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Abstrakt

Tato prace se zabyva navrhem a implementaci mobilni aplikace, ktera umoziiuje v redlném Case
ziskat a sdilet informace o poloze uzivatele s jinymi uzivateli. V praci je popsana problematika
ziskavani a sdileni polohy a jsou také popsany diilezité technologie a prostiedky, které byly
pouzity béhem implementace. Obsazen je také popis navrhu a implementace webové aplikace
pro zobrazeni dat ziskanych z mobilni aplikace. Na konci je také zahrnuto porovnani s jiz

existujicimi mobilnimi aplikacemi.

Abstract

The thesis describes the design and implementation of mobile application, which enables
gathering and sharing of user positions with other users. The paper describes the problems of
learning and sharing positions and also described important technologies and tools that were
used during implementation. Also included is the design and implementation of web
application, which displays data gathered from the mobile application. At the end is also a

comparison with the already existing mobile applications.
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1  Uvod

Ziskavani informaci o poloze osob pomoci miiZe byt v soucasné dobé vyuzito riiznymi
zpusoby. Sdilenim téchto informaci ve formé pozic a uslych tras se prakticky vytraci moznost
ztraceni i v pripadé vétsi skupiny lidi. Velmi se tim také usnadnuje a zrychluje hledani ostatnich
osob v okoli. MoZnost zjiSténi aktudlni pozice bez sloZitého vysvétlovani, nebo sledovani trasy
nékoho, kdo zrovna cestuje ¢i ridi a nemize volat, jsou jen jedny z mnoha dalSich moZnosti,
kteryma se daji tyto informace vyuzit. I kdyz nékterym lidem miiZe byt toto shromazd'ovani dat
nepiijemné a mohou se obavat zneuziti téchto citlivych informaci, pozitivni pfinosy znac¢né

presahuji ty negativni.

Cilem této prace bylo proto vytvorit mobilni aplikaci, kterd umoziiuje ziskavat
informace o poloze a predavat je ostatnim lidem, které si uZivatel sdm vybere a to vSe v redlném
Case. Bylo zapottebi nastudovat metody ziskavani a sdileni dat a jejich problematiku. Dale bylo
potieba vymyslet pripojovani pratel, a to jak ze socialnich siti kvili vétSimu komfortu, tak bez
nich za pomoci vyhledavani. Webové stranky, které umoziuji prehled nad polohami a trasami

byly také soucasti prace.

V nasledujici kapitole se seznamime s technologiemi pouzitymi pii tvorbé této prace.
Kapitola bude obsahovat kratké seznameni s témito technologiemi a také zde bude popsan

dtvod vybéru nékterych prvki.

Treti kapitola se zaobira tématem cloud computingu, coz znaci poskytovani serverovych

¢i hostingovych sluzeb pres internet. Proberou se mimo jiné i zakladni typy téchto sluzeb.

Ve ctvrté kapitole je priblizeno programovani pro platformu Android. Obsahuje
seznameni se zakladnimi komponentami Androidu a obeznameni s Zivotnim cyklem aplikace.
Pro pochopeni nékterych pojmid z kapitoly o implementaci je doporuceno precist si tuto

kapitolu.

Navrh prace bude obsahem paté Kkapitoly. Bude obsahovat sezndmeni s praci z
funkc¢niho hlediska, to znamena popsani, jak funguji jednotlivé prvky programi, které jsou
dostupné uzivateli a jak se pouzivaji. Tato kapitola neobsahuje implementa¢ni detaily a

zaméfuje se pouze na obecny popis.



V Sesté kapitole bude popsana implementace prvki zminénych v predchozi kapitole.
Obsahovat bude i popis implementace prvkid a funkci, které nebyly zminény, ale piesto jsou

dtlezité pro spravné fungovani programd.

Sedma kapitola obsahuje porovnani s vybranymi aplikacemi zabirajicimi se stejnym

tématem. Jsou zhodnoceny jejich klady oproti této praci a opacné i klady této prace.



2 Pouzité technologie

V této kapitole se seznamime s nékterymi technologiemi ¢i jinymi prvky, které jsou
vyuzivany k provozu ¢i tvorbé bud mobilni aplikace, webovych stranek nebo databaze.
PopiSeme, proc¢ byly jednotlivé technologie vybrany a také jejich zakladni principy a vlastnosti.
Technologie slouzici pfimo k ziskavani polohy (jako je tfeba GPS) popiSeme piimo v kapitole

Ziskdvdni polohy.

21  GPS

GPS je druzicovy systém, ktery umoznuje lokalizovat zarizeni s presnosti od nékolika
metrd. Jeho princip je zaloZen na méreni casu. GPS satelity neustdle vysilaji zpravy, které
obsahuji Cas odeslani zpravy, dobu odeslani a pozici satelitu. GPS pfijima¢ umi z téchto
informaci vypocitat dobu, kterou zprava cestovala k zarizeni, a tedy i vzdalenost od satelitu
(zprava cestuje rychlosti svétla). Pokud ma ptijimac¢ informace od alespon ctyr satelitd, umi
diky jejich pozicim a vzdalenosti vypocitat svoji vlastni. Tento vypocet zjisti zemépisnou Sitku a

délku, nadmoftskou vysku a umi odhadnout i priblizné jak presné tyto hodnoty miiZou byt.

V soucasné dobé se ve vesmiru vyskytuje 32 satelitd ve vySce priblizné dvaceti tisic
kilometri. Satelity krouzi po osmi eliptickych drahach okolo Zemé, kde kazdy draha je obsazena
Ctyfmi satelity, které jsou od sebe rovnomérné vzdalené. Diky tomuto uskupeni je vzdy

priblizné devét satelit viditelnych z jakéhokoli bodu na Zemi.

2.2  OpenShift

OpenShift je Platform-as-a-Service (PaaS) spolec¢nosti RedHat. Umoziuje
programatorim hosting jejich aplikaci online. Obsahuje podporu pro rtzné druhy databazi a

jazykad. Také ma primo zabudované vétsi mnozstvi frameworkii a jinych riiznych nastroju.

OpenShift nabizi podporu PHP a JavaScriptu, cozZ jsou dva hlavni jazyky, které jsou
pouzity pro tvorbu webovych stranek této prace. Umoznuje také vytvoreni databaze, v naSem
ptipadé MySQL, a k ni pripojit nastroj PHPMyAdmin, ktery umoziiuje snadnou manipulaci s
daty v databazi a celkové jednoduchou a intuitivni praci s databazi. Povoluje také vyuzit

dostatecné mnozstvi datové prostoru jak pro webové stranky, tak pro uchovani vsech dat



(uzivatelé, pozice uzivateld atd.). Je také zcela zdarma do urcitého limitu soucasnych piipojeni.

Samotna prace s OpenShiftem je také velmi intuitivni a je k ni dostate¢né mnozstvi materialu.

Mezi nejznaméjsi alternativy k Openshiftu patii Heroku, Google App Engine nebo
Amazon Elastic Compute Cloud. I kdyZ Heroku ma vSeobecné lepsi hodnoceni, na rozdil od
OpenShiftu ho neni moZné provozovat zdarma a nema ani trial verzi. Oproti Amazonu lze
OpenShift zase mnohem rychleji zprovoznit a Google App Engine v zakladu nepodporuje MySQL

databize.

2.3  OpenStreetMaps

Pro zakladni fungovani jakékoli aplikace, kterd pracuje s pozicemi a trasami, je nutné,
aby obsahovala prvek s mapou, na kterém by se tyto pozice zobrazily. Existuje vsak vice druhti
map, které se daji pouzivat. Mezi nejznaméjsi pravdépodobné patii Google Maps od spolecnosti

Google a OpenStreetMaps.

Jeden z hlavnich rozdilG mezi témito mapami je, Ze pro pouzivani Google Maps musite
podepsat jejich smluvni podminky, zatimco OpenStreetMaps mapy jsou pristupné vSem bez
dalSich potieb. OpenStreetMaps mapy jsou navic upravovany v pripadé zmén rychleji, nez je

tomu u Google Maps.

2.3.1 Osmdroid

Osmdroid je knihovna pro Android, ktera do urcité miry nahrazuje standardni Android
prvky pro zobrazeni map. Knihovna obsahuje ttidu, jez je pfimou nahradou standardni tridy v
androidu se stejnym jménem. Funkce této tridy spocivd v nacitdni a zobrazovani
OpenStreetMaps mapy, coZ je po jejim nacteni vykondvano automaticky, pokud je k dispozici
pripojeni k internetu. Takto nactené Casti mapy se ukladaji do interniho loziSté pro pozdéjsi
rychlé nacteni (nebo pro piipad provozu offline). VétSina ostatnich vlastnosti této tridy je

stejnych jako u originalni.

Knihovna dale obsahuje dalsi tiidy, v této praci se vSak nepouzivaji.



2.3.1.1 OsmdroidBonusPack

OsmdroidBonusPack je nadstavba ptivodniho Osmdroidu a pfinasi sadu novych tiid pro
pouzivani s ptvodni knihovnou. V této praci je vSak pouzit pouze pro snadnéji
implementovatelné informacni okno, které se da zobrazit piimo do mapy. Dalsi tridy z knihovny
v mobiln{ aplikaci pouzity nejsou, v pripadé budouciho rozsiteni by se zvazilo pouZit dalsi prvky

(napft. planovac tras).

2.3.2  OpenlLayers

Knihovna OpenLayers slouZi k zobrazovani map na webovych strankach. Ke knihovné je
dostupna dokumentace, ktera je k nalezeni na [8]. Knihovna je psana pro jazyk JavaScript, ktery
slouzi pro manipulaci webovych strdnek na strané klienta. Neni pifimo provazana s

OpenStreetMaps, ale umoznuje zobrazovat vice druhli map, a to v€etné OpenStreetMaps map.

Princip mapy z knihovny OpenLayers vychazi{ z pouZiti vrstev, ve kterych jsou umistény

zobrazitelné prvky. Samotna mapa je zakladni Layer, v naSem ptipadé OSM Layer.

V knihovné jsou kromé zakladniho objektu pro zobrazeni mapy i vrstvy s riznymi
vlastnostmi (Vectors, Markers,Layers ) nebo i objekty pro umisténi do jednotlivych vrstev

(Marker, Line).

2.4  Facebook

Pro co nejsnazsi pridavani piratel do aplikace bylo navrhnuto pouZzit néjakou socialni sit,
na kterou by se uzivatel v aplikaci ptipojil, a ndsledné by se mu nacetli vSichni jeho pratele. Jako

tato socialni sit’ byl vybran Facebook kvtili jeho vSeobecné znamosti a rozsiienosti.

Pro pouzivani Facebooku ve své aplikaci ¢i na webovych strankach je treba se nejprve
zaregistrovat jako Facebook Developer a nasledné na strankach Facebooku vytvorit Facebook
aplikaci. Tim se vygeneruje ¢islo aplikace a tajné Cislo, které se musi zadat do hlavni souboru
Android aplikace nebo pii kazdém prihlaseni do Facebooku na webovych strankach, pro

umoznéni pristupu k funkcim Facebook API.

0d verze Facebook SDK 2.0 pozadavek pro ziskani pratel vraci pouze pratele, ktefi maji
nainstalovanou tu samou aplikaci jako je ta, ze které pozZadavek priSel. To zpiusobilo, Ze oproti
ptivodnimu navrhu aplikace neni potreba filtrovat piratele na ty, u kterych by bylo vice moznosti

diky nasi aplikaci, zaroven ale zabranilo zobrazovani ostatnich pratel podle Facebookem



ziskané posledni pozice. Podrobné dokumentace k programovani pro Facebook jsou dostupné

na [6].

2.4.1 Facebook SDKpro Android

Facebook SDK (Software Development Kit)pro Android obsahuje ptfedpripravené tridy a
funkce pro inicializovani a praci s Facebookem. Obsahuje objekty umoznujici presmérovani na
webové stranky pro prihlaSeni do Facebooku a také to samé pro odhlaSeni z néj. Dale obsahuje
tiidy pro posilani specifickych i obecnych pozadavkii na Facebook server. V Androidu se na
rozdil od PHP ¢i JavaScriptu musi tyto pozadavky posilat asynchronné, coz zptsobuje problémy

se zpoZdénim pfi zobrazovani, ale to podrobnéji aZ v implementaci.

Béhem implementace mobilni aplikace probéhl prechod Facebook API z verze 3.2.3 na
4.0.0 a veSkeré funkce, které predtim pracovaly na principu vytvoteni session presly na princip

se ziskdnim AccessToken.

2.4.2  Facebook SDK pro JavaScript

JavaScriptové SDK poskytuje podobné prostredky jako vyse zminéné SDK pro Android.
Na rozdil od PHP SDK je zaméfrena na klientskou stranu webovych stranek, umoziuje tedy vic
prostfedkii pro manipulaci s Facebookem na strané uzivatele. To znamend, Ze se lépe
implementuji dynamické prvky jako je napriklad prihlaSovani a odhlasovani z Facebooku. Na
druhé strané se kvili povaze JavaScriptu hlfe pouzivaji prvky, které je nutné po ziskani

zobrazit, jako napriklad vypis listu pratel.

V této praci se tedy JavaScriptové SDK pouzivd na webovych strankiach pouze na

prihlaseni a odhlaseni z Facebooku.

2.4.3 Facebook SDK pro PHP

Protoze PHP kdd se zpracovava na strané serveru hned na zacatku zpracovani stranky a
je nasledné poslan klientovi pro zobrazeni, neni jej mozné na aktudlni strance vyuzivat
dynamicky bez znovunacteni. Proto i kdyz toto SDK obsahuje vétSinu funkci drive zminénych
SDK, zadna z nich nelze pouzit béhem prohliZeni stranky bez pouziti asynchronniho ¢i i
synchronniho volani pomoci JavaScriptu. Nastésti SDK obsahuje nékolik mozZnosti pro pripojen{
Facebooku a jednou z nich je ziskani aktualni session z JavaScriptového ptihlaSeni. Ostatni typy
nedovoluji prihlaseni bez presmérovani na jinou stranku, jinym zplsobem ziskaného

accessTokenu ¢i programovani strdnek na Facebook Canvasu. ProtoZe je PHP lepSi pro



zobrazovani prvkl na strankach, je toto SDK primarné vyuZito na ziskani dat o pratelich

uzivatele a nasledné zobrazeni.

Pozn. PrestoZe v nejnovéjsi APl bylo v androidu SDK Session odstranéno, v PHP SDK je stdle

vyuZivano u prihlasovdni.



3 Cloud computing

Obchodni svét je jiZ po dlouhou dobu charakterizovan zavodem pro nalezeni cenové
efektivnich metod vyvijeni produktl bez nutnosti ve skute¢nosti koupit nebo vlastnit v§echny
potiebné zdroje. | kdyZ samo jméno “cloud computing” je pomérné novy termin, tento koncept

se pouziva jiz znacnou dobu.[1].

Cloud computing je tedy pojem pro poskytovani hostingovych sluZeb ptes internet a
nabizi IT manaZerim moznosti pro zajiSténi lepSiho cenového poméru pro skladovani dat, lepsi

a rychlejsi pristup k softwaru a také optimalizaci ceny a Gsili.

3.1  Zakladni vlastnosti cloud computingu

Samoobsluzny systém na pozadani.Zakaznik mize jednostranné vyuzivat vypocetnich
vlastnosti jako je napriklad vypocetni vykon a tlozna kapacita, kterou potiebuje automaticky,

bez nutnosti lidské interakce s kazdym poskytovatelem danych sluZeb.[2]

Siroky pristup k siti. Sluzby jsou dostupné pres sit a pristupné pres standardni
mechanismy, které podporuji vyuZziti heterogennich tenkych ¢i tlustych klienti (napi. mobilni

telefony, tablety, notebooky a stolni pocitace).[2]

Sdileni zdrojt. Zdroje poskytovatele jsou sdileny tak, aby mohly slouzit k obsluhovani
vice zakaznikl zaroven. Rizné fyzické ¢i virtudlni zdroje jsou dynamicky prifazovany a

odebirany podle aktudlnich zakaznikovych pozadavki. [2]

Velmi rychla prizplsobitelnost. Zdroje mohou byt pruzné pridélovany a odebirany, v
nékterych pripadech automaticky, tak aby prizplisobily aktualni poptavce. Pro zakaznika by

zdroje meély Casto vypadat neomezené a mohou byt kdykoli pouzité v jakémkoliv mnozstvi.[2]

Mérena sluzba. Cloudové systémy automaticky kontroluji a optimalizuji pouziti zdrojt

pomoci méreni zdroji na urcité urovni abstrakce vhodné pro dany typ sluzby. PouZiti zdroja

vvvvv

poskytovatele, tak pro zdkaznika.[2]
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3.2  Modely pro cloudcomputing

O urcitou cast sluzby se stara poskytovatel a zbylou ¢ast zakaznik. Podle toho jak velka
¢ast to je a co obndsi, se daji popsat tfi zakladni modely pro poskytovani sluzeb cloud

computingu. Mezi tyto zakladni modely patfi laaS, SaaS a PaaS.

Separation of Responsibilities

On-Premises Infrastructure Platform Software
(as a Service) (as a Service) (as a Service)
_ _ S _
Applications Applications g Applications Applications
E

Middleware

D s | W |

Networking Networking Networking Networking

You manage
|

You mf\nage
|
sabeuey 1810

sabeuey 18410

sabeue 13410

Obrazek 3 Rozdéleni povinnosti jednotlivych metod [3]

Obrazek zobrazuje vSechny tyto modely vcetné modelu, kdy se o vSe stard samotny
zakaznik. Jednotlivé polozky znazornuji prvky, o které je tfeba se postarat. Barva znaci, zda se o

dany prvek stara provozovatel sluzby (Seda), nebo samotny zakaznik (modra).

3.2.1 laaS

[aaS (infrastruktura jako sluzba) poukazuje na zprostiedkovani vypocetniho vykonu a
infrastruktury jako sluzby. Také znama jako HaaS (Hardware jako sluzba), laaS zahrnuje
vSechny fyzické vypocetni zdroje, které umoziuji dodani aplikace jako sluzby zakaznikem. laaS
zprostiedkovava vyrazné uSetfeni penéz organizacim, nebot umoznuje pristup k dalsimu
vypocetnimu vykonu na pozadani, bez nutnosti pro vyrazné investovani do dal$iho hardwaru,
atd. Pro tento diivod existuje min poskytovatelli laaS modelu, v porovnani s PaaS (platforma
jako sluzba) a SaaS (software jako sluzba) poskytovateli, kvili vétSimu kapitalu a provoznim

nakladim, které jsou potreba pro zaloZeni a provoz laas podniku.[1]
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3.2.2 SaaS

SaaS (software jako sluzba) je softwarovy model, ktery zahrnuje dodani softwarové
aplikace vzdalenému klientovi za pomoci internetu. SaaS spoléhad na centralizovany hosting
softwarové aplikace v "cloudu", ke kterému se bézné pristupuje pomoci webového prohlizece.
Mtze byt také nakonfigurovan tak, aby umoznil bud’ verejny pristup, nebo soukromy pristup,
kde pouze urcitym uzivatellim je povolen piistup do konkrétni softwarové aplikace. SaaS, ktery
je také znam jako software na pozadani, nabizi mnoho vyhod oproti tradicnimu softwarovému

modelu.[1]

3.2.3 PaaS

PaaS (platforma jako sluzba) je metoda, kdy cela vypocetni platforma muze byt vzdalené
pouZivana pres internet.PaaS nabizi cestu, jak v podstaté vyreSit vSechny infrastrukturni
poZadavky na vytvoreni reSeni bez nutnosti zakoupeni a instalace nové platformy. Toto
umoznuje individualnim klientim sdilet stejné zdroje a vyhnout se nakupovani, Udrzbé,
aktualizovani a reSeni pripadnych problému s hardwarem a softwarem, jako kdyby musely byt
spravovany samotnym klientem. Tento model typicky umoziuje klientlim platit pouze za jejich
podil spotieby zdroji. Je to zejména vyhodné pro spolecnost, ktera potrebuje urcitou aplikaci,

ale pouziva ji pouze obcas.[1]

PaaS typicky umoZznuje uzivatelim vytvaret, testovat a spustit aplikaci v jednom
prostiedi. I kdyZ se sluzby béhem vyvojového Zivotniho cyklu aplikace mohou ménit, PaaS
model umoznuje, aby byly tyto sluzby umistény na stejné platformé jako ta, ze které se bude
aplikace spoustét, coz dovoli dynamické testovani uZivateli a aktualizace. Nastroje
uzivatelského prostredi jsou typicky webové orientované, coz prinasi jednoduchou dostupnost

a také rychlé testovani koncovymi uzivateli v riiznych stupnich vyvoje.[1]

Tato architektura také rovnéz umozinuje nastavovat Uroveinn opravnéni uzivateld a
pristup ke zdrojovému kodu ¢lentim vyvojového tymu. Vyvojové tymy mohou byt spravovany
skrze dodané prvky, jako jsou opravnéni, tikoly, pridani vlastnictvi urcitych oblasti projektu.
Dale, PaaS sluzby mohou poskytovat dynamické statistiky o pouzivani, znazornujici vyvojari,
kdo co pouziva a kdy, coz dovoluje pouzivat uctovani za pouziti a také které sluzby se vyuzivaji

a které ne. [1]
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OpenShift patii mezi architekturu vyuzivajici metodu PaaS. PaaS architektura byla pro
tuto praci vybrana, kvili tomu Ze poskytuje mozZnost vytvairet webové stranky bez potieby

jakékoli dalsi prace. Zaroven Openshift poskytuje MySQL databazi.
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4 Android

Android je operacni systém pro mobilni zatizeni vychazejici z jadra Linuxu a je vyvijen

spole¢nosti Google. Na rozdil od svého konkurenta iOS, Android je opensource.

Pfi programovani pro Android se pouziva jazyk Java, a jako hlavni vyvojarské prostiedi
slouzi program Eclipse, ke kterému se pro umoznéni prace s Androidem musi doinstalovat

volné dostupné Android SDK.

Mobilni zafizeni s timto opera¢nim systémem zabiraji mezi vSemi svymi konkurenty

vvvvvv

Windows Phone ma zatim celkové mensi vyskyt nez zarizeni s Android OS.

Jako cilova platforma byl vybran pravé kvili rozsifenosti a také kvili tomu, Ze v

vvvvvv

osoby, které by byly ochotny testovat aplikaci, coz v pripadé, kdy je napriklad nutné sdilet

polohu mezi vice lidmi potteba.

ProtoZe k pochopeni Androidu je zapotiebi veliké mnoZstvi informaci, které tato prace
nemize vSechny obsdhnout, byly vybrany jen zakladni informace, které jsou dilezité pro

pochopeni informaci obsazenych v kapitole o implementaci.

4.1  Hlavni Android komponenty

Android framework definuje Ctyti hlavni slozky: aktivita, sluzba (service), broadcast
receiver a content provider. Kazda aplikace nepotiebuje pouZit vSechny tyto slozky, ale jejich

spravné pouzivani dovoluje aplikaci plné splynout s platformou.

4.1.1 Aktivita a intent

vvvvv

obrazovce. Uzivatelé mohou manipulovat s aplikacemi pouze za pomoci aktivit. Aplikace miize
byt tvorena jednou, ale i vice aktivitami. Kazda aktivita umoznuje uzivateli vykonavat urcitou
ulohu. Abychom zachovali modularitu, predpoklada se, Ze kazda aktivita bude délat pouze jednu

tlohu.[4]
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Uzivatelé zahajuji novou aktivitu se zamérem splnit urcity ukol. Tyto zaméry jsou v
Android frameworku zachyceny jako intenty. Intent je abstraktni popis operace, ktera se ma
provést. Dovaluje tak pozdni vazbu béhem béhu mezi sloZkami, i kdyZ stale pouZiva pasivni

datovou strukturu. [4]

Android si udrzuje mapovani intentii do aktivit a vyvolava spravnou aktivitu v zavislosti
na pouzitém intentu. Pro nékteré zaméry miZe existovat vice nez jedna aktivita, kterd umi

splnit dany tukol.

4.1.2  Sluzba

Sluzby (service) bézi na pozadi aplikace. Nenabizeji Zadné uzivatelské prostredi a
nemize s nimi byt pfimo manipulovano uzivatelem. Samotny Android neomezuje délku jejich
trvani, coZ jim umoZiuje pokracovat v provozu na pozadi tak dlouho, dokud ma systém
dostatek zdrojii pro provoz ukold na popredi (viz 4.3). Aplikace mtze poskytovat aktivity, skrze

které je moZné ovladat sluzby.[4]

4.1.3 Broadcast Receiver

Aplikace pracuje nejen s uZivateli, ale také je ovliviiovana piimo platformou a jinymi
spusténymi aplikacemi, které vytvareji udalosti (event). V Androidu maji tyto udalosti formu

intentu.

Pro obdrZeni urcitych typi udalosti aplikace se milZe pouzit broadcast receiver, a
zaregistruje urcitou sadu intentii. KdyZ se v systému vygeneruje shodna udalost, Android tuto

udalost posle do broadcast receiveru. [4]

4.1.4 Content Provider

Content provider dovoluje Android aplikacim vyménovat data s platformou a s ostatnimi
aplikacemi. Na rozdil od ostatnich slozek, prace content provideru nezavisi na intentech. Misto
toho content provider pouziva standardni rozhrani ve formé contentovych URI, a umoziuje

pristup k datiim, jakmile je jedna nebo vice tabulek podobnych k tabulkam v rela¢ni databazi.[4]
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4.2  Zakladni grafické prvky

Pro umoZnéni prace s aplikaci se musi aktualni aktivita nejdiive provazat s grafickymi

prvky, se kterymi by mohl uZivatel pracovat.

421 View

View objekty jsou zakladni jednotkou uzivatelského prostredi v Android platformé. Je to
datova struktura, v jejichZ datech uklada parametry layoutu a content zobrazené obdélnikové

oblasti na obrazovce. Navic poskytuje metody potrebné k vykresleni a méteni layoutu.[4]

4.2.2 Layout

Layout se pouziva k vyjadreni hierarchie view objekti a jak by mél byt kazdy view
komponent umistén na obrazovce. Nebot' se velikost, rozliSeni a orientace rtznych Android
zatrizeni hodné lisi, layout umoziiuje vyvojari aplikace dynamicky pokladat view komponenty v

zavislosti na specifikacich zarizeni.[4]

4.2.3 Widget

Widget je view objekt, ktery dovoluje uZivateli pracovat s aplikaci. Android poskytuje
bohatou sadu widgetii, ¢imZ umoziiuje vyvojaiim jednoduSe vytvaret obsahlé uzivatelské
prostredi. Vyvojaii navic nejsou limitovani k pouzivani pouze widgety nabizené Androidem.

Mohou vytvaret zcela nové widgety, nebo mohou upravit jiz existujici. [4]

4.3  Android Manifest

Android aplikace jsou popsany v systému pomoci manifest souboru zvanému
AndroidManifest.xml, coz je soubor ve formatu XML. U vSech Android aplikaci je o¢ekavano,
Zze budou obsahovat tento soubor v jejich korenovém adresari. Tento manifest soubor
predstavuje systému vSechny nezbytné informace o aplikaci tak, aby mohla Android platforma

spravneé spustit kéd aplikace a udélit nezbytné pravomoci béhem instalace.

Android manifest soubor poskytuje systému tyto informace:
e Obsahuje jméno, jméno balicku a ¢islo verze aplikace.
e Ukazuje minimalni verzi API potiebnou k béhu aplikace.

e Popisuje slozky aplikace (viz 4.1) a intenty, které jsou tyto slozky schopné zpracovat.
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e Deklaruje, které povoleni jsou potiebné pro pristup k chranénym c¢astem Android

runtimu a také k praci s ostatnimi aplikacemi bézicimi v systému.

e Rika, které povoleni potfebuiji ostatni aplikace pro moZznost prace s jejimi slozkami.

e Obsahuje seznam knihoven, se kterymi musi byt aplikace provazana, aby mohla

pracovat.[4]

4.4  Zivotni cyklus aplikace

Zivotni cyklus Android aplikaci je mnohem vic komplikovany nez u aplikaci na jinych

platformach. U téch je vétSinou Zivotni cyklus ovladan uZivatelem. UZivatelé si mohou vybrat

zapnuti ¢i ukonceni aplikace, kdykoliv chtéji. V Androidu vSak platforma spravuje Zivotni cykly

aplikaci sama, aby mohla co nejlépe vyuZit nedostatkovych zdroji.

Na obrazku ¢islo 4.1 je vidét jak postupuje Zivotni cyklus aplikace a jak velkou prioritu

ma ve kterém stavu, a tedy jak velka je Sance, Ze ji systém ukonci v pripadé nedostatku zdroju.

Obvykly postup stavli v Android aplikaci:

AKtivni procesy. Aktivni (v poptedi) procesy jsou ty,
s jejichz slozkami uZzivatel aktudlné pracuje. Toto
jsou procesy, které se Android snazi udrZet nazivu
pomoci ziskani zdroji z jinych aplikaci. Obecné
existuje najednou jen velmi malo téchto procesi a
jsou Androidem ukonceny jen jako posledni

moznost.[5]

Viditelné procesy. Viditelné, ale neaktivni procesy
jsou ty, které obsahuji pravé viditelné aktivity.
Viditelné aktivity jsou viditelné, ale nejsou v popredi
a nereaguji na udalosti vyvolané uzivatelem. Toto

nastava, pokud je aktivita C¢asteéné zakryta

Kriticka priorita

1. Aktivni proces

Y 1 Vysoka priorita

2. Viditelny proces

}

3. Proces spusténé sluzby

Y

Nizka priorita

4. Proces na pozadi ’

}

5. Prazdny proces ’

Obrazek 4.1 Zivotni cyklus aplikaci

(napriklad aktivitou, ktera nevypliuje celou obrazovku nebo Castecné prithlednou aktivitou).

vvvvvv

ptipadé, Ze neni jind moznost jak udrzet aktivni procesy nazivu.[5]
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Procesy spusténé sluzby. Procesy provozujici spusténé sluzby (service). ProtoZe tyto sluzby
neinteraguji pfimo s uzivatelem, maji proto o néco mensi prioritu nez viditelné aktivity ci
sluzby na popredi. Aplikace se stle béZicimi sluZbami jsou povaZovany jako procesy na popiedi
a nebudou ukonceny, pokud neni potieba zdroji pro néjaky aktivni ¢i viditelny proces. Pokud

systém ukonci bézici sluzby, po uvolnéni zdroju se ji pokusi sam od sebe znovu spustit.[5]

Procesy na pozadi. Procesy, které nejsou viditelné a nemaji zaddnou aktivni sluzbu. Prevazné
existuje velké mnozstvi procesii na pozadi, které Android ukoncuje podle vzoru last-seen-first-

kill, aby ziskal zdroje pro procesy na poptedi.[5]

Prazdné procesy. Pro zlepSeni celkového systémového vykonu, Android Casto uchovava
aplikaci v paméti i potom co dosahla konce svého Zivotniho cyklu. Android si tento cache
udrzuje kvili zlepSeni startovaci rychlosti pti znovuspusténi této aplikace. Tyto procesy jsou

bézné ukoncovany, podle potieby.[5]
Zivotni cyklus neni ani tak potiebny pro pochopeni implementace, ale spie pro

pochopeni problémi se zdroji pri ukoncovani a piresouvani aplikace na pozadi, které se musi pii

programovani aplikace reSit.
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5 Navrh prace

Pata kapitola popisuje navrh aplikace, webovych stranek a vSech ostatnich dulezitych

prvki souvisejicich s touto praci. Je zde vysvétlena oCekavana funk¢nost jednotlivych prvki a

misto, kde by se tyto prvky mély vyskytnout vzhledem ke zbytku aplikace, neni vsak uveden

postup implementace. Popis pribéhu implementace nasledujicich prvkd bude podrobné

probran v nasledujici kapitole.
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Databéze

b

PHP Skripty | natftan{

3 stranky

Ajax

Mobilnf aplikace

[y

GPS satelitnf
systém

Fy

Webové stranky

Yy

Server

Obrazek 5.1 Struktura celého systému a komunikace v ném

5.1  Mobilni aplikace

Facebook Server

Mobilni aplikace je v této praci povazovana za nejduleZzitéjsi cast, nebot pravé pres ni

probiha nejvétsi ¢ast manipulace s daty a samotné ziskavani dat je reSeno pouze pres tuto

mobilni aplikaci. Bude v ni mozné se zaregistrovat, ¢im se vytvori ucet v databazi, a nasledné

prihlasit. Kromé mapy pro zobrazovani pozic aplikace bude umoziovat pracovat s prateli a

jejich daty. Dale by méla obsahovat mozZnost ménit urcita globalni nastaveni tykajici se

ziskavani a sdileni dat.

19



5.1.1 Registrace a prihlaSovani

Pro moZnost uchovani dat a pro jejich pozdéjsi vyuZiti je nutné, aby se data daly tridit
podle jednotlivych uzivateli. K tomu je potreba, aby kazdy uzivatel Sel rozliSit pomoci
unikatniho jména, a k tomu je nutna registrace. Okamzité po spusSténi aplikace by se tedy méla
zobrazit nabidka s mozZnosti registrace nebo prihlaSeni. Pro registraci bude pouze potieba
vybrat si svoje uzivatelské jméno a ptistupové heslo. ProtoZe hlavni dlivod registrace je pouze
vytvoreni unikatniho identifikdtoru, nebude potieba se hned po tspésné registraci prihlaSovat
a uzivatel bude ihned prihlaSen. V ptipadé odhlaseni nebo pouziti svého uctu na jiném
mobilnim zarizeni bude potfeba vybrat v nabidce mozZnost piihlaseni a nasledné zadat své

uZivatelské jméno a heslo.

Registration

vSech osob, tj. jak uzivatele, tak jeho pratel. Mezi tyto data bude pattit aktualni nebo alespon
posledni lokace dané osoby. Dale trasa, kterou osoba prosla za urcity cas, a volitelné také cil

cesty nebo presnéji jakékoli misto, které osoba oznaci na mape.
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Zaroven by obrazovka s mapou méla fungovat jako rozcestnik pro zbylé prvky aplikace,
jako jsou napriklad pratelé i nastaveni. Kromé tohoto by méla obsahovat i prvky, které by
umeély manipulovat s daty uZivatele, a to alespoii centrovani pozice uZivatele a jeho cile.
Schovani tras v pripadé, zZe uzivateli piekazi, by se zde mélo také objevit. V neposledni radé

moZnost odhlaseni z aplikace pro pripad nutnosti ptihlasit se na jiného uZivatele.
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Obrazek 5.3 Hlavni obrazovka s mapou

Aktualni pozice

Aplikace musi umét zobrazovat nejaktualnéjsi pozice vSech osob, a zobrazuje je tak, aby
byly urc¢itym zplisobem rozliSitelné od ostatnich. Bud’ rozdilnym obrazkem v pripadé uZivatele
vici prratelim, nebo slovnim popisem po stisknuti znacky. Tim by se mélo zobrazit malé
informacni okno pfimo na mapé, ve kterém bude napsano uZivatelské jméno osoby nebo v
pripadé nacteni tohoto pritele pres Facebook, jeho skutecné jméno a navic i jeho profilova fotka

v ikonové velikosti. Dale by zde mél byt zobrazen i ¢as, kdy byla tato pozice zaznamendna.

Trasy

USlé trasy uzivatelll jsou provazanim vSech zaznamenanych pozic osoby za urcitou

dobu. Mély by se zobrazovat jako spojité cary o ménitelné barvé. V poslednim bodé trasy bude

vzdy zobrazena znacka aktualni pozice.
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Cile
Cile jsou znacky, které se neziskavaji pomoci GPS lokalizacniho systému, ale uzivatel si
je bude volit sdm dlouhym stiskem mista na mapé. Stejné jako pozice a trasy se cile budou sdilet

mezi prrateli a podobné jako znacky se budou rozliSovat obrazkem v pripadé uzivatel-pratelé a

stisknuti zobrazi informacni okno s podrobnéjS$imi informacemi.

5.1.3 Pratele

Hlavni komponentou pro moZzZnost sdileni polohy jsou samotné osoby, se kterymi je
mozZné polohu sdilet. V pripadé této prace jim budeme pro jednoduchost fikat pratelé. Pro
moznost pridat nékoho jako svého pritele, je potieba, aby také mél zaregistrovany ucet v této

aplikaci.

Pro manipulaci s ptateli bude potfeba vybrat na obrazovce s mapou nabidku Friends,
coz prepne aplikaci do hlavni obrazovky pro praci s prateli. Zde budou zobrazeni uz aktualné
pridani pratele jako vertikalni seznam, kde kazda polozka bude obsahovat obrazek, prihlasovaci
jméno c¢i skute¢né jméno pokud se jedna o pritele z Facebooku, a také rozliSeni zda je pritel
pridan normalné pres zadost nebo pomoci Facebooku. Kazda tato polozka ptijde navic stisknout

pro zobrazeni dal$ich moZnosti tykajicich se pfimo daného pfritele.

Tato obrazovka by méla mit v dolni ¢asti mozZnosti pro zadani zadosti k pridani dalsiho
pritele, pristup do Facebooku a zobrazeni Zadosti, které byly poslany uzivateli ostatnimi

osobami.

Obrazek 5.4 Obrazovka s piateli
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Pridavani piatel

Jak jiz bylo zminéno vySe, piatelé pidjdou piidavat pomoci Zadosti nebo pomoci
Facebooku. Zatimco piatelé z Facebooku budou pouze ti, ktefi se zaregistrovali v této aplikaci a
zaroven se pomoci této aplikace prihlasili do Facebooku, vybér piatel pires Zzadost nebude mit

zZadné omezeni kromé zaregistrovani v aplikaci.

Pro poslani zadosti bude stacit znat pouze uZivatelské jméno osoby, kterou si chce
uzivatel ptridat jako pritele. Po vytvoreni Zadosti se tato Zadost objevi v seznamu Zadosti u
cilené osoby, ktera ji mize bud ptijmout, nebo zamitnout. V piipadé prijmuti se obé osoby

stavaji navzajem prateli toho druhého.

Pratelé z Facebooku budou automaticky nacteni a pridani po prihlaseni do Facebooku.

Pratelé z Facebooku

Kvili celkem bézné situaci, kdy uzivatel ma vice nez jen par pratel na svém Facebook
uctu, a problému, ktery by nastal v pripadé, Ze by vétSina téchto osob méla nainstalovanou tuto
aplikaci, je tfeba vytvorit samostatny seznam, do kterého budou presunuti vSichni pratelé
nacteni z Facebooku. Z tohoto seznamu se budou vybirat pouze osoby, které chce v danou chvili

uzivatel sledovat. Tyto osoby se nasledné presunou do standardniho seznamu ptatel.

Piistup k tomuto seznamu bude ptes tlacitko Facebook ve spodni ¢asti standardniho
seznamu pratel. Pro jeho zobrazeni bude samoziejmé nutné pripojeni k Facebooku a internetu.

957 ® 16:27

E-mail/telefon

& MasterLocator

To get started, log in
using Facebook

K1 Log in with Facebook

Heslo

PRIHLASIT SE

Zaregistrovat se na Facebooku

Potfebujete pomoc?

Obrazek 5.5 Prihlasovani do Facebooku
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MozZnosti u pratel

Po stisknuti polozky pritele v seznamu pratel se spusti dialogové okno s moZnostmi,
které bude mozné ucinit s danym pritelem.Mélo by jit napriklad o presun v mapé na aktudlni
pozici pritele, pokud néjaka tato pozice bude existovat. To samé plati i pro cil cesty a v obou
pripadech se aplikace sama prepne na obrazovku s mapou. Mezi dal$i moZnosti bude patfit
zména barvy trasy pro lepsi prehlednost v piipadé vice tras na stejném misté. Bude také mozné

vypnout zobrazovani ptitele na mapé a také zakazat posilani vasi pozice tomuto priteli.

5.1.4  Nastaveni

Pro lepsi zachazeni s aplikaci by mélo byt uzivateli umozZnéno ménit urcité prvky
ohledné ziskavani a sdileni dat. MoZnost zmény vzdalenosti mezi pozicemi zamezi shlukovani
bodt trasy v pripadé setrvani uZzivatele v relativné malé oblasti po delsi dobu. Urceni doby mezi
zaznamenanim polohy se daji vytesit podobné problémy. Navic v pripadé zvoleni delSich cast,
bude béhem vétsi ¢ast této doby vypnuty GPS modul, ¢imZ se docili vyrazného Setieni baterie.
Dale bude moZné zapnout mod, ve kterém se budou prijimat pouze pozice, které maji
maximalni odchylku jen par metra. Ohledné sdileni lokace si bude uZzivatel moct vybrat, jak moc

staré data chce prijimat od svych pratel.

Nastaveni budou pristupna z hlavni obrazovky s mapou stisknutim tlacitka Settings.

5.2 Serverova ¢ast

Aby mohli jednotlivi koncovi uzivatelé ukladat data a nasledné je mezi sebou sdilet, je
zapotiebi vytvorit urcité centralni body, kde budou tyto data uchovany a odkud budou
rozesilany aplikacim. Tomuto mistu se rika server a obsahuje databazi, kde se budou ukladat
data uzivatelli, skupinu skript(, které se volaji mobilni aplikaci, a webové stranky, umoznujici

nékteré funkce mobilni aplikace piimo na internetu bez nutnosti mobilniho zatizeni.

5.2.1 Komunikace aplikace se serverem

ProtoZe jsou vSechna data uloZena v serverové databazi, je nutné, aby aplikace mohla
jednoduse komunikovat se serverem. Pro tuto komunikaci je nutné vytvorit mnozstvi skriptd,
kde kazdy bude odpovidat a zpracovavat urcity pozadavek aplikace. Vybér, ktery skript bude

zavolan, by mél byt uskute¢nén na strané aplikace.

Skripty budou muset minimalné umeét zpracovavat pozadavky tykajici se registrace

nového uzivatele, prihlaseni jiz registrovaného uzivatele, nacteni pratel (pouze normalni
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pratelé, prratele z Facebooku se zjistuji pres néj), podat zadost priteli, potvrzeni Zadosti, naCteni
zadosti, poslani pozice, ziskani pozic jak svych tak od pratel, ziskani a zadani cile cesty,
nastaveni schovani pred jinym uzivatelem a pridani identifikacniho c¢isla Facebooku po

prihlaseni se k nému.

5.2.2 Databaze

Databaze je misto, kde jsou ulozeny vesSkeré data tykajici se jednotlivych uzivateld. V
naSem pripadé se bude jednat o MySQL databazi, kde budou data rozdélena do nékolika tabulek
a navzajem mezi sebou propojena za pomoci relacnich odkazli. Databaze musi umét uchovavat
informace o uZivatelich, historii jejich pozic vcetné dob porizeni, pratele uzivatell, cile

jednotlivych uzivateld, a podané zZadosti o nové pratele.

Nastaveni tykajici se individudlniho uzivatelského prostredi se do databaze nebude

ukladat, ¢imz bude v pripadé zmény mobilniho zarizen{ ¢i odinstalovani aplikace ztraceno.

5.2.3  Webové stranky

Na serverové strané bude také umozZnéno zobrazit databdzové data podobné jako v
mobilni aplikaci a to pomoci webovych stranek. Na webovych strankach se uzivatel bude stejné
jako v mobilni aplikaci muset ptihlasit pro ziskdni ptistupu k dalsi ¢innosti, na rozdil se vSak
zde nebude moct zaregistrovat. Webové stranky nebudou umoZznovat ziskavani aktudlnich

pozicnich dat pres GPS a budou slouZit pouze k zobrazovani téchto dat.

PrihlaSovani bude umisténo na samostatné strance, kde po prihlaSeni bude uZivatel
automaticky premistén na hlavni strdnku. Ta bude obsahovat podobné prvky jako mobilni

aplikace, které vSak budou zobrazeny vSechny najednou, diky vétSimu prostoru.

Hlavni stranka

Hlavni stranka bude rozdélena na tii ¢asti. Prvni ¢ast bude c¢ast s mapou, ktera bude
zabirat nejvétsi ¢ast obrazovky. Na mapé se budou stejné jako v mobilni aplikaci zobrazovat
pozice uzivatele a jeho pratel, uslé trasy a jednotlivé cile cest. Po kliknuti na pozici nebo na cil se
vytvori, podobné jako v mobilni aplikaci, informacni okno s vice detaily ohledné majitele dané

znacky a Casu kdy byla potizena.

Druha ¢ast bude panel se seznamem pratel a moznosti pripojeni do Facebooku. Protoze

webové stranky nabizeji vice mista a lepsi manipulaci s prvky, budou pratele z Facebooku
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zarazeni do seznamu pratel, ihned po ptihlaseni do néj. U jednotlivych piatel bude mozné
vypinat a zapinat jejich sledovani, centrovat na jejich posledni dostupnou pozici, ¢i centrovat na

jejich zvoleny cil.
Treti Casti bude horni panel, ktery bude obsahovat prvky pro manipulaci s uZivatelovou

pozici a cilem, moznost vybéru z jak velké doby zpatky chceme ziskavat data a také moznost

odhlaseni z webovych stranek.
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6 Implementace

Tato kapitola je zamérena na popis implementace prvkia z predchazejici kapitoly.
Popisuje vSak i implementacni prvky, které nejsou zobrazitelné uzivatelem, jsou vsak dilezité
pro zajisténi spravného fungovani ostatnich prvki. Obsah je rozdélen do podkapitol pro popis
mobilni aplikace vcetné skript uloZenych na serveru, se kterymi aplikace pracuje, webové

aplikace a databaze.

6.1  Mobilni aplikace

Mobilni aplikace se sklada z nékolika dilezitych skupin souborl. Mezi ty, které jsou
zajimavé z implementacniho hlediska a nejsou pouze automaticky generované, patii Java class
soubory, které obsahuji vSechny Android aktivity, dialogy a objekty, coZ jsou soubory s kddem
zajiStujici hlavni funkénost aplikace. Do dalsi skupiny patii layouty, umoZinujici grafické
zobrazeni veskerych prvki v aplikaci. Android Manifest je také nepostradatelnym prvkem

aplikace.

Skripty na serverové c¢asti aplikace, i kdyZ jsou napsany v jazyku PHP na zcela jiné

platformé, jsou pottebné pro pfenos a uchovani dat.

Ke spravnému pochopeni urcitych termint je nutné mit urcity prehled v programovani
pro platformu Android, nebo alespoii mit prectenou ¢tvrtou kapitolu, kde je popis zakladnich
slozek této platformy. Tyto prvky jsou popsany také v [7], ze které byly také ¢erpany informace

béhem implementace.

6.1.1 Android Manifest

Hlavni soubor celé mobilni aplikace, nebot obsahuje vSechny slozky, které systém
potiebuje ke spusténi aplikace. Patfi k nim vSechny povoleni, které aplikace pottrebuje k
pristupu do dalsich casti systému. Nutné jsou povoleni k ptistupu k lokaci, coz umoziuje
vyuzivat modul GPS k ziskani aktualni pozice uZzivatele. Je pozadovano i povoleni pro rozsirené
prikazy pro lokaci, ¢imZ je ziskdna pravomoc vymazat urcitd data ohledné pozic satelitd.
Dal$imi povolenimi jsou pristup k WiFi, internetu a sitovym sluzbam, které jsou potiebné pro
kontaktovani serveru a posilani dat mezi databazi a aplikaci. Poslednim povolenim je ptistup k
externimu uloZisti, coZ umoziuje uchovavat jiz stazené Casti mapy do zatizeni pro pozdéjsi

pouziti.
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V Android Manifestu je také feceno jaka je nejmensi verze Android API na kterém muize

aplikace béZet. V tomto pripadé je to verze 11, coZ odpovida Android verzi 3.0 a vyse.

Jsou zde také uloZeny inicializacni data pro pouzivani Facebook funkci a prvki. Dale
jsou zde popsany také vsSechny aktivity, vCetné té, ktera se spousti jako prvni po zapnuti
aplikace. Tento popis ukazuje systému, jak ma s nékterymi aktivitami v urcitych oblastech

zachazet (natoceni obrazovky, pamatovani si po prechodu na jinou aktivitu atd.)

6.1.2 Engine.java

K nékterym prvkim je potirebné mit piistup na vice mistech aplikace. ProtoZe posilani
dat mezi aktivitami neni zcela trivialni zaleZitost a ¢asto vede k vétSim problémtim nez je z ni
uzitku, je potieba mit tfidu, ke které je pristup z celé aplikace nezavisle na aktivité ¢i procesu, a

vSechny tyto dulezité prvky do ni ulozit.

Mezi tyto prvky patii naptiklad seznam pratel, seznam facebookovych pratel, context

aplikace ¢i context aktivity s mapou.

Déle jsou v Enginu uloZeny vSechny konstanty a proménné, které se méni a pouzivaji ve
vice aktivitdch (napft. id uZivatele, proménné z nastaveni). Zaroven jsou zde i funkce pro pouZiti

skrz celou aplikaci jako tfeba funkce pro rozpoznani zda je aktualné ptistup k internetu.

6.1.3  Datové tiidy

Pro lepsi uchovavani a manipulaci s daty, které jsou v aplikaci k dispozici, bylo treba
vytvorit tiidy, jejiZ objekty by tyto vlastnosti nabizely. Jednalo se hlavné o zaobaleni vSech dat

konkrétni osoby, polohy ¢i seznamu pratel.
Fix

Objekty tridy Fix slouzi ke shromazdéni vSech dat tykajicich se jedné konkrétni
zaznamenané pozice a poskytuji metody pro snadnou manipulaci s témito daty. Objekt obsahuje

souradnice zaznamenané pozice, ¢as, kdy byla pozice obdrzena, a informaci, zda jiZ byla pozice

zaslana na server.

Person

Trida Person se pouZziva jako abstraktni forma realné osoby, bud’ ptitele ¢i samotného

uzivatele. Ta obsahuje vSechny dostupné informace, které k dané osobé mame. Objekty této
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tridy umoznuji uchovavat napriklad uzivatelské jméno, identifikacni Cislo jak z databaze tak z
Facebooku, ikonu, odkaz na ikonu, nastaveni ohledné zobrazovani, seznam pozic (fixii), vrstvu
mapy s cestou, pozi¢ni znacku aktualni lokace a cile, a dal$i. Jako metody poskytuji objekty
kromé standardniho nastaveni a vraceni vlastnosti objektu (get a set) i metody pracujici primo s
prvky na mapé tykajici se této osoby (napf. zména barvy trasy). ObsaZené jsou i metody pro
nacteni dat z internetu (facebookovy obrazek) a serveru (pozice osoby a cil cesty). Po nacteni

pozic se ve stejné metodé vytvori vrstva mapy s trasou.

ProtoZe nova osoba mize v aplikaci vzniknout z vice riznych zdroji (pridanim pritele z
Facebooku, ptes Zadost ¢i pti spusténi aplikace ze starych dat) existuje nékolik vlastnosti, které
urcuji, jak byla tato osoba vytvorena a jak se k ni ma v urcitych piipadech pristupovat.
Napriklad pratelé vytvoreni pres Facebook nemaji uzivatelské cislo, které je ulozené v databazi

a museji tedy volat jiny skript pro ziskani jejich pozic ze serveru.

FriendList a PersonData

FriendList na rozdil od diive zminénych trid neslouZi k seskupeni dat urcitého prvku, ale
je to seznam objektl tfidy Person, symbolizujicich pratele uzivatele. FriendList nema Zadné
vlastnosti tykajici se celkového seznamu, nabizi v§ak metody pro praci se seznamem. Mezi tyto
metody patfi vyhledavani v seznamu podle identifika¢niho C¢isla uZivatele nebo podle

facebookového id. Umoznuje také vyvolat nacteni pozic pro kazdou osobu v seznamu.

Kviili moznosti uloZit nastaveni, které si uzivatel pro jednotlivé osoby v seznamu zvolil,
je nutné pri vypinani aplikace seznam uchovat a nacist pfi op€tovném spusténi. Jako seznam
objektil je nutné nejprve jednotlivé prvky serializovat, coz v pripadé objektil tiidy Person neni
mozné kviili cyklickym odkaziim. Proto bylo nutné vytvorit pomocnou tfidu PersonData, ktera
obsahuje pouze data dilezita pro zapamatovani, a nemiiZou v ni nastat Zadné cyklické odkazy.
Pred vypnutim aplikace je tedy cely seznam preveden na seznam tvoreny objekty PersonData a
ten se nasledné ulozi. Po spusténi aplikace se tento seznam opét prevede na normalni

FriendList.

6.1.4 Komunikace se serverem

Android aplikace jsou omezeny tim, Ze v hlavnim vldknu, na kterém bézi aplikace,
nemiiZou pristupovat k internetu. Pro kazdé volani skriptu na serveru musi byt tedy vytvoren
novy asynchronni proces, ktery musi celou vyménu mezi aplikaci a serverem vyridit sam. Tim
vznika hned nékolik problémd, které je nutné resit. Prvnim z nich je predavani dat z hlavniho

vlakna novému pri jeho vytvareni a naopak vratit ziskana data hlavnimu vlaknu p#i ukonceni

29



nového. Dal$im problémem je pifedem neznama doba, za jakou se proces vykona, coZ zplisobuje,
Ze implicitné se neda zjistit, kdy se proces ukoncil a také to mize zplsobovat zpozdéni v

zobrazovani ziskanych dat oproti zbylym prvktm.

V této aplikaci je komunikace se serverem feSena pres jedinou tridu
ASYT_NetUpdate.java, ktera rozsituje tridu AsyncTask. Tato tfida umoziiuje vyvolat novy
asynchronni proces, pfijima a vraci vSak pouze parametry jednoho typu. Pf{jem parametrd je
proto FeSen pres datovy typ String, kde prvni parametr znadi, jaky druh pozadavku ma byt
proveden, a dalS$i parametry jsou data, které si dana c¢ast kédu prevede ze stringu do
poZadovanych datovych typd. Rozpoznani, kdy proces ukonci svou praci, je vyieSeno pomoci
vytvoreni rozhrani nového posluchace udalosti, ktery se spusti pti dokonceni procesu. Toto
rozhrani musi byt implementovano pri kazdém pouziti této tiidy. Zaroven je timto vyreSen i

problém i s vracenim vice hodnot, které se nyni daji poslat pfes toto rozhrani.

6.1.5 Spusténi aplikace

Hned po spusténi aplikace se jako prvni zavold aktivita, kterd slouzi k inicializaci
urcitych prvkl a proménnych. Nejprve je zprovoznén Facebook a nasledné se nacitaji data z
minulého spusténi aplikace a ulozi se do Enginu. Jednad se o vSechny uZzivatelské nastaveni,
seznam pratel v¢etné nastaveni u jednotlivych osob a také uZivatelské id, coz slouzi k
identifikaci, zda je v aplikaci nékdo ptihlaSen. VSechna tato data jsou wuloZena v
SharedPreferences, coZ je objekt, ktery umoznuje uchovavat data i po skonceni aplikace. V
pripadé nalezeného uzivatelského id z minulého béhu aplikace, je zahajena piimo aktivita s

mapou, jinak je spusténo ivodni menu pro prihlaseni ¢i registraci.

6.1.6  Registrace a prihlaSovani

Uvodni menu se zobrazi v piipadé prvniho pusténi aplikace nebo odhla$eni uZivatele.
Obsahuje rozcestnik ve tvaru dvou tlacitek, ktera spouSti aktivity pro registraci nového

uzivatele, ¢i jeho prihlaseni.

Registrace potrebuje uZivatelské jméno a heslo, které jsou poslany na server pro
zpracovani. UZivatelské jméno se posila nezménéno, zatimco heslo se hashuje za pomoci
algoritmu SHA-512, coZ je nejsilnéjsi hashovaci algoritmus, ktery Android platforma nativné
umoznuje. Po prijmuti serverem se heslo znovu zahashuje pomoci bezpec¢néjsiho algoritmu
WHIRLPOOL s pridanym 320 bitovym saltem (kryptograficka stl). Pokud uzivatelské jméno
jesté neexistuje, je pridan zaznam do databaze o novém uzivateli a na mobilni zarizeni se odesle

id uzivatele. Nasledné se spusti hlavni aktivita s mapou.
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Princip ptihlaSovani funguje podobné jako registrace, jen namisto uklddani do databaze
se kontroluje, zda jiZ dany uZivatel existuje. Heslo je stdle hashovano jak na strané klienta, tak

na strané serveru. V pripadé uspéchu je opét vraceno id uzivatele a spusti se hlavni aktivita.

6.1.7  Aktivita s mapou

Hned po spusténi aktivity se provede pokus o zapnuti GPS modulu, zacnou se
poslouchat ptichozi zpravy z GPS modulu a nasledné se teprve poSle pozadavek o ptijem

lokalizacnich dat. Zaroven probiha inicializace mapy a ostatnich prvki na obrazovce (tlacitka).

Nasledné se aktivita pokusi ziskat posledni zaznamenanou polohu GPS modulem a
nastavi ji jako posledni pozici uzivatele. V pripadé, Ze si GPS modul nepamatuje Zadnou pozici,
je nastavena vychozi pozice. Toto se déje nezavisle na serverové c¢asti a neni k nému potieba
pristup k internetu. V ptipadé, Ze je k dispozici pristup k internetu, se aktivita v asynchronnim
procesu pokusi ziskat historii pozic ze serverové databaze. Pokud tato data existuji, prepisi po

jejich nacteni a zpracovani pozici ziskanou z GPS modulu.

Zaroven s nacitanim dat uzivatele se aktivita pokousi ziskat data od pratel, ktefi byli
ziskani béhem spousténi aplikace. Nacitani dat je provadéno v asynchronnim procesu, ktery
posila pozadavek na server a opakuje se kazdych pét vterin. Pivodné existovala v nastaveni
moznost zménit tento interval, bylo vSak experimentalné zjiSténo, Ze tato funkce zptlsobuje
pouze zanedbatelné zatizeni systému a neni ji tfeba omezovat. Pri kratSim ¢asovém intervalu
vSak jiz nastadvaly nekonzistence pri zpracovani dat, nebot nékteré pozdéji spusténé
asynchronni procesy dokoncily zpracovani diive nez jejich predchidci. Pétivterinovy interval

obsahuje dostate¢nou ¢asovou rezervu, aby toto za normalniho chodu aplikace nenastalo.

Zaroven se v tomto intervalu spousti i funkce pro aktualizaci mapy, ktera znovuziska
vSechny aktudlni pozice, cile a trasy vSech pratel a uzivatele a zobrazi je na mapé. Vzhledem k
asynchronnim procestim, muizou byt nékteré data piatel lehce zpozdéna, toto maximalné

nékolikavterinové zpozdéni je vSak zanedbatelné.

Tlacitka ve spodni ¢asti obrazovky maji kazdé svou funkci, ktera se spusti v pripadé
jejich stisknuti. V ptripadé tlacitek Center a Center target se zjisti aktudlni poloha nebo poloha
cile a mapa se piresune na tento bod. Pri stisknuti Hidepath tlacitka se zméni prepinac, ktery v

aktualiza¢ni funkci Fidi vykreslovani tras. Logout tlacitko zrusi v Enginu nastaveni pro
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aktualniho uzivatele, vypne aktualni aktivitu a spusti aktivitu pro s rozcestnikem pro prihlaseni
aregistraci. Tlacitka Friends a Settings spousti aktivitu se seznamem pratel resp. nastaveni.
Nasledujici tii body popisuji implementaci prvki zobrazenych na mapé. Ctvrty bod

ukazuje postup a prijmu a zpracovani lokace.

Aktualni pozice

Aktualni pozice je na mapé zobrazena pomoci marker objektu (znacka), ktery ma kazda
osoba uloZena ve svém objektu. Znacka je tvoiena obrazkem, pozici a informacnim oknem,
které se zobrazi po stisknuti znacky. Samotné informac¢ni okno je tvofeno ¢asovym udajem
zaznamenané pozice, jménem osoby a v piipadé facebookovych pratel i jejich obrazkem. Pozice
znacky je ziskdna jako posledni zndma pozice této osoby. Obrazek znacky je Sipka, ktera ma
barvu v zavislosti, zda je osoba uzivatel nebo pritel a v pripadé uzivatele zda je to nové ziskana

lokace nebo ne.

Trasy

Trasy osob jsou tvoreny jako vrstvy mapy, do kterych jsou ve spravném poradi
pridavané pozice osoby, a tato vrstva pak nabira tvar c¢ary. Vrstvy jsou vytvareny, jen pokud
existuji alespon dvé pozice v seznamu pozic dané osoby. V pripadé ziskani novych boda neni
tfeba vytvaret vrstvu znovu, staci do ni tyto nové body pridat. Body vSak neni snadné odebirat,
proto pfi zméné intervalu, ze kterého chceme pozice ziskat je vrstva vytvorena znova. Barva
trasy patii mezi nastavitelné vlastnosti vrstvy a je pro uzivatele a obycejné pratele nastavena
modra, pro pratele z facebooku cervena. Tuto barvu je pres nastaveni pratel mozno meénit

dynamicky. Mezi dalsi vlastnosti vrstvy patfi napriklad Sitka a zaobleni ¢ary.

Cile

Cile jsou ve vétsiné ohledt stejné jako aktualni pozice, nejsou vSak soucasti trasy a proto
potrebuji vlastni tabulku v databazi pro jejich ukladani. Maji také odlisSné funkce pro jejich
ziskani a ulozeni. Cil mlze uZzivatel vytvorit pomoci dlouhého stisku mapy, cozZ je umoznéno
pomoci rozhrani MapEventsReceiver, které je implementované aktivitou s mapou. Toto rozhrani
umoziuje reagovat na stihnuti mapy a vratit pozici. Obrazek cile ma tvar kiizku s rozdilnou

barvou pro uZzivatele a pritele.
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Obrazek 6.1 Ukazka cile, aktualni pozice, trasy a informa¢niho okna

Pfijem pozice

V ptipadé, Ze GPS modul prijme novou pozici, spusti se novy asynchronni proces pro
zpracovani této pozice. Pro ziskavani pozice uzivatele se nepouziva kazda pozice samostatné,
ale vyuziva se aproximace z nékolika pozic. Nejmensi pocet takto vyuZitych pozic je pét, béhem
rychlejsiho prijmu pozic ¢i vétSiho ¢asového intervalu miize byt vyuzito vice hodnot. V pripadé,
Ze jiz uplynul ¢asovy interval pro zaznamenani nové pozice do mapy a dostaneme pozici, ktera
ma vysokou presnost, je vyuzita tato pozice, nebot je s vétSi pravdépodobnosti lepsi nez
aproximované hodnoty. K této situaci dochazi ve vétSiné piipadlii v otevieném terénu. V
ptipadé, Ze je aplikace v rezimu velké presnosti, vyuZiva se pouze této moznosti (neni mozné

ziskat pozice uvnitt budov).

V piipadé tsporného rezimu bude po ziskani lokace ptijem novych pozic zastaven a to

az do pul minuty pred vyprSenim intervalu pro novou pozici.

Po ziskani lokace se pozice zapiSe do objektu symbolizujiciho uzivatele (Person) a spusti
se funkce pro aktualizaci mapy.
6.1.8  Aktivita se seznamem piatel

V této aktivité je zobrazen seznam pratel pomoci prvku ListView a vypliuje vétSinu
obrazovky. Ve spodni Casti jsou tfi tlacitka, ktera slouzi k ptidavani novych pratel pomoci

zadosti a prepnuti se do aktivity s Facebookem.
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Po spusténi této aktivity se provede pokus o ziskani pratel z databaze a po jejich
obdrzeni probéhne pridani nevyskytujicich se pratel do FriendListu. Mezitim je inicializovany
seznam a pomoci adaptéru se do néj vloZili pratele z minulého spusténi aplikace (aktudlni
FriendList). Pii zmacknuti polozky pritele, je zahajen dialog s dal$imi moZnostmi. Zaroven jsou
v této aktivité implementované funkce, které zpracovavaji zpétné volani pti vybéru nékteré této
moznosti (nastaveni na stied mapy, zakryti apod.). Dale probéhne inicializace tlacitek, kde je ke
kazdému ptirazena vlastni funkce, kterd pomoci intentu spusti dalsi aktivity ¢i dialogy. Pti

ukonceni této aktivity probiha uschovani seznamu ptatel do SharedPreferences.

Zadosti

Zadosti slouzi k pridavani pratel pomoci jejich uZivatelského jména. Po stisknuti tla¢itka
Add Friend predchozi aktivity, je spusténo nové dialogové okno s polem pro zadani jména
(Obrazek 6.2). Po vyplnéni jména a potvrzeni se zaSle pozadavek serveru o uloZeni Zadosti.
Skript na strané serveru vyhodnoti, zda existuje dané jméno a jestli nenastavaji jiné problémy a
posle odpovéd zpatky aplikaci. V pripadé kladného vyrizeni je Zadost uloZena do databaze, jinak

je poslan popis problému.

Username of friend

Find Cancel

7

Obrazek 6.2 Vytvareni Zadosti
Seznam zadosti uzivateli se da zobrazit stisknutim tlacitka Requests, coz spusti novou
aktivitu, ve které je zobrazen seznam zadosti. Pfi stisknuti Zadosti se vytvoii dialog s
moznostmi pro prijmuti, ktera odstrani Zadost, posle pozadavek na server o pridani zdznamu o
pratelstvi do databaze a prida tuto osobu do FriendListu, a pro odmitnuti, coZ pouze odstrani

zadost z databaze poslanim pozadavku.
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Pratelé z Facebooku

Facebook seznam piatel je zobrazen v samostatné aktivité, nebot pii vétSim mnozstvi
pratel by se ztracel pfehled mezi ostatnimi prateli. Po spusténi aktivity se posle poZzadavek na
Facebook server, ktery ma ziskat vSechny pratele uzivatele, ktefi maji tuto aplikaci taky
nainstalovanou. Jakmile server odpovi, vytvori se z téchto ziskanych dat seznam osob, pro
kazdou osobu se spusti funkce pro ziskani profilového obrazku a za pomoci adaptéru se vlozi do

seznamu na obrazovce.

Tento seznam je uloZen a pri nasledujicich pristupech do této aktivity za aktualniho
béhu aplikace se pro vytvoreni seznamu na obrazovce vyuZiva uloZeny seznam osob.
Nepredpoklada se pridani novych pratel v socialni siti v pribéhu béhu aplikace, a proto neni
treba volat server Facebooku znova. Timto se vyreSi problém se zpozdénim prti vytvareni

seznamu v disledku ¢ekani na prijmuti dat.

Seznam umoZiuje vybirat osoby, které se objevi v hlavnim seznamu ptatel, jednoduse
za pomoci stisknuti polozky daného pritele. Nasledné se zjisti, zda jiZ osoba v seznamu pratel
neni, diky prijmuti Zadosti. Pokud neni, je pfidan novy pritel, jinak se nova data o priteli
presunou k jiZz existujicimu priteli. Rozpoznani zda je uZivatel vybran se reSi CheckBoxem na

pravé strané polozky.

Vzhledem k slozitému vztahu mezi normalnimi a facebookovymi prateli nastava v jejich
interakci mnoho kritickych situaci, které mliZzou v aplikaci nastat. Mnohé z nich byly pri
implementaci aplikace odchyceny, urcité vsak i kvili propojeni Facebook SDK s jinymi

aplikacemi v mobilnim zarizeni nebyly otestovany vSechny piipady.

Ve spodni ¢asti aktivity je tlacitko, které umoziuje odhlaSeni z Facebooku.

MozZnosti u pratel

Po stisknuti polozky pritele v hlavnim seznamu pratel se zobrazi dialogové menu s
moznostmi pro praci s danym pritelem. V hlavni aktivité s prateli je implementované rozhrani,
které umoziiuje reagovat na stisknuti moznosti v tomto dialogu. Rozhrani obsahuje pét funkci,
jedna pro kazdou moznost (Obrazek 6.3). V pripadé vybirani zmény barvy je spusténo nové
dialogové okno s vybérem Sesti barev (Obrazek 6.3). Po vybéru barev se na rozdil od ostatnich

27 v

moznosti neposilaji Zzadné informace zpatky do aktivity, ale preména barvy trasy je provedena
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hned na misté. Pri vybéru centrovani jak pozice, tak cile pritele, je aplikace prenesena zpatky do

aktivity s mapou. Informace o pozici je preddna pomoci Enginu.

Moznost zakazat sledovani uzivatelovy pozice danym pritelem, je informace, ktera se
uklada do serverové databaze. Pro normalni pratele se zapisuje pfimo do zdznamu o pratelstvi,
zatimco u facebookovych pratel je vytvoren novy zaznam do vlastni tabulky, nebot nejsou
ukladany informace o facebookovych pratelich do databaze, coz je pifimo podminka ve smlouvé

pro pouzivani sluzeb Facebook SDK.

Center Blue
Center Target Cyan

Visible Green

Be Hidden From Magenta

Color Red

Yellow

Obrazek 6.3 Dialogové okna s moznostmi picatel a vybérem barvy

6.1.9 Nastaveni

Aktivita, ktera zobrazuje a umoznuje manipulaci s globalnim nastavenim, je odliSna od
ostatnich aktivit v aplikaci, nebot jeji layout obsahuje prvky, jenZ jsou piimo propojené s
SharedPreferences. Aktivita nastavi prvkim jejich hodnoty podle globalniho nastaveni, a pfri
jakékoli zméné v nastaveni Android platforma sama ulozi dané zmény. VSechny prvky jsou
implementovany pres seznam moznosti, ze kterych si miiZe uzivatel vybrat, kromé rezimu

vysoké presnosti, ktery se pouze prepina.

V hlavni aktivité s mapou je vytvoren posluchac, ktery okamzité reaguje na zménu v
nastaveni. Pfi zapnuti ¢i vypnuti rezimu vysoké presnosti se zméni pouze jeji proménnda. V
pripadé zmény doby nebo vzdalenosti pro novou pozici je tfeba kromé zmény proménné i

vypnout a zapnout ptijimani dat z GPS modulu. U doby se navic kontroluje, zda neni zapnut
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Usporny rezim, ktery je resen za pomoci hodin, které zapinaji model GPS (vypina se v Usporném
rezimu po ziskani pozice). Zména intervalu pro data z databaze pouze spusti nové nacitani dat.

Location Settings
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Interval between positions

Ition t
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ly pos s with high

Friends Settings

Age of positions

F ting positions

Obrazek 6.4 Aktivita s nastavenim

6.2 Serverova ¢ast

Na serverové casti je umisténa databaze, ve které jsou uloZena vSechna data potifebna
pro spravné fungovani celé prace. Dale jsou zde umistény skripty, které jsou volany z mobilni
aplikace a jejichZ nejcastéjsi praci je ziskdvani a ukladani dat do databaze. Server obsahuje i

webové stranky, které maji podobnou i kdyz ¢astecné omezenou funkci jako mobilni aplikace.

Server béZzi pres sluzbu OpenShift spole¢nosti RedHat (viz 2.2).

6.2.1 Databaze

Data v databazi jsou rozdélena do Sesti tabulek, které jsou navzajem mezi sebou propojeny.

vvvvvv

uloZeno identifikacni Cislo uzivatele, které se dale pouZzivd pro odkazovani v tabulkach,
prihlasovaci jméno, zahashované heslo za pomoci algoritmti SHA512 a WHIRLPOOL, salt
(kryptograficka siil), ktera se pouziva pro hashovani, identifikacni ¢islo mobilniho zafizeni,

které je uz ziskano pro mozné budouci rozsireni, textovy status uzivatele a v ptipadé prihlaseni

do Facebooku i jeho identifikacni ¢islo. Identifika¢ni ¢islo slouZi jako primarni kli¢.
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Tabulka friends obsahuje zaznamy, které jsou propojeny se dvéma rtiznymi zaznamy v
tabulce users. Pro kazdy takovyto zaznam existuje v tabulce jiny s prohozenymi uzivateli.
Zaznam také obsahuje polozku, ktera urcuje, zda prvni uZivatel dovoluje druhému ziskavat jeho

pozici.

Pro zakazani sdileni pozice mezi prateli z Facebooku slouzi tabulka hidden_facebook, ve
které je u kazdého zaznamu uloZeno identifikacni Cislo uzivatele, ktery zakazal sdileni pozice, a

facebookové identifikacni ¢islo uzivatele, ktery nebude umét ptijmout data.

Zadosti se ukladaji do tabulky requests, ktera obsahuje pouze dva odkazy na tabulku

users, znacici uzivatele, ktery zada o pratelstvi, a uzivatele, ktery je Zadan.

Tabulka locations uchovava vsechny pozice vSech uzivatell. Kazdy zaznam obsahuje
odkaz na uzivatele, geometricky bod skladajici se ze zemépisné Sitky a délky a cas, kdy byl

zaznam porizen.

Cile tras jednotlivych uZzivateli se zapisuji do tabulky targets, kterdA ma stejnou
strukturu jako tabulka locations, jen na prvku, ktery odkazuje na uZivatele je umistén unikatni

kli¢, nebot kazdy uZivatel mize mit najednou pouze jeden cil trasy.

6.2.2  Webové stranky

Webové stranky slouzi k zobrazeni dat z mobilni aplikace mimo mobilni zarizeni.
Obsahuje vétSinu funkci, které jsou dostupné v mobilni aplikaci, neumoznuje ale ziskavani
novych pozic a zadavani cild. Pro implementaci stranek jsou pouzity jazyky HTML, PHP a
JavaScript. Vyuziva se také JavaScriptové knihovny jQuery a facebookovych SDK pro JavaScript

a PHP. Pro zobrazeni a manipulaci s mapou je pouzita javascriptova knihovna OpenLayers.

vvvvvv

prihlaSeni na webové stranky vytvoiena stranka obsahujici jednoduchy dvouradkovy formular

pro prihlaseni.
Dale podobné jako skripty pro mobilni aplikaci, jsou potieba i skripty pro webové

stranky. Tyto skripty se volaji asynchronné pomoci ajaxu a umoziiuji nacitat data z databaze bez

znovunacteni stranky. Jedna se o skripty pro ziskani pozic a cilti.
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Samotna hlavni stranka se sklada ze tii Casti, kde prvni Casti je Cast s mapou, ktera
zabird vétSinu obrazovky. Mapa je javascriptovy prvek knihovny OpenLayers a jakakoli

manipulace s ni probiha pomoci JavaScriptu s vyuzitim funkci z této knihovny.

Dal8i ¢ast stranky je seznam pratel, ktery je zobrazeny na pravé strané obrazovky.
Seznam se nacte pomoci PHP kédu na strané serveru, a na strané klienta je dale pireveden do
javascriptové proménné, aby s nim bylo mozné dale manipulovat. Seznam je zobrazen jako
tabulka, kde kazdy pritel ma svou vlastni polozku, ve které je jméno, obrazek a dvé tlac¢itka pro
vycentrovani mapy na jejich pozici nebo pozici jejich cile. Centrovani je provadéno pies
javascriptové funkce, které jsou s témito tlaCitky provazané. Samotna polozka pak slouZi jako

tlacitko, které vypina a zapina sledovani osoby.

Po prihlaSeni se znovu nacte stranka, aby bylo mozné nacist piatele na strané serveru
pomoci PHP. Pro zobrazeni seznamu na obrazovce se normalni pratele a facebookovy pratele
slou¢i do jednoho seznamu, v javascriptovém kddu se vSak pro nutnost pouZivani jinych funkci

udrzuji rozdélené seznamy.

Treti Cast je lista v horni ¢asti obrazovky, kterd obsahuje prvky pro ovladani uzivatele na
mapé, nastaveni stafi zdznamd, status uZzivatele a moznost odhlaseni. V této ¢asti je také mozné
se prihlasit do Facebooku, coz je feSeno pres tlacitko javascriptového Facebook SDK, které v
pripadé, Ze je uzivatel v daném prohlizeci prihlaSen pouze vrati session, jinak zobrazi

prihlasovaci okno.
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Obrazek 6.5 Hlavni webova stranka s mapou

39



Po nacteni stranky a pievedeni obou seznam piatel do javascriptovych proménnych, se
pomoci ajaxu asynchronné zavolaji skripty pro ziskani dat jednotlivych pratel a samotného
uzivatele. Toto se opakuje kaZzdych pét vtefin, nebot byly experimentalné zjistény relativné
nizké naroky na prostiedky systému. Po nacteni dat se vytvoii z pozic osoby trasa jako
samostatnd vrstva mapy. Posledni bod trasy se ptida do vrstvy se znackami, ktera je nastavena
jako nejvyssi vrstva. Je to nutné kvili zobrazeni informacnich oken po Kkliknuti na ikonku
ovliviiuje pouze nejvysSe umisténou vrstvu. Cile se podobné jako posledni lokace pridavaji do

vrstvy se znackami.
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7 Porovnani s existujicimi aplikacemi

Sdileni polohy neni téma, které by bylo zcela nové, a proto jiZ existuji aplikace,
umoziujici podobnou funkcionalitu. V této kapitole porovname nasi aplikaci s dvéma znamymi

aplikacemi zabyvajicimi se sdilenim pozic s jinymi uzivateli.

7.1  Glympse

Glympse je aplikace zamérena na sdileni pozice po kratsi ¢asové intervaly s mensSim
mnozstvim osob. Typické byva sdileni lokace s jednou osobou na dobu kratsi jedné hodiny.
Aplikace umoznuje sdilet lokaci s vice uZzivateli i po delsi ¢asovy interval, je to vSak nutné
specificky umoznit. V aplikaci je mozné se pripojit do socialnich siti Facebook nebo Twitter a

svazat s nimi u€et. UmoZiiuje i Usporny rezim a rezim jizdy v auté.

Oproti nasi aplikaci poskytuje vice nastaveni nejriznéjSich detail a nékolika dalSich
funkci, jako je tieba sdileni lokace po urcity ¢as. Na druhou stranu to zplsobuje vétsi sloZitost
ovladani aplikace. V pripadé globalniho sdileni pozice ma Glympse problémy, nebot vzdy
potrebuje uzivatelovu akci ke zpristupnéni dat. Glympse navic nedava tak velky diiraz na
ptistup k mapé. Volnad manipulace s mapou a centrovani jednotlivych osob je dalsi véc, kterou
nase aplikace zvlada jednoduseji. Vybirani cilt také v nasi aplikaci umoZnéna i bez specialniho

prikazu, na druhou stranu v Glympse zase funguje vyhledavani na mapé.

Celkové Glympse poskytuje vice funkci, ma trochu odli$ny cil zaméreni ve sdileni (neni
globalni, ale specificky), ale vétSinu véci, které sdili s naSi aplikaci, re$i naSe aplikace

jednoduseji a prehlednéji.

7.2 Pathshare

Podobné jako Glympse i Pathshare umoznuje sdilet pozici jen po urcity cas, poskytuje
vSak lepsi prostiedi pro sdileni s vice lidmi. Pathshare pracuje na principu sdileni akci, kde
jeden uzivatel vytvori akci a pomoci socialni sité ¢i podobného prvku ji rozesle svym piatelim.
Tito pratele pak mohou po zvolenou dobu sdilet pozice. Pathshare umoziiuje jednoduchou
manipulaci s prateli, jejich vycentrovani, schovani apod. Instalace a zprovoznéni aplikace je také

velmi jednoduché.
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Oproti nasi aplikaci ma Pathshare jednoduseji ovladatelné prostredi, neni potireba se
nikde registrovat, pouze zvolit jméno a ovlada vice druhii map. Stejné jako nasSe aplikace
umoziuje i sledovani pomoci webovych stranek. Nékteré prvky nasi aplikace se v ném vSak
nevyskytuji. Nepodporuje napiiklad vytvareni tras a tedy ani historii pozic. Akce pracuje na
jednorazovém principu, ¢ili nenf moZné mit stalé pratele, ale musi se vzdy vytvaret znovu
rozesilanim pozvanky. Cile neni taky mozné vytvaret a manipulace s mapou neni bez vytvoreni

akce mozna.
Pathshare je urcen pro prileZitosti, kdy neni potieba sledovat pozici lidi po tom, co

skonc¢i dana akce. Jeho jednoduchost je vykoupena nékterymi chybéjicimi funkcemi, které nase

aplikace poskytuje.
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8 Z.avér

Vysledkem této prace je mobilni aplikace, ktera umoznuje ziskavat, sdilet a zobrazovat
pozici uzivatele a jeho pratel. Byla vytvoiena i webova alternativa, ktera rovnéz dovoluje
zobrazit stejna data jako mobilni aplikace. Tato prace prinasi mozZnost sdileni pozice mezi vétsi
skupiny lidi po neomezené dlouhou dobu, coZ je ve vétSiné soucasnych mobilnich aplikaci
stejného typu spisSe vyjimka. K tomu vSemu dovoluje aplikace zobrazovat uslé trasy a cile cest

uzivatelé, propojeni se socialni siti Facebook a upravovat riizné funkce aplikace podle prani

uzivatele.

Tato prace mi osobné prinesla zkuSenosti v oblasti programovani aplikaci, které maji
svilj kdéd rozmistén po vice platformach. Instalovani a programovani s rtiznymi Facebook SDK
bylo odménujici, i kdyZ misty velmi frustrujici. ZlepSeni znalosti jazyka Android a Java je také
nezanedbatelnym prinosem.

Mezi mozna rozsifeni této prace by mohlo patrit piijemnéjsi grafické prostredi pro
uZivatele, ne vSak za cenu zvySeni slozZitosti interakce s aplikaci. Dal$im rozsifenim by mohlo
byt umoznéni posilani textovych ¢i jinych zprav piimo pomoci této aplikace. Bylo by také
vhodné peclivéji otestovat kritické situace, které mohou v pribéhu prace aplikace nastat.
Prestoze bylo mnoho kritickych situaci oSetreno, kvili slozitému komunikacnimu systému
aplikace s jinymi prvky jako je server nebo Facebook, urcité existuji dalsi. Tyto situace neni ve

vétSiné pripadl tézké opravit, nejsloZitéjsi je je najit nebo si viibec uvédomit, Ze mlizou nastat.
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