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Uvod

Mobilni telefony se staly nejrychlejSim komunikacnim prostiedkem dnesni
doby. Snastupem chytrych mobilnich telefoni mohou lidé nejen vyuZivat
zakladni funkce telefonti jako je volani a posilani zprav, ale také noveé rozsirené,
jako je vyuzivani internetu, GPS, rozpoznavani majitele telefonu na zakladé
tvare, pocasi, videohovory, foceni, hry. Diky témto a dalSim vyhodam pro
kazdodenni zivot vlastni mobilni telefon vétSina populace vyspélych zemi [1].
Ztohoto diivodu je feSeni nasledujici problematiky realizovano pravé pro

mobilni telefony.

Pii nalezu urcité véci plati, Ze dle pravniho hlediska je nélezce povinen
nalezenou véc predat obci, na jejim# tizemi byla tato véc nalezena. Cesky zakon
nezna prisvojeni jako obecny nabyvaci zptisob. Vlastnik m4 poté moznost se o
prislusnou véc prihlasit do 1 roku [2]. Realita ovS§em vétSinou byva zcela jina. Ve
vétsiné pripadech lidé, ktefi naleznou néjakou véc, vyuziji k jejimu predani
misto nebo osobu spojenou s mistem nalezu. Pokud napiiklad najdou
penéZenku v autobuse, odevzdaji ji ridi¢i, na centrdlu dopravnich podnikd,
popiipadé na policii. Malokdo chce totiz vénovat sviij ¢as na cestu na obecni ¢i
méstsky urad. Nalezce muze véc odevzdat i v jiné méstské casti nez ji nasel. O
tento fakt se opira aplikace, ktera bude vytvorena v ramci této bakalarské prace.
Aplikace ma za cil usnadnit dohledani ztracené véci a usSettit tak ¢as jak nalezci,

tak osobé, ktera danou véc ztratila.

e Hlavni cil prace:

o Hlavnim cilem této prace je vytvoreni funkcni aplikace pro
mobilni zafizeni na zvolené platformé, kterda bude TteSit
problematiku ztrat a nalezii

e Vedlejsi cile prace:

o Stanoveni funkcionalit a vyuziti mobilni aplikace

o Analyza pouZivanych operac¢nich systémt a vybér OS spolu s
vyvojovym prostredim pro vybrany OS

o Navrh loga aplikace a layoutu

o Navrh datovych objekt a vazeb mezi nimi

o Vyvoj API



o Implementace navrzené aplikace

o Uzivatelské testy aplikace, navrhy na zmeény, zhodnoceni vyuziti

V prvni kapitole je provedena analyza daného problému, ktery m4 mobilni
aplikace reSit. Zaroven zde nalezneme navrh funkcionalit mobilni aplikace.
Druha kapitola se zabyva analyzou rtiznych mobilnich platforem a jejich vyhod
¢i nevyhod. Treti kapitola se soustiedi na vybér operac¢niho systému, vyvojového
prostiedi a seznimeni stimto prostfedim. Ctvrtid kapitola obsahuje navrh
designu loga, navrh layoutu, navrh relacniho modelu a navrh UML diagramu.
V paté kapitole je rozebran samotny vyvoj mobilni aplikace a API, to znamena
pouzité komponenty, vazby, prvky a architektura. Sesta kapitola se soustiedi na
stanoveni navrht na zmény, popisuje pribéh testovani, pilotaZz mobilni aplikace

a zhodnoceni vysledkii.
1 Navrh funkcionality a vyuziti mobilni aplikace
1.1 Priuzkum trhu

Po prozkoumani vysledki zrtiznych prohlize¢ii neni autorovi této prace
znamo, Ze by existovala aplikace, ktera by bez omezeni na misto poskytovala
sluzbu ztrat a nalezii. Existuji spousty webovych aplikaci, které jsou obvykle

zameéreny pouze na jedno meésto, vesnici ¢i objekt.

e Ztraty a nalezy mésta Plzen:

http://umo3.plzen.eu/urad-a-samosprava/ztraty-a-nalezy/

e Ztraty a nalezy v Praze:
http://www.praha.eu/jnp/cz/o meste/zivot v praze/sluzby/ztraty a
nalezy/
e Ztraty a nalezy mésta Liberec:
http://www .liberec.cz/ztraty-nalezy/
e Ztraty a nalezy autobusi FlixBus:
https://www. flixbus.cz/servis/ztraty-a-nalezy

Dalsi velmi c¢astou moznosti jsou webové aplikace na principu ztrat a
nalezli, které poskytuji rtizné instituce, napiiklad poskytovatelé autobusové
dopravy nebo budovy jako divadla, stadiony a kina. Aplikace nemusi slouzit
pouze pro civilni osoby, ale pri jejim potenciondlnim rozsireni ji budou moct
vyuzivat i statni slozky, naptiklad PCR, obec & mésto. Tyto instituce jsou
povinny dle nového obcéanského zakoniku, predpisu ¢. 89/2012 § 1057
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nalezenou véc uschovat po dobu 1 roku. Po uplynuti 1 roku mohou tyto instituce
s véci manipulovat jako poctivi drzitelé. Pokud se ovSem pravoplatny majitel
nalezené véci najde i vdobé az 3 let od nalezeni, musi mu instituce véc vratit

nebo mu vratit penézni kompenzaci, kterou ziskala v drazbé nalezené véci [2].
1.2 Vyuziti aplikace

Hlavni vyuziti aplikace bude spocivat v Setfeni casu lidem, ktefi néco
ztratili. Tito lidé by nemuseli slozité hledat, kde byla jejich véc po nalezeni
zanechana. Je dano zakonem, Ze nalezce je povinen nalezenou véc odevzdat na
prislu$ny arad, nebo provozovateli verejné budovy ¢i vefejného prostredku, dle
nového obcéanského zakoniku, predpisu ¢. 89/2012 § 1052 [2]. Zpravidla tomu
tak neni a tyto véci konci na mistech, které jak jiz bylo receno v tvodu, souvisi
s mistem néalezu, ale nemusi to byt mista, kter4d udava novy obcéansky zakonik.
Z tohoto diivodu je obvykle obtizné ztracenou véc dohledat, i kdyz byla nalezena
a poctivé odevzdana. Neékteii lidé se mnohdy smifi se ztratou, nez aby
absolvovali hledani mista, kde byla véc odevzdana. Aplikace s nazvem ,Ztratose*
bude tedy slouzit pro snadné€jsi nalezeni mista, kde byla ztracena a znovu

nalezena véc odevzdana. Vydani této véci bude zalezet Cisté na lidském faktoru.
1.3 Navrh aplikace a funkcionalit

Prihlaseni do aplikace nebude nutné, ale bude umoznéno. Toto piihlaseni
by dle oéekavani mélo slouzit prevazné pro statni slozky, verejné objekty a jiné
organizace. Bude ovSem mozné i pro civilni osoby. Prihlaseni plni adel pti
vyhledavani a vkladani. Pokud uZivatel vlozi prispévek po piihlaseni, bude poté
jeho jméno uvedeno i ve vyhledavani. Predani véci osobé, ktera véc ztratila,
bude zalezet vzdy na osobé, které byla tato véc predana jako nalezena. Aplikace

bude slouzit jako jednotny portal pro nalezené véci.

1.3.1 Seznam funkcionalit aplikace
e Prihlaseni do systému — Slouzi jako dalsi informativni prvek pri
vyhledavani.
e Registrace — Registrace slouzi pro nasledné prihlaseni.
e Ukladani informaci o nalezené véci do databaze - Funkce bude

ukladat informace od uzivatelu do databaze.



Filtrovani nalezenych véci dle specifikaci uzivatele — Hlavnim
rozdilem od vSech ostatnich aplikaci (prevazné webovych) bude moznost
tuto aplikaci pouzivat vrameci celé Ceské republiky. Proto bude mozné

filtrovat si informace pouze pro urcity kraj, okres a kategorii.

1.3.2 Uzivatelské rozhrani aplikace

Uzivatel bude mit moznost seznamit se s pravidly vyuzivani aplikace a

s platnym zakonem Ceské republiky, ktery se zaobird nalezem ¢&i ztratou a to

zakon ¢. 89/2012 Sb., obéansky zakonik.

Napriklad tedy:

¢. 89/2012 Sb., obéansky zakonik § 1051.

»Ma se za to, zZe si kazdy chce podrzet své vlastnictvi a Ze nalezena véc
neni opustéend. Kdo véc najde, nesmi ji bez dalstho povazovat za
opusténou a privlastnit si ji“[2].

¢. 89/2012 Sb., obéansky zakonik § 1052.

»(1) Ztracenou véc vrati ndlezce tomu, kdo ji ztratil, nebo vlastnikovi
proti tthradé nutnych nakladit a nalezného [2].

(2) Nelze-li z okolnosti poznat, komu ma byt véc vrdcena, a nepovazuje-
li se véc za opusténou, oznami nalezce bez zbytecného odkladu nalez
obci, na jejimz tzemi byla nalezena, zpravidla do t¥i dnii; byla-li vsak
véc nalezena ve verejné budové nebo ve verejném dopravnim
prostiredku, odevzda nalezce nalez provozovateli téchto zarizeni, ktery
se zachova podle jinych pravnich piedpisii, a neni-li jich, postupuje, jako
by byl nalezcem“[2].

Uzivatel bude mit moznost prihlaseni.

UZivatel, ktery bude postradat urcitou véc, bude mit moznost si pomoci
aplikace zobrazit véci nalezené v urcitém kraji a okresu pro urcitou
kategorii.

Kazda véc uloZena do databaze ponese informaci, kde byla nalezena, kam
byla odevzdana, o jakou véc se jedna, jakého vyrobce dana véc je, kdy byl

vloZen zaznam a kym, pokud byl uZzivatel pii vkladani prihlasen.
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2 Analyza pouzivanych operacénich systému a
vyvojovych prostredi

V dnesni dobé existuje spousta operac¢nich systému pro mobilni telefony,
napriklad iOS, Android, Windows Phone. Mezi nejvice vyuzivané patii prave

zminéné platformy [3].
2.1 Windows Phone

Windows Phone je platforma, ktera spada pod spolecnost Windows. Je
nastupce predchozi platformy Windows Mobile, se kterou ale neni zpétné
kompatibilni. Pocatky Windows Phone se datuji ke dni 21. fijna 2010. V dnes$ni
dobé se pouzivaji predevsim systémy Windows Phone 7 a 8, které vSak nejsou
navzajem kompatibilni a dokonce obsahuji interné rtizné platformy Windows
CE a Windows NT [4].

Uspéch Windows Phone 8 je postaven na dostupnosti kvalitnich aplikaci
za priméfenou cenu, s vyhovujicim prodejnim a licenénim modelem. Od 18. 10.

2013 je k dispozici zdarma upgrade na verzi 8.1 [4].

Nejnovéjsi platformou je Windows 10 Mobile. Windows prohlasil, ze toto
je posledni pokus o ,restart. Windows 10 Mobile ma snahu o propojeni
veSkerych zatizeni bézicich na této platformé, ale také propojeni s osobnimi
pocita¢i a dal$imi zafizenimi bézicimi na opera¢nim systému Windows.
Spolecnost se rozhodla, Ze chce délat univerzalni aplikace. Bohuzel dle
poslednich prizkumi a recenzi jsou tyto aplikace mnohem pomalejsi, a to
hlavné z divodu zmény logiky v opera¢nim systému. Spole¢nost se rozhodla
vynechat veskeré huby a centra, ktera byla uréena pro konkrétni druh obsahu.
Misto toho jsou veSkeré cCasti systému samostatnou aplikaci, coZ znamena
aplikaci pro hudbu, hry, radio atd. To sice umoznuje Microsoftu pruzné reagovat
na pripadné chyby a vyvoj dilé¢ich vylepSeni, ale zaroven to zpomaluje danou

platformu [6].
2.1.1 Vyvoj pro Windows Phone

Vyvoj probiha ve vyvojovém prostredi Microsoft Visual Studio 2013 a
navrhy designu se realizuji pomoci Blend for Visual Studio 2013. Toto vyvojové

prostfedi je mozno ziskat v komerc¢ni placené verzi ale i v ,,odlehéené® verzi
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Express pro studenty nebo hobby vyvojare. Tato verze je zdarma. K vyvoji lze
ovSem pouzit i jazyky XAML na navrh prezentac¢niho rozhrani v kombinaci s
C#, VB.NET a C++. Dale lze vyuzit i HTMLj5 pro navrh prezenta¢niho rozhrani a
programovaci jazyk JavaScript pro aplikacni logiku, coz otevira prostor pro
webové vyvojare [4].

Posledni moznosti je Project Siena. Tato aplikace, ktera je volné ke
stazeni, umoznuje lidem bez predchozich znalosti v programovani intuitivné
vytvaret jednodussi aplikace, naptiklad pro nabidku sluZzeb, prezentovani
blogovych aktualizaci a podobné. Project Siena by mohl pomoci vyftesit obtize,
se kterymi se Microsoft potyka. Tyto obtiZe spocivaji v mensim poctu aplikaci

oproti hlavni konkurenci [9][7]. Sloupcovy Graf 1.

Sloupcovy graf 1 Pocet aplikaci dle platforem

2500000
2200000
2000000
2000000
1500000
1000000
0 T T T T -_\
Google Play  App Store Windows Amazon BlackBerry
Store Appstore World

Zdroj: [7] Zpracovant s vyuzitim Microsoft Excel 2010
Lze tedy ftici, ze vyvoj aplikace pro Windows Phone neobnasi zadnou
pocatecni investici.
2.1.2 Publikovani aplikace pro Windows Phone

Windows Store je oficialnim zdrojem pro aplikace na danou platformu.
Umoznuje distribuovat jak aplikace placené, tak aplikace, které jsou zdarma. U
placenych aplikaci je moznost takzvané zkusebni doby, ktera se zadava primo na

Windows Store a umoziiuje pouzivani aplikace pouze na urcitou dobu bez
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zakoupeni. Je mozné kromé omezeni doby nastavit i omezeni funkcionality,

napriklad otevieni jen par Grovni pokud se jedna o hru.
2.1.2.1 Podminky pro priichod rizenim schvdleni aplikace

e Aplikace musi prinéset pfidanou hodnotu zdkaznikim

e Aplikace miize mit reklamy, ale musi poskytovat hlavné funkcionality nez
zobrazovani reklam

e Aplikace se musi chovat predvidatelnym zptisobem

e Aplikace musi byt fizena uzivatelem

e Aplikace musi byt vhodna ke globalnimu nasazeni

e Aplikace musi byt snadno rozpoznatelna a pochopitelna [4]

Pokud splni aplikace zakladni podminky pro jeji publikovani, musi si vyvojar
zakoupit ucet a to bud individuélni tcet vcené $19USD nebo firemni ucet
v cené $99 USD [8]. Poté musi vyvojar zvolit a zaroven ovérit nazev pro aplikaci,
at jiz ovéfuje duplicitu nazvu nebo korektnost nazvu. V druhém kroku je
zapotiebi zvolit prodejni model aplikace a nastavit ptipadné atributy pii zvoleni
placené aplikace, jako cenu, region pro distribuci a podobné. Je potteba zvolit i
veékové omezeni aplikace. Kontrolu vSech potfebnych nastaveni lze provadét

pomoci programu App Certification Kit.

Spole¢nostem nadale Microsoft nabizi moznost takzvaného sideloadingu,
tedy aplikace vytvorené pro firmu, ktera se nebude volné prodavat a bude
dostupna pouze zameéstnancim. Tyto aplikace nejsou vystaveny na Windows
Store, ale je zapotrebi, aby byly také ovéreny pomoci Windows App Certification
Kitu a byly kryptograficky podepsané. Toto umoziuje S§ifit firemni aplikaci
pouze vramci firemnich zatfizeni a udrZovat ji neustale aktualizovanou na

danych zatizenich [4].
2.1.3 Shrnuti a vyhody / nevyhody

Microsoft vyviji snahu o neustalé zlepSovani a komplexni propojeni svych
zafizeni, at uz pro usnadnéni prace uzivatelim nebo vyvojartim. Bohuzel to
Microsoft stalo jiz par nekompromisnich ,restarti“ ve smyslu vyvoje zcela
novych platforem. Neustadlé zmény bezpochyby odradily spousty zakaznik.
Samotny vyvoj se ovS§em muze realizovat hned nékolika zptisoby a to i velice

uzivatelsky privétivou cestou pomoci projektu Siena, ke staZeni:
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Microsoft ovSem stale ¢ekd velmi dlouh4 cesta k dosazeni svého cile

s novou platformou Windows 10 Mobile.
2.1.3.1 Vyhody - uzivatel

e Zkusebni doby na Windows Store pro placené aplikace

e 7Znamé prostredi

e Jednoduchost

¢ Kontrola aplikace pred publikovanim na Windows Store

e MozZnost vyvoje vlastni aplikace pomoci projektu Siena i pro uzivatele,
ktefi nedisponuji znalostmi programovaciho jazyka

e Firmy mohou vyuzit sideloading
2.1.3.2 Nevyhody - uZivatel

e Nejistota, historicky né€kolik razantnich zmén platforem
e Mensi pocet dostupnych aplikaci

e Vramci mobilnich zatizeni malo rozsifena platforma
2.1.3.3 Vyhody - vyvojar

e Nizké poplatky pro zverejnéni
e Moznost volby nékolika programovacich jazyki
e Existence nastroje Windows App Certification Kit

e Malo aplikaci na trhu, tedy mensi konkurence
2.1.3.4 Nevyhody - vyvojar

e Malo rozsirena platforma, tedy malo potencionalnich uzivateli

e Existence projektu Siena, tedy priliv nové konkurence pro stavajici
vyvojare z fad béznych uzivateli

e Nejistota, historicky n€kolik razantnich zmén platforem

e Nekompatibilnost v rdmci starsich platforem
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2.2 Android

Android je dalsi z fady operacnich systémi pro mobilni telefony, zaloZeny

na jadre Linuxu.

Tento operacni systém vyviji uskupeni vyrobcti mobilnich telefonti a to Open
Handset Alliance. Historie Androidu saha do roku 2003, kdy jej vlastnil
Android Inc. V roce 2005 Android odkoupila spolec¢nost Google, ktera také jako
prvni vroce 2007 vydala nekomerc¢ni verzi systému Android. Komerc¢ni verze
Android 1.0 vysla az vroce 2008. Nejnovéjsi verzi je nyni Android 7.0

Nougat.[10], [11], [12].

Nejpouzivanéjsi verzi je ovSem verze Lollipop z roku 2014, kterou pouziva

36,1% zarizeni a verze Marshmallow z roku 2015, kterou pouziva 34.3% zarizeni
[13].

Android je nejpouzivanéj$im operaénim systémem dneSni doby pro
mobilni telefony [1]. Tento systém se vyuZziva jak v mobilnich telefonech, tak

v hodinkach, televizich, autech a podobné [16].
2.2.1 Vyvoj pro Android

Operacni systém Android se snazi byt velmi otevieny pro vyvojare z fad
uzivateli i profesionald. Existuje spousta softwart pro vyvoj aplikaci pravé pro
Android. Kromé oficialni verze vyvojového prostredi, ktera bude zminéna

pozdéji, existuje spousta specializovanych moznosti jako:

e SalesForcel, specializovany software pro zlepSeni prodeji.

e Canvas zaméreny piredevsim na zakazniky, ktefi jsou neustale v pohybu a
pottebuji stale vyplnovat papiry.

e Jscrambler, ktery je kombinaci JavaScriptu a htmls.

e Zengine, specializovany na technické vyuziti.

e Cordova, ktera se specializuje na vyuziti JavaScriptu, Htmls a CSS pro

tvorbu aplikaci na rizna zatizeni. [14]

Oficialnim vyvojovym prostiedim ale stale ztistavd Android Studio, které
je volné dostupné z oficidlnich stranek spole¢nosti Android. Syntaxe jazyka
vyuzivana v prostredi Android Studia vychazi ze syntaxe Javy. Android mysli i

na uzivatele, kteri chtéji programovat aplikace pro tuto platformu, ale nevlastni
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fyzicky zadné zarizeni. Umoznuje otestovat aplikace na virtualnim mobilnim

zafizeni v ramci Android Studio [17].

2.2.2 Publikovani aplikace pro Android

Publikovani na Google Play Store vyzaduje stejné jako u konkurencnich
platforem nékolik krokta. Prvnim krokem k aspé$nému publikovani aplikace je
registrace vyvojairského ucétu. Vytvoreni tohoto uctu je zpoplatnéno $25USD.
Dalsim krokem, pokud ma byt aplikace zpoplatnéna, je nastaveni platebniho
uc¢tu u Google. Pokud budou tyto kroky hotovy, miize se uZzivatel ptihlasit do
vyvojarské konzole, coz je misto, kde je spravovana aplikace na Google Store.

Tato testovaci konzole nabizi hned nékolik sluzeb [17].
2.2.2.1 Sluzby poskytované vyvojarskou konzoli pred zverejnénim aplikace

e Cloud Test Lab — Automaticky otestuje aplikaci na vétSiné zarizenich
od riiznych vyrobcti. Napomaha ovérit kompatibilitu pred dalsimi kroky.

e Alpha / Beta test — Pfed samotnym zverejnénim aplikace je moznost
vydat beta verzi k otestovani, a to bud’ vybrané skupiné uzivatelti, nebo
uzivatelim na Google Play. Pokud zvolime neveiejné testovani, testeri
nebudou schopni vkladat veiejné recenze k testované aplikaci. Proto je
zapotiebi sdélit testeriim jakym zptisobem maji provadét zpétnou vazbu.

e Promote App — MozZnost sledovani poctu instalaci aplikace, ale taky
kolikrat byla oteviena v Google Play a Google Store. Tato sluzba ovSem
nabizi hlavné moznost ménit nami poskytnuté screenshoty z aplikace,
text u aplikace, barvy a dalsi. Diky tomu mizeme sledovat jaky text,
barva, popis ma nejvetsi vliv na uzivatele a postupné nalézt
nejefektivnéjsi kombinaci k prilakani dalSich uzivateld.

e Statistika — Moznost vyuzit riizné statistické informace z pouzivani
aplikace. Tyto statistiky nabizi prehled o nejcastéjsim casu vyuzivani
aplikace, o penéznich transakcich v ramci aplikace, o chovani uZzivateld,
pada aplikace a zménach nastaveni aplikace od uZivatele.

e Sprava ceny — Samoziejmosti je i sprava ceny aplikace, moznost

predplatného nebo nastaveni ceny pro riizné zemé.
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2.2.3 Dalsi moznosti distribuce u Androidu

Kromé publikovani aplikace pro mobilni zatfizeni mame moznost
publikovat aplikaci i na dalsi zarizeni, ktera funguji na platformé Android a to
Android TV, Android Wear, Android Auto a Cardboard VR. Dale nam Google
Store umoznuje publikovat aplikaci ve specidlnich okruzich. Tfemi nejvétsimi

okruhy jsou okruh pro rodinu, pro praci a pro vzdélavani.
2.2.3.1 Android TV, Wear, Auto, VR

Programovani pro dal$i zarizeni, ktera funguji na platformé Android,
podléha kromé zakladniho testovani a schvalovani i nadrazenému testovani.
Pokazdé je zapotrebi souhlasit se specifickymi podminkami ze strany Androidu
a Google Play. Je nutné vyuzit specifické knihovny. Je povinnost otestovat
funkénost této aplikace pro zvoleny produkt. V tomto sméru je ndm nabidnuto
testovani na virtualnim produktu. Spole¢nost Android i Google v tomto sméru
vychézi programatoriim velmi vstfic a nabizi podrobny popis jak zprovoznit

aplikaci na téchto netradic¢nich zarizenich.
2.2.3.2 Okruhy v Google play

Pii zvefejnéni aplikace je moznost priradit ji do urcitého okruhu v Google

Play Store. Tyto okruhy jsou.

e Families — Pokud je aplikace pro déti, prifazenim této aplikace do
okruhu rodina ziskdme vétsi propagaci aplikace k rodi¢im. Pokud budou
rodice hledat obsah na Google Play, ktery je ,family-friendly“, bude se
mu vlozeni aplikace v tomto okruhu zobrazovat prednostné. Déale rodice,
ktefi byli spokojeni s aplikaci, ji mohou ohodnotit a poté se u této
aplikace bude zobrazovat hvézdicka, jako doporucena aplikace ostatnimi
rodici [15].

e Work - Tato moznost je zde predevS§im pro spolecnosti. Nabizi
spolecnosti moznost organizovat, které aplikace budou dostupné pro
jejich zaméstnance a které aplikace jim z Google Play dostupné v ramci
firmy nebudou [15].

e Education — Vsekci vzdélavani se nachézi aplikace vytvorené pro
ucitele. Tyto aplikace mohou byt vyuzivany ve Skolach a umoznuji
napriklad uditelim rozeslat zadani do vSech ostatnich zarizeni v u¢ebné.
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Jsou tedy schopni studentim zobrazit to, co je zapotiebi v jejich

zafizenich [15].
2.2.4 Shrnuti a vyhody / nevyhody

Operaéni systém Android je nejvice vyuZivany systém pro mobilni
telefony [1]. Android umoziniuje svym uzivatelim stahovat veliké mnozstvi
aplikaci [7] a to hlavné diky jeho politice vtomto sméru. Nepoklada pred
vyvojare zbytecné prekazky. Naopak, Android se snazi vytvorit prostredi,
ve kterém se bude kazdy vyvojar citit dobfe a bude védét, Ze nema zadné

prekazky ve své tvorbé.
2.2.4.1 Vyhody - uZivatel

e Velké mnozstvi aplikaci
e VétSina aplikaci bezplatna

e Intuitivni ovladani
2.2.4.2 Nevyhody - uZivatel

e Nekompatibilita mezi verzemi

e MozZnost vyskytu nekvalitnich aplikaci

2.2.4.3 Vyhody - vyvojar

Otevrenost systému pro vyvoj

Kvalitni vyvojarska podpora

Prehledné vyvojové prostredi

Zptistupnén vyvoj pro Android TV, Wear, Auto, VR
2.2.4.4 Nevyhody - vyvojar

e Existence velkého mnozstvi vyvojari, tedy konkurence pokud se tim chce
VyVojar zivit
e Svelkym mnozstvim vyvojara prichazi i veliké mnozstvi aplikaci, tedy je

vvvvvv
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2.3 Apple 10S

Operacni systém IOS je vyvijen spolecnosti Apple Inc. Prvni operacni
systém pod touto znackou byl vypustén v roce 2007. Od tohoto roku Apple vydal
jiz 9 verzi své mobilni platformy. Posledni verze I0S 9 byla vypusténa v roce
2015 a svého posledniho vylepseni se dockala v srpnu 2016 [18]. Z uzivatelského
hlediska a zosobni dlouholeté zkuSenosti s produkty Apple je mozné

konstatovat nasledujici fakta.

Vyvoj pro zarizeni Apple je oproti ostatnim platformam velmi uzavreny.
Naproti tomu z uZivatelského hlediska je IOS velmi nestranny. U konkurence
méame velmi ¢asto pouze jednu moznost naptiklad pro vybér softwaru, kterym
budeme ¢ist emaily, prohlizet webové stranky nebo naptiklad upravovat textové
dokumenty. Toto je na platformé IOS naprosto nepodstatné, jelikoz si zde
muZzeme zvolit, ktery software budeme pouzivat. Naptriklad balicek Microsoft
Office jako Word, Excel, Outlook a dalsi programy spolecnosti Windows bézi na

této platformeé nékdy 1épe jak na samotném operac¢nim systému Windows.
2.3.1 Vyvoj pro 10S

Vyvoj pro I0S probiha pomoci programovaciho jazyka Swift, ktery vzesel
z dfive pouzivaného bali¢ku frameworku Cocoa (objective C). Samotny Swift byl
vypustén v roce 2014 a je urcéen vyhradné pro vyvoj na platformach Mac OS X.
Z programového hlediska je jazyk Swift obdobou objective-C, pouze ma
upravené syntaxe a celkové vyuzivd modernéjsi zapis. Swift stile umi
spolupracovat s jazykem Cocoa i Cocoa Touch [19]. Jak jiz bylo zminéno, je
zapottebi vlastnit zarizeni Mac, aby bylo mozné programovat aplikace pro I0S.
Existuje nékolik zptsobi, jak toto vcelku velké omezeni obejit. Jednim
ze zpusobi je instalace virtudlniho pocitade. Na virtudlni podéitac je zapottebi
nainstalovat OS pro Mac. Tento software je mozno ziskat ze stranek spole¢nosti

Apple: https://support.apple.com/downloads/macos a to i v nejnovéjsi verzi

MacOS Sierra 10.12.2. Bude potreba nainstalovat i vyvojové prostredi pro I0S s

nazvem Xcode.

Dalsi moznosti je obstarat si sluzbu podobnou sluzbé MacinCloud, ktera

nabizi pronajmuti vlastniho cloudového pristroje Mac. Tato sluzba vcelku

19


https://support.apple.com/downloads/macos

jednoduchou cestou nabizi moznost programovat pro IOS i z platformy

Windows ¢i Linux.

Posledni moznosti je zvolit néktery z multiplatformnich nastroji. Pokud
ma uzivatel napriklad bliZze k JavaScriptu, je mozné pouzit software SmartFace.
Pokud méa blize k C, je mozné pouzit software Xamarin. Tyto alternativni
zptisoby maji ovSem jednu nevyhodu. Pro publikovani a schvaleni aplikace na

Apple Store je stale potfeba schvaleni z platformy Mac OS [20].
2.3.2 Publikovani aplikace pro I10S

Zékladnim krokem k publikovani aplikace na Apple Store je pristup na
vyvojarsky ucet, ktery je zpoplatnén $99 USD na rok. Nasledné je nutné ziskat
certifikat. Pro vlastniky pocita¢i Mac je tento krok vcelku jednoduchy. Staci si
jej pouze vytvorit pomoci Keychain Access application. Pokud chceme tento
vyzadani si daného certifikatu a zdlouhavy proces. Existuji dva druhy certifikata

a to certifikat pro testovani aplikace a certifikat pro uvedeni na Apple Store [20].

Pokud byla nase aplikace schvalena a mame certifikat, pocita¢ s Mac OS a
vyvojarsky tcet, miizeme nasi aplikaci nahrat na Apple Store. Pro uzivatele
jinych platforem bude tento krok nemozny a nelze jej nijak obejit. A to z diivodu,
ze aplikace se na Apple Store vkladaji pomoci application uploader, ktery

funguje pouze na Mac OS X.

Jedinou nadéji je proto ptijéeni si zarizeni Mac nebo si pronajmout jiz
zminovanou sluzbu MacinCloud a uploadovat aplikace skrze tuto sluzbu [20].
Stejné jako u aplikaci pro Windows ¢i Android je zapotiebi, aby aplikace
spliiovala urcita kritéria.

2.3.2.1 Podminky pro priichod schvalovacim rizenim aplikace

e Aplikace musi byt otestovana na chyby a pady

e Vsechny informace a metadata musi byt kompletni a spravné

¢ Kontaktni tidaje musi byt spravné a aktualni

e Poskytnuti aktivni demoverze a Gctu spolec¢nosti Apple, skrze ktery bude

umoznén pristup k této demoverzi
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Poskytnuti dokumentace k aplikaci, kde jsou vysvétleny funkce, které
nemusi byt zcela zretelné na prvni pohled, popripadé poskytnuti
videozdznamu funkcnosti, pokud neni mozné vyuzit aplikaci nebo ¢ast
aplikace kviili geo-zamku

Aplikace musi splnovat kritéria stanovena v ustanovenich spolecnosti
Apple, ktera jsou dostupna ze stranky [21]:

https://developer.apple.com/app-store/review/guidelines/

2.3.3 Shrnuti a vyhody / nevyhody

Spole¢nost Apple u svych produkti sazi spiSe na ovérenou kvalitu. Je

faktem, ze produkty, a hlavné tedy operacni systém IOS, jsou perfekiné

fungujici. Neni tedy ze strany spolec¢nosti Apple zapotiebi vyvijet velké Gsili na

zmény vtomto opera¢nim systému. VétSina aplikaci, at jiz tovarnich nebo

stazenych z Apple Store, funguje bezchybné [22].

2.3.3.1 Vyhody - uzivatel

UZivatelsky privétivé a intuitivni prostiedi operac¢niho systému

Moznost vyuzivani rtznych aplikaci z ostatnich platforem, pokud jsou
dostupné

Druhy nejvétsi obchod s aplikacemi App Store [23]

Aplikace jsou vydavany pouze zplacenych uctd, vysoka eliminace
Spatnych aplikaci

Asistent Siri

Dobré propojeni rtiznych zatrizeni Apple

2.3.3.2 Nevyhody - uzivatel

Velka cast aplikaci je placena

Zarizeni je celkové drazsi

2.3.3.3 Vyhody - vyvojar

Uzivatelé jsou zvykli za aplikace platit

Vyvojovy jazyk je velice prehledny

Moznost implementovat aplikaci na spoustu verzi opera¢niho systému
I0S
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2.3.3.4 Nevyhody - vyvojar

¢ Nutnost vlastnit vyvojarsky tcet

e Omezeni z hlediska potfebného hardwaru pro vyvoj aplikaci

22



3 Vybér operaéniho systému a vyvojového
prostredi

Na zakladé analyzy riiznych operacnich systémi pro mobilni zarizeni byl
vybran operacni systém Android. Hlavnimi dtvody pro vybér tohoto systému
oproti konkurenci jsou:

e Dostupnost vyvojového prostredi
e Dostupnost testovaciho zarizeni, at jiz fyzického nebo virtualniho

e Velky pocet literatury zamétrené na tuto problematiku

Nadéle se tato kapitola bude zaobirat instalaci riizného softwaru pro vyvoj

aplikaci a vybérem nejlepsi varianty.

3.1 Instalace a seznameni s vyvojovym prostredim pro
Android

Vyvojové prostiedi piedstavuje software, ktery slouzi pro zjednoduseni
programovani vysledného softwaru. Zpravidla je kazdé vyvojové prostiredi
orientovano na jeden vyvojovy jazyk nebo na skupinu vice ¢i méné souvisejicich
programovacich jazykt. Déle tato vyvojova prostredi obsahuji nastroje, které
mohou napiiklad hlidat za programatora spravnou formu syntaxe, obsahuji
rizné knihovny, mohou hlidat kvalitu softwaru pomoci dodrZovani rtznych
navrhovych vzorli, naseptavani, refaktoring, navigaci vkoédu a analyzu kodu
[36].

Sezndmeni s prostredim bude probihat pouze okrajove, jelikoz neni

obsahem této kapitoly rozebirat programovani urcité aplikace [24].

3.1.1 Android Studio
Software Android Studio predstavuje oficialni nastroj pro vyvoj aplikaci
na platformu Android. Android Studio je volné dostupné ze stranky:

https://developer.android.com/studio/index.html.

3.1.1.1 Instalace potiebného softwaru

Instalace vyvojového prostredi Android studio je velmi jednoducha. Staci
pouze stahnout instalacni soubor pro patriény operacni systém, na kterém

pracuje pouzivany pocitaé, poté jej spustit a projit instalaci. Neni tfeba nadale
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nic konfigurovat ¢i nastavovat. Tento instalacni bali¢ek jiz obsahuje veskery
potiebny software, kromé softwaru pro podporu Javy. Tento software na
podporu Javy je zapotiebi stahnout zvlast. Jedna se o takzvané JDK neboli Java
Development Kit. Jedinou komplikaci zde tvori pridani systémové promeénné
pro JDK, které probiha nasledovné. Po nainstalovani JDK je zapottrebi nastavit
systémovou proménnou. V ramci OS Windows v téchto krocich Ovlddaci panely
-> Systém a zabezpeceni -> Systém -> Upiesnit nastavent systému -> Upresnit
a zde ve spodni casti zvolit Promeénné prostredi kde vytvorime novou
proménnou s nazvem JAVA_HOME a s cestou do adresare s JDK [25].

Obrazek 1 Nastaveni systémové proménné

eeee g

o=\

vvvvvvvvvv

Zdroj: [26] Zpracovdni pomoci OS Windows 10.
3.1.1.2 Sezndmeni s prostiedim Android Studio

Nez si predstavime prostiedi Android Studio, je potfeba pro budouci
bezproblémovy chod povolit virtualizaci v nastaveni BIOS. Tato virtualizace
slouzi pro vytvoreni virtualniho zafizeni pomoci emulatoru, ktery jiz je soucasti
Android Studio. Nejdrive je zapotrebi se dostat do nastaveni systému BIOS. Do

tohoto nastaveni se dostaneme nésledujicimi kroky [26]:

e Pri spusténi pocitace kliknutim bud na F2, F10 nebo Delete. Tyto vstupy
by mély pokryt velké mnozstvi typt BIOS systémii. Pokud nebudou tyto
vstupy fungovat, sledujte pii zapinani vaseho pocitace, kterym tlacitkem

vstupujete do systému BIOS. Napiiklad ,,Press F2 to enter setup,,.
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e Vnastaveni BIOS najdeme Virtualization technology a nastavime jeji
hodnotu na ,,Enabled”.

e Zmeény ulozime a pokracujeme ve spusténi opera¢niho systému.

Nyni jiz prejdeme k seznameni s vyvojovym prostredim Android studio.
Po spusténi je nutné vytvorit novy projekt a nastavit urcité parametry pro tento

projekt.

Vse zacina zvolenim si nazvu daného projektu. Tento projekt zaloZime
skrze navigaci ve vyvojovém prosttedi a to File ->New ->New Project...
Obrazek 2 Vytvoreni projektu

® Create New Project

i New Project

Android Studio

Configure your new project

Application name: | Testovaci_Bakalarska_Pracel
Company domain: | zdenekexample.com

Package name:

([J Include C++ support

Project location: C:\Users\zdenek\AndroidStudioProjects\Testovaci_Bakalarska_Prace

Zdroj: Zpracovani pomoci Android Studio [26].

V dalsim kroku je zapottebi nastavit, na které verzi opera¢niho systému
Android chceme programovat nasi aplikaci. Jiz samotné vyvojové prostiedi naAm
oznamuje, kolik procent zatizeni zvolena verze pokryje. Doporucuji zvolit verzi
Marshmallow Android 6.0. SniZenim verze sice pokryjeme vétsi mnozstvi

zafizeni, ale bude zpiisobena ztrata mnoha funkcionalit, které ve starsich verzich

nejsou [26].
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Obrazek 3 Nastaveni SDK

® Create New Project X

H Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

Minimum SDK [API 23: Android 6.0 (Marshmallow) -

Lower API levels target more devices, but have fewer features available.

By targeting API 23 and later, your app will run on approximately 4,7% of the devices
that are active on the Google Play Store.

Help me choose

[ wear

Minimum SDK | API 21: Android 5.0 (Lollipop) ﬂ
Ow

Minimum SDK | API 21: Android 5.0 (Lollipop) n
[ Android Auto

| revios | [ [ conce ||
Zdroj: Zpracovani pomoci Android Studio [26].

Android Studio nadm jiz samo bude nabizet prednastavené vzory pro
aplikaci. Tyto vzory jsou prednastaveny pro nejcastéji pouzivané problematiky,
jako naptiklad prihlasovaci plocha, naviga¢ni menu, mapy, Google ad aktivity a
podobné.

Obrazek 4 Vybrani $ablony

® Create New Project

A Add an Activity to Mobile

3

Add No Activity
Basic Activity Bottom Navigation Activity Fullscreen Activity
1

Login Activity Master/Detail Flow Navigation Drawer Activity

Google AdMob Ads Activity Google Maps Activity

pows | [ | concel |
Zdroj: Zpracovani pomoci Android Studio [26].

Finalnim krokem je zvoleni nazvu prvni plochy neboli aktivity dané aplikace.
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Obrazek 5 Zvoleni nazvu projektu

H Customize the Activity

Creates a new empty activity

Activity Name: | Hello_world

Generate Layout File
Layout Name: | activity_hello_world

Backwards Compatibility (AppCompat)

Empty Activity

The name of the activity class to create

Previous Next | | Cancel m
Zdroj: Zpracovani pomoci Android Studio [26].

Nyni je projekt zalozen. V dalsi ¢asti bude vysvétlena anatomie aplikace.
Anatomie aplikace je zobrazena vlevé Casti vyvojového prostiedi a obsahuje

veSkerou strukturu aplikace.

Obrazek 6 Struktura projektu Android
Studio

["J Testovaci_Bakalarska_ Prace [ Japp [ Isrc [Imain [ java
1§ Android v ‘ [N - 20

' pdapp 1
9 AndroidManifestxml
2.

» [ com.example.zdenek.testovaci_bakalarska_prace

% 1 project |

[£1 com.example.zdenek.testovaci_bakalarska_prace (andr
» [E1 com.example.zdenek testovaci_bakalarska_prace (test)
7 Cires
[=1 drawable
[=1 layout
3 mipmap

values a.

(& Gradle Scripts

<1 7: structure

@ captures

@ build.gradle (Project: Testovaci_Bakalarska_Prace)
| © buildgradle (Vodule: app)  [emm——5.

Lsil gradle-wrapper.properties (Gradle Version)

El proguard-rules.pro (ProG e

[3i gradie.properties

© settings.gradle (Pro

ct Settings)
f:il local.properties (SDK Location)

Favorites

Zdroj: Zpracovani pomoci Android Studio [26].
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1.

AdroidManifest.xml — Tento soubor popisuje fundamentalni
charakteristiky dané aplikace a definuje jednotlivé komponenty
v aplikaci. Je uloZen ve sloZce manifests.

Java — Tato slozka vsobé obsahuje soubory s priponou .java. Tyto
soubory v sobé maji tridu, ktera se spusti pri zapnuti aplikace, napriklad
kliknutim na logo aplikace na mobilnim zatizeni.

Drawable a layout — Drawable v sobé obsahuje objekty, které jsou
navrhnuté pro vysoké rozliSeni. Layout v sobé obsahuje informace, které
definuji uzivatelské prostredi.

Values — Tento xml soubor obsahuje kolekci zdroji, jako fetézce string,
definovani barev a dalsi.

Build.grandle — Tento soubor se generuje automaticky a obsahuje
napriklad VersionCode, versionName, applicationID, buildToolsVersion

a podobné informace.

Spousténi aplikace probiha v prostiedi Android Studio, lze spustit

klavesovou kombinaci Shift+F10. Po prvnim spusténi nam bude nabidnuto

vybrat si prednastavena zarizeni a popripadé stdhnout na toto zartizeni

uréitou verzi systému. Po tomto vybéru se spusti emulator svybranym

zalizenim a softwarem. Na tomto virtuadlnim zafizeni se zobrazi spusténa

aplikace [26].

Obrazek 8 Vybér virtualniho zafrizeni Android Studio

g) Select Hardware
e
Testovaci_Bakalarska_Prace
Choose a device definition
£
1 # @
< [] Nexus 5X
| S Category Name * Size Resolution Density
v Pixel XL 55 14402560 S60dpi
(o
n | Wear Pixe so 10801920 hdpi e mpe
(0] Ratio: ong
Phone Newus § 40 4906800 help Density: 420dpt
Q1 rover Nesws one s om0
< Nexus 67 57 1440x2560 560dpi
o Newus § 586" 144062560 560api
5 ="
Newus § 495 108041520 dpi
Newus 4 4 768x1280 xhdpi
Galaxy Nexus 465" T20x1280 xhdpi
54" FWVGA 54 480x854 mdpi
TP T e [ T T 7 Clone Device—
I T T YT T [ JREES e

Zdroj: Zpracovani pomoci Android Studio [26].
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3.1.2 Eclipse
Vyvojové prostredi Eclipse bylo velmi oblibené prostredi pro

programovani aplikaci pred vznikem Android Studia. Jeho instalace je ovSem

vevs

z nutnosti doinstalovat i dalsi potrebny software [27].
3.1.2.1 Instalace potiebného softwaru
Vyvojové prostredi je potfeba doplnit o dalsi software a to:

1. Java Development Kit (JDK) - Je produktem Oracle Corporation a
jsou v ném obsazeny zakladni nastroje pro vyvoj aplikaci s platformou
Java. Java Development Kit je volné dostupny ze stranky [27]:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-

downloads-2133151.html.
2. Software Development Kit (SDK) - Je také produktem Oracle

Corporation a je potfebny ktestovani a tvorbé aplikaci. Software
Development Kit je volné dostupny ze stranky [27]:
http://developer.android.com/sdk/index.html.

3. Android Development Tools - Po stazeni veskerého potrebného
softwaru je zapotifebi zajistit, aby tento software spolu komunikoval.
Ktomuto ucelu slouzi Android Development Tools, coz je plugin pro
vyvojové prostiedi Eclipse. Instalace tohoto pluginu probih4 pfimo ve
vyvojovém prosttedi Eclipse a to v téchto krocich [27]:

e Klikneme na nabidku Help -> Instal New Software

e Po otevieni okna zvolime za Work with adresu

https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

e Ve spodnim okné se objevi Developer Tools - tuto moZnost
zaskrtneme. Dale nic nenastavujeme a pouze plugin stdhneme a

nainstalujeme do Eclipse.
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Obrazek 9 Instalace plugin Eclipse

v el gy
© install g x .}
Available Software
Check the items that you wish 1o instal =
Add.
o5 preferences.
M
%
%
%
%
Select All Deselect All 6 items selected
Details
Features that add Android support to Eciipse for application developers
] Show only the | versions of available software [[] Hide items that are aiready instalied
% What is already ins
quired software
2 Next > Cancel

Zdroj: Vlastni zpracovani s vyuzitim Eclipse

e Poslednim krokem je konfigurace pluginu ADT. Tato konfigurace probih4
v nasledujicich krocich. Windows -> Preferences -> Android a do policka

na pravé strané zadame cestu ke slozce s SDK [27].

Obrazek 10 Konfigurace pluginu ADT

& Preferences O X

type filter text Android Y N
General

1 > Android
¢ > Ant SDK Location: | C:\Users\zdenek\AppData\Local\Android\sdk Browse...

Android Preferences

C/C++ Note: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit ‘Apply’ or ‘OK".
Code Recommenders
Gradle

Help

Install/Update

Java

Target Name Vendor Platform  API..
Android 7.1.1 Android Open Source Project 711 25

Maven
Mylyn
Oomph
Run/Debug
Team
Terminal \
Validation
XML

< 5 Restore Defaults Apply

E oy

Zdroj: Vlastni zpracovani s vyuzitim Eclipse

Jiz z tohoto popisu je zretelné, Ze pouze samotné instalace softwaru pro

Eclipse je mnohem naro¢n€jsi nez instalace Android Studia.

30



3.1.3 MIT App Inventor

Prosttedi App Inventor je nastrojem spolec¢nosti Google. Toto prostiedi je
vhodné pro uzivatele, kteri nemaji zkusenosti s programovanim, jelikoz je toto

prostredi zaloZeno na pouzivani ,,blokového“ programovani.

App Inventor je vizualné zpracovany piresunovaci nastroj pro platformu
Android. Programovani probiha sestavenim uzivatelského rozhrani a

nasledného sestaveni bloki, které urcuji funkcionalitu dané aplikace.
3.1.3.1 Instalace potiebného softwaru

Instalace zde Zadnéa neni, jelikoZ se jedna o prosttedi, které bézi v cloudu.
Je zapottebi se pouze prihlasit pomoci Gétu Google. To znamena, Ze samotna
aplikace se nachazi na serverech spole¢nosti Google. Tato webova aplikace je

volné dostupna ze stranky: http://ai2.appinventor.mit.edu/ [39].

3.2 Zhodnoceni a vybér vyvojového prostredi

Pri vyvoji aplikace pro platformu Android je uznavano pouze jedno oficialni
vyvojové prostiedi a tim je Android Studio. Toto prostiedi je navic volné
dostupné. Ztéchto divodi je vybrano pro tvorbu aplikace. MoZnost vyvoje
v Eclipse nebyla vybrdna hlavné zdivodi vétStho mnoZstvi procest
nastavovani. Moznost MIT App Inventor nebyla vybrana hlavné z dtvodu
blokové tvorby zdrojového koédu, kterd neposkytuje dostateénou svobodu pii

tvorbé slozitéjsi aplikace.
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4 Navrh wuzivatelského prostredi a datovych
objektu

V této kapitole je predstaveno logo aplikace a navrh uzivatelského prosttedi.
4.1 Nazev a logo

Néazev aplikace byl postupem casu ménén. Cilem bylo pojmenovat aplikaci
jménem, které souvisi s i¢elem aplikace. Ujal se nazev ZtratoSe. Tento nazev byl

zvolen hned z nékolika hledisek:

e Souvisi s icelem aplikace.

e Je snadno zapamatovatelny.

e Jejedineény oproti klasickému nazvu ,ztraty a nalezy“.

e Nézev milze oznacovat urcitou osobu ¢i ikonu aplikace, ve smyslu
napriklad znamého mimozemstana ceského portalu s elektronikou

Alza.cz. Coz miZe v budoucnosti vést k navrzeni maskota aplikace.

Z hlediska loga byl zvolen otaznik, ktery slouzi jako svétové pouzivané
interpunkéni znaménko pro tazaci vétu, ale zaroven slouzi jako bézné pouzivany
znak pro chybéjici, postradajici se nebo nezvéstnou véc. Jako pomoc pii vybéru

barvy poslouzila webova stranka http://paletton.com. Byla vybrana modra

kombinace.

Obrazek 11 Navrh loga

Zdroj: Vlastni zpracovani pomoci Adobe Photoshop CS6/[33].

32


http://paletton.com/

4.2 Navrh layoutu

Spravné navrzeny layout usnadnuje uzivateli pouzivani vysledné aplikace.
Aplikace vytvorena v ramci této prace ma 77 ploch. Na nasledujicim obrazku [12]
jsou jednotlivé plochy predstaveny. Layout byl vytvoren pomoci stranky
mockflow.com. Na této strance je mozné po registraci ziskat pristup na 30 dni

uzivani zdarma. Stranka je dostupna z: https://mockflow.com.

Obrazek 12 Layout aplikace

Nova véc
Ztrity a nalezy Vyhledavani Nalezené vci

Kraj

Kraj Vec 1 Select
i Select
Vyhledat Oliras kategorie

ik Select
Kategorie

Nazev
Select Vec2

nazev Misto nalezu

g0

I I

kategorie

Misto Zanechani
kraj

Vyhledat

Znacka

=

= o
& =
& o
3 &
ES
H : : :

Prihlaseni Registrace Prihlaseny uzivatel

[ |

Jste prihlasen
Takon.
[Hesto | [Heslo |

Odhlasit se

Registrovat

m
I

Zdroj: Zpracovani pomoct stranky mockflow.com

4.3 Datové objekty a vazby mezi nimi

V této kapitole je predstaven relacni model aplikace a UML diagram aktivit
v APIL
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4.3.1 Rela¢ni model

Rela¢ni model byl vytvoiren pomoci software Oracle SQL Developer, ktery

je dostupny ze stranek: http://www.oracle.com/technetwork/developer-

tools/sqal-developer/downloads/index.html.

Obrazek 13 Rela¢ni model

datum
P * ID_vlozeni INTEGER uzivatel
datum DATE P * ID_uzivatel  INTEGER
F * vec_ID_vec INTEGER uzivatel VARCH
F * uzivatel_ID_uzivatel INTEGER email VARCH
- hesl VARCH
@ datum_PK (ID_vlozeni) = )
@ uzivatel_PK (ID_uzivatel
©8 datum_vec_FK (vec_ID_vec) zivatel_PK (ID_uzivatel)
i €3 datum_uzivatel_FK (uzivatel_ID_uzivatel)
P * ID_leaj INTEGER
aaj VARCHAR2 (70) v
@ kraj_PK (ID_kiaj)
vec
P " ID_vec INTEGER
nazev_veci VARCHAR2
misto_nalezu VARCH,
A misto_zanechani VARC
okres znacka VA kategorie
SR IGEBEE F * kategorie_ID_kategorie  INTEGER P * ID_kategorie  INTEGER
= M) IF * Waj_ID_kiaj INTEGER = kategorie VARCHAR2
Sl NARBHARR "F = obaes 1D okans INTEGER ~
F * kiaj_ID_kaj  INTEGER < 10 e & kategorie_PK (ID_kategorie)
@ okres_PK (ID_okres) @ vec_PK(ID_vec)
- 3 vec_kategorie_FK (kategorie_ID_kategorie)
B8 okres_kiaj_FK 1D_k | & vee - 1D
'3 okres_kaaj_FK (uaj_ID_luaj) €5 veo_kiaj_FK (kraj_ID_kraj)
(€5 vec_okres_FK (okres_ID_okres)

Zdroj: Vlastni zpracovani pomoci Oracle SQL Developer

1. Uzivatel — Tabulka uZivatel v sobé uchovava informace o uzivateli.

2. Datum - Tabulka datum v sobé uchovava informace o datu vlozeni
zaznamu. Zaroven se pomoci této tabulky propojuje vlozend véc
s uzivatelem pomoci cizich kli¢t z tabulky véc a uzivatel.

3. Kraj — V tabulce kraj jsou ulozené kraje Ceské republiky.

4. Okres — Tabulka okres v sobé uchovava informaci o okresech. Tabulka
prebira cizi kli¢ z tabulky kraj. To zarucuje, ze kazdy okres je ptirazen ke
spravnému kraji.

5. Kategorie — Tabulka kategorie v sobé uchovava zakladni moznosti
rozdéleni véci do rtznych kategorii.

6. Véc — Tabulka véc v sobé obsahuje informace o nalezené véci. Zaroven
tato tabulka prebira cizi kli¢ z tabulek kraj, okres a kategorie. V tabulce

jsou povoleny duplicitni zdiznamy.

Rela¢ni model spliiuje nalezZitosti tfeti norméalni formy. Pro splnéni treti

normalni formy je zapottebi splnit tyto nalezitosti:
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1. Prvni normalni forma — Kazdy z atributi obsahuje pouze atomické
hodnoty, tedy hodnoty, které nejsou z pohledu databaze dale délitelné
[32].

2. Druha normalni forma - Je splnéna, pokud je splnéna prvni
normalni forma a atributy jsou plné zavislé na primarnim kli¢i. U druhé
normalni formy musi byt atribut zavisly na celém primarnim kliéi, nejen
na jeho podmnoziné [32].

3. Treti normalni forma - Musi byt splnény predeslé dvé normalni
formy a zaroven zadny atribut neni tranzitivné zavisly na Kklici. Treti
normalni forma povoluje tranzitivni zavislost u kli¢ovych prvka. Takze
zavislost tabulky okres na kraj a jejich pouZiti v tabulce véc je v poradku

[32].

Oracle SQL Developer umoznuje na zakladé vytvoreného relaéniho modelu
vygenerovat SQL prikaz pro vytvoreni a propojeni vSech tabulek. Timto

postupem byla vytvoiena i databaze vyuZzivana v této bakalarské praci.

4.3.2 UML Diagram

Obrazek 14 UML Diagram

B Vyst dot:
Zprava o chybé B Vystup z dotazu

v JSON

Mobilni aplikace Android

™ Dotaz z mobilni
aplikace

Hlavni 5
Zprava o
metoda API chybd

chyba A
Zpracovanl JSON

Rozhodnuti kterou metodu spustit
-
\/ Kontrola Vstup Chyba
Rozhodnuti pfihlaseni

-lzl- Pnhlasen oy Registrace r_ﬁ!- Novy Vyhledévéni
zaznam —_—

Uzivatel: Hos!

VlioZeni do databézej ﬁ Cteni z databézej« '
7y |SQL DOTAZY

Zdroj: Vlastni zpracovani v softwaru Visual Paradigm Standart

Zmeéna
uZivatele

uzivatel:Login
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Vyse uvedeny UML diagram byl vytvoren pomoci softwaru Visual Paradigm,

ktery je dostupny jako zkusebni verze na 30 dnii a je dostupny ze stranek:

https://www.visual-paradigm.com/download/

UML diagram na obrazku [14] predstavuje priblizné fungovani API.

Prtibéh UML diagramu je nasledovny. Z mobilni aplikace je odeslan dotaz
ve formatu JSON. Tento dotaz obdrzi hlavni metoda v API, ktera jej zpracuje na
pole. Toto pole nasledné prochazi kontrolou hodnot. Pokud je vSe v poradku,

API zjisti na zakladé sloZeni vstupu jaka metoda je vyzadovana mobilni aplikaci.

e Pokud je volano vyhledavani provede se ¢teni z databaze.

e Pokud je volana registrace, provede se nejdiive cteni z databaze pro
kontrolu duplicity hodnot. Na zakladé kontroly se bud’ uzivatel vlozi do
databaze, nebo ne.

e Pokud je volana metoda prihlaSeni provede se nejdiive ¢teni z databaze
pro porovnani prihlasovacich tidajt. Je-li vSe v poradku, odeslou se zpét
do aplikace zadané prihlasovaci udaje.

e Pokud je volana metoda pro vloZeni nového zaznamu, provede se zapis

do databaze bud pod uzivatelem host, nebo pod prihlaSenym uzivatelem.
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5 Vyvoj mobilni aplikace

Pro vyvoj aplikace vramci této bakalarské prace byly vyuzity nasledujici

nastroje a sluzby:

e Vyvojové prostredi — Microsoft Visual Studio

https://www.visualstudio.com/cs/downloads/?rr=https%3A%2F%2Fww
w.google.cz%2F
e Vyvojové prostredi — Android Studio

https://developer.android.com/studio/index.html

e Prostfedi pro spravu databaze MylittleAdmin od poskytovatele
Forpsi.com

e Databazovy prostor od poskytovatele Forpsi.com

¢ Doménova sluzba od poskytovatele Forpsi.com

e Webhosting od poskytovatele Forpsi.com

5.1 Nastaveni webhostingu a domény

Prvnim krokem, ktery je zapotfebi vykonat, je nastaveni webhostingu a
domény. Nasledujici ukazky jsou provadény u poskytovatele Forpsi. Je mozné,
ze se uzivatelskd administrace bude liSit v rdmci rtiznych poskytovatelii. OvSem
pro spravnou funkénost aplikace je nutné néasledujici kroky provést u vsech

poskytovateld.

Nejdrive je potieba si u svého poskytovatele zajistit sluzby webhostingu,
domény a databazového prostoru. Vytvareni zminénych sluzeb je u vétSiny
poskytovatelti doprovazeno navodem co a jak vytvorit. Z tohoto diivodu zde neni
tento postup zminén. Nicméné€ je dilezité si ovérit, zda ma doména nastavené
své DNS na stejnou IP adresu jako webhosting. Tento krok je dilezity predevsim
pokud doména a webhosting byli zakoupeny zvlast. Na obrazku [15] jsou
zobrazené informace k webhostingu, ktery nese nazev ztratyanalezy.cz a jeho

DNS je 81.2.194.217.
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Obrazek 15 Webhosting
Ztratyanalezy.cz - Webhosting Easy

neomezeny pocet
Windows /§*

c217wh.forpsi.com [monitoring serveru]

Web IP (DNS A): 81.2.194.217

Zdroj: Vlastni zpracovani

Na obrazku [16] je zobrazené nastaveni domény, kde si miZeme vSimnout,
Ze jeji nazev je odlisSny od nazvu webhostingu. A bylo nutné zde nastavit spravné
DNS a to na DNS webhostingu.
Obrazek 16 Nastaveni domény

ziratose.cz 1800 A 81.2.194.217 [Upravit | Smazat]

* ztratose.cz 1800 CNAME  ztratose.cz [Upravit| Smazat]

Zdroj: Vlastni zpracovani

Potfeba procesu nastavovani zalezi na poskytovateli. Vtomto pripadé
byla doména a webhosting zakoupeny zvlast. V ukazce bylo dosaZeno propojeni
domény a webhostingu. Nyni je potieba vytvorit u nasi domény jeji virtualni
subdoménu, ktera bude slouzit pro pristup k API. Tento proces nastavovani je

mozny skrze nastaveni webového rozhrani naseho webhostingu, obrazek [17].



Obrazek 17 Nastaveni virtualni subdomény

2 Bapi Virtulni subdomény Napovéda

Virtuaini subdomény umoZriuji jednoduchym
Axtudiné adr . X /A
g vybrany adresdf.:\apl zpisobem vytvarel z jednotivych adresari
webhostingu domény tfetiho fadu.

B < Upozomén
Pro vytvofeni virtuaini subdomény z konkrétni sioZky vyberte sy
poZadovany adresar z levé nabidky.

Nastaveni virtudlni subdomény :

api. | ztratyanalezycz v | »

Aktudlni nastaveni

Virtuaini subdoména Akce
api.ztratose.cz Smazat
Limt: 10

Zdroj: Vlastni zpracovani

Poslednim zavére¢nym krokem v nastavovani je vytvoreni aplikaéniho
adresare. Tento adresal umozni provozovani vice na sobé nezavislych aplikaci.
Kazda z téchto aplikaci ovSem musi obsahovat vlastni soubor web.config dle
riznych adresart webhostingu, obrazek[18].

Obrazek 18 Nastaveni aplikaéniho adresare

B-&api !
1 BHapp_data
BRapp_start : - : o
Ebﬁ]ﬁ ' Aktualné vybrany adresar - \api
@-E3content :
Bcontrollers : (formane

FRimages : Pro nastaveni aplikacniho adresare ¢i directory browsingu u
FRmodels ' konkrétni slozky vyberte poZadovany adresar z leve nabidky.
Eob)
ERproperties
ERscripts

Nastaveni webového serveru

Novy aplikaéni adresar - api »|
Directory browsing : Vpnuto  »|

BRviews

Aktualni nastaveni

Aplikacni adresar Akce

/api Smazat

Zdroj: Vlastni zpracovani

Nyni je jiz vSe pripravené a nastavené pro napojeni API.
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5.2 API

Tvorba API probiha v prostfedi Microsoft Visual Studio. Toto prostredi
bylo vybrano piedevs§im z diivodu vytvoreni testovaci aplikace, ktera umoznuje
rychlejsi testovani zmén v API. API je zkratka pro Application Programming
Interface. Tato zkratka oznacuje sbirku rtiznych procedur, tfid, protokold ¢i
funkeci uréité knihovny, programu ¢i opera¢niho systému. API urcuje, jakym

zptisobem jsou funkce knihovny volany ze zdrojového kédu programu [29].
5.2.1 Format vstupu JSON

Pro vyménu dat je zvolen format JSON. Jedna se o upraveny format pro
vyménu dat. Tento format je snadnéji zapisovatelny a citelny pro clovéka.
Zaroven je jednodusi ho analyzovat i generovat pomoci strojii, na rozdil
napriklad od XML. JSON ma format textu a je na pouzitém jazyce zcela
nezavisly. Vyuziva konvence jazyki rodiny C [28]. Format JSON vyuzity v API je
nasledujici:

({313 € ¢

{*nazevi“:“hodnotai”,“nazev2“: “hodnota2“,“nazev3“: “hodnota3“}

e {} znadcikonec a zacatek jednoho objektu v ramci JSON

(143

. mezi kteryma jsou uloZeny nazvy a hodnoty proménnych

oddéluji nazev a hodnotu proménné

o« oddéluji jednotlivé dvojice nazev a hodnota proménné
5.2.2 Format vystupu JSON

Je zapottebi, aby metody, které vraci adaje do aplikace, odesilaly data ve
formatu JSON. Tento forméat se od formatu na vstupu lisi. Tato odliSnost je
zptisobena vyvojovym prostfedim. Microsoft Visual Studio neobsahuje
v zakladni verzi knihovnu na zpracovani vstupu ve formatu JSON. Bylo tedy
nezbytné naprogramovat patricné metody, které zpracuji vstup. Z tohoto
divodu byl zvolen odlehceny format JSON na vstupu do API. Android Studio
obsahuje knihovny na zpracovani formatu JSON, tudiz jsou data do aplikace

odesilana v plné podobé JSON.

e [] znaci konec a zacatek pole, pred hranaté zavorky se vklada nazev
pole oddélen od zavorek dvojteckou
o {} znaci konec a zacatek jednoho objektu v ramci JSON pokud jsou
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na krajich a zaroven znaci jednotlivé prvky pole, pokud jsou

v hranatych zavorkach

e ““  mezikterymi jsou uloZeny nazvy proménnych a hodnoty
o oddéluji nazev proménné a hodnotu
o« oddé€luji jednotlivé dvojice nazev proménné a hodnota

{“VEC*:[{*nazevi“:“hodnota1“},{ nazev2“:“hodnota2“}]}
5.2.3 Vytvoreni testovaci aplikace na API

Pro snadnéjsi testovani provedenych zmén pii programovani API bylo

vytvoreno jednoduché prostiedi pomoci Microsoft Visual Studio.

Obrazek 19 Testovani API

8 Formi - O X

{"kraj":" Plzefisky" "okres":"Plzefi mésto", "kategorie " "elektronika ", login": "true "}

{"ID_vec":"1","nazev_veci":"mobil", 'misto_nalezu":"sady P&tatficatniku
Plzeft”,"misto_zanechani":"sady Pétatficatnikd Plzefi”,"znacka”"nokia", "datum™:"4.1.2017
7:54:00" "uzivatel": testovaci"}

Odeslat

Zdroj: Vlastni zpracovani v Microsoft Visual Studio

Toto prostredi obsahuje pouze dvé textovd pole a jedno tlacitko. Do
prvniho textového pole se vklada vstup ve formatu JSON. V druhém textovém
poli se vypisuje vystup z API, také ve formatu JSON nebo pouze jako fetézec dle
odpovidajici metody. Finalni mobilni aplikace funguje na naprosto stejném
principu jako tato jednoduché aplikace.

V predchozi kapitole bylo ukazano, jak propojit vSechny naleZitosti
vramci webhostingu a domény. Néasledujici tsek koédu ukazuje, jakym
zplisobem jsou odesilana data z aplikace.

var result = client.PostAsync("http://api.ztratose.cz/vl/Data/zapsaniveci”,
content).Result;

MiuZeme si povSimnout, Ze metoda PostAsync odesila na stranku, kde je
uloZené API, parametry, obrazek [17]. Prvni parametr je tedy webovéa stranka,
kde je uloZené API. Na konci této webové stranky je nazev prijimaci metody,
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ktera prebira data od aplikace zapsaniveci. Této prijimaci metodé je predan
obsah prvniho textového pole.

5.2.4 API propojeni s databazi.

Pro spravné vykonavani metod a zajisténi potiebnych funkcionalit je

dtlezité, aby API umélo komunikovat se svym okolim.

Komunikace mezi API a databazi je definovana v souboru Web.config,
ktery je ve formatu XML. Predstavuje soubor pro aplikaci technologie ASP.NET
s rozhranim NET Framework a ASP.NET. Tento soubor slouZi jako konfigura¢ni
soubor pro komunikaci s databazi. Je soucasti korenového adresare projektu
v Microsoft Visual Studio, stejné€ jako soubor, ktery obsahuje zdrojovy koéd API
[31].

Web.Config v nasem pripadé urcuje hlavné pripojeni na databézi. Toto
pripojeni je ulozeno pod nazvem ConnectionString. ConnectionString obsahuje
hodnoty jako adresu, na které lze nalézt databazi, nazev databaze, uzivatele a
heslo. Tyto informace jsou vyZadovany v souboru se zdrojovym kédem API a to

u metod pro zapis a ¢teni z databaze.
5.2.5 Cteni a zapis nad databazi

Metody pro c¢teni zaznami z databaze jsou celkové oznacovany jako
SQLReader..., kde jsou te¢ky nahrazeny nazvem metody pro ¢teni. V API se
vyuzivaji dva druhy metod pro ¢teni. Prvni druh vyzaduje jako parametr pouze
SQL prikaz a vraci vS§echny zaznamy. Druhy druh vraci pouze hodnoty jednoho

sloupce a vyZaduje parametr navic, ktery piredstavuje nazev sloupce pro vypsani.

Metody, které urcitym zpiisobem pridavaji ¢i méni hodnoty v databazi, jsou
znaceny jako SQLWriter..., kde jsou stejné jako v ptripadé metod pro cteni tri
tecky nahrazeny ndzvem metody. Hlavnim rozdilem mezi metodou obstaravajici
zmény v databazi a vypisem z databaze je, Ze metody provadéjici zmény nevraci
zadné informace z databaze. Témto metodam je na vystupu pridélen textovy

fetézec pro kontrolu pribehu.
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5.2.6 Vyuzivané funkce jazyka C#

Vtéto podkapitole budou rozebrany nejvice vyuzivané funkce, které

poskytuje jazyk C# a byly vyuzity.

Contains() — Urceni, zda fetézec ¢i pole nad kterym je tato funkce
volan4, obsahuje retézec vlozen jako parametr funkce [30].

DateTime.Now.ToString("M/d/yyyy H:mm:s") — Funkce ziskava
aktualni datum ve formatu ,,28.12.2017 18:05:56“.
Trim() — Tato funkce odstrani z konce a zacatku retézce, nad kterym je

volan4, znaky vlozené jako parametr funkce [30].

Split() — Funkce vlozi do pole fetézec, ktery rozdéli na jednotlivé indexy.
Déleni tetézce probiha podle znaku, ktery se do funkce vlozi jako
parametr.

Replace() — Tato funkce nahradi z retézce znaky, které mé jako prvni
parametr a nahradi je znaky, které ma jako druhy parametr [30].

Regex XY.IsMatch() — U této funkce se vytvori takzvany ,Regex“,
ktery predstavuje urcity vzor pro retézec. MizZe urcovat, které znaky jsou
povolené pro Tfetézec, ale také format retézce. XY poté predstavuje nazev
predlohy a do parametru se vklada retézec pro otestovani. [30].
Array.FindIndex() — Tato funkce je volana nad polem. Jako parametr
ocekava retézec, u kterého chceme v poli najit jeho index. Pole projizdi od
zacatku do konce a vraci prvni nalezenou shodu. Po nalezeni se ukonc¢i

[30].

5.2.7 Zpracovani vstupu JSON

Prvnim krokem ve zdrojovém koédu API je rozliSeni vstupnich hodnot.

API ocekava vstup ve zvoleném formatu JSON. Pievezme vstup od aplikace

v podobé textového retézce. Tento Fetézec je nasledné zpracovan pomoci funkei

Replace(). Jsou ponechany pouze znaky (:) a (,), které oddéluji parametry a

dvojice parametri. Dle téchto znakd funkce Split() nasledné rozdéli upraveny

retézec JSON do pole. Po tomto kroku ma pole nasledujici strukturu:

[nazevi hodnot1 nazev2 hodnot2 nazev3 hodnot3s...]
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5.2.8 Zaruceni dynamiky poiradi na vstupu

Jelikoz jednotlivé dvojice nazev a hodnota mohou byt ve formatu JSON
v libovolném poradi, je dilezité rozlisit, kde se jaky nazev nachazi. Metoda
obdrzi zpracované pole nazvii a hodnot, a obsahuje své vlastni pole nazvi, se
kterymi ma pracovat. Kazda metoda pracujici se vstupem JSON obsahuje cyklus
foreach, ktery prochéazi pole nazvii své metody. Vtomto cyklu se pomoci
Array.FindIndex() hleda index, na kterém se nachazi potrebny nazev ve
vstupnim poli. Jelikoz jsou nazev a hodnota vzdy ve dvojici, API vi, Ze hodnotu
daného nazvu ma ocekavat na indexu o jedna vétsi. Nalezené indexy jak nazvu,

tak hodnoty se ukladaji do dvojrozmérného pole.
5.2.9 Kontrola vstupu

Kontrola probiha dvéma zpiisoby. Z tohoto dtivodu zde existuji dve pole pro

ocekavané nazvy, viz kapitola 5.2.8.

Prvni zplisob porovnava statické vstupy, tedy vstupy, které jsou ulozené
v databazi kraj, okres, kategorie. Porovnava, zda hodnota, kterou dostala pod
nazvem naprtiklad kraj, se opravdu vyskytuje i v tabulce kraj uloZené v databazi.
Tato kontrola probiha pro kazdy z nazvii pomoci cyklu foreach nad polem nazvii
kontrolni metody, kde se ma provadét kontrola prvnim zptsobem. Vysledkem
kazdé kontroly je naplnéni kontrolni proménné, pokud se zaznam vyskytuje
v databazi. Pokud kontrola neprosla, kontrolni proménna zéistava prazdna. Na
zakladé kontrolni proménné se do pole vysledku vklada bud retézec ,dobre*
nebo ,Spatn€“. Se vkladanim retézce ,Spatné“ se do pole chyb vlozi nazev, jehoz

hodnota neproslo kontrolou.

Druhy zptisob kontroly se vyhodnocuje obdobnym zptsobem, akorat je
zaméren na vstupy od uzivatele. Rozdilny je zptisob kontroly, ktery je realizovan
pomoci Regex XY.IsMatch(). Zde se nekontroluje, zda se hodnota v nazvu
nachazi v databazi, ale kontroluje se, zda neobsahuje specialni znaky. V pripadé
emailu se kontroluje, zda splnuje format. V pripadé hesla se kontroluje, zda je
vyplnéné. Po splnéni ¢i nesplnéni kontroly se postupuje stejné jako v prvnim

zpusobu.

Poslednim krokem kontroly je rozhodnuti o vystupu. Toto rozhodnuti

probih& na zakladé pole vysledki. Pokud toto pole vysledki obsahuje fetézec
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LSpatné“, kontrola vypise ve formatu JSON chybovou zpravu o nazvech, které
neprosly kontrolou. Tyto nazvy jsou uloZeny v poli chyb. Pokud vSe probéhlo
v potadku, vraci se fetézec ,,OK*. Retézec ,OK” se vraci pouze do hlavni metody,
nikoli do aplikace. Hlavni metoda na zakladé vystupu zkontroly pomoci

klauzule if zjisti, jestli miize pokracovat dale nebo vypsat pole chyb.

5.2.10 Rozhodnuti, ktera metoda se ma volat

Rozhodnuti o tom, ktera metoda se ma na zakladé vstupu volat, probiha
v hlavni metodé, ktera prijima data z aplikace. Toto rozhodovani probiha pouze
pomoci klauzule if, jelikoZ jsou vstupy postavené tak, ze neexistuje jeden formét
vstupu pro dvé metody. Existuji ovSem metody, které oc¢ekavaji stejné hodnoty,

viz obrazek [19].
Obrazek 20 Metody se stejnymi parametry

Metoda pro vloZeni

Kraj, nazev_veci
Okres, misto_nalezu
Kategorie,znacka.....

Kraj
Okres
Kategorie

Metoda pro hledéani
Zdroj: Vlastni zpracovani
Na obrazku [19] je mozné si vSimnout, Ze jak metoda pro hledéni, tak
metoda pro vloZeni sdili hodnoty kraj, okres, kategorie. Metoda pro vlozeni
obsahuje i dal$i nazvy. To ovS§em klauzule if neumi rozlisit, proto se musi doplnit
o negaci funkce Contain(). U klauzule if pro hledani bude tedy negace funkce
Contains() na jeden zprvkil, ktery je u metody pro vloZeni navic. Timto

zpusobem se zaruci spusténi spravné metody.
5.2.11 Prihlaseni uzivatele

Metoda obstaravajici prihlaseni ocekava na vstupu prihlasovaci jméno a
heslo. Tyto tudaje nasledné zkontroluje sudaji, které ma pod zadanym

prihlaSovacim jménem v databazi. Pokud je vSe v poradku, vrati se uzivateli
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heslo zpét. Pro vkladani dat pod prihlasenym uzivatelem bude aplikace pouzivat
vracené heslo jako token. Tento token v kombinaci se jménem je kontrolovan
v API pro kazdé vloZeni nebo jinou operaci. Uzivatel ma i moznost se odhlésit.

V tom pripadé se jeho vkladani véci bude provadét na defaultnim uzivateli host.
5.2.12 Vyhledavani

Vyhledavani je uzivateli umoznéno na zakladé nazvi kraj, kategorie, okres.
Vyhledavani nejdrive zpracuje vstup, viz kapitola 5.2.8. Nasleduje segment
klauzuli if. Prvni kontrola zjisti, zda jsou vSechny nazvy prazdné. Pokud ano,
vypiSe vSechny véci z databaze. Pokud je alespon jeden nézev vyplnén, je
zapotiebi pridat do SQL prikazu WHERE. Za toto WHERE se nasledné budou
prirazovat jednotlivé tseky SQL piikazu dle toho, jaké nazvy jsou ¢i nejsou
vyplnéné. U prvniho nazvu se kontroluje pouze to, zda je vyplnény. Pokud ano,
prida se patricna cast do SQL prikazu. U druhého prvku se jiz musi kontrolovat
nejen to, zda je vyplnény, ale také zda je predchozi kontrolovany nazev
vyplnény. Pokud je vyplnén pravé kontrolovany nazev a zaroven i predchozi
nazev, musi se vlozit spojka AND do SQL piikazu. Vysledny SQL piikaz se vrati

do hlavni metody, ve které se zavola metoda po cteni.
5.2.13 Registrace

U registrace nového uzivatele je nutné ovérit, zda se jméno a email uzivatele
jiz v databazi nevyskytuje. Toto ovéreni probiha pomoci SQL piikazu, ktery
hled4 vtabulce uzivatel shodu. Pokud ji najde, vrati zdznam do kontrolni
proménné. Pokud ji nenajde, proménna zlistavd prazdna. Na zakladé obsahu
kontrolni proménné se rozhodne, zda muze byt uzivatel vlozen nebo ne.
Kontrola zadanych hodnot probiha v metodé obstaravajici kontrolu vsech

vstupii do API, viz kapitola 5.2.9.
5.2.14 Smazani zaznamu

Metoda pro smazani zaznamu je pouze soucasti API. Tato metoda neni
naimplementovana do mobilni aplikace a spada do navrhii zmén do budoucna.
Metoda smaze zaznamy z databaze, které jsou starsi 30 dnt. Pro toto smazani si
nejdiive vyzada z databaze identifikatory data z tabulky datum, kde je podminka
pro smazani splnéna. Na zakladé téchto identifikatort data zjisti, o kterou véc se
jednia a ulozi si také identifikdtor dané véci. Nasledné si pred smazanim
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zaznamid a zruSeni vazby skrz tabulky datum nechd vypsat emailové adresy
uzivateld, kterych se toto smazani tyka a ulozi je do pole. Poté probiha smazani
zaznami nad tabulkou datum a aZ nésledné nad tabulkou véc. V budoucnu bude
zapotiebi na ziskané emailové adresy zaslat informativni zpravu uzivatelim o

smazani jejich zaznam.

5.3 Vyvoj Aplikace — teoreticka cast

Kapitola zabyvajici se vyvojem aplikace se sklada ze dvou ¢asti. Prvni ¢asti
je Cast teoreticka. Na teoretickou ¢ast navazuje cast prakticka. V teoretické ¢asti
jsou popsany dilezité tridy, sluzby, soubory ¢i adresare vyuzivané v ramci
Android Studio. V praktické c¢asti jsou popsany jednotlivé aktivity mobilni

aplikace.
5.3.1 Aktivity

Kazda aktivita v aplikaci predstavuje jednu obrazovku s uZivatelskym
rozhranim. Kazda aktivita ma sviij zivotni cyklus, ktery urcuje poradi, kdy se ma
ktera aktivita spustit nebo pii jaké situaci se ma spustit. KdyZz je naptiklad
spusténa nova aktivita, je vloZzena na zacatek pomyslné fronty aktivit, kde
aktivita na zacatku je ta, kterd pravé probihi. Ostatni aktivity jsou ve fronté.
Aktivity, které cekaji ve fronté, se nespusti, dokud aktivita, ktera je ve fronté
pred nimi, pravé bézi. Aktivity mtzeme dle Zivotniho cyklu rozdé€lit do tii stavii
[36]:

e Praveé bézici aktivita
Je na pocatku pomyslné fronty. Tato aktivita dostava informace o vstupech.
S touto aktivitou pravé pracuje uzivatel [36].

e Pozastavena aktivita
Aktivita mize byt pozastavena naptiklad z divodu prekryti jinou, pravé
bézici aktivitou. Aktivita, ktera je pouze pozastavena, miize byt stale ¢asteéné
vidét, ale nedostava informace ze vstupti [36].

e Zastavena aktivita
Aktivita, ktera je zastavena, jiz neni vidét, ale nedoslo zatim k jejimu zniceni.

Ke zniceni zastavené aktivity nedochazi z divodu moznosti, ze se k ni
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uzivatel bude chtit vratit. Zastavena aktivita, stejné jako pozastavena,

neprijimé informace ze vstupu [36].

Obrazek 21 Zivotni cyklus aktivity

| Activity
. launched
S—

onCreate()

v

onStart() - onRestart()

¢ A
User navigates
to the activity onResume()

R e

/[ ™\
/
|

..\ { \'-l‘

it R ... ()
J \ running J

J >

Another activity comes

into the foreground
User returns

* to the activity

Apps with higher priority
need memory onPause()
|

The activity is
no longer visible

User navigates
‘ to the activity
J

onStop()

|
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

Zdroj: Developer Android - Activity [36].

Jednotlivé stavy popsany vysSe jsou realizoviny pomoci metod
zivotniho cyklu aktivit.
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Tabulka 1 Metod Zivotniho cyklu

Metoda je voldna pro vytvoreni aktivity. Zaroven se zde

onCreate . s a5
0 nastavuje nacitani dat a vytvari pohledy.

Metoda je volana nad aktivitou, ktera byla pozastavena a ma
se znovu spustit.

onRestart()

Metoda je voldna v momenté, kdy se ma aktivita stat

onStart - -
0 viditelnou pro uZivatele.

Metoda je volana, kdyz ma aktivita prijimat informace od

onResume .. o (i . S , -
0 uZivatele. Pfi volani této metody je aktivita prvni ve fronté.

Metoda je volana, kdyz ma dojit k obnoveni predchozi aktivity.
Je doporuceno pozastavit animace, ulozit dosud neulozena
data a dalsi procesy, které mohou vyuzivat zdroje zatizeni a

tim jej zpomalovat.

onPause()

onStop() Metoda je volana, kdyzZ aktivita jiz neni viditelna pro uzivatele.

Metoda je volana pred zni¢enim aktivity. Bud' z dGvodu
onDestroy() dokonceni aktivity finish(), nebo ji systém sam znici pro
potirebu vyuZziti zdrojl zafizeni.

Zdroj: Vlastni zpracovani pomoci MS Excel [36].
5.3.2 Intent

Trida intent zprostredkovava prechod mezi aktivitami. Objekt tFidy intent
miize obsahovat data, ktera predd cilovému komponentu. Intent by se dal
povazovat za most mezi jednotlivymi prvky, at jiz aktivitami, broadcasty,

receivery nebo services. Existuji dva typy intenti a to explicitni a implicitni [38].

e Explicitni intenty - Explicitni intenty jsou vyuzivany v pripadé, kdy
primo vime, kterou tiidu spustit [38].

e Implicitni intety - Implicitni intenty jsou vyuzivany pro vSeobecnou
akci. Tento typ umoznuje popsat zameér, ale nevyZzaduje presny zptsob.
Lze tedy fici, ze pomoci implicitniho intentu je mozné fict aplikaci o

otevieni webové stranky a nemusi se nic vic resit. Naopak u explicitniho
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intentu by bylo zapotifebi hledat naptiklad webovy prohlize¢ a dalsi

néalezitosti pro otevieni webové stranky [38].

5.3.3 Obsah korenového adresare

V této kapitole budou popsany dileZité casti korenového adresare, které bylo

potieba néjakym zptisobem modifikovat. Nejsou zde zahrnuty adresare, které

byly automaticky vygenerovany a nebyly modifikovany.

AndroidManifest.xml - Jednd se o soubor XML, ktery popisuje

aplikaci a komponenty dodavané touto aplikaci. Miize se jednat naptiklad

o sluzby nebo aktivity. Soubor v sobé obsahuje nasledujici informace:

o

o

Veskera opravneéni pro aplikaci

Uvadi se zde, jak jsou soucasti aplikace propojeny s opera¢nim
systémem. Definuje se zde tedy napriklad, jaka aktivita se méa
zobrazit v hlavni nabidce, neboli pti spusténi

Déle je zde seznam vSech komponentt

Nazvy externich knihoven, které jsou v ramci aplikace vyuzivany

[371,[34]

app/src/main/java — Obsahuje jednotlivé Java soubory, které jsou

v aplikaci vyuZzivany.

App/src/main/res — Vtomto adresati se nachazi zdrojové soubory

grafického typu, ale i XML soubory, které popisuji jednotliva tlacitka,

textboxy a dalsi elementy jednotlivych aktivit.

O

o

App/src/main/res/drawable - Vtéto podsloZce se nachéazi
veskeré obrazky vyuzivané v aplikaci.

App/src/main/res/layout - Vtéto slozce se nachazi XML
soubory, které ovliviiuji uzivatelské rozhrani. Mohou ovliviiovat

napriklad vzhled tladitek, jejich rozméry a dalsi [37].

o App/src/main/res/mipmap - V mipmap je vnasem pripadé

uloZeno pozadi aplikace. VSeobecné se zde ukladaji napriklad
pozadi ¢i ikony aplikace. Vtomto projektu jsou ovSem ikony

uloZeny v drawable.
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o App/src/main/res/values - Ve values se uchovavaji retézce.
V prikladu této aplikace se zde uchovavaji informace k menu pro

kraj, kategorii, okres.
5.3.4 Opravnéni

Opravnéni stanovuje aplikaci, co miZe vykonavat. Toto opravnéni se
nachazi vsouboru AndroidManifest.xml. Na vypsani opravnéni se pouziva
segment <uses-pemission>, ve kterém je jediny atribut android:name. Tomuto
atributu je poté mozno priradit celou fadu opravnéni. Napriklad pro povoleni
uzivani internetu musi byt v atributu ulozen nésledujici retézec kodu [38].

,android.permission.INTERNET"

5.3.5 R.Java — ziskavani stylovani

Soubor R.java je souborem struktury Android projektu. Tento soubor
umoznuje dédit styl nastaveny z XML souborti pfimo ve zdrojovém koédu
aktivity a je automaticky generovan pri zalozeni projektu. Tento soubor

obsahuje ID na vSechny zdroje v rdmci adresaie res/ [43].
5.3.6 SharedPreferences — sdilena data

Android poskytuje spoustu moznosti jak ukladat data v aplikaci. Jednou
z téchto mozZnosti je Shared Preferences. Na rozdil od Preferences je toto
sdilené ukladani dostupné v ramci celé aplikace. Shared Preferences umoznuji
ukladat data ve stylu nazev a hodnota. V aplikaci jsou pouzity nazvy login-name
a login-pass. K témto dvéma nazvlim se prirazuji hodnoty uzivatele a hesla [45].

Pro ziskani hodnot se pouziva nasledujici segment kodu:

SharedPreferences myPrefs2 =
getApplicationContext () .getSharedPreferences ("login", 0);
String prefName = myPrefs2.getString("login-name", "host");
String prefPass myPrefs2.getString("login-pass","");

5.3.7 onltemSelected() — kontrola vybrané polozky

Definovana metoda rozhrani, ktera se vola pro zjisténi, ktera polozka byla
vybrana v uréitém zobrazeni. Metoda je vyuzivana pro kontrolu nad spinnerem
oznacujici kraj. Obsahuje nasledujici parametry [46]:

e Parent (rodic¢) — AdapterView: kde se ma odehrat vybeér.

e View (pohled) — Pohled na AdapterView kam bylo kliknuto.
e Position (pozici) — Pozice pohledu v adapteru.
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e ID - ID radku polozky, ktera byla vybrana.

5.3.8 Toast — zobrazeni zprav

Pro zobrazeni zprav, jak chybovych, tak stavovych, se vyuziva funkce toast.
Tato funkce umoziuje zobrazit zpravu v malém vyskakovacim okné. Toto okno
zabere automaticky vzdy pouze tolik mista, kolik je zapotrebi pro jeho obsah.

Vyskakovaci okno automaticky zmizi po vyprseni urcité doby.
5.4 Vyvoj aplikace - Prakticka cast

V této casti je ukazan vyvoj mobilni aplikace pro operac¢ni systém Android
ve vyvojovém prostfedi Android Studio. Kapitola je rozdélena na podkapitoly

dle toho, jaka aktivita se rozebira.
5.4.1 Hlavni aktivita

Hlavni aktivita je obsaZena vsouboru MainActivity.java. Z hlavni
aktivity je mozné spustit tfi vedlejsi aktivity. Ke spusténi téchto vedlejsich
aktivit jsou zde tri tlacitka. Kazdé ztéchto tlacitek obsahuje segment kodu
s intent pro odkazani na patti¢nou aktivitu, ktera se pod tla¢itkem ukryva.

Obrazek 22 Hlavni aktivita

ZTRATY A NALEZY

Zdroj: Vlastni zpracovani pomoci Android Studio

Ikony byly stazeny ze stranky http://www.flaticon.com/ od téchto autort.

¢ Horni ikona lupy —
http://www.freepik.com/
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¢ Prostiredni ikona pridani -
http://www.flaticon.com/authors/roundicons

¢ Spodni ikona pro ostatni moznosti -
http://www.flaticon.com/authors/vectors-market

Pii kliknuti na posledni tla¢itko pro ostatni moznosti se kontroluji sdilena
data. Tato sdilend data obsahuji login-name a login-pass. Pokud je zde
uzivatelské jméno nastaveno na host, otevie tlacitko aktivity pro prihlaseni.

Pokud neni uzivatel host, otevie se aktivita, ktera nabizi odhlaseni.

Soucéasti hlavni aktivity je také segment klauzuli if, které slouzi pro kontrolu
proménné hlaska-odeslani, ktera je obdrzena z aktivity pro vlozeni nového

zaznamu. Na zakladé této proménné se vypisi informace o vloZeni.
5.4.2 Odesilani do API

Pro komunikaci s API se vyuzivd soubor ZdrojakCore.java. Obsahuje
metody pro funkcionality poskytované aplikaci. Nejdrive je dilezité nastavit
spravnou komunikaéni adresu na API. Vytvoreni prvni casti adresy
api.ztratose.cz je mozné vidét v kapitole 5.1 na obrazku [16]. Druh& cast
vi/Data/Postzapsanivect je definovana v samotném API.

private static final String ACTION =

"http://api.ztratose.cz/vl/Data/Postzapsaniveci”;
Nésledné v souboru probiha v kazdé metod€ vytvoreni pripojeni.

URL url = new URL (ACTION) ;
URLConnection connection = url.openConnection();

Po téchto krocich kazd4 metoda prevezme data na svém vstupu a z téchto
dat slozi vystup pro API ve formatu JSON. Vytvoreni probih4 vytvorenim objekt

tiidy JSONObject, do kterého se nahraji data pomoci
jsonobject.accumulate(nazev:hodnota).

Poté je cely JSON vystup vlozen do proménné a ta je odeslana na zpracovani
do API. Obdobny postup probiha ve vSech metodach souboru ZtratoseCore.
Tyto metody jsou.

e CallApi_Hledat — Metoda vyuzivana v aktivité pro vyhledavani.

e CallApi_Pridat — Metoda vyuzivana v aktivité pro pridani nového

zaznamu.

e CallApi_Login — Metoda vyuzivana k provedeni prihlaseni.
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e CallApi_Registrovat - Metoda pro registraci uzivatele.

5.4.3 Vyhledavani zaznamu

Vyhledavani probiha na zakladé nazvi kategorie, okres a kraj. Princip
tohoto vyhledavani byl jiz popsan v kapitole o API 5.2.12. Pristup k vyhledavani
je z hlavni aktivity v souboru MainActivity. Je zde nastaven intent na patri¢cnou

aktivitu, ktera provadi vyhledavani.

public void buttonSearch onClick (View e) {
Intent intent = new Intent (this, SearchActivity.class);
startActivity (intent);

}

Hodnoty pro vyhledavani jsou uloZené ve spinnerech a jsou v aplikaci
stanoveny staticky v adresari app/src/main/res/values/styles.xml. Spinnery

prebiraji pomoci R.java svoje styly ze soubori.

e spinner_item.xml, tento soubor definuje stylovani, pokud spinner neni
rozkliknut. Je zde nastavena barva textu na bilou, jelikoZ je pozadi
aplikace tmavé

e spinner_dropdown_item.xml, zde je naopak nastavena barva textu na
¢ernou, jelikoz samotny spinner ma po rozkliknuti bilé pozadi

Obrazek 23 Styl spinnert vyhledavani

HLEDAT VEC HLEDAT VEC

Vyberte kraj

Nerozhoduje
Nerozhoduje

Vyberte okres
Nerozhoduje Hlavni mésto Praha

Vyberte kategorii Stfedogesky

Nerozhoduje

Jihogesky

Plzefisky

Karlovarsky

Ustecky

Liberecky

Zdroj: Vlastni zpracovani pomoci Android Studio
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V souboru styles.xml jsou definované hodnoty pro spinnery, a to jak
hodnoty pro kraj a kategorii, tak pro okres. Na nésledujici ukazce segmentu je
pole okresti pro Karlovarsky kraj. Pro kazdy kraj je zde obdobné pole jeho

okrest.

<string-array name="okres Karlovarsky">
<item>Nerozhoduje</item>
<item>Cheb</item>
<item>Karlovy Vary</item>
<item>Sokolov</item>
</string-array>

V aktivité pro vyhledavani probih4 mimo jiné i nastaveni spinneru pro okres
na zakladé vybraného kraje. Do aktivity je nejdfive nahran spinner pro kraj a
nasledné i pro okres. Pro kazdy zkraji je zde vytvoren adapter vramci
ArrayAdapter, ktery je nastaven na patfiény zdroj dat pro spinner okres.
Zjisténi, ktery kraj je pravé aktivni, probihd pomoci onltemSelected(). Tato
funkce ziska pozici vybraného kraje a ptreda ji switchi, ktery mé jednotlivé kraje

uloZené. Diky tomu se rozpozna, ktery adapter se ma pouzit pro spinner okresu.

Po kliknuti na tlac¢itko pro provedeni vyhledavani se ziskana data ze
spinnertt nahraji do proménnych. Nasledné se vola metoda pro hledani ze
souboru ZtratoseCore, ktera prevezme patricna data a vytvori JSON, ktery
odesle do API. Zpét dostane z API JSON s vysledky nebo chybovou zpravu pro
vypsani chybového stavu. JSON s vysledky se predava aktivité pro vypsani dat.

Intent intent = new Intent (this,NalezenoActivity.class);
intent.putExtra ("json-object",data);
startActivity (intent);

5.4.4 Vypsani nalezenych zaznamu

Aktivita prevezme JSON s vysledky od aktivity s vyhledavanim. Tento JSON
zkontroluje, zda neni prazdny. Pokud ano, zobrazi se pouze jedna polozka se
zpravou, ze se pod danymi kritérii nenachazi zadna data.

list.add (new ListRow("","","","", "Nejsou 2adné nalezené
vécil",""));

Tato aktivita ma nastaveny sviij vzhled jako listview, ktery ovSem neni
vhodny pro vypsani vyslednych dat. Bylo zapotrebi zajistit, aby kazda polozka
v listview byla vypsana jako tabulka nékolika polozek. Je zde tedy vytvoren
objekt adapter tridy ItemAdapter, ktery definuje Sablonu pro polozky listview
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[43]. Toto probiha v ramci onCreate(). Nasleduje metoda, ktera prijaty JSON
zpracuje a rozdeéli jej na potiebné ¢asti. Tyto ¢asti jsou nasledné vkladany do
listview s vyuzitim stylu Sablony z ItemAdapter. Na obrazku [24] je zobrazeno
v levé casti, jak vypada nastaveny listview a v pravé ¢asti, jak vypada Sablona
v IntemAdapter pro jednotlivé polozky z listview.

Obrazek 24 Aktivita vypsani nalezt

HLEDAT VEC HLEDAT VEC

Vyberte kraj Vyberte kraj

Nerozhoduje
Nerozhoduje

Vyberte okres
Nerozhoduje Hlavni mésto Praha

Vyberte kategorii 4 Stredogesky
Nerozhoduje
Jihocesky

Plzefisky

Karlovarsky

Zdroj: Vlastni zpracovani pomoci Android Studio
5.4.5 Prihlaseni

Aktivita prihlaseni je dostupné z hlavni aktivity. Tato aktivita se zobrazi po
kliknuti na tlacitko, pokud uzivatel neni prihlaSen. Nachazeji se zde tti tlacitka a

dvé textova pole pro jméno a heslo. Kazdé z tlaéitek spousti dalsi aktivitu.

e Tlacitko 1 - Nachazi se vhorni c¢asti a slouzi pro vypsani éasti
obcéanského zakoniku, ktera se zabyva problematikou nélezu.
e Tlacitko 2 — Tlacitko pro prihlaseni.

e Tlacitko 3 - Tlacitko pro registraci.

U Tlacitka 2 se nejdrive prevezmou hodnoty z textovych poli pro jméno a
heslo. Dochazi ke kontrole, zda nejsou textova pole prazdna. Pokud ano, zobrazi
se zprava o chybé. Jsou-li pole naplnéna, volad se metoda pro prihlaseni ze
souboru ZtratosCore. Této metod€ jsou predany vyplnéné tudaje, které jsou
odeslany ve formatu JSON na zpracovani do API. Na zakladé odpovédi z API se
vypiSe uzivateli bud zprava o chybé, nebo je presmérovan na plochu pro
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prihlasené uzivatele, kterd je predstavena v kapitole 5.4.7. Zaroven se do
sdilenych dat ulozi prihlasovaci idaje, aby mohl uzivatel vkladat véci pod svym
jménem. Diilezitym krokem je segment kodu

intent.setFlags (Intent. FLAG _ACTIVITY NEW_TASK |
Intent.FLAG_ACTIVITY CLEAR TASK),

ktery vymaze historii prichod@ aplikaci. Kdyby tato ¢ast kdédu neprobéhla,
uzivatel by musel pro vypnuti tlacitkem zpét na svém zatizeni prochézet
v aplikaci zpét tak dlouho, dokud by nedosel v historii prichodu na zacatek.

Obrazek 25 Prihlaseni

O APLIKACI

Mobilni aplikace vznikla
v ramei bakalafské prace na téma

Vyvoj aplikace pro mobilni telefony
na Z€U pod FEK.

O

Zdroj: Vlastni zpracovani pomoci Android Studio
5.4.6 Registrace

Plocha registrace obsahuje tfi textova pole pro jméno, heslo a email. Déale
obsahuje jedno tlac¢itko pro provedeni registrace. Po stisknuti tlacitka se nahraji
hodnoty z poli do proménnych. Probéhne kontrola vramci aktivity, zda jsou
jednotliva pole vyplnéna. Pokud ano, vola se metoda pro registraci ze souboru
ZtratoseCore. V této metodé probéhne slozeni JSON vystupu zaplikace a
odeslani na zpracovani do API. Nasledné metoda obdrzi od API JSON vstup.
Tento vstup preda zpét do aktivity pro registraci. V aktivité pro registraci se
JSON vstup vyhodnoti, zda probéhl v poradku nebo zda je zapottebi ukazat
chybovou zpravu. Pokud je vSe v poradku, JSON vstup se zpracuje. Jméno a

heslo je uloZeno do sdilené proménné a uzivatel je stejnych zptisobem jako po
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uspésném prihlaseni odkazan na plochu pro jiz prihlasené uzivatele. NezZ je
uzivatel odkazan, probiha zde smazani historie priichodu aplikaci.
Obrazek 26 Registrace

REGISTRACE

Mobilni aplikace vznikla
v ramci bakalafské prace na téma

Vyvoj aplikace pro mobilni telefony
na Z€U pod FEK.

Zdroj: Vlastni zpracovani pomoci Android Studio
5.4.7 Prihlaseny uzivatel

Tato aktivita slouzi pro informovani uzivatele, Ze je prihlaSen. Nyni
budou veskeré prispévky vkladany pod jeho jménem. Na této aktivité se nachézi
textView, ktery informuje uzivatele pod jakym jménem je ptihlaSen. Dale je zde
tla¢itko, které umozni uzivateli odhlasit se ze svého uétu a vkladat data pod
anonymnim uzivatelem host. Po kliknuti na tla¢itko pro odhl4Seni se nastavi

hodnoty sdilenych proménnych login-name a login-pass zpét na uzivatele host.
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Obrazek 27 PrihlaSeny uzivatel

O APLIKACI

LoginName

Mobilni aplikace vznikla
v rémci bakalafské prace na téma

Vyvoj aplikace pro mobilni telefony
na ZCU pod FEK.

Zdroj: Vlastni zpracovani pomoci Android Studio
5.4.8 Vkladani novych zaznamu

Aktivita pro vkladani novych zdznamii obsahuje trojici spinneru kraj,
okres a kategorie. Spinnery funguji identicky jako v aktivité pro vyhledavani, viz
kapitola 5.4.3. Dale jsou zde textova pole pro hodnoty nazvu véci, mista nalezu,
mista zanechani a znacky véci. Aktivita si na stisknuti tlacitka vlozit prevezme
z elementu hodnoty a ulozi je do proménnych. Nasledné zkontroluje, zda se ve
sdilenych datech login na pozicich login-name a login-pass nachazi uzivatel
host. Pokud ano, nastavi se proménné pro uZivatele a heslo na uZzivatele host.
Pokud se ve sdilené proménné nenachazi host, nastavi se proménné na hodnoty
pod login-name a login-pass. VSechna data jsou posldna do metody pro
vkladani novych véci vsouboru ZtratoseCore. Zde jsou data zpracovana do
formatu JSON a odeslana do API pro zpracovani. Z API se obdrzi zprava o
vlozeni, na zakladé které se uzivateli zobrazi zprava s chybou nebo s informaci o

uspésném vlozeni.
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Obrazek 28 Pridani véci

PRIDAT VEC
Vyberte kraj

Vyberte okres

Vyberte kategorii

Nazev véci

Misto nalezu

Misto zanechani

Znacka

Zdroj: Vlastni zpracovani pomoci Android Studio

5.4.9 Vypsani zakonu

Na aktivitu, kterA vsobé obsahuje aktualni zdkon, ktery se zabyva
problematikou nalezu véci, je mozné se dostat pomoci tlacitka na plose pro
prihlaseni, registraci a na ploSe pro jiz prihlasené uzivatele. Tlacitko se vzdy
nachazi vhorni ¢asti obrazovky, viz obrazek [24]. Zdroj ikony pro vypséni
zakonl je dostupny z nasledujici stranky: http://www.flaticon.com/free-
icon/law 186327#term=law&page=1&position=70.

Tato aktivita obsahuje pouze jeden litview, ktery je nastaveny na zdroj ze

souboru styles.xml.
6 Pilotaz, testovani a navrhy zmén pro aplikaci

6.1 Testovani

V této kapitole bude predstaveno, jak probihalo testovani rtiznych casti
projektu.

6.1.1 Testovani API

Testovani bylo realizovano v ramci vyvoje. Diky postupnému rozsifovani a
zlepsovani API je tato metoda nejprijemnéjsi pro vyvojare. Vyvoj a testovani API
probihal nasledovné:

1. Testovani predavani retézct mezi aplikaci a API.

2. Testovani ¢teni a zapisu z databaze.
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3. Rozsiteni API o dalsi funkcionality, jako vkladani nového zdznamu. API
bylo v tuto chvili velmi statické a vstup musel byt napsan presné tak, jak
jej API ocekava.

4. Po vytvoreni kazdé funkcionality jsem se zaméril na jeji testovani a

zkouseni rtznych vstupt, jak platnych, tak neplatnych.

Pfrechod na dynamické ¢teni vstupu JSON a dynamické testovani vstupu.

Testovani dynamickych tprav v metodach.

Rozsireni o prihlaseni.

Testovani prihlaseni.

© © N oW

Testovani funkcionalit po prihlaseni.

10. Celkové testovani vsech funkcionalit.
6.1.2 Uzivatelské testovani aplikace - Pilotaz

Prvni uzivatelské testovani probéhlo svépomoci. V tomto testovani jsem se
snazil premyslet jako uzivatel, ktery aplikaci vidi poprvé v zZivoté a nema o
aplikaci zadné informace. Celé toto testovani jsem ze svého pohledu uchopil

jako testovani aplikace velmi nedisciplinovanym uzivatelem.

Dale jsem nechal aplikaci otestovat nékolika dal§imi uzivateli ze dvou
skupin. Prvni skupinu tvortili uzivatelé, kteri znali zdmér této aplikace a druhou
skupinu tvorili uzivatelé, kteri nevédéli, co méa aplikace vykonavat nebo k ¢cemu
slouzi. U prvni skupiny, ktera znala cel aplikace, byl prachod aplikaci plynuly.
Druh4 skupina diky nadpisu na Gvodni plose ihned zjistila aéel aplikace. Diky
vSeobecné znalosti principu ztrat a nalezii uzivatelé tusili, co mohou ptiblizné od
aplikace ocekavat. V obou ptipadech bylo nékolik pripominek na rozsireni
funkcionalit nebo vylepSeni pouzivané aplikace. Snazil jsem se od uZzivatell
ziskat nazor tykajici se jak vzhledové stranky, tak funkcionalit. Tyto a dalsi

navrhy jsou zminény v nasledujici kapitole 6.2.

6.2 Navrhy zmén

Navrhy zmén zde vypsané se tykaji nejen rozsireni funkcionalit aplikace, ale
také API. Cilem této kapitoly je stanovit potfebna rozsifeni a vylepSeni do
budoucna, a to jak zpohledu uzivatele, tak zpohledu vyvojare, ktery vi o

vnitfnich problematikach.
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e ZlepSeni vyhledavani — Cast uZivateld by uvitala pridavani mista
nalezu a mista zanechani pomoci naseptavacée adresy. Diky tomu by bylo
zajisténo, ze bude vlozZena existujici adresa. Tato informace by se dale
dala pouzit napriklad k navigaci na misto zanechéni ztracené véci.

e Zména ikony pro prihlaseni — Uzivatelé by uvitali zménu designu
tretiho tlacitka. Tlacitko slouzi na presun do prihlaseni a registrace nebo
na pristup k tlac¢itku pro vypsani zadkonii. Tkona pouzita u tohoto tlacitka
ovSem vSeobecné znaci urcité nastaveni aplikace. Uzivatelé oéekavali pod
timto tlac¢itkem jiné funkcionality.

e Oznameni o smazani — V budoucnu bude nutné dod€lat propojeni
API se sluzbou POP3 nebo IMAP, ktera zasle zaregistrovanym uzivatelim
email, pokud jejich zaznam presahl dobu pro uchovani zdznamu a byl
vymazan.

e Moznost smazat sviij zaznam -— Prihlaseni uzivatelé by uvitali
moznost smazat sviij ziznam sami.

e Moznost navigace — Pii ztraté véci v cizim mésté by uzivatelé uvitali
moznost navigace na misto, kam byla véc odevzddna. Podminkou této

funkcionality je zaddvani mista nalezu pomoci naseptavace.

Na zakladé pripominek od wuzivateld bylo rozsifeno API o dalsi
funkcionality, které vramci bakalarské praci jiz nebyly implementovany a
vytvoreny v mobilni aplikaci. Jednd se o vypsani ziznamu, které vlozil
prihlaSeny uzivatel, na zikladé kterych je mozné zadznamy zménit a smazat.
Aplikace zatim nebyla nikde zvefejnéna. Nejdrive je diilezité aplikaci dokonéit i
se vSsemi doplikovymi funkcemi, aby byla schopna obstat na trhu. Zaroven se
jedna o originalni aplikaci, kde by pri zverejnéni v nedokonceném stavu mohla
hrozit hrozba ze strany konkurence, ktera by mohla prevzit napad na aplikaci a

dokondit ji v plné podobé drive.
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Zavér
Hlavnim cilem této prace bylo vytvorit aplikaci, ktera by pomohla vyiesit

problematiku ztrat a nalez.

Byl proveden prizkum trhu na jiz existujici aplikace a webové sluzby na
téma ztrat a nélez. Nasledné bylo definovano predpokladané vyuziti aplikace,

jeji funkcionality a moznosti uzivatelského rozhrani.

Probéhlo srovnani rtiznych mobilnich platforem. U kazdé platformy byly
uvedeny podminky pro publikovani, moznosti vyvoje a vyhody ¢i nevyhody
z pohledu uZivatelt a vyvojara. Byl proveden vybér opera¢niho systému Android
pro vyvoj aplikace. Déle probéhlo seznameni s oficialnim vyvojovym prostiedim
pro Android a to Android Studio. Byly zde nastinény i dal$i moznosti vyvoje. Na
zakladé téchto informaci bylo vybrano Android Studio jako vyvojové prostredi
pro tvorbu aplikace.

Doslo kvytvoreni loga aplikace, navrhu uzivatelského layoutu, UML
diagramu a rela¢cniho modelu pro databazi, na zakladé kterého byla

vygenerovana databaze.

Implementaci mobilni aplikace predchazelo sezndmeni s API. Diiraz byl
kladen na vysvétleni principti fungovani v API, na které je nasledné odkazovano
v ¢asti vyvoje mobilni aplikace. Pii popisu samotného vyvoje mobilni aplikace
byly nejdiive vysvétleny potiebné teoretické znalosti. Nasledné bylo popsano

fungovani jednotlivych aktivit a jejich vzajemné propojeni.

Navrzené API i mobilni aplikaci jsem priibézné testoval. Po dokonéeni
vyvojarskych testli byla provedena pilotaz mezi vybrané uzivatele. Zavérem lze

tedy Tici, Ze byla vytvorena mobilni aplikace, ktera iesi problém ztrat a nalezi.
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Abstrakt

Zdenék Borsky, Vijvoj aplikace pro mobilni telefony. Bakalarské prace. Plzen:

Zapadoceska univerzita v Plzni. Fakulta ekonomicka. 69s, 2017
Klicova slova: Vyvoj aplikaci, Android, ztraty a nalezy, ztratos, mobilni aplikace.

Tato bakalarska prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace na principu
ztrat a nalezl. Préace se sklada z casti teoretické a praktické. V teoretické casti se
porovnavaji vybrané platformy, publikovani aplikace pro vybrané platformy a
moznosti vyvoje pro jednotlivé platformy. Jsou zde zminény vyhody a nevyhody
jednotlivych platforem zpohledu vyvojare i uzivatele. Je zde popsan vybér
vhodné platformy a seznameni s vybranym vyvojovym prostiedim. V praktické
casti, je vytvoreno logo aplikace, navrh layoutu, rela¢ni model aplikace a UML
diagram aplikace. Dale je zde popsan postup zprovoznéni webhostingu a
domény. Vyvoj API pro vytvorenou aplikaci je umistén do vyvojového prostredi
Microsoft Visual Studio a vyvoj samotné aplikace do vyvojového
prostredi Android Studio. V zavéru prace je shrnuto, jak probihalo testovani a
nalezitosti a jaké aspekty je zapottebi vramci API i uzivatelského prostredi
vylepsit.

Abstract

Zdenék Borsky, Mobile application development. Bachelor thesis. Pilsen:

University of West Bohemia. Faculty of Economics. 69p, 2017

Key words: application development, operating system Android, lost and found,

smartphone application

This bachelor thesis is occupied with a development of a smartphone
application based on the lost-and-found principle. The thesis is composed of a
theoretical and a practical part. In the theoretical part, there are compared the
picked platforms, publications relating to the picked platforms and the
development options for individual platforms. In this part, benefits and
drawbacks of the individual platforms from the developer’s and the user’s
point of view are mentioned. There are described a theoretical selection of a
suitable platform and an introduction to a selected development environment.

In the practical part, a logo, a relational model and a UML diagram of the



application have been created. Furthermore, procedures of setting up a
webhosting and a domain are described in this part. A development of an API
for the created application is placed in the Microsoft Visual Studio development

environment and a development of the application in the Android Studio



