindch, ktoré disponuji vysokym percentom Tudi v nadvahe, fyzicky
ovela menej narocnejsia a dostupnejsia. V konecnom désledku to znamend, Ze sa prijem
energie zvysil a jej vydaj sa znizil.

Vhladom k vyssie uvedenym faktom som sa zamyslel, akym spdsobom by bolo mozné
v dnesnej rychlej dobe plnej informac¢nych technologii vyuzif moznosti modernej techniky
k tomu, aby napomohla ludom, ktori by radi zacali Sportovat, no z dévodu nechute Sportovat
osamote alebo aj inych obdobnych dévodov sa vyhybaji myslienke navstevy sportoviska, ¢i
vykonévania Sportovej aktivity ziskat chut a odvahu k cvi¢eniu. Mobilné aplikacia by nielen
ulahcila, ale aj sprijemnila vykonavanie Sportovych aktivit prostrednictvom moznosti zais-
tenia a vytvarania spolo¢nych skupinovych udalosti so zameranim na vykonavanie fyzickej
¢innosti prostrednictvom Sportu.

V tejto praci je mojim cielom vytvorit mobilnu aplikdciu na platformu Android, ktorej
hlavnou tlohou bude vyhladavanie os6b so zaujmom o vykonavanie spolo¢nych Sportovych
aktivit, umoznenie naslednej komunikacie medzi potencionalnymi Sportovcami, odporuca-
nie dostupnych sportovisk v blizkom okoli, vytvorenie Sportovej udalosti, ktorej sa moze
zucCastnit viacero osdb alebo aj napriklad hodnotenie vykonavanych aktivit ¢i osdb ako
takych.



Kapitola 2
Suradnicové systémy

V dnesnej dobe je potrebné lokalizovat urcity bod v Tubovolnom priestore. V nasom pripade
je nutné sa zamerat na lokalizovanie bodu na planéte Zem, ktora sa vyznacuje jej geoidnym
tvarom. Odvetvie geodézie dnes definuje mnozstvo zakladnych formiem urcenia pozicie bodu
na planéte Zem.

2.1 Kartézsky stradnicovy systém

Kartézsky sturadnicovy systém patri medzi najstarsie siradnicové systémy, ktoré sa frek-
ventovane vyuzivaju dodnes. Tento systém bol definovany v 17. storoc¢i franctizkym mate-
matikom Reném Descartesom.[3] Hlavnou myslienkou je urcenie pociatoéného bodu a osi,
ktoré sa zvicsa oznacuju pismenami abecedy. V pripade, Ze je urceny pociatoc¢ny bod a
vsetky osi, ktorych pocet zavisi od poc¢tu dimenzii, je mozné bod unikatne reprezentovat
na zaklade pozicie od pociatocného bodu.

Greenwichsky poludnik

Obr. 2.1: Kartézsky stradnicovy systém aplikovany na planétu Zem.
zdroj [5], spracovanie: vlastné



Tento suradnicovy systém moze byt vyuzivany v priestoroch, ktoré vyuzivaja rézne po-
¢ty rozmerov. Kartézsky siradnicovy systém dokaze unikatne definovat bod v n-rozmernom
priestore [%]. Ak tento systém aplikujeme na planétu Zem, potom jeho nulovou stradnicou
bude miesto taziska planéty. Nasledne bude platit, Ze os x smeruje smerom na Greenwichsky
poludnik a spolu s osou ¥y definuji rovinu, ktora prechadza rovnikom. Os 2z smeruje z pocia-
tocného bodu sturadnicového systému, prechadza severnym pélom planéty a je na rovinu,
urcenou osami x a ¥y, kolma. Samotny systém je vizualizovany na obrazku 2.1.

2.2 Geograficky stradnicovy systém

Ako uz samotny nazov napoveda, jedna sa o suradnicovy systém vyuzivany v odvetvi geogra-
fie. Systém pozostava z troch parametrov, pomocou ktorych je mozné definovat Tubovolny
bod na povrchu planéty Zem.

Prvym z parametrov je latitida ¢. T4 urcuje velkost uhla, ktory hladany bod zviera
s ekvatoridlnou rovinou. Méze nadobudat hodnoty od +90° az po —90°, pricom hodnotu
0° nadobuda priamo na ekvatoridlnej rovine. Hodnota latitiidy smerom na sever stipa a
smerom na juh naopak klesid. Longitida A je druhym parametrom tohto siradnicového
systému. Urcuje uhol, ktory bod zviera od stredu planéty s Greenwichskym poludnikom.
Longitida mo6ze nadobiidat hodnoty od +180° do —180° a plati, Ze stiipa smerom na
vychod a klesd na zapad. Poslednym parametrom je vyska h, ktord definuje vzdialenost
bodu od povrchu referenéného elipsoidu, ktory predstavuje geometricky objekt podobny
planéte Zem.[25] Geograficky stradnicovy systém je vyobrazeny na obrazku 2.2

Greenwichsky poludnik ekvatoridlna rovina

Obr. 2.2: Geograficky siradnicovy systém.
zdroj [24], spracovanie: vlastné



2.3 Geodeticky systém WGS84

Svetovy geodeticky systém z roku 1984 (dalej len ,WGS84“) definuje standard pre stradni-
covy systém planéty Zem, ale aj parametre referencného telesa, ktoré svojim tvarom blizko
pripomina tvar planéty Zem[21]. WGS84 bol v roku 1984 definovany ministerstvom obrany
Spojenych stétov americkych[7] a je vyuzivany aj v dnesnej dobe, ¢oho dékazom je aj to, Ze
ho vyuzivaji aj zname verejné sluzby akymi st Google Maps, Google Earth alebo aj GPS
zariadenia.

Pociatoénym bodom stiradného systému je rovnako ako aj uz pri skor spomenutych
systémoch v tazisku planéty. Systém tiez vyuziva longitidu A a latitadu ¢, avSak longituda
nadobida hodnotu 0° na medzindrodnom referené¢nom poludniku (dalej len ,JRM*), ktory
je vzdialeny priblizne 102 metrov smerom na vychod od Greenwichského poludnika. Os z
je sthlasné s rotacnou osou Zeme, os x smeruje na IRM a y je na dané osy kolma tak, ze
dotvara pravotodivy suradny systém s longitidou a latitiidou, ktoré nadobudaji rovnakt
skélu hodnot ako je to spomenuté u geografického siradnicového systému 2.2. [24]

hladany bod
\_ -

————_—_‘

medzinarodny referencny poludnik (IRM)

Obr. 2.3: Stradnicovy systém geodetického systému WGS84.
zdroj [24], spracovanie: vlastné



Kapitola 3

Problematika vyhladavania POI

evve

sposobu vyhladavania tychto bodov pomocou réznych pristupov.

3.1 POI

POI, celym ndzvom point of interest, v preklade bod zdujmu (dalej len ,BZ*), oznacuje loka-
liziciu miesta, vyselektovaného na zaklade poznatkov a zadanych parametrov od uzivatela.
Toto miesto moze uzivatel prislusnej aplikacie, pracujicej s vyhladavanim BZ, povazovat
za dolezité alebo inak zaujimavé. Méze sa jednat o rozne typy miest napriklad restauracie,
autopredajne, Sportové centrd atd. [27]

Tento termin je najcastejsie pouzivany v oblasti kartografie, Specificky v jej digitalnych
variantdch ako napriklad v systémoch GIS (Geograficky informac¢ny systém) a navigac-
nych systémoch GPS (Globélny systém urcenia polohy). BZ $pecifikuje minimalne hodnotu
latitidy a longitidy, avsak méze byt rozsireny aj o iné potrebné informaécie.[31]

3.2 Vyhladavanie vhodnych POI

Kazdy uzivatel je unikatny, preto je nutné aby zobrazenie BZ pre dant osobu zodpovedalo
jeho zdujmom a spravaniu. Ak ma clovek oblubu v automobiloch, tak by nebolo vhodné, aby
systém vyobrazil pre neho ako BZ botanicki zdhradu [32]. Za tymto dc¢elom boli vyvinuté
rozne techniky filtrovania, ktoré pomocou vhodnych algoritmov vyberaji vhodné BZ pre
daného uzivatela.

3.2.1 Kolaborativne filtrovanie

Kolaborativne filtrovanie ( angl. collaborative filtering ), dalej len ,CF*, je ¢asto vyuzivana
technika, ktord dnes vyuziva mnozstvo systémov, ktoré BZ odportcaji. Tato technika de-
finuje az niekolko metdd, ktoré filtrovanie zabezpecuji. Metédy CF sa rozdelené do dvoch
kategoérii, ktoré sa nazyvaju kolaborativne filtrovanie vyuzivajice model (angl. model-based
CF) a kolaborativne filtrovanie pracujice s paméatou (angl. memory-based CF). Kolabora-
tivne filtrovanie pracujice s paméatou sa dalej rozdeluje na kolaborativne filtrovanie zalozené
na podobnosti pouzivatelov (angl. user-based CF) a na kolaborativne filtrovanie zalozené
na podobnosti objektov (angl. item-based CF) [31].



Kolaborativne pracujice s pamitou

Kolaborativne filtrovanie zalozené na podobnosti pouzivatelov funguje tak, ze na zaciatku
vyhladd podobnost uzivatelov na zaklade ich hodnotenia réznych BZ vyuzivanim merani
podobnosti, napriklad pomocou kosinovej podobnosti[31]. Nésledne pre kazdy novy BZ vy-
pocita skére, ktoré je vycislené pomocou vazeného priemeru vsetkych historickych hodnoteni
uzivatelov, ktori s podobni danému uzivatelovi.

Vypocet podobnosti dvoch uzivatelov je znazorneny v rovnici 3.1 a samotny vypocet
skére pre dany BZ v rovnici 3.2.

> el CigCh.j
W; = 5 5
\/leeL Cij \/leeL Ck.j

Doy, Wik " Chyj
Cm’ =
Zuk Ws
V rovniciach 3.2 a 3.1 maji jednotlivé oznacenia tento vyznam. Oznacenie u; a ug
oznacuje uzivatelov z mnoziny uzivatelov U. Premenna [; urcuje bod zdujmu z mnoziny L.
Prvok w; ;, je konecnd podobnost uzivatelov u; a uy. Parameter ¢ ; urcuje, ¢i uzivatel uy
uz navstivil v minuosti bod I;. V pripade, Ze uy navstivil bod [;, hodnota ¢ ; nadobuda
hodnotu 1, inak 0. Premennd c¢; ; predstavuje to isté ako cy j, ale je mierend na uzivatela
u;. Nakoniec ¢; ; je kone¢né skére pre bod [; prislichajici uzivatelovi u;. [31]
Kolaborativne filtrovanie zalozené na podobnosti objektov zas funguje na inom principe,
to takom, ze vyhladava BZ, ktoré st podobné bodom zaujmu, o ktoré uz dany uzivatel mal
v minulosti zaujem, navstivil ich alebo ohodnotil.

(3.1)

(3.2)

Kolaborativne filtrovanie vyuzivajice model

Kolaborativne filtrovanie vyuzivajice model pouziva zoskupovanie roznych uzivatelov v tré-
ningovej databdze do malych skupin na zaklade ich ohodonocovacich vzorov[31]. Zékladom
tohoto sposobu odporucenia je strojové ucenie a vyuzivanie roznych algoritmov, ktoré ho
podporuji. Problémom je vsak vysoka vypocetna niarocnost a taktiez to, Ze tento typ systé-
mov nedokaze pokryt tak vysoku skalu roznych typov uzivatelov ako dokaze kolaborativne
filtrovanie pracujice s pamétou.[31]

3.2.2 Casovo zavislé vyhladavanie

Casovo zéavislé vyhladdvanie vhodnych BZ rozsiruje sposob odporté¢ania BZ v zavislosti na
aktualnom case, pretoze clovek ako taky, vykonava urcity cas Specifické ¢innosti. Napriklad
je ovela menej pravdepodobné, zZe ¢lovek p6jde doobeda navstivit nejaky noény klub, ako to,
ze v tomto Case bude chciet navstivif plavaren. Preto tento typ vyhladavania definuje dva
rozne typy spravania ¢loveka a to ¢asové spréavanie a priestorové spravanie[32], na zaklade
ktorych dokaze vybrat vhodné BZ.

Casové spravanie

Cas je nutné povazovat za dolezity aspekt pri sktimani dennych aktivit uzivatela. Toto
spravanie je mozné odpozorovat na zdklade nahlasovania uzivatelovej polohy v priebehu
¢asovych usekov. Systém na zaklade histérie sledovania polohy uzivatela dokaze analyzovat
a nasledne aj vyuzit vSetky zozbierané tudaje potrebné pre ¢o najlepsie odporiacanie BZ



pre uzivatela v danom case. Pre ilustraciu, ak velké mnozstvo uzivatelov navstevuje v cCase
obeda restauraciu, a len malé éast uzivatelov navstevuje v rovnakom case bar, tak systém
uprednostni ako vhodny BZ pre uzivatela restauraciu pred barom. V pripade, ze dvaja
uzivatelia disponuji podobnym ¢asovym spravanim, je velmi pravdepodobné, Ze v rovnakom
¢ase budi mat totozny BZ[32].

Priestorové spravanie

Po casovom spravani je dalsim dolezitym faktorom pri skiimani dennych aktivit priesto-
rové spravanie, ktoré sa zameriava na okolie v ktorom sa uzivatel nachadza. Faktom je,
ze uzivatelia maji tendenciu si vybrat prave kontrétny BZ na zaklade vzdialenosti od ich
aktudalnej polohy. Vdaka tomuto poznatku priestorové vyhladavanie pocita s tym, ze je vac-
sia pravdepodobnost, ze osoba navstivi BZ v jeho blizkosti ako BZ, ktory je od neho viac
vzdialeny.[32]

3.3 Meranie vzdialenosti vzajomnych bodov

Mobilna aplikacia, ktord je predmetom tejto prace, bude vyhladavat body na réznych sve-
tovych poziciach. Faktom je, ze ¢lovek moze byt vzdy v jednom ¢asovom okamihu prave
na jednom mieste, preto je idedlnym rieSenim zobrazovat iba doélezité BZ najméa v jeho
blizkosti. Z toho dévodu je nutné definovat spdsob, akym sa tato vzdialenost bude merat.

Kedze mobilné zariadenia a GPS zariadenia pracuji hlavne s geodetickym systémom
WGS84 2.3, je potrebné aby vypocet zaroven v sebe zahfnal vlastnosti tohto systému.

Samotny vzorec na vypocet vzajomnej vzdialenosti bodov predstavuje rovnica 3.3, kde
D je vyslednd vzdialenost bodov, d predstavuje polomer planéty Zem, ktory je podla geode-
tického systému WGS 6378km, ¢4 a ¢ si hodnoty latitid v bodoch A a B, premenné A 4,
Ap predstavuju hodnoty longitid v danych bodoch.[29] V pripade, Ze je potrebné meriat
vzdialenost bodov v imperidlnych jednotkach, tak je nutné dosadit namiesto parametra d
polomer planéty v milach.

D = d - arccos(cos(¢a)) - cos(¢pp) - cos(Ap — Aa) +sin(¢p4) - sin(¢pp)) (3.3)



Kapitola 4

Vyvojové prostredie a nastroje
Android

Android je operaény systém, ktorého zdkladom je jadro na béze Linuxu. Jedna sa o open
source projekt vyvinuty firmou Google. Dnes je najrozsirenejsim opera¢nym systémom pre
mobilné zariadenia rézneho typu, ako napriklad telefény ¢i tablety. Tento operacny systém je
dostupny aj pre neprenosné zariadenia ako televizie. So zvySovanim popularity opera¢ného
systému stupa aj dopyt zdkaznikov po novych moznostiach vyuzivania zariadeni, ktoré na
ktorych Android bezi. Aby si operacny systém udrzal svoju vedicu poziciu na svetovom
trhu, je potrebné aby vyvoj napredoval a pontkal ¢o najvacsiu skadlu moznosti. Preto dnes
firma Google poskytuje mnoho prostriedkov, ktoré slizia na zjednodusovanie vytvarania
aplikécii pre operacny systém Android.

4.1 Android Studio

Android Studio bolo v predstavené v roku 2013 ako oficidlne vyvojové prostredie (dalej len
4IDE“) pre opera¢ny systém Android. Tento produkt je zaloZeny na zdklade populdrneho
IDE InteliJ IDEA vytvoreného firmou JetBrains. Aj napriek tomu, Ze je Inteli] IDEA
komerénym produktom, tak Android Studio je k dispozicii pre vyvojarov zdarma.

Android studio je priamo prisposobené na vyvoj aplikdcii pre Android, preto obsa-
huje mnozstvo podpornych modulov na spravovanie jednotlivych verzii nastrojov pre vyvoj
softvéru, ktoré su blizsie popisané v kapitole 4.2. Umoznuje nastavenie ich automatickych
aktualizacii, ¢i instalovania a odinstalovania jednotlivych modulov. Taktiez umoznuje pri-
stup k dokumentécii a réznym Statistikdm, ktoré si pre vyvojara dolezité. Android Studio
nezanevrelo ani na grafické rozhranie pre ladenie tvoreného programu, graficky editor pre
vytvaranie grafického uzivatelského rozhrania aplikdcie a virtudlny stroj na testovanie a
monitorovanie aplikdcie pre lubovolné verzie opera¢ného systému Android.

Vdaka prehladnému rozhraniu a ponuke vyssie uvedenych funkcii sa Android Studio
javi ako idealne IDE pre tato pracu.

4.2 Android SDK

Android SDK je sibor nastrojov na vyvoj softvéru pre platformu Android. Pontika Siroku
skalu prostriedkov, ktoré ulahéuju vyvoj a tvorenie produktov pre operacny systém An-
droid. SDK podporuje tvorbu v programovacich jazykoch Java alebo Kotlin a je dostupné
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pre operacné systémy Windows, Linux, Mac OS X. Samotné SDK je rozdelené na viacero
modulov, ktoré st Specifické svojim vyuzitim a funkcionalitou [26].

1. Platform-tools

2. SDK-tools

3. Build-tools

4. Android Emulator

Platform-tools

Android SDK Platform-Tools st jednym z modulov Android SDK. Tento modul pontka
nastroje adb (Android debug bridge), systrace a fastboot, ktoré umoziuju prepojenie s plat-
formou opera¢ného systému Android, s ktorou aktudlne vyvojar pracuje a st potrebné pre
vyvoj aplikécii pre Android. V pripade aktualizdcie verzie tohto modulu stac¢i, aby bol
nainstalovany najnovsi, pretoze vzdy st verzie spatne kompatibilné.|[15]

Systrace je velmi uzito¢ny nastroj z tohto komponentu. Ako uz ndzov napoveds, systrace
slazi na sledovanie stavu platformy pocas behu programu. Dokéze vyobrazit zatazenie jed-
notlivych jadier procesorov, vyuzitie pamétového priestoru aplikécii, mnozstvo spotrebova-
nych internetovych dat a skalu inych potrebnych informécii vhodnych najma pre optimali-
zéciu aplikécie.[20)]

Dalsim velmi uZitoénym nastrojom je adb, ktory umoziiuje komunikaciu s napojenym
zariadenim. Cel& komunikécia funguje na baze klient-server aplikacii. Zariadenie, na ktorom
prebieha vyvoj posiela instrukcie napojenému zariadeniu, aké prikazy ma vykonat. Dokaze
napriklad automaticky nainstalovat a spustit aplikaciu do zariadenia a spristupnit shell, ¢o
je tradiéné rozhranie pre UNIX-ové systémy.[10]

SDK-tools

Modul SDK-tools pontika siroké spektrum funkcionality. V minulosti boli spojené s Build-
tools a obashovali aj nastoje na zostavenie programu, ¢i jeho ladenie. Situacia sa vSak neskor
zmenila a tieto dva moduly boli od seba oddelené.

Dnes komponent SDK-tools spristupnuje kompletny set kniznic a funkcii potrebnych pre
samotni implementéciu aplikédcii na zariadenia vyuzivajice operacny systém Android.[19]

Build-tools

Android SDK Build-tools, v preklade nastroje pre zostavenie programu, si castou SDK a
st zodpovedné za konecéné zostavenie aplikacie. Aplikacny stubor, ktory je pomocou tychto
nastrojov zostaveny, sa vyznacuje priponou ,,.apk“ v jeho nazve. Od samotného pociatku
bol tento modul rozsireny o niekolko novych dolezitych stucasti.

Jednou zo sucasti je nastroj zipalign, ktory pontka doleziti pamatovi optimalizaciu.
Zakladom je to, ze tento nastroj zarovna nekomprimované data vo vyslednom siibore tak,
aby bola ich relativna vzdialenost od pociatku siboru rovnaka, ¢o mé za nasledok nizsiu
pamétovi narocnost aplikicie v ¢ase jej behu.[23]

Android Emulator

Android Emulator je komponentom, ktory umoznuje spustenie aplikicie vytvorenej pre
opera¢ny systém Android na platforme, na ktorej prebieha vyvoj aplikdcie. Je to velmi
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vhodny prostriedok, pretoze umoznuje simulaciu behu aplikacie na réznych typoch zaria-
deni, pre ktoré je produkt urceny, bez toho, aby bolo zariadenie zakipené, ¢o vyvojarovi
usetri naklady na nakup zariadenia, ale aj ulahci testovanie aplikacie na réznych verzidch
operacného systému Android. Taktiez pontika grafické rozhranie pre vsetky ovladdacie prvky,
ktoré zariadenie v aktudlnej verzii podporuje. [14]

4.3 Google Maps API

Google Maps API predstavuje aplikacné rozhranie k sluzbe Google Maps, ktora repre-
zentuje Siroké spektrum réznych funkcii umoznujicich integraciu a vyobrazovanie mapy
v aplikacii.[1] Aplika¢né rozhranie tiez umoziuje ziskavanie informécii z rozsiahlej data-
bézy dat, ktorou firma Google disponuje, a si v nej uchované potrebné a najméa aktualne
informécie o réznych miestach, adresach, povolenych rychlostiach na réznych tsekoch ciest,
prevod suradnic z geodetickeho systému WGS84 2.3 na adresy a dalsie iné funkcie.

Google Maps API taktiez poskytuje vypocet vzdialenosti, vyobrazenie najkratsej cesty
a Cas potrebny na presun z bodu A do bodu B pomocou roznych typov dopravnych pros-
triedkov, napriklad ch6dzou, bicyklom, automobilom, autobusom, vlakom ¢i lietadlom.

Aplika¢né rozhranie nezabud4 ani na prispdsobenie stylu zobrazenej mapy][!]. Pre kazda
vrstvu mapy (cesty, cyklochodniky, vodu, pevninu ...) je mozné nielen nastavit Tubovolné
sfarbenie textu, ale aj samotného ttvaru, ktory predstavuje dany objekt na mape. Taktiez
je mozné jednotlivé vrstvy skryf.

Velkou vyhodou Google Maps API je jeho multiplatformové vyuzitie. Moze byt vyuzité
pri webovych aplikiciach, produktoch pre mobilné zariadenia s operac¢nych systémom iOS
od firmy Apple Inc. a samozrejme pre operacny systém Android. Pre platformu Android
je spristupnenie vyuzivania sluzieb Google Maps pomocou aplika¢ného rozhrania neobme-
dzené a zdarma.
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Kapitola 5
Analyza a specifikacia poziadavok

Tato kapitola sa bude venovat analyze poziadavok pre aplikaciu, ktora je predmetom tejto
prace. Na zaciatku kapitoly bude analyzovanych niekolko pripadov aplikacii s podobnym
zamerom, nasledne sa text bude zaoberat cielovou skupinou, pre ktoru je aplikacia zamerana
a nakoniec sa sa zameria na technické a funkéné poziadavky aplikécie.

5.1 Existujiice rieSenia

Aj ked uz existuje akési predstava o podobe, funkcionalite a cielovej skupine aplikacii, je
vhodné si rozobraf niekolko existujtcich alebo podobnych produktov, ktoré maji podobné
zameranie alebo vyuzivaji obdobné techniky. Analyzou existujicich rieseni je mozné ziskat
nové poznatky o problematike a tiez pohlady na riesenia problémov, ktoré rozsiria rozhlad
a pomozu zefektivnit koneény produkt.

5.1.1 Meetup

Meetup je mobilné aplikécia sliziaca ako socidlna siet ! , vhodné na vyhladavanie a vytvara-
nie akychkolvek udalosti v redlnom svete, ktoré organizujica osoba v aplikicii zaevidovala.
Meetup umoznuje vyhladéavanie podujati v okoli uzivatela a naslednu interakciu. Umoz-
nuje potvrdenie tcasti, pridavanie fotografii, tiez pontika moznost viest diskusiu a hodnotit
podujatia po ich ukonceni.

Za kladné mozno povazovat moznost socializacie a vytvaranie Sirsich okruhov oséb s rov-
nakym zadujmom ako mé dany uzivatel. Negativnymi prvkami aplikdcie st nemoznosti pisa-
nia sikromnych sprav urc¢itym skupinam osob alebo neprehladny kalendar podujati, ktory
neoznadmi zmeny ohladom podujatia zicastnenim uzivatelom hned, ale az po urc¢itom case,
¢o spoOsobuje nespokojnost a chaos medzi samotnymi zicastnenymi.

Na tucely tejto bakaldrskej prace je mozné sa inspirovat jej schopnostou vytvarania po-
dujati a naslednymi operdciami s nimi alebo taktiez aj hodnotiacou casfou aplikacie. Pre
porovnanie, aplikdcia bakalarskej prace bude na rozdiel od aplikidcie Meetup poskytovat
moznost vzajomnej komunikacie medzi ucastnikmi podujatia ¢i lepsou rychlostou notifiko-
vania o pripadnych zmendach tykajucich sa udalosti.

'Dostupné na: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.meetup
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5.1.2 Eventbride

Eventbride 2 — Aplikdcia podobnd vyssie spomenutej. Jej hlavnou tilohou je vyhladdva-
nie podujati v pouzivatelovom blizkom okoli na zdklade jeho osobnych preferencii a nim
vopred zadanych poziadaviek na nasledné spravne odporucanie vybranych podujati. Pozi-
tivom je personalizacia aplikacie pre lepsie vyhladavanie pre osobu zaujimavych udalosti,
zobrazovanie ¢lankov tykajacich sa danych podujati ¢i jej mnohojazycénost. Negativom je
absencia moznosti chatu alebo inej interakcie medzi samotnymi uzivatelmi. Pre potreby
tejto prace je zaujimava jej praca s polohou pouzivatela ¢i nasledné vyhladdvanie bodov
zaujmu v spolupraci s aktualnou polohou, no uz spominana absencia moznosti interakcie
0s0b ¢ini aplikiciu tejto bakalarskej prace miniméalne v tomto aspekte o nieco lepsou.

5.1.3 Party With

Party With * je aplikdcia dostupné pre opera¢né systémy Android a iOS. Aj ked o tom
samotny nazov a ciel aplikicie na prvy pohlad nevypovedd, tak sa jednd o produkt, ktory
je najpodobnejsi tomu, ¢o mé byt vysledkom tejto prace.

Party With slazi na spajanie Iudi, ktori maja zaujem o no¢nu party. Aplikacia umoznuje
vytvorit udalost (v tomto pripade party) u ktorej su Specifikované konkrétne informéacie ako
miesto, Cas a typ party, ale tiez obsahuje nastenku, kde dava moznost uzivatelom pridavat
rozne navrhy, otazky alebo spravy. Umoznuje tiez potvrdenie ticasti inych uzivatelov na
dant akciu.

Dolezitou funkciou je aj to, ze vyhladava party alebo Tudi, ¢o maji v danej chvili rovnaké
zaujmy. Rozdeluje uzivatelov na viac skupin. Na tych, ¢o maji zdujem o velkt party a tych,
ktori uprednostnuji mensie spolocenské akcie. Zaroven umoznuje priame nakontaktovanie
osoby pomocou chatu, ¢o je velkou vyhodou oproti uz spomenutym aplikaciam.

Okrem toho, Ze sa aplikicia nezameriava na Sport ale na party, tak za nevyhodu je
mozné povazovat chybajicu podporu zobrazovania udalosti a os6b na mape. Udalosti a
inych uzivatelov dokéze zobrazovat iba v zoznamoch, ¢o mdze posobit neprehladne.

5.2 Cielova skupina

Pri vyvoji aplikicif je vizdy nutné sa zamysliet nad otézkou, koho by mala oslovit. Sportova
aktivita je Specifickd ¢innost, pri ktorej je nutné sa zamerat na roézne parametre, ktoré
profiluju osoby so zaujmom o vykonavanie Sportovej ¢innosti prostrednictvom mobilnej
aplikacie.

Spoloc¢né zaujmy uzivatelov

Ako je vSeobecne zname, ¢lovek je bytostou spolo¢enskou, ktord vo vécsine pripadov upred-
nostnuje skupinovi pracu pred individualnou, ¢o mozno vidiet najmé v odvetvi Sportu.
Pravdaze, v kazdom spolocenstve sa najdu vynimky. Preto socidlna skupina, na ktord sa
bude produkt zameriavat, je charakteristicka svojim zdujmom o Sportovanie. Jedné sa o ludi,
ktori maju zaujem Sportovat, no vyhladavaja k tomu niekoho, kto by sa k nim pridal, ¢i uz
z toho dovodu, ze sa cvicit hanbia, alebo ich proste nebavi cvi¢it o samote.

?Dostupné na: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.eventbrite.attendee
3Dostupné na: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pwal
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Vekové rozmedzie uzivatelov

Vekova skala uzivatelov nie je v striktnom rozmedzi, no predpoklada sa, ze mnoho starsich
Iudi, najmé v déchodkovom veku, nie je s dnesnymi technickymi prostriedkami stotoznenich.
Avsak aj v tejto skupine Iudi existuji vynimky, ¢o neznamené, ze to bude hlavna cielova
skupina. Ale kedze cielom je vytvorit ¢o najlepsiu aplikaciu, tak bude nutné sa pri vyvoji
produktu obzvlast zamerat aj na prehladné a intuitivne grafické uzivatelské rozhranie, ktoré
umozni ludom jednoduchsie vyuzivanie sluzieb.

Taktiez je nutné podotknuft, ze by tato aplikicia mala byt pristupna osobédm az od tine-
dzerského veku, samozrejme s dozorom plnoletych do dovrsenia veku plnoletosti. Dévodom
tohto obmedzenia je fakt, ze aplikacia dokaze prepojit osobu s cudzou osobou, ¢o mdze byt
v niektorych pripadoch nebezpecné.

5.3 Technické Specifikacie

Pri vytvarani aplikacii je nutné Specifikovat aj technické poziadavky na aplikaciu, pretoze
je neekonomické a neefektivne implementovat aplikaciu na platformu, ktort dnes uz nikto
nepouziva, alebo naopak na platformu, ktord je inovativna no mé k nej pristup len malé
mnozstvo Tudi.

5.3.1 Operacény systém

Podla portalu statista.com v roku 2017 vedu statistky podielu zakaznikov kupujtcich mo-
bilné zariadenia dva operacné systémy, ktoré pokryvaji dohromady 99.8% kupujtcich. Je to
operacny systém Android od firmy Google, ktory ma podiel 87,1%, a operacny system iOS
od firmy Apple Inc., ktory disponuje podielom zdkaznikov v pomere 12,1%. Zvysnu cast si
medzi sebou delia ostatné operac¢né systémy. Predchadzajice statistiky s dévodom toho,
ze konecny produkt tejto priace bude implementovany pre mobilné telefony vyuzivajice
operacny systém Android.

Verzia systému a API

S kazdou novou verziou systému vydava firma Google nova verziu aplikacného rozhrania
(dalej len,API“). Pre kazdé API plati, Ze je spatne kompatibilné so starsiou verziou. To
znamend, ze zariadenie ktoré ma v sebe nainstalované opera¢ny systém s API verziou 27,
dokéze spustit aplikdcie vyuzivajice API 27 a nizsie. Opacne to vsak neplati. Preto sa na-
skyta problém, aki verziu API je potrebné vyuzit pri implementécii. Hlavné jadro problému
nastava v tom, ze prilis novou verziou API sa pokryje len malé percento uzivatelov operac-
ného systému, a prilis starou verziou sa sice pokryje celd mnozina zdkaznikov, no aplikacia
nebude moéct vyuzivat niektoré nové funkcie, ¢co moéze mat za nasledok isté problémy pri
implementéacii, ktoré samotny vyvoj aplikacie znacne zneefektivnia a predlzia.

Aktudlna verzia API je 27, ktord pokryva menej ako pol percenta zariadeni. Velmi
viditelny percentualny rozdiel pokrytia uzivatelov a verzie API je medzi verziami 19 a 20.

Verzia 20 je velmi inovativna a pontika mnohé rozsirenia ako rozsirené styovanie zobra-
zenia notifikacii, ¢o je v pripade aplikacie, ktord sa bude tvorit, velmi uzitoénym prvkom.
Dalej této verzia pontka novy typ grafického zobrazenia material design, ktory posobi re-
alnejsie a krajsie oproti starsim verziam[!1]. Prindsa aj velkd zmenu v préci so zoznamami,
kde pontika graficky widget RecyclerView.
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Obr. 5.1: Podiel aktivne vyuzivanych API (vlavo)[13] a podiel opera¢nych systémov vyuzi-
vanych v mobilnych zariadeniach v roku 2017 (vpravo)[28].

Ale aj napriek tymto skvelym funkcidm pokryva iba 79,1% aktivnych zariadeni, ¢o je
oproti verzii 19 az o 13.4% menej[13]. Nie je mozné pocitat ani s tym, Ze sa v blizkej
budtcnosti toto percento znizi, pretoze analyzou dostupnych telefénov, bol nadobudnuty
poznatok, ze mobilné zariadenia, ktoré v sebe maji zabudovant verziu opera¢ného systému
Android s API verziou 19, st v obchodoch stéle dostupné. Z tohto dévodu sa bude pri
implementéacii vyuzivat verzia API 19.

Na obrazku 5.1 vlavo nie st zndzornené verzie API, ktoré maju podiel vyuzitia nizsi ako
0.5%.

5.3.2 Internetové pripojenie

Uz z tivodného popisu je jasné, ze aplikacia bude musief vyuzivat internetové pripojenie, a
to uz minimdlne z toho dévodu, ze bude vyhladavat uzivatelov, ktori su tiez pripojeni na
rovnakej aplikacii.

Pri mobilnych zariadeniach sa ako hlavna prekazka vynima obmedzovanie prijatych a
odoslanych dat. Kvoli tomu, Ze internetové pripojenie na mobilnych zariadeniach je mo-
bilnymi operdtormi spoplatiiované a spotrebovanim dat imerne rastie aj celkova cena za
pripojenie, je potrebné aby aplikdcia spotrebu dat znizila vzdy iba na potrebné minimum.
Preto je nutné vybrat vhodny aplika¢ny protokol.

Existuje mnozstvo protokolov, ktoré vsak obsahuji Specifické data pre funkcionalitu,
kvoli ktorej boli vytvorené. Kedze cielom je, aby aplikacia vyuzivala ¢o najmensi objem dat
z internetu, tak sa tieto protokoly nevhodné, pretoze by obsahovali zbyto¢né redundantné
data. Preto sa javi ako idedlne riesenie navrh vlastného aplika¢ného protokolu, ktory bude
posielat iba data, ktoré aplikicia potrebuje. Tym sa vyvoj aplikacie sice predlzi, no v konec-
nom dosledku to umozni redukovat velkost odoslanych a prijatych dat na minimum, ktoré
tato aplikacia pre svoju funkcionalitu vyzaduje.
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5.4 Funkcné poziadavky

Tvorba mobilnej aplikdcie v sebe nutne zahinia aj proces skiimania vhodnych funkénych
poziadavok. Analyzou existujucich aplikacii 5.1 sa vymedzili ich kladné a zadporné funkci-
onality, ktoré budu na ucely tejto aplikacie ¢i uz pouzité alebo inak vhodne doplnené o nové
funkcie, ktoré v testovanych produktoch chybali, alebo boli pouzité nevhodne.

5.4.1 Vytvaranie skupinovych udalosti

Na zéklade analyzy inych obdobnych aplikacii som dospel k zaveru, ze pouzivatelia vy-
chadzajuc z ich ludskej podstaty, potreby vzajomnej socidlnej interakcie, maji v oblube
vykonavat rézne aktivity spolo¢ne s inymi osobami. Tato moznost im vsak v kombindcii
s inymi funkénymi poziadavkami na podobné aplikdcie na trhu momentalne neponikaju.
7 toho dévodu som sa rozhodol do tejto baklarskej prace zakomponovat aj vytvaranie sku-
pinovych sportovych udalosti, ktoré budi umoznovat vytvaranie skupinovych sportovych
udalosti s vopred uréenym c¢asom, miestom vykonavania aktivity alebo aj pripadnou inte-
rakciou prihldsenych ucastnikov pomohla vyplnif tito dieru na trhu mobilnych aplikécii
zaoberajicich sa podobnou problematikou. Uzivatel bude mat moznost prihlasenia sa k da-
nej vytvorenej udalosti, pozvat inych uzivatelov k tejto akcii alebo aj ndvhrom moznej
zmeny tykajicej sa ¢asu a miesta konania Sportovej udalsoti.

5.4.2 Zobrazovanie na mape

Zobrazovanie miesta konania vopred dohodnutych aktivit na mape bolo v rdmci testovania
vyssie uvedenych aplikacii v kazdom jednom spomenutom pripade povazované uzivatelmi
za Ci uz v pripade vyuzitia tejto funkcie za pozitivnu funkciu, ¢i v pripade jej absencie to
pouzivatelia oznacili ako negativum celého konec¢ného produktu. Preto bude aplikacia tejto
bakalarskej prace disponovat funkciou zobrazovania vopred uréenych miest na mape, ktora
bude implementovana pomocou Google Maps API 4.3. Bude sa jedat o zobrazovanie pozicii
Tudi v redlnom case, pri ktorych po rozkliknuti ich pozicie zobrazi blizsie informacie a umozni
osobu nakontaktovat. Zobrazované budu taktiez aj iné miesta ako fitness centra, parky,
posilnovne, sportové haly, bezecké okruhy alebo iné zariadenia zaoberajice sa Sportom.

5.4.3 Chatovacia sluzba

Chatovacia sluzba patri medzi zdkladné funkcie kazdej jednej tispesnej aplikacie vo sfére
socidlnych sieti na trhu. Je to sposbené tym, zZe si fudia v dnesnej dobe zvykli na moznost
rychleho kontaktu s inou osobou prostrednictvom réznych zariadeni pripojenych na inter-
net. Aj z tohto dovodou bude koneéné aplikacia zahinat chatovaciu sluzbu, ktora bude sluzit
za ucelom individudlnej komunikéicie medzi vsetkymi uzivatelmi pouzivajicimi tato apli-
kéciu, kolektivnej komunikacie medzi prihlasenymi icastnikmi vybranej sportovej udalosti,
zlepsenia beznej medziludskej interakcie a v neposlednom rade aj za tcelom felxibilného
informac¢ného kanalu pre ziicastnené osoby, ktory by mal informovat o pripadnych zmenéch
tykajucich sa organizacie danej udalosti.

5.4.4 Vyhladavanie inych uzivatelov

Kazda spravna aplikécia, ktord sa zameriava na socializédciu Iudi, by mala uz vo svojej za-
kladnej podstate poskytovat vyhladavanie inych uzivatelov. Tato funkcia slizi na rozsirenie
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zoznamu priatelov alebo na vyhladavanie Tudi s rovnakymi zadujmami ¢i potrebami. Dal-
Sou 1lohou tohto nastroja je samozrejme prostrednictvom osobného odportucania pripadne
pozvanky prildkat potencidlného uzivatela k ticasti na konkrétnej udalosti. V pripade na-
vrhovanej aplikacie sa bude jednat o Sportové udalosti a preto bude aj tato funkcia sucastou
préce.

5.4.5 Hodnotenie uzivatelov

Uzivatelské hodnotenia vo vSeobecnosti slizia ostatnym pouzivatelom aplikacii ako voditko
pri rozhodovani v kazdom aspekte, ¢o ma v konecnom désledku dopad na to, ako sa bude
pouzivanie aplikicie alebo jej casti vyvijaf.

V aplikacii, ktora je predmetom bakalarskej prace, bude hodnotenie uzivatelov inkor-
porované vo forme moznosti samotného uzivatela ako jedinca hodnotit Sportové udalosti,
Sportoviska, alebo aj iné zariadenie, v ktorom uzivatel vykonaval aktivitu.

Aplikécia bude navyse umoziiovat hodnotenie schopnosti a vlastnosti inych uzivatelov,
ktory sa zucastnili spolo¢nej Sportovej udalosti a nepriamo prispeje k filtracii uzivatelov,
ktorych timysly nie st v stilade s myslienkou navrhovanej aplikacie.
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Kapitola 6

Navrh implementacie

Téato kapitola sa bude venovat navrhu celého systému pre potreby fungovania aplikacie.
Najprv sa bude kapitola venovat navrhu mobilného klienta a jeho uzivatelského rozhrania.
Nasledne sa zamerd na databazu, aplika¢ny server a aplika¢ny protokol.

6.1 Mobilny klient

Aplikécia, ktord bude vystupom tejto prace, bude vo svojej podstate fungovat ako klient,
prostrednictvom ktorého je umoznend komunikacia uzivatela so samotnym aplikaénym ser-
verom 6.3. To v kone¢nom doésledku znamend, ze aplikacia nebude mat priamy pristup do
databazy 6.2, ale bude obdrziavat data prostrednictvom komunikécie s aplikaé¢nym serve-
rom.

Komunikacia klienta a servera vyuziva aplika¢ny protokol, ktory je detailne popisany
v kapitole 6.4.

6.1.1 Implementacny jazyk

Vzhladom na to, Ze sa jednd o aplikdciu vytvoreni priamo pre operac¢ny systém Android
a na implementovaciu je vyuzité vyvojové prostredie Android Studio 4.1, tak sa moznost
vyberu implementa¢ného jazyka obmedzuje na jazyky Kotlin a Java.[12]

S jazykom Kotlin nemam ziadne sktsenosti, ¢o je opacny pripad jazyka Java. Z tohto
dovodu som sa rozhodol, ze pre implementaciu aplikicie bude pouzity jazyk Java.

6.1.2 Navrh grafického rozhrania

Aplika¢né rozhranie platformy Android ,,API“ poskytuje vyvojarom predpripravené wid-
gety, ktoré dokazu zefektivnif pracu s definovanim samotného vyzoru aplikacie.

Definovanie rozlozenia a sfarbenia jednotlivych widgetov je mozné vytvorit a Stylizo-
vat v jazyku Java pomocou dervivitov objektu View a ich metédami. Existuje vSak aj
moznost, ktorda vyuziva jazyk XML. Pomocou tohto znackovacieho jazyka je mozné nade-
finovat Sablony pre roézne rozlozenia a za behu programu ich menif respektive upravovat.
Tento spdsob definovania rozlozenia uzivatelského rozhrania, napomaha k lepsej ¢itatelnosti
samotného kédu. Dva spomenuté zapisy je mozné kombinovat.K objektom definovanym po-
mocou zapisu v jazyku XML je mozné ziskat refereneciu v jazyku Java pomocou metody
findViewById().[2?]
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Na navrhovanie uzivatelského rozhrania bolo vyuzité Android Studio, ktoré umoznuje
pomocou grafického editoru rychlo navrhnit uzivatelské rozhranie. Vyhodou vyuzitia tohto
sposobou navrhu bude, zZe sa kone¢ny navrh bude dat aplikovat do kone¢nej aplikacie pomo-
cou mensich zmien. Navrhnuté uzivatelské rozhranie umoznuje pristup ku vsetkym funkciam
aplikacie.

Prihlasovanie a registracia

Prihlasovacie okno sa skladd zo styroch zdkladnych grafickych elementov. Obsahuje logo
aplikdcie pomocou objektu ImageView, dve vstupné polia typu EditText pre zaddvanie
prihlasovacich idajov a nakoniec dve tlacidla triedy Button. Jedno na odoslanie prihlaso-
vacich udajov a druhé pre zobrazenie registracného formulara, a to v pripade, ze si uzivatel
potrebuje zalozit novy tucet.

Registracny formular pozostava z niekolkych vstupnych policok triedy EditText, na-
sledne z dvoch tlacidiel triedy RadioButton pre vyber pohlavia a tlac¢idla pre potvrdenie
registracie, ktoré nie je na nakrese 6.1 viditelné. Obrazkovt podobu navrhu je mozné vidiet

na obrazku 6.1.
Create Account

Fill your e-mail address

e-mal

LOGO

Profile information

LOG IN

Select your gender

@ Male O Female

Set your hirth date

CREATE NEW ACCOUNT

Tue, 22.2 2000

Obr. 6.1: Prihlasovacie okno(vlavo) a registraény formuldr (vpravo).

Hlavné okno aplikacie

Hlavné obrazovka sa sklada z hornej listy a mapy. Horné lista pozostava z fotografie uzi-
vatela, za ktorou nasleduje jeho meno a tri tlacidla typu Button na zobrazenie aktualit
z chatu, pozvanok a upozorneni. Zobrazovanie jednotlivych prvkov v tychto zoznamoch
zabezpecuje widget ListView. Graficky navrh je zobrazeny na obrazkoch 6.2.

Vysuvacie menu

Aplikécia disponuje dvomi vysavacimi menu. Tento vyznamny rys zabezpecuje rozlozenie
DrawerLayout.

Menu, ktoré sa vysiva pomocou fahacieho gesta z pravej strany, pozostava z troch pre-
pinacich kariet. Karta, ktora sa vzdy prednastavene zobrazi ako prva, obsahuje zoznamy
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Obr. 6.2: Hlavna obrézovka aplikacie(vlavo), otvoreny zoznam aktudlnych chatov(v strede)

a zobrazenie upozorneni (vpravo).

uzivatelov a udalosti v blizkosti prihlaseného uzivatela. dalsie dve karty obsahuji zoznam
priatelov a zoznam udalosti, ktorych sa uzivatel bude tcastnit, alebo ktorych je zakladate-

lom.

Na druhej strane, menu, ktoré sa vysiva z lavej ¢asti obrazovky obsahuje logo aplikacie
a tlacidla na zobrazenie profilu uzivatela, vytvorenie novej udalosti, odhlasenie sa z aplikacie
a ukoncenie aplikacie. Pre lepsiu predstavu je mozné preskumat obrazok 6.3
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Obr. 6.3: Lavé vystuvacie menu (vlavo) a pravé vystvacie menu (vpravo).
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Karty

Po kliknuti na uzivatela sa otvori rozhranie, ktoré pozostava zo styroch kariet. V dolnej
Casti rozhrania sa nachidza naviga¢né menu triedy BottomNavigationView, ktoré umoz-

) Y7

nuje pohyb medzi jednotlivymi kartami a taktiez umoznuje pridat ¢i odobrat priatela, alebo
potvrdit a zrusit icast na udalosti. Medzi jednotlivé karty patria: hlavna karta, chat, hod-
notenia, pozvanky.

Hlavna karta sa 1isi pri uzivatelovi aj pri udalosti, a zobrazuje zdkladné informacie o da-
nom objekte. V pripade uzivatela, grafické rozhranie pozostava z fotografie vyobrazenej
pomocou objektu ImageView, dalej z nadzvu, veku, pohlavia a popisu, ktoré st reprezento-
vané pomocou elementov typu TextView. Pri udalosti je to obdobné, no s tym rozdielom,
ze obsahuje informacie o zaciatku, konci, typu, miesta konania a popisu udalosti. V dolnej
casti obsahuje hlavna karta udalosti uzivatelov, ktori k nej potvrdili acast. V lavej hornej
casti karty sa nachadza tlacidlo pre pridanie udalosti do kalendara. V pripade tpravy uda-
losti alebo profilu sa vSetky polia typu TextView zamenia za vstupné polia typu EditText a
ostatné elementy poskytnu rozhranie na ich zmenu po kliknuti na dany element. Pre lepsiu
predstavu je grafické rozhranie tychto kariet zobrazené na obazkoch 6.4.

Ostatné karty obsahuju dopliujice informécie o danom objekte. Jednd sa o chat, hod-
notenia a pozvanky k udalostiam.

Karta chatu obsahuje v oboch pripadoch konverzaciu, kde spravy uzivatela, ktory apli-
kéciu pouziva st znézornené bielou farbou textu na zelenom pozadi a zarovnané na pravi
stranu obrazovky, a spravy ostatnych uzivatelov st zobrazené ¢iernym textom na bielom
pozadi a zarovnané na lava stranu obrazovky. Kazdy graficky element reprezentujtici spravu
obsahuje datum odoslania spravy, autora spravy a samotny obsah spravy.

Hodnotenia st zobrazené na osobitnej karte, ktord umoznuje pridavat, upravovat a
mazat jednotlivé hodnotenia, ktorych je uzivatel autorom. Vzdy sa ako prvé hodnotenie
zobrazi hodnotenie prihldseného uzivatela a je odliSené od ostatnych oranzovou farbou
hlavicky a Ciernym pozadim. Za nim, smerom na dol, sa zobrazuji hodnotenia ostatnych
uzivatelov. Kazdé z hodnoteni obsahuje ¢iselné vyjadrenie v podobe hviezdi¢iek, klady,
zapory a dodato¢ni poznamku.

Karta pozvanok sa obsahom lisi ako pri uzivatelovi, tak aj pri udalosti. V pripade, ze je
otvorend karta pozvanok uzivatela, tak sa zobrazia jednotlivé udalosti, na ktoré moéze prihla-
seny uzivatel daného uzivatela pozvat. V pripade, zZe sa jedné o kartu pozvanok udalosti, tak
sa zobrazi zoznam uzivatelov, ktorych moze prihlaseny uzivatel pozvat na dant udalost. Sa-
motny zoznam, ktory karta poskytuje, je realizovatelny za pomoci widgetu RecyclerView.
Pozvanky je mozné odoslat zaskrtnutim jednotlivych policok zoznamu a naslednym stlace-
nim tlacidla triedy Button v pravom hornom rohu karty. Grafické prevedenie je na obraz-
koch 6.5.
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Obr. 6.4: Hlavna karta uzivatela(vlavo), hlavna karta udalosti (v strede) a rozhranie pre
vyber profilovej fotografie (vpravo).
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Obr. 6.5: Karta chatu(vlavo), karta hodnoteni(v strede) a karta vytvdrania pozvanok

(vpravo).

6.2 Databaza

Ukladanie dat je neoddelitelnou sticastou pre spravnu funkcionalitu jednotlivych funkeii,
ktoré ponuka aplikacia, a to aj napriek tomu, Ze k samotnym datam m4a pristup len pomo-
cou komunikécie s aplika¢nym serverom. Bez datového tloziska by sa v podstate nemohli
dlhodobo uchovavat ziadne data, ¢o by malo za nasledok absencie mnohych funkcii, ako je
histéria sprav v chate, zobrazovanie a popis jednotlivych udalosti a podobne. Pre uchova-
vanie dat je preto potrebné implementovat databazu.
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6.2.1 Typ databaz

V dnesnej dobe existuju rozne typy databaz: relacné databézy, objektovo-relacné a objek-
tové databézy [9]. Rela¢né databédzy sa vyznacuju tym, ze uchovavaji konkrétne mnoziny
dat v tabulkich. Tato koncepcia databazy je odvodend od matematickych zésad relacnej
algebry.[9] Objektové databdzy sa na druhi stranu inspirovali objektovym pristupom a
tvoria triedy, ktoré obsahuja atribity a metdédy. Ich vyhodu je, Ze samotnd struktira dat
v databédze a v programe, ktory tito databdzu vyuziva, je podobna.[9] Taktiez umozinuje
vytvorenie abstraktnych datovych typov, ktoré si méze samotny programator zadefinovat.[9]

Aj napriek vSetkym vyhodam objektovych databdz bude pre ucely tejto prace imple-
mentovana relaénd databaza. Dévodom je, ze s objektovymi databazami nemam ziadne
sktisenosti, ¢o by mohlo ohrozit samotny vyvoj aplikacie. Taktiez mam skudsenosti s jazy-
kom MySQL, v ktorom bude tato databaza implementovana. Pre ukladanie samotnych dat
bude vyuzity InnoDB engine.

6.2.2 Navrh databazy

Najcastejsie sa vizualizuje navrh databazy pocomoc jazyka UML v podobe ER diagramu
(entity relationship diagram).[4] Névrh databdzy, ktora bude slizit na ucel tejto prace, je
v podobe ER diagramu znazornena na obrazku 6.6.
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Obr. 6.6: ER diagram databazy
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6.3 Aplikaény server

Dalsou st¢astou systému je aplikacny server, ktory komunikuje s klientom za pomoci soc-
ketov a transportného protokolu TCP ako to aplika¢ny protokol 6.4 vyzaduje. Podla poctu
obsluhovanych klientov mézeme aplikacné servery rozdelit do dvoch hlavnych skupin a to
na iterativne a konkurentné[3].

Hlavny rozdiel medzi iterativnym a konkuretnym serverom je v tom, Ze iterativny ser-
ver dokéze v jednom okamihu obsluhovat maximélne jedného klienta. Narozdiel od neho
konkurentny server dokaze obsluhovat viacej klientov v jednom okamihu a to vdaka tomu,
ze pre kazdého klienta vytvori novy proces alebo vldkno, ktoré je zodpovedné za obsluhu
komunikécie s klientom[3].

Velkou vyhodou iterativneho serveru je jeho jednoduchsia implementacia a ziadna rézia
nad spravou procesov alebo vldkien. Aplikdcia, ktord ma byt vystupom tejto préace, vSak
komunikuje so serverom pomocou aplikéného protokolu popisaného v kapitole 6.4, ktory
vyzaduje kontinualne pripojenie. Pretoze aplikaciu vyuziva viacero uzivatelov v jednom
¢asovom okamihu, tak je iterativny server v tomto pripade nepouzitelny. Preto je server
implementovany ako konkurentny.

6.3.1 Stavy serveru

Vzhladom na aplika¢ny protokol 6.4, ktory bol navrhnuty pre icely tohto projektu je vhodné
rozdelit jednotlivé prikazy do dvoch skupin, ktoré st vykonatelné v réznom stave servera.
Server definuje 3 stavy a je implementovany ako stavovy automat.

1. AUTHORIZATION
2. AUTHORIZED

3. DISCONNECTED

AUTHORIZATION

V stave AUTHORIZATION su validné prikazy: LOG, REG a EXI. V pripade tispesného autorizo-
vania uzivatela pomocou prikazu LOG, sa zmeni stav AUTHORIZATION na stav AUTHORIZED.
V pripade netispesnej autorizicie sa stav serveru nemeni. Pomocou prikazu EXI sa ukond¢i
spojenie medzi klientom a serverom a server prejde do stavu DISCONNECTED.

AUTHORIZED

Ak sa server nachiadza v tomto stave, tak server umozni vyuzivat prikazy: NOP, CED, MOV,
INV, JOI, MSG, RCV, EXI.

V pripade zadania prikazu EXI sa server presunie do stavu DISCONNECTED a ukonci
komunikaciu s klientom. Ak bol vyuzity iny z prikazov, tak server poziadavku spracuje
a podla pravidiel aplika¢ného protokolu odosle odpoved klientovi a server ostava v stave
AUTHORIZED.

DISCONNECTED

V tomto stave sa server nachidza, ak bola komunikécia s klientom ukoncéena. Ak sa server
nachadza v stave DISCONNECTED, tak je zarucené, ze proces alebo vldkno, ktoré obsluhovalo
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klienta, moze byt bezpecne ukoncené. Vzhladom k tomu, ze klient v tomto stave nie je na
server napojeny, tak neumozinuje vykonévanie ziadnych z prikazov aplika¢ného protokolu.

6.3.2 Implementacny jazyk

Konkurentny aplika¢ny server je mozné implementovat v mnohych jazykoch, pre ktoré exis-
tuja kniznice na komunikéciu pomocou socketov. Z vlastnej skisenosti podotykam, ze je
vhodnejsie vyuzit objektovo orientovany jazyk, kvoli jeho jednoduchsej udrzbe a prehlad-
nosti samotného zdrojového kdédu. Velmi ¢asto vyuzivanymi objektovo orientovanymi ja-
zykmi si C++, Java. V pripade C++ uz mam s vytvaranim serveru skdsenosti, no nevy-
hodou je, ze je nutné vytvorif roézny kéd pre individudlne platformy, ¢o nésledne zvysuje
réziu pri udrzbe alebo aktualizécii verzie serveru. Implementaciou serveru v multiplatformo-
vom jazyku Java tento problém nenastiva. Preto je ako implementac¢ny jazyk aplika¢ného
servera pouzity jazyk Java.

6.3.3 Nahravanie stiborov

Podla aplikacného protokou 6.4 sa nahravanie stiborov uksuto¢nuje pomocou protokolu
FTP na adresu upload_url obdrzanu pri zahdjovani komunikacie. Pritom je nutné aby bol
nazov suboru unikitny a nasledne vzdy zapisat informéacie o danom sibore do databazy.
Preto je potrebné naimplementovat systém, ktory sa o generovanie ndzvu stiboru a zapis
vytvoreného nazvu do databdzy postara. Systém je implementovany v jazyku PHP5.6.

6.4 Aplika¢ny protokol

Na komunikéciu medzi mobilnym klientom a serverom bude vyuzivany aplika¢ny protokol,
ktory je definovany v dalsom texte. Dovod vyuzivania vlastného komunikac¢ného protokolou
je popisany v kapitole 5.3.2. Protokol je plne prispésobeny funkénym poziadavkam aplikacie
a taktiez je prispésobeny na nasledné rozsirenie.

6.4.1 Transportny protokol

Ako uz je uvedené v kapitole 5.4, aplikicia bude podporovat funkcie, pre ktoré je potrebné
dodrziavat poradie jednotlivych packetov a vzdy je nutné overif, ¢i vsetky odoslané déata
boli prijaté opac¢nou stranou. Pre zachovanie tychto vlastnosti aplikicie nebude ako protokol
transportnej vrstvy vyuzity protokol UDP ale protokol TCP, ktory chronologické odosielanie
a prijimanie dat zarucuje [0].

6.4.2 Zakladné informacie

V tejto casti textu budt uvedené zikladné informacie tohto aplika¢ného protokolu. Text
,»\0“ urcuje ukoncovaci znak, na zéklade ktorého sa rozlisuje koniec spréavy protokolu. Kon-
krétne sa jednd o nulovy znak, teda znak, ktory nadobiida ASCII hodnotu 0.

Zahajenie komunikacie

Komunikéciu zahajuje po pripojeni klienta na server nasledujicou spravou.

+OK < proc_id> Q <ip_address > < upload_url > \0
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Kde <proc_id> urc¢uje identifika¢né cislo procesu alebo vlakna, ktoré bolo vytvorené na
strane servera pre komunikéciu s novopripojenym klientom. <ip_address> je IPv4 alebo
IPv6 adresa servera a <upload_url> je internetova adresa, na ktorti moze klient nahravat
rozne subory, ako napriklad fotografie.

Zakladné typy odpovedi

Odpovede na jednotlivé prikazy su rozdelené do dvoch skupin. Prvou skupinou st kladné
odpovede, ktoré st vo forméte ,,+OK\0* a st odoslané v pripade, Ze samotné vykondvanie
pozadovaného prikazu prebehlo v poriadku.

Druhou skupinou st odpovede zaporné, ktoré st odoslané v pripade, Ze sa pri spracovani
prikazu vyskytla chyba. Zaporna odpoved ma podobu ,—FR < CMD > < msg > \0,
kde <CMD> je nazov prikazu, ktorému odpovedd chyba a <msg> je volitelny argument, ktory
urcuje blizsi popis chyby.

V pripade, ze bude pre urcity prikaz definovana ina forma odpovede, tak to bude expli-
citne uvedené.

6.4.3 Notifikacie servera

Dolezitt funkciu, ktort musi protokol zahifnat, je upozornenie uzivatela, ze nastala ista
zmena. Jednd sa hlavne o pozvanku k udalosti. Namiesto toho, aby klient neustale kontro-
loval stav zmeny, ¢o vyzaduje spotrebu internetovych dat, tak server vykonava tito aktvitu
namiesto neho. V pripade, ze nastane zmena, klient musi byt upozorneny na tito zmenu
aby ju mohol oznamit uzivatelovi zariadenia. Server na notifikdciu neocakava odpoved.

Syntax
~NT < JSON_notif >\0

Argument <JSON_notif> je objekt vo formate JSON, ktory obsahuje vSetky informacie
k danej notifikacii.
6.4.4 Prikaz LOG
Prikaz LOG umoznuje prihlasenie uzivatela do systému. Po ispesnom prihlaseni méze klient
vyuzivat prikazy: NOP, CED, MOV, INV, JOI, MSG, RCV popisane dalej v tomto texte.
Syntax

LOG <wser_id> < pass><\0>

Kde <user_id> predstacuje identifikac¢né ¢islo uzivatela, ktory sa chce prihlasit do sys-
tému. Zaroven argument <pass> je prihlasovacie heslo uzivatela s identifikatorom <user_id>.
6.4.5 Prikaz RCV

Pomocou prikazu RCV klient moze explicitne poziadat o kontrolu aktuality dat v systéme,
s ktorymi ma uzivatel akékolvek spojenie. AvsSak tento prikaz slizi klientovi hlavne na
ziskavanie dat o lubovolnych objektoch ulozenych v databaze na zaklade ich typu a identi-
fikatora.
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Syntax

Ak chce aplikécia ziskat iba zakladné informéacie o vSetkych objektoch, tak je syntax nasle-
dovna. Prijimanim hned vSetkych dat, ktoré si naviazané na uzivatela, by boli neekonomické
vzhladom na vyuzitie internetovych dat. Syntax prikazu je nasledovna.

RCV\0

RCV < JSON_RCV >\0

Plati, ze <JSON_RCV> je volitelny argument. V pripade, ze sa vyskytuje v prikaze, potom
server eviduje prikaz ako ziadost o objekt s identifikacnym c¢islom, ktory je v <JSON_RCV>
obsiahnuty spolocne s typom objektu, o ktory klient ziada. V pripade, ze prikaz neobsahuje
ziaden argument, tak to znamenad, ze klient ziada explicitne o aktualizdciu dat.

Odpoved servera

Ak prikaz neobsahuje volitelny argument <JSON_RCV>, tak server odosle odpoved vo forme
notifikacie uvedenej v sekcii 6.4.3.
Inak server odosle odpoved vo formaéte:

+OK < JSON_obj > \0

Tu plati ,ze <JSON_obj> je reprezenticia uz konkretného objektu vo formate JSON obsa-
hujica nielen zakladné, ale vSetky data.
Pri pripadnych komplikaciach server odpovie zaporne.

6.4.6 Prikaz MOV

Prikaz MOV aktualizuje aktudlnu poziciu uzivatela na planéte Zem v hodnotach latitidy a
longitidy geodetického systému WGS84 2.3. Je nutné, aby tento prikaz dokézal spracovat
kazdy server vyuzivajici tento protokol, pretoze bez aktudlnej pozicie uzivatela nie je mozné
vyhladat iné osoby a miesta v jeho okoli.

Syntax

MOV <latitude > < longitude > \0
Kde plati, ze argument <latitude> je aktudlna hodonota latitidy a <longitude> je aktu-
alna hodnota longitudy pozicie uzivatela.
6.4.7 Prikaz CED
Prikaz CED umoznuje vytvorenie novej udalosti, skupiny, uzivatelov a hodnoteni, ich na-

sledné upravovanie alebo mazanie.

Syntax

CED <oper> < JSON_CED >\0

Kde <JSON_CED> je objekt obsahujuci potrebné data k vytvoreniu udalosti alebo sku-
piny uzivatelov zapisany vo forméate JSON. Akcia (vytvorenie, iprava, odstranenie) objektu
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<oper> | Odpovedajica akcia

+ vytvori novy objekt na zaklade <JSON_CED>
— odstrani objekt na zaklade <JSON_CED>

~ upravi objekt na zaklade <JSON_CED>

Tabulka 6.1: Typy operacii prikazu CED

reprezentovanom <JSON_CED> sa odvija od hodnoty argumentu <oper>. Jednotlivé hodnoty
reprezentujuce akcie si znazornené v tabulke 6.1 .

Napriklad, ak sa jedné o zaloZenie udalosti, tak hlavnym elementom bude Event a bude
obsahovat vsetky potrebné atributy, ktoré dand udalost reprezentuji. V predchadzajicom
texte je ukazany ilustracny priklad. Samotnd struktira objektu moéze byt tiplne ina. Dolezité
je, aby sa v struktire zhodovali implementécie klienta aj servera.

Odpoved servera

Odpoved servera je v pripade problému pri spracovani poziadavky zaporna. V opacnom
pripade je format odpovede nasledovny.

+0OK CED < new_obj_id>\0

Kde <new_obj_id> je identifikac¢né ¢islo novej udalosti alebo skupiny.

6.4.8 Prikaz MSG
MSG umoznuje uzivatelovi pridat, upravit alebo odstranif Tubovolnu spravu, ku ktorej ma
pristup.
Syntax
MSG < oper> <args>\0

Argument <oper> definuje operéciu, ktord je vykonana nad spréavou alebo chatom. Od
typu chcenej operacie sa odvija dalSia syntax prikazu (vid. tabulka 6.2).

<oper> | typ operécie <args> Poznamka

+ odoslat nova <chat_id> <JSON_msg> | <chat_id> je identifikacné
¢islo chatu, ktorému nova
sprava prislicha. <JSON_msg>
je sprava zapisana vo formate

JSON.

— odstranif spravu | <msg_id> Kde <msg_id> je identifikacné
¢islo spravy, ktora ma byt od-
stranena.

~ upravit spravu <msg_id> <JSON_msg> | <msg_id> je identifikacné

¢islo spravy v chate a
<JSON_msg> obsahuje aktu-
alizované hodnoty vo formate
JSON.

Tabulka 6.2: Typy operacii prikazu MSG
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6.4.9 Prikaz INV

Prikaz INV patri medzi zlozitejsie prikazy a slizi na pozyvanie inych uzivatelov do réznych
sluzieb. Podla typu pozvania prikaz definuje, o aky typ sluzby ide.

INV  <inv_num > <args>\0

Na zéklade ¢isla <inv_num> sa odvijaju aj argumenty oznacené v popise syntaxe ako <args>

(vid. tabulka 6.3).

inv_num

typ pozvanky

<args>

Poznamka

1

udalost

<event_id> [<user_id>]+

<event_id> je identifikac¢né
Cislo udalosti. [<user_id>]+
st identifikacné Cisla uzivate-
lov oddelenych medzerou, kto-
rych chce klient pozvat. Je
nutné, aby bolo obsiahnuté
najmenej jedno identifikacné
¢islo uzivatela.

zoznam priatelov

<user_id>

<user_id> je identifkacné
¢islo uzivatela, ktorého klient
ziada o pridanie do zoznamu
priatelov.

uzivatelska skupina

<group_id> [<user_id>]+

<group_id> je identifikacné
¢islo skupiny, do ktorej chce
uzivatel pozvaf inych uzivate-
lov. [<user_id>]+ su identi-
fikacné ¢isla pozvanych uziva-
telov oddelené medzerou. Je
nutné, aby bolo obsiahnuté
najmenej jedno identifika¢né
¢islo uzivatela.

Tabulka 6.3: Typy pozvanok prikazu INV

6.4.10 Prikaz JOI

Pomocou tohto prikazu je uzivatelovi umoznené pripojit sa k Tubovolnej udalosti, ku ktorej
bol uzivatel pozvany inym uzivatelom pomocou prikazu INV.

Syntax

JOI  <inv_id >\0

Kde <inv_id> je id pozvanky k urcitej udalosti zaslanou inou osobou a obdrzanou
pomocou notifikdcie 6.4.3 od aplika¢ného servera 6.3.

6.4.11 Prikaz NOP

Kazdy aplikacny server vyuzivajuci tento protokol definuje ¢as (tzv. timeout), pocas ktorého
klient musi preukazat aktivitu od jeho poslednej aktivity, inak server s klientom komunika-
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ciu ukonci. Prikaz NOP bol vytvoreny kvoli tejto vlastnosti servera a umoznuje obnovovanie
poslednej aktivity a udrziavanie spojenia bez toho aby boli odosielané ine data.
Syntax

Syntax pozostava iba z nazvu prikazu a nulového znaku na konci spravy. Neobsahuje ziadne
argumenty. V pripade iného formétu server povazuje prikaz za neplatny a odosle negativnu
odpoved.

NOP\O

6.4.12 Prikaz REG

REG umoznuje vytvorit novy tcet pre uzivatela.

Syntax
REG < oper > < JSON__registration > \0

Kde <JSON_registration> je objekt reprezentujici nového uzivatela vo formate JSON.

6.4.13 Prikaz EXI

Zadanim prikazu EXI server ukonc¢i komunkéciu s klientom.

EXI\0

6.4.14 Prenos suborov

Stubory moézu byt v databazach ukladané pomocou webovych adries, kde je mozné dané
subory najst. Nahravanie obrazkov sa vykoniva pomocou protokolu FTP do priestoru pri-
sluchajicom pre adresu upload_url, ktortd pre uzivatela urci server pri zahajovani komu-
nikacie 6.4.2. Samotny nazov pre nahravany stubor klient ziskava z webovej stranky, ktora
je implementovana pomocou jazyka PHP. Naditanim stranky a zaslanim informécii o uzi-
vatelovi a objekte, ktorému ma obrézok prislichat, PHP skript autorizuje uzivatela a na
zdklade identifikdtoru objektu a aktudlneho serverového ¢asu vygeneruje nézov pre dany
subor. Ak priebeh prenosu stiboru nebol ni¢im preruSeny a subor je bezpec¢ne preneseny,
tak sa adresa umiestnenia nového stboru ulozi do databazy.
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Kapitola 7

Implementacia

Kapitola sa bude venovat implementacii systému, ktory bol predmetom tejto prace. V pr-
vej casti kapitoly bude popisany sposob implementacie aplikacného servera a druhd cast
kapitoly sa zameria na implementdciu mobilného klienta.

7.1 Server

KTicovymi tlohami serveru si nadviazanie komunikdacia s databazou a ziskanie potrebnych
dat pre obsluhovanych klientov, udrziavanie stavu dét, ktoré boli uz jednotlivym klientom
odoslané, aby nedoslo k odosielaniu zbytoénych dat, a samozrejme podpora vykonavania
vsetkych prikazov definovanych aplikacnym protokolom popisanym v kapitole 6.4. Samotna
stavba programu je v podobe diagramu tried zndzornend na obrazku 7.1. V samotnom
diagrame st znazornené najdodlezitejsie triedy, atributy a metody.

7.1.1 Komunikacia s databazou

Komunikéciu s databazou zabezpecuje trieda DBManager. Pripojenie do samotnej databazy
a vykonavanie MySQL dotazov zabezpecuje technolégia JDBC (Java database connection)
, ktora je sucastou Java SE. Vsetky dotazy, ktoré st potrebné pre spravny chod servera
st namapované v atribute gArray (Query array), ktory je datového typu Map<String,
String>, pricom kIicom je nazov dotazu a hodnotou je dotaz samotny. Trieda DBManager
v sebe zahrnuje met6dy na zahéjenie spojenia s databazou, metéda connect (), a na ukon-
Cenie spojenia s databdzou, metéda disconnect (). Dalsie metdédy, ktoré trieda obsahuje,
slizia na transformaciu dotazov zo spominaného atribitu gArray, na tvar zalozeny na
zaklade vstupnych parametrov metédy. Dosledkom tejto transformacie dotazov je to, ze
vSetky ziskané data z databazy st mierené na obsluhovaného klienta a jeho poziadavky.

7.1.2 Uchovavanie dat z databazy

Na uchovavanie potrebnych dat pre klienta boli implementované triedy DBAttr a DBObject
a jej derivaty.

Trieda DBAttr

Trieda bola vytvorend na reprezentovanie a uchovavanie dat jednotlivych stipcov databézy.
Pozostava zo styroch hlavnych atribitov. Atribiit String DBColumnName udrziava informa-
ciu o nazve stlpca v databize a jeho hodnota je konstantna. Dalsi atribut String value
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sltzi na uchovdvanie samotej hodnoty daného stipca, ktory trieda reprezentuje. Tret{ atribit
String JSONName definuje ndzov atribitu, ktory reprezentuje hodnotu vo formate JSON.
Atribut JSONName sa vyuziva pri generovani objektov vo formate JSON, ktoré sa odosie-
laju klientovi. Poslednym dolezitym prvkom triedy je atribiit boolean changed. Hodnota
changed sa nastavi na hodnotu true v pripade, ze po aktualizacii dat z databazy sa dana
hodnota atribiitu value zmenila. To nasledne umoznuje pri generovani notifikacii vybrat
iba zmenené polozky.

Trieda DBObject a jej derivaty

Trieda DBObject je zakladom pre jej derivaty, DBObject_User, DBObject_Event,
DBObject_Group, DBObject_Chat, DBObject_Invitation, DBObject_Message, ktoré uz
reprezentuju samotné data v logickej struktire. To znamend, ze napriklad DBObject_Event
nereprezentuje samotnu relaciu databézy, ale obsahuje vSetky potrebné data pre reprezen-
tovanie daného objektu v aplikdcii( v tomto pripade udalosti). Taktiez z toho vyplyva, zZe
jednotlivé derivaty obsahuju iné derivaty. Napriklad DBObject_Event ma ako jeden z atri-
bttov objekt DBObject_Chat, ktory obsahuje hned pole objektov DBObject_Message, ktory
je taktiez derivatom triedy DBObject.

Atributmi triedy s vektor Vector<DBAttr> attributes, ktory obsahuje objekty typu
DBAttr a podla toho, o aky derivat sa jednd, tak sa jeho velkost a jednotlivé hodnoty
lisia. Trieda taktiez obsahuje atribit boolean attributeChanged, ktory nadobudne hod-
notu true v pripade, ze akykolvek objekt z vektoru attributes zmenil svoju hodnotu. To
predchadza zbytoénému kontrolovaniu kazdého objektu z vektoru attributes v pripade,
Ze nenastala ziadna zmena. VSetky zmeny hodnot objektu sa ziskdvaji vo formate JSON
pomocou volania metédy getUpdate ().

7.1.3 Obsluha klienta a vytvaranie notifikacii
Trieda NotificationManager

NotificationManager je trieda, ktorad spravuje vsetky uz spomenuté triedy. Trieda na ucho-
vavanie jednotlivych instancii derivovanych tried vyuziva styri vektory Vector<DBObject_User>
users, Vector<DBObject_Event> events, Vector<DBObject_Group> groups,
Vector<DBObject_Invitation> invitations a na uchovavanie dat o uzivatelovi, ktorého
vlakno obsluhuje, slizi atribit DBObject_User myProfile. Trieda NotificationManager
obsahuje aj odkaz na objekt datového typu DBManager 7.1.1, kde pomocou vyvolévania jeho
metéd udrzuje aktualitu dat, ktoré sa odosielaju na stranu klienta. Trieda takiez definuje
niekolko dolezitych metéd. Metéda checkForUpdates() volanim metéd updateUsers(),
updateEvents(), updateGroups() a updateInvitations(), vytvori, aktualizuje alebo
vymaze jednotlivé objekty z vektorov users, events, groups, invitationms, tak, aby
zodpovedali aktudlnemu stavu z databazy. Po ziskani aktualizicii jednotlivych objektov je
mozné ziskat samotné zmeny vo formate JSON pomocou metédy getUpdates (). Spustenie
celého cyklu: aktualizovanie hodnot a ziskanie aktualizacii umoznuje metéda execute ().

Trieda ServerThread

Trieda ServerThread predstavuje vldkno, ktoré obsluhuje jedného klienta. Hlavnou tilohou
je parsovanie prijatych sprav od klienta, vytvorenie korespondujicej odpovede a taktiez
posielanie notifikacii v ur¢itom ¢asovom intervale. Parsovanie samotnych sprav zabezpe-
¢uje metdda parseMessage (), ktord urci, o aky prikaz sa jednéd a na zaklade toho vyvola
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metodu, executeXYZ(), kde XYZ je prikaz aplikacného protokolu 6.4. Prislusnd metdda
poziadavok spracuje a na jeho zaklade vytvori odpoved, ktorti odosle pomocou metoédy
sendMessage (). Generovanie notifikdcii prebieha v uréitom casovom intervale, ktory je
definovany konStantou NOTIFICATION_CHECK_TIMEOUT. V pripade, ze uzivatel pomocou
prikazov aplikacného protokolu 6.4 vykonal zmeny hodnét v databéaze, tak sa hodnota
NOTIFICATION_CHECK_TIMEQUT ignoruje a generovanie notifikiacie sa vykona ihned.
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DBManager

- DB_URL: String
- conn: Connectien

- gArray. Map=String, String=

- connect(): boolean

- disconnect(): boolean

- setUserStatus(isOnline: boolean): boolean

- getObject(user: String, table: table, targel_id: String): ResuliSet

- joinEvent(user_id: String, event_id: String, rank: UserRank). boolean

- createUser(data: String|

String

- createEvent(data: String[]): String

- createGroup(user_id: String, name: String, group_type: Types, description: String): Map=String, String=

- createChat(chatTitle: String): String

- createlnvitation(creator_id: String, user_id: String, invite_type: Invitation, target_id: String, text: String): String
- resolvelnvitation(logged_user: Siring, invitation_id: String): String

- createMessage(chal_id. String, user_id: String, text:String): String

- setObjectPosition(object_id: String, longitude: String. latitude: String): boolean

leaveEvent(user_id: String, event_id: String): boolean

- joinGroup(user_id: String, event_id: String, rank: UserRank). boolean
- updateUser(data: String[]): boolean

- updateEvent(data: String[]): boolean

- updateGroup(data: String[]): boolean

- updateMessage(msg_id: String, text: String, user_id: String): boolean
- deleteChat(chat_id: String): boolean

- deleteCbject(object_i

String): boolean

- deleteChat(chat_id: String). boolean

NotificationManager

)

Server

- user_id: String

- myProfile: DBObject_User

- dbManager. DBManager

- users: Vector<DBObject_User=

- evenis: Vector=DBObject_Event=
- groups: Vector<DBObject_Group=

- invitations: Vector<DBObject_Invitation=

ServerThread

- serverSocket: SSLServerSocket

- port: int T_|

+ start(): void

—

DBAttr

- checkForUpdates(): void

- getlUpdates(): void

+ getUser(id: String): DBObject_User

+ getEvent(id: String): DBObject_Event
+ getGroup(id: String). DBObject_Group

+ getinvitations(): Vector<DBObject_Invitation=

- changed : boolean
- DBColumnName : String
- value : String

- JSONName: String

- threadid: long

- sefverSiate: STATE

- ipAddress: String

- CLIENT_TIMEOQUT: final long

- NOTIFICATION_CHECK_TIMEQUT: final int
- clientSocket: Socket

- dbManager: DBManager

- ntManager: NotificationManager

-command: COMMAND

- reader: BufieredReader

- writer: PrintWriter

+ igChanged(): boolean

+ setChanged(value: boolean): void

[

+ getValue(): String
+ getJSONName: String

DBObject

+ getDBColumnName(). String

- checkedByManager: boolean
- attributeChanged=> boolean
- attributeChanged= boolean
- aliributes: Vector<DBAttr=

- position: DBAtr{2]

+ 5 ue: String): void

+ setChanged(val. boolean): void

+ setCheckedByManager(checked: boolean): void
+hasChanged(): boolean
+isCheckedByManager(): boclean

+update(data: ResultSet): void

+ getUpdate(

JSONObject
+ getObijeci(): JSONObject

+ run (): void

- receiveMessage(): void

- serveClientimessage: String): void

- parseMessage(message: String). void
- sendMessage(message: String): void
- checkCmdConditions(cmd: Command): boolean
- checkClientTimeout(): boolean

- checkNotification Timeout(): boolean

- executeREG(): void

- executeLOG(). void

- executeCED(). void

- executeMOV(): void

- executeMSG(): void

- executelNV(): void

- executeNOP(): void

- executeJOI(): void

- executeRCV(). void

- executeEXI(): void

DBObject_Invitation DBObject_User

DBObject_Event

DBObject_Group

DBObject_Chat

- id: DBAtir - id: DBAtr - id: DBAtr
- text: DBAtr - name: DBAtir - event_type: DBAtir
- creator: DBAHr — - surname: DBAftr - description: DBAHr
- target_id: DBAtir - status: DBAfr - name: DBAtr
- inv_{type: DBAtir - nick: DBAtir - created: DBAfr
- user_nick: DBAttr - description: DBAftr - start: DBAttr
- target_name: DBAttr - url_photo: DBAttr - end: DBAtr
- gender. DBAtir - place: DBALir

- birthDate: DBATr - url_photo: DBAtr

+ setParticipants(Vector=String=): void

- id: DBAr

- name: DBAir

- description: DBAHr
- group_type: DBAtir
- user_rank: DBAtir
- chat_id: DBAfr

+ setParticipants(Vector=String>): void

DBObject_Message

- id: DBAtir -id: DBAtir
- messages. Vector=DBObject_! g - text: DBAtir
- status: DBAHr

+ isinMessages(id: Siring). boolean

+ getMessagelndex(id: String;

- user_id: DBAtir
- chat_id: DBAttr
-user_nick: DBAttr

- creationTime: DBAttr

ho serveru

¢né

d aplika

1€

lagram tr

D

Obr. 7.1
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7.2 Klient

Mobilny klient pre platformu Android pozostava z dvoch hlavnych modulov, backendu a
frontendu. Backend zaobstarava prijimanie a odosielanie dat na server, ich nasledne spraco-
vanie a taktiez spravuje a uchovava prijaté data. Frontend vytvara uzivatelské rozhranie pre
osobu, ktord aplikaciu v danom case vyuziva a na zdklade jej poziadavok vyvola potrebné
metody backendu.

7.2.1 Architektara platformy Android

Achitektura platformy android pozostava zo Siestich hlavnych komponentov: Linuxové
jadro, Hardvérova abstrakina vrstva,Nativne C/C++ kniZnice, Android Runtime, Java
API Framework, Systémové aplikédcie. Samotnd hierarchia tychto komponentov je zna-
zornena na obrazku 7.2

System Apps

Dialer Email Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel
Drivers
Binder (IPC) Display

Keypad Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Obr. 7.2: Hlavné komponenty architektiry platformy Android.
zdroj [10]

Linuxové jadro

Linuxové jadro, je najzédkladnejsim komponentom celej architektiry. Jeho funkciou je spra-
vovanie celého systému. Ma na starosti spravu procesov, vlakien, siefovii komunikaciu,
nizkotroviiovi spravu paméti zariadenia a iné.[2, 16] Sluzby tohto kompenentu vyuzivaja
priamo alebo nepriamo vsetky ostatné menované komponenty.[16]
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Hardvérova abstrakéna vrstva

Hardvérova abstrakénd vrstva (dalej len HAL) poskytuje rozhrania pre umoznenie vyuziva-
nia hardvérovych prvkov, akymi st napriklad kamera, bluetooth, mikrofén a iné. Pre kazdy
hardvérovy prvok je implementovany samostatny modul kniznic, ktoré prave umoznuju
vyuzivanie danych prvkov komponentom Java API Framework.[16] Vdaka HAL je mozné
napriklad to, ze programator, ktory vytvara aplikdciu pomocou Java API Frameworku, je
schopny vyuzivat v aplikacii kameru zariadenia.

Android Runtime

Android Runtime (dalej len ART) slizi na spuistanie viacerych virtudlnych strojov na zaria-
deniach s nizkou pamétovou kapacitou za pomoci spustania bajtkédovych DEX siiborov,
ktoré su Specidlne navrhnuté pre platformu Android takym spdsobom, aby vyuzivali ¢o
najmenej pamétového priestoru.[2, 16] Do verzie API 21 je namiesto ART vyuzivana tech-
nol6giou Dalvik|[16]

Nativne C/C++ kniZnice

Nativne C/C++ kniznice st zdkladnym stavebnym prvkom pre komponenty Android Run-
time a HAL. Platforma Android spristupnuje funkcionalitu tychto kniznic za pomoci kom-
ponentu Java API Framework. Prikladom je pristup k OpenGL API a OpenGL ES pre
pripad vyuzivania manipulovania 2D alebo 3D grafickych prvkov v aplikacii.[2, 10]

Java API Framework

Pristup k celej sade funkcii opera¢ného systému Android umoznuja pre vyvojara aplikacné
rozhrania tohto komponentu. Predstavuju zakladné stavebné bloky, ktoré vyuzitim ich jed-
notlivych sticasti umoznuju vytvorenie aplikacie.[16]

Medzi tieto bloky patri View System, ktory sa vyuziva na vytvaranie uzivatelského
rozhrania, Resource Manager spristupnujtci zdroje iné ako sibory obsahujtce zdrojovy
kéd, jedné sa napriklad o obrazky, styly, zvukové stibory a iné. Dalsim blokom je Activity
Manager, ktory spravuje zivotny cyklus aktivit. Blizsi popis toho, ¢o je aktivita je uvedeny
v sekcii 7.2.3. Blok Content Provider zase spristupnuje data inych aplikacii, alebo zdiela
data inym aplikdcidm. Poslednou sucastou je Notification Manager, ktory umoznuje
zobrazovanie vlastnych upozorneni na stavovej liste zariadenia.[2, 10]

Systémové aplikacie

Jednd sa o set aplikécii pre zabezpecenie zakladnej funkcionality zariadenia. S to aplika-
cie, ktoré umoznuju pristup k elektronickej poste, SMS spravam, kontaktom, kalendaru a
dalsim.[16]

Tieto aplikiacie mézu byt vyuzivané inymi aplikaciami. V aplikécii, ktora je predmetom
tejto prace, sa vyuziva prave systémova aplikacia kalendédr, na vytvorenie pripomienky
o zaciatku, konci a mieste konania udalosti.

Implementacia viacvlaknovych aplikacii

Pri kazdom novom spusteni aplikdcie systém vzdy vytvori novy proces, ktory aplikacii
prislicha. Taktiez vytvori nové hlavné vlakno aplikicie. Hlavné vlakno je zodpovedné za
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odosielanie roznych udalosti, ktoré sa tykaju komponentov tvoriacich uzivatelské rozhra-
nie. Preto sa vo vicsine pripadov hlavné vldkno zvykne nazyvat aj vlakno uzivatelského
rozhrania (Ui thread). [17] Pravidlom je, ze vSetky metddy, ktoré akymkolvek sposobom
ovplyvniuju jednotlivé widgety uzivatelského rozhrania, musia vykondvat zmeny na tomto
vldkne.[17]

Preto pri implementacii viacvlaknovych aplikacii vznika problém, ked iné vlakno ako
vldkno uzivatelského rozhrania, potrebuje na zaklade zmeny dat alebo vypoctov ovplyv-
nit uzivatelské prostredie. Pre pristup k vldknu uzivatelského rozhrania z iného vlikna
poskytuje metéddy runOnUiThread (Runnable), post (Runnable),postDelayed(Runnable,
long). [17] Taktiez je mozné vyuzitie triedy AsyncTask, ktord implementuje dve zdkladne
metody doInBackground (), ktoréd sa vykonava na inom vlakne ako vlakne uzivatelského ro-
zhrania a metéda onPostExecute (), ktora sa vykonava na vlakne uzivatelského rozhrania
a tym paddom umoznuje zmeny samotnych widgetov na zdklade vysledku.[17]

7.2.2 Backend

Backend je v aplikacii samostatny modul, ktory zastresuje vsetku funkcionalitu, ktora je
potrebné pre komunikéaciu, spracovanie a udrzovanie dat zo strany servera. Jednd sa o ne-
zavisly modul, ¢o znamend, ze by fungoval aj samostatne bez modulu Frontend. Diagram
tried tejto casti aplikacie je zobrazeny na obrazku 7.3. V samotnom diagrame st zndzornené
najdolezitejsie triedy, atriblty a metddy.

Trieda CThread

Nézov triedy CThread je odvodeny od spojenia connection thread. Ako sam nézov napo-
veda, jednd sa o triedu, ktorej samotnd instancia pracuje na samostatnom vlakne aplikacie.
CThread zabezpecuje naviazanie kontaktu s aplikaénym serverom pomocou objektu typu
SSLSocket. Na zahajenie a ukoncenie spojenia so serverom slizia metédy connnectServer ()
a disconnect (). Samotné ¢itanie dat zo socketu zabezpecuje metéda receiveMessage (),
ktora vrati ako navratovi hodnotu vzdy jednu spravu. Detekovanie konca spravy funguje
na zaklade popisu aplika¢ného protokolu 6.4.

Trieda CThread v sebe uchovava referenciu na objekt typu MessageParser. Volanim
metdd tohto objektu zaisti spracovanie prijatej spravy. Blizsi popis triedy MessageParser
je mozné najst v dalsom texte.

Trieda MessageParser

Této trieda definuje metddy, za pomoci ktorych je mozné prijata spravu dekdédovat a na jej
zaklade vykonat odpovedajice tikony. Najdolezitejsou metddou triedy je parseMessage (),
ktora rozlozi spravu na jej jednotlivé éasti, urci, o aky typ odpovede sa jednd, a na zaklade
toho vyvola dalsie potrebné metédy. Atribtitom triedy MessageParser je tiez referencia
na objekt typu ObjectManager. Dovodom existencie tohto atributu je skutocnost, Ze pri
situacii, kedy klient prijme spravu, ktord obsahuje informécie o objekte, ktory je pod kon-
tolou objektu na ktory atribut referuje, tak je nutné aby boli vsetky potrebné hodnoty
aktualizovaného objektu zapisané.
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Trieda MessageCreator

Trieda MessageCreator je presnym opakom triedy MessageParser. Sice sltzi tiez na komu-
nikdciu so serverom, avsak jej tlohou je vytvaranie sprav pre server na zaklade poziadavok
uzivatela, ktory operuje nad danou aplikdciou a samotny zapis sprav na komunikaény soc-
ket.

Trieda ObjectManager

Trieda ObjectManager slizi na spravovanie objektov, ktoré klient obdrzal zo strany servera.
Jednd sa objekty typu User, Event, Invitation, Group, Review, Chat, ChatMessage, ktoré
st udrziavané vo vektoroch. ObjectManager poskytuje mnozstvo metéd na spravovanie da-
nych objektov a to na pridanie a odobranie objektu, aktualizovanie hodnot objektu, vyhlada-
vanie objektov na zdklade roznych parametrov a kontroly existencie jednotlivych objektov.
Na samotny objekt reprezentujici prihlaseného uzivatela referuje atribut currentUser.

Trieda StaticLibrary

StaticLibrary je pomocna trieda, ktord obsahuje vyhradne statické metédy. Obsahuje
napriklad metédu calculateDistance () ktord na zédklade vzorca 3.3 vypocita vzdialenost
dvoch bodov a to v metrickych alebo imperidlnych jednotkéch. Dalsou délezitou metédou je
isNearby (), ktord pomocou metédy a vstupného parametru vzdialenosti uré¢i, ¢i sa jedna
o objekt, ktory je v urcitej blizkosti od uzivatela.

Nahravanie obrazkov

Pre ticely nahravania obrézkov na server boli vytvorené triedy FTPImageUpload a HTTPImageUrlGen.
Postup nahravania obrazka je nasledovny.

Pomocou objektu triedy HTTPImageUrlGen pripoji na adresu upload_url ziskani na
zéklade aplikacného protokolu 6.4. Vyuzitim metédy POST zasle vSetky potrebné infor-
macie o objekte, ktorému obrazok prislicha, a taktiez informécie potrebné na autorizaciu
uzivatela. Po zaslani tychto informacii PHP skript, ktory bezi na strane serveru, skontroluje,
¢i sa jednd o uzivatela, ktory ma pravo na zmenu obrazku pre dany objekt.

V pripade, ze je vSetko v poriadku, tak skript vygeneruje ndzov siboru na zaklade jeho
identifikacného ¢isla a systémového Casu na strane servera. Nésledne sa pomocou objektu
triedy FTPImageUpload nahraje obrazok na server a ulozi sa jeho novy nazov do databazy.

Pri implementécii triedy FTPImageUpload bola vyuzita kniznica Apache Commons Net
3.6 a pri implementéacii triedy HTTPImageUrlGen kniznica Apache HttpComponents 4.3.
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CThread

- port: int
-ipAddress: String

- socket: SSLSocket

- SOCKET_CONNECTION_TIMEQUT: int
+ requests: Vector<String>

-reader: BufferedReader

riter: PrintWriter

+ run(): void

- sendRequests(): void

- sendMessage(message: String): void
- connectServer(): void

- disconnect(): void

- receiveMessage(): String

MessageParser

- uiNotifier: UiNotifier
- objeciManager: Objecthanager
- sentRequests: Vector<String>

- status: boolean

+ getStatus(): boolean

~ selStatus(value: boolean): void
- parseMessage(message: String): void
- parseNofification(params: Vecior=String=): void

- parseResponse(params: Vactor<String=) void

- void

ObjectManager

- currentUser: User

- users: Vector<User>

- events: Vector<Event=

- groups: Vector=Group*

- invitations: Vector<invitation=

- alerts: Vector<Invitation=

+ getUser(id: Siring): User
+ getEvent(id: String): Event
+ getGroup(id: String): Group

+ getinvitations(): Vector<Invitation~

——1 + getAlerts(): Vector<invitation>

+ updateUser(json: JSONODbject): void

+ updateGroup(json: JSONObject): void

StaticLibrary

- NEARBY_DISTANCE: final float
- EARTH_PERIMETER_KM: final float
- EARTH_PERIMETER_|

ILES: final float

= calculaieDist: ObjectGPSPosition, b: ObjectGPSPosition, units: Units); double
+ distance’ double, format Di: at._units: Units);static String
* ObjectGl b: Objec )-_boolean
Basicobject ObjectAttribute
- value - String

- altributes: Vecior<ObjectAtinibutes=
- friendGroup: Group

- reviews - Vactor<Reviewss

- position: ObjeciGPSPosition

+ addAttribute(attribute: ObjectAttribute): void

+ updateEvent(son: JsonObject): void

+ addAlert(alert: Invitation): void

+ addinvitatio

+ removeUser(id: String): void

+ removeEvent(i

+ removeGroup(id: Sf

+ removelnvitation(id: String): veid

+ removeAlert(id: String): void

nvitation: Invitation): voi

String): void

+ update(son: JSONObject): void

[

v

getPor

9): void

~ getAttribute(index: int): Objectitiribute
+ 5etPositionObj
nObject(): ObjeciGPSPosition
~ setFriendGroup(group: Group): void

+ getFriendGroup(): Group

+ seiChal(chat: Chat): void

~ getChat(): Chat

+ setReview(review: Review): void

+ getReviews(): Vector<Revi

+ getObjectToSend(): JSONObject

 String): Objt

ect(pos: ObjectGPSPosition): void

- JSONName: String

+ ObjectAtiribute(isonName: String, value: String)
+ getValue(): String

+ setValue(String value): void

+ gelJsonName: String

+ setJsonName(name: String): String

MessageCreator

- PARAMS_SEPARATOR: String
- clientRequests: Vector<String=

- massageParser MessagePArser

- sendMessage(message: Siring): boolean
- executeREG(data: String[]): boolean

- executeLOG(user_id: String, password: Strin

- executeMOVI(

- executeMSG(chatld: String, text: String): boolean

- executeCED_edit(type: CED_TYPE, json: JSONObje

- executeNOP(): boolean

ObjectGPSPosition

- longitude: ObjectAttribute

- latitude: ObjectAttribute

+isinMessages(id: String): boolean

- executeEXI(): boolean

boolean

- executeCED_create(type: CED_TYPE, json: JSONObject): boolean

) boolean

- executeCED_delete(type: CED_TYPE, [son: JSONObject): boolean

itude: String, longitude: Siring): boolean

- executeINV(tag: TAG_TYPE, target_id: String, list Vector<String>): boolean

- executeJOI_create(type: JOI_TYPE, targetid: String)” boolean
- execute)OI_delete(type: JOI_TYPE, targetid: String): boolean
- executeRCV_object(rcvType: RCV_OBJECT_TYPE, objectld: String): boolean
- executeRCV._chalichatld: String, lastMessageld: String) boolsan

- executeRCV_reviews(chatld: String, lastReviewld: String): boolean

FTPImageUploader

- server: String

- port: int

uplosdimagsFTE(biman: Bimag, layouilanager Layouillanager): boolesn

Invitation

User

Event

Group

Chat

ChatMessage

- id: ObjectAtiribute

- text: ObjectAttribute

- creator: ObjectAtiribute
-target_id: ObjectAttribute
- inv_type: ObjectAttribute
- nickname: ObjectAttribute

-target_name: ObjectAtiribute

id: ObjectAtiribute
-name: ObjectAtiribute
- surname: ObjectAttribute
- status: ObjectAttribute
- nick: ObjectAttribute
- description: ObjectAttribute

- profile_url_photo: ObjectAtiribute
- gender: ObjectAttribute

- birthDate: ObjectAttribute

+ getSporis(): ArrayList<String=

-id: ObjectAlftribute

- type: ObjectAtiribute

- description: ObjectAttribute
- name: ObjectAltribute

- created: ObjectAttribute

- start: ObjectAttribute

- end: ObjectAliribute

-id: ObjectAftribute

-name: ObjectAtiribute

- description: ObjectAttribute
- type: ObjectAttribute

- user_rank: ObjectAtiribute

- chat_id: ObjectAttribute

- participants: ObjectAttribute

- place: ObjectAttribute

- user_rank: ObjectAttribute

+ setParticipants(Vector<String=): void

- participants: ObjectAttribute
- profile_photo: ObjectAtiribute

+ setParticipants(Vector<String>): void

- id: ObjectAttribute

- messages: Veclor=ChatMessage=

+ addMassage(msg: ChatMessage) void
+ getMessages(): Vector<ChaiMessage>

+ getLastMessage(): ChatMessage

{—— - text: ObjectAttribute

- id: ObjectAttribute

- status: ObjectAttribute
- user: ObjectAttribute
- userNick: ObjectAttribute

- creationTime: ObjectAliribute

HttpPostImageUploader

- targetUrl: String

+ bitmapHitpUpload(taeget: String, objType: TAG TYFE, r: UploadRequestTy

fieName: String); String

tried backendu mobilného klienta

iagram

D

Obr. 7.3
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7.2.3 Frontend

Na rozdiel od backendu, frontend zastresuje zobrazovanie dat na uzivatelskom rozhrani.
Frontend sprostredkuvéva pristup a samotné data backendu uzivatelovi a definuje spravanie
aplikdcie na zdklade gest uzivatela. Preto patri medzi najdolezitejSie prvky implementacie
kone¢ného produktu. Diagram tried frontendu je mozné vidiet na obrazku 7.5. V samotnom
diagrame st znazornené najdodlezitejsie triedy, atribtuty a metody.

Notifikovanie o zmenach

Na notifikovanie frontendu bola vytvorena trieda UiNotifier. Jej metédy vold prevazne
trieda MessageParser ale aj derviaty triedy AsyncTask popisane v nasledujicom texte.
Trieda definuje metédy pre notifikovanie réznych skupin grafického uzivatelského rozhra-
nia. Napriklad metéda notifyAllUsersUiElements (), zabezpedi to, Ze pri zmene hodnoty
objektu, ktory reprezentuje lubovolného uzivatela, sa zobrazi aj na samotnom grafickom ro-
zhrani aplikacie. Taktiez existuji metédy notifyAllEventsUiElements (), ktord zabezpedi
zobrazenie zmien pre objekty reprezentujice udalosti. Na aktualizovanie grafického rozhra-
nia chatu je implementovand metéda notifyChat () a presun kamery na mape na poziciu za-
meraného uzivatela zabezpecuje metéda updateCameraPosition(). V pripade, Ze je nutné
aktualizovat vSetky prvky grafického rozhrania, je vyuzita funkcia notifyEverything().

AsyncTask

Derivaty triedy AsyncTask, blizsie popisanej v sekcii 7.2.1, boli vyuzivané na nacitavanie
hodnoteni a sprav chatu zo serveru AsyncLoadReviews a AsyncLoadChat, kde sa pomo-
cou metdédy doInBackground() cakd na odpoved servera na zaklade ktorej sa meni sa-
motné uzivatelské rozhranie pomocou metédy onPostExecute (). Dalsi derivat tejto triedy
DownloadBitmap, zabezpecCoval stahovanie obrazkov v pozadi a nasledné zobrazenie na uzi-
vatelskom rozhrani.

Aktivity

Aktivita (Activity) je zédkladnym komponentom aplikacie, ktord umoznuje iterakciu uzi-
vatela s aplikaciou a riadi jej tok. Jednoducho povedané, aktivita predstavuje pre uzivatela
jednu obrazovku aplikdcie.[15] Samotny zivotny cyklus aktivity je zndzorneny na obréazku7.4

Aplikacia, ktord je predmetom tejto prace, sa skladd z troch hlavnych a niekolkych
vedlajsich aktivit. Hlavnou aktivitou je MainActivity, ktord sa spiista po spusteni samotnej
aplikdcie a umoznuje prihlasenie uzivatela alebo moznost vytvorenia registracie. Aktivita
SignInActivity predstavuje obrazovku, ktord poskytuje uzivatelské rozhranie a samotny
proces registracie uzivatela. Tretou najhlavnejsou aktivitou je aktivita MapActivity, ktora
predstavuje hlavné prostredie aplikacie.

Trieda LayoutManager

LayoutManager je trieda, ktora bola implementovand na tcel spravovania a manipulova-
nia uzivatelského rozhrania aplikdcie. Vsetky metddy, ktoré zapric¢inuju zmeny uzivatelského
rozhrania, si vykondvané na vldkne uzivatelského rozhrania. Metody tejto triedy st pri zme-
nach dat backendu volané metédami objektu typu UiNotifier. Tato trieda implementuje
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metddy, ktoré nastavuju callbacky jednotlivych elementov, taktiez spravuju zobrazovanie,
viditelnost ¢i samotni destrukciu widgetov.

Reprezentovanie uzivatela a udalosti

Na reprezentovanie uzivatela a udalosti v uzivatelskom rozhrani boli vytvorené triedy imple-
mentujice rozhranie ObjectOnMapUi. Konkrétne sa jedna o triedy UserOnMapUi a EventOnMapUi.
Jednym z atribatov tycho tried je odkaz na samotny objekt, ktory reprezentuji. Jedna sa
o objekt, ktory je pod spravou objektu triedy ObjectManager, a umoznuje pristup uzivatel-
skému rozhraniu priamo k uloZzenym datam. Tieto triedy dalej implementuji metody, ktoré
su potrebné na reprezentovanie objektu na mape alebo jeho karte profilu. Na vytvaranie

Spustenie

aktivity

- onCreate()
on Start{) onRestart()
UZivatel prechddza !
do aktivity
onResume()

Ukonéenie
rocesu aplikacie,
ktory spravuje
aktivitu

Aktivita beii
na popredi

UZivatel sa
vracia do aktivity

Do popredia prichadza

ind aktivita
Aplikacie s vySou
prioritou pgt_rebum ] onPause()
pamat

Aldivita uZ nigje viditefna UZivatel prechadza
l do aktivity

onStop()

I
Aldtivita 58 dokonduje alebo
ju ukonéi systém

onDestroy()

Aktivita je
ukoncena

Obr. 7.4: Zivotny cyklus aktivity.
zdroj [21], spracovanie: vlastné
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obrazku samotného markera zobrazujiceho sa na mape slizi metéda createPin(), ktord
pomocou maskovania profilovej fotografie a vygenerovaného vzhladu na zdklade vztahov
uzivatela k objektu vytvori pomocou metod triedy BitmapFactory potrebny obrazok.

7.3 Komunikacia klienta a servera

Komunikécia klienta a servera je implementovand pomocou socketov triedy SSLSocket na
strane klienta a triedy SSLServerSocket na strane servera. Komunikécia prebieha pomo-
cou spojenia TCP s vyuzitim aplikacného protokolu definovaného v sekcii 6.4. Vzhladom
na fakt, Ze sa pocas komunikdacie posielaju citlivé data, ako je prihlasovacie meno, heslo a
aktudlna pozicia uzivatela, tak som sa rozhodol implementovat zabezpecenie komunikacie
pomocou technolégie SSL/TLSv1.2 s vymenou klicov a ich Sifrovanim pomocou algoritmu
RSA. Na generovanie sukromného a verejného kluca, ktoré st potrebné pre spravne fungo-
vanie komunikacie, som vyuzil néstroj keytool, ktory je sucastou JDK 10. Samotné zaha-
jenie komunikacie medzi klientom a serverom iniciuje klientska aplikdcia volanim metody
startHandshake () triedy SSLSocket.

44



GlobalApplication

MainActivity

~instance: GlobalApplication
~connectionThread: CThread
-objectManager. Objecthanager

- socket: Socket

- messageCreator: MessageCreator
- parser: MessageParser

- ActivityContext: Context

- uiNo

fier: UiNotifier
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Kapitola 8

Testovanie

Testovanie aplikacie a serveru prebiehalo pocas vyvoja aplikdcie pomocou Android Emu-
latoru, ktory umoznoval simulovanie behu aplikdcie na roéznych zariadeniach a tym, ze
aplikdcia na emulovanom zariadeni bola priamo napojena na aplika¢ny server, tak sa ruka
v ruke s aplikaciou testovala aj funk¢énost aplika¢ného serveru. Ked nastal ¢as, kedy bol
produkt povazovany za dokonceny, tak bolo nutné otestovat jeho funkénost a spolahlivost
v realnom prostredi.

8.1 Testovanie systému v realnom prostredi

Aplikacia bola nasadena do redlneho prostredia pomocou trindstich oséb, kde dvanést oséb
vo vekovom rozmedzi 19 az 23 rokov skusalo funkcionalitu aplikécie v teréne a jedna osoba
kontrolovala aktudlny stav serveru.

Osoby, ktoré aplikaciu testovali v teréne, boli informované iba o tom, na ¢o je aplikacia
urcena. S uzivatelskym rozhranim a architektirou aplikicie neboli dané osoby vébec obo-
znamené. Tento pristup umoznoval testovanie uzivatelského rozhrania zaroven s testovanim
funkcionality aplikécie.

Ulohou t¢astnikov testovacej akcie bolo vyskugat vetky funkéné prvky apikécie, sledo-
vat ovladatelnost aplikéacie, intuitivnost uzivatelského rozhrania a pripadne si zapisovat iné
pripomienky, respektive problémy, ktoré sa pocas testovania aplikacie naskytli. Zariadenia,
ktoré sluzili na 1cel testovania, pokryvali API verzie opera¢ného systému od verzie 19 az
po verziu 25 vratane. Pristroje, ktoré obsahuju API verziu 26 a 27, sa nam pre tito etapu
testovania bohuzial nepodarilo zaobstarat.

Dizka etapy testovania v redlnom prostredi trvala 48 hodin, pocas ktorych uzivatelia vy-
uzivali sluzby danej aplikacie. Po ukonceni tohto ¢asového tiseku testéri vyplnili na zédklade
vlastnych skusenosti testovaci dotaznik.

Samotny dotaznik pozostaval z troch casti. Prva cast obsahovala otdzky mierené na
funkénost aplikacie, druhé c¢ast predstavovala zhodnotenie uzivatelského rozhrania aplika-
cie a tretia textova cast umoznovala popis postrehov a pozndmok testéra k aplikacii. V prvej
a druhej casti dotaznika bolo mozné odpovedat vyberom jednej z piatich predpripravenych
odpovedi, pricom najpozitivnejsia odpoved predstavovala hodnotu 5 a smerom k negativ-
nejsim odpovediam sa hodnota odpovede zmensovala az na hodnotu 1. Testovaci dotaznik
je prilozeny v prilohe A.
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8.2 Vysledky testovania systému
Pre potvrdenie naplnenia poziadavok pre dany systém boli vytvorené hypotézy:

1. Uzivatelské rozhranie aplikacie je dostato¢ne intuitivne pre bezného uzivatela.
2. Aplikécia trpi malou mierou chybovosti.

3. Komunikécia medzi klientom a serverom je spolahliva.

Pre potvrdenie a vyvratenie hypotéz boli pouzité zaznamenané hodnoty z vyplnenych
dotaznikov. Prva cast dotaznika slizila na potvrdenie hypotéz 2 a 3, a druha cast dotaz-
nika na potvrdenie hypotézy 1. Pre splnenie lubovolnej hypotézy bolo urcené, ze z otdzok
prisluchajtcich hypotéze je nutné ziskat aspon 70% zo stctu vsetkych bodov tychto otazok.

Vysledky testovania su naslednovné. Hypotéza ,, UzZivatelské rozhranie aplikdcie je do-
statocne intuitivne pre beiného uZivatela.“ bola potvrdend na zéklade zisku 84% bodov
z prisluchajicich otazok. Druhda hypotéza , Aplikdcia trpi malou mierou chybovosti.“ bola
rovnako potvrdend hodnotou 92%. Poslednd hypotéza ,, Komunikdcia medzi klientom a ser-
verom je spolahlivd.” bola taktiez potvrdend s percentudlnym ziskom 95%.

Z vyplnenych dotaznikov boli dalej nadobudnuté tieto poznatky:

1. Vystvacie menu bolo v niektorych pripadoch objavené az po dlhsej dobe pouzivania
aplikacie.

2. Za velkt vyhodu aplikacie je povazovany spésob zobrazovania udalosti a uzivatelov
na mape a zaostrenie na ich poziciu.

3. Uzivatelia by uvitali nastavenia farieb vytvaranych udalosti.

4. Bolo by dobré, ak by aplikdcia umoznovala uzivatelovi prispdsobit farby grafickych
elementov aplikacie.

5. Viacerym uzivatelom sa nepaci farebné spracovanie karty chatu.

6. Testéri potvrdili, ze uzivatelské rozhranie je jednoduché na pouzivanie a umoznuje
jednoduchy pristup k vécsine funkcii aplikécie.

7. Osobam, ktoré aplikaciu pouzivali, sa pacilo triedenie uzivatelov a udalosti do troch
Specifickych skupin v pravom vysivacom menu.

8. Respondentom sa pécilo, ze pri zruseni udalosti prislo kazdému uchadzacovi upozor-
nenie o tejto zmene.

8.3 Moznosti vylepsenia a rozsirnenia aplikacie

Medzi moznosti vylepsenia je mozné zaradit vsetky negativne poznatky z kapitoly 8. Pri-
kladom je prispdsobenie farebnej tématiky uzivatelom a zlepsenie spracovania karty chatu.
Dalej by bolo mozné rozsirit aplikdciu do viacerych Iudskych jazykov. Aplikdcia je na toto
rozsirenie predpripravend, a to tak, ze vsetky retazce, ktoré sa vypisuju na uzivatelskom ro-
zhrani, si ulozené v osobitnom stbore, na ktory kédova cast aplikacie referuje. To znamena,
ze zmenou jedného stuboru alebo pridanim dalsich podobnych siborov umozni jednoduché
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rozsirenie aplikacie do viacerych jazykov. Taktiez by mohla byt aplikacia implementovana
pre iné mobilné operacné systém ako Android a to najmé pre opera¢ny systém iOS, ¢im by
sa viditelne rozsirila potencionalna zakladna uzivatelov.
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Kapitola 9

Zaver

Cielom tejto prace bolo vytvorenie mobilnej aplikacie pre platformu Android, ktora slizi na
vytvaranie Sportovych udalosti, vyhladavanie vhodnych uzivatelov v okoli, pozyvanie inych
uzivatelov na udalost, potvrdzovanie tcasti uzivatela, vzajomni komunikaciu tcastnikov
alebo inych osob a kone¢né zhodnotenie udalosti a jednotlivych uzivatelov. Pre spréavne
fungovanie mobilnej aplikacie bol vSak navrhnuty cely systém, ktory pozostava zo samotnej
mobilnej aplikécie, relacnej databazy slizicej na uchovavanie dat, a aplika¢ného servera.

Pre mobilnu aplikaciu bolo navrhnuté uzivatelské rozhranie, ktoré umoznuje interakciu
uzivatela a spristupnuje vsetky sluzby aplikacie. Taktiez bolo nutné implementovat backend,
ktory sa stard o komunikéciu s aplikacnym serverom a spracovanie prijatych dat.

Aplikacny server zabezpecuje pomocou komunikacie s relacnou databdzou spristupne-
nie dat prisluchajicim danému uzivatelovi. Server vyhladéva vhodnych uzivatelov v okoli
obsluhovaného uzivatela, vhodné udalosti, ktoré sa taktiez konaji v jeho blizkosti, udalosti,
ktorych sa uzivatel ticastni alebo ktoré vytvoril. Okrem toho, server posiela a spracoviva
vSetky potrebné informacie, ktoré st nevyhnutné pre zabezpecenie sluzieb mobilnej apli-
kécie, akymi su posielanie notifikdcii o zmendch jednotlivych objektov a prijimanie sprav
od inych uzivatelov. Velmi dolezité je podotknuf, Zze aplikacny server spracovava informaécie
tak, aby boli na stranu klienta dorucené iba potrebné informaécie, ¢im minimalizuje spotrebu
internetovych dat na strane mobilného klienta.

Za ucelom komunikacie aplikaéného serveru a mobilného klienta bol navrhnuty apli-
kacny protokol, ktory pokryva vsetky poziadavky na funkcionalitu aplikacie a pri spravnej
implementéacii redukuje prenos dat na minimum.

Nad ramec zadania bolo implementované zabezpecenie komunikicie medzi klientom a
serverom pomocou SSL/TLSv1.2 s algoritmom RSA pre autentifikdciu.

Cely vyvoj systému bol rozdeleny do niekolkych c¢asti. Na dplnom zaciatku sa vykonala
analyza poziadavok pre dany systém, kde bola vymedzena cielova skupina uzivatelov, pre
ktorych je aplikdcia smerovana, a poziadavky na funkcionalitu systému. Nasledne bol vytvo-
reny navrh systému vratane uzivatelského rozhrania aplikicie. Za touto etapou nasledovala
samotnd implementacia systému a jeho testovanie. Pomocou testovania sa nadobudli po-
znatky o vyhodach a nevyhodach aplikacie, ktoré mézu slizit pre rozsirenia do budicnosti.
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Priloha A

DVD

Prilozené DVD obsahuje zdrojové sibory tohto textu a systému, ktory bol implementovany
pre tucel tejto prace.
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Priloha B

Testovaci dotaznik

Tento dotaznik bol vyuzity ako stucast testovania aplikacie.
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Testovaci dotaznik

Odpoved’ oznacte zakriZkovanim

Cast’ prva — funk¢nost a funkcionalita

1. Pri pouZivani aplikacia javila znaky neocakavaného spravania.

Ani raz 1-krat 2 az 3-krat 3 az 5-krat  6-krat a viac
2. Pocas pouZzivania aplikdacie nastalo zlyhanie sluzby. ( Priznaky: zobrazila
sa chybova hlaska alebo po vykonani zmeny sa realne zmeny neuskutocCnili.)

Ani raz 1-krat 2 az 3-krat 3 az 5-krat 6-krat a viac

3. Aplikacia sa pocas doby testovania neCakane ukoncila.

Ani raz 1-krat 2 az 3-krat 3 az 5-krat 6-krat a viac

4. Aplikaciu bolo nutné restartovat’ z dovodu zlyhania siet'ového pripojenia.

Ani raz 1-krat 2 az 3-krat 3 az 5-krat 6-krat a viac



Cast’ druha — uzivatel'ské rozhranie

1. Dochéadzalo k situdciam, kedy ste ako uZivatel nevedeli najst’ poZadovanu
funkcionalitu? ( Napriklad ako pozvat’ iného uZivatel'a na udalost)

Vobec Vynimocne Obcas Velmi casto  Takmer stale

2. Dochadzalo k situaciam, kedy sa po kliknuti na ikonu vykonala necakana
akcia? ( Napriklad kliknutim na tlacidlo, ktoré ste si mysleli, Ze otvori kartu
uzivatel'a, vykonalo akciu, ktoru by ste kliknutim na dané tlacidlo
neocakavali. )

Vobec Vynimocne Obcas Velmi casto  Takmer stale

3. Znamkou ohodnot'te rozloZenie grafickych elementov obrazovky, ktora sa
Vam zobrazi hned’ po uspeSnom prihlaseni.

Vynikajuce  Vel'mi dobré Dobré Dostatocné  NedostatoCné

4. Znamkou ohodnot’te rozloZenie grafickych elementov obrazovky, ktora
znazornuje profil udalosti alebo uZivatela.

Vynikajice  Vel'mi dobré Dobré Dostatocné Nedostatocné

5. Znamkou ohodnot'te rozloZenie grafickych elementov pravého
vystvacieho menu aplikacie.

Vynikajuce  Vel'mi dobré Dobré Dostatocné  NedostatoCné



6. Nastavali situacie, kedy bolo uzivatel'ské rozhranie nepouzitelné?
( Napriklad jednotlivé prvky nereagovali na gesta alebo mali vysoku odozvu,
pohyb kamery na mape sa sekal... .)

Vobec Vynimocne Obcas Velmi casto  Takmer stale

Cast tretia

Do nasledujucej casti dopliite poznamky (vyhody, nedostatky, napady na vylepSenie),
ktoré neboli pokryté otdzkami v predchadzajuicich Castiach dotaznika.
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